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AVALIACAQ POS-0CUPACAQ
EM APARTAMENTOS
COM INTERFACES DIGITAIS

(PIBIC-CNPg; DEMANDA UNIVERSAL FAPEMIG; PIBIC-FAPEMIG - 2011 a 2013)

- Interdisciplinaridade:
FAUeD + FACOM

- APO funcional e comportamental
em edificios de apartamentos atra-

ﬁ vés de interfaces digitais.

D D - Reflex0es sobre utilizacao dos
Er— equipamentos e discutindo as pos-
= L]

siveis interfaces homem - meio di-
Uso de equipamentos eletronicos gital NO eSCOopPO0 da APO.

MAIS eficiéncia
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PROBLEMATIZACAO |

- limitagao grafica do meio impresso;
- eficiéncia dos resultados da APO;

- privacidade dos moradores avalia-
dos;

- maior interagao entre pesquisador-
morador na APO:;

- reducao do tempo de avaliacao;

- eficiéncia da tabulac&o dos resul-
tados;

- necessidade de meios dinamicos e
abertos a constantes alteracoes;
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Com a intencdo de adequar os procedimentos metodologicos elaborados por Villa
e Silva (2012) aos interesses buscados na nova forma de aplicacdo digital trés
abordagens paralelas foram desenvolvidas na pesquisa:

(1) adequagado
estrutural das

técnicas de APO
/ \
/ \
/ \
/ \
/ \
(i)

[IIJ.desenho desenvolvimento
da interface — —  do sistems

operacional.
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DE linearidade das informagdes PARA circuito de agcdes predefinidas
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APO DIGITAL

USABILIDADE COMUNICABILIDADE APLICABILIDADE

PREECE, R. S. (2005). Design de interacao. Bookman.

Design de Interacao - Além da interagao
homem-maquina
Através da interacdo homem-maquina, o design de busca o aperfeicoamento

através de sua aplicacdo, por meio de testes com usuarios. Assim promovendo

uma maior interacao e funcionalidade, os erros sao minimizados em seu
desenvolvimento.

DULOM, Duyum (2013). Post Occupancy energy evaluation of Ronald Tutor
Hall using eQUEST. Faculty of the School of Architecture University of Southern California.

Post Occupancy energy evaluation of Ronald
Tutor Hall using eQUEST

Buscando uma maior economia de energia dos edificios, Ronald Tutor usa a
ferramenta Equast para realizar a avaliagdo pos ocupacdo. Sensores sao
colocados nos apartamentos para medirem o conforto, a temperatura, a
eficiéncia das vedacgdes, e outros fatores relacionados ao desempenho

» : R energético do edificio.
SGARBI, T. (2005). Domética Inteligente: Automacgao Residencial baseada
em Comportamento. Centro Universitario da FEI.

Domética Inteligente: Automacao Residencial
baseada em Comportamento

A automacao residencial vem ganhando forca recentemente, entretando poucas
dessas aplicacdes se baseiam no comportamento do usuario no ambiente. Assim,
esse artigo descreve o estudo de um sistema, chamado de ABC+, que utiliza analises

dos habitantes de determinada moradia para aperfeicoamento da domética em

ambientes residenciais. Low Carbon Building Design: Course Notes (2011). The Design and Delivery

of Low Carbon Buildings. University of Exeter.

The Design and Delivery of Low Carbon

Buildings

A avaliagao pos-ocupagao é minimamente utilizada por profissionais da construgao
civil, e muitos destes profissionais nao veem tal pratica como beneficio para seus
projetos. A emissao de diéxido de carbono é analisada na pesquisa, promovendo

uma melhora na qualidade das edificacdes por meio do Tm22, um guia feito para
[mora] APO avaliacdo pds-ocupacao do uso de energia.
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ADEOU'ACAO ESTRUTURAL
DAS TECNICAS DE APO

2. Identificar e classificar palavras-chaves em grupos de afinida-
des principais

ATRIBUTO AMBIENTE

sequranga entorno

apropriacao edificio

conforto unidade

Concentracao de questodes »

Otimizacao do método»

QUESTAOD cCOMODO

satisfacado sala
frequéncia saldo de festas
significado cozinha
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| PALAVRAS-CHAVE DO QUESTIONARIC

CARACTERISTICAS DO ENTREVISTADO

CONDICOES DE MORADIA ANTERIOR

ASPECTOS GERAIS DO EDIFIiCIO

SEU APARTAMENTO

EFICIENCIA ENERGETICA
E SUSTENTABILIDADE

SEXO E IDADE
POSICAO NO GRUPO FAMILIAR

GRAU DE ESCOLARIDADE
TIPO DE FAMILIA
RENDA

SATISFACAO

TAMANHO

TIPO

SE INSERIA EM UM CONDOMINIO

FORMA DE AQUISICAO

QUANTOS APARTAMENTOS
MOTIVO DA ESCOLHA
APARENCIA DAS AREAS VERDES
ASPECTOS NEGATIVOS
SATISFACAO

QUANTOS M2
cOMODOS
TIPOLOGIA

QUANTIDADE
CARACTERISTICA

INCIDENCIA SOLAR
ECONOMIA DE AGUA
ECONOMIA DE ENERGIA ELETRICA

SENTE FALTA DE AREAS VERDES
RESIDUOS

NUMERO DE PESSOAS
ANO DE MUDANCA

FUNCIONARIOS
FORMA DE AQUISICAO

SUA IMPRESSAO

EQUIPAMENTOS DE USO COMUM
QUANTIDADE DE AREA VERDE

O QUE SIGNIFICA

PROPOSTA DE AREA VERDE

IDENTIFICACAO
SATISFACAO
ADAPTACAO
ATIVIDADES
RENDA EXTRA

CONSUMO DE ALIMENTOS ORGANICOS
MEIOS DE TRANSPORTE QUE UTILIZA

POSSUI AREAS VERDES
TIPOS DE PLANTAS

SATISFACAO
MOTIVOS DA REFORMA

REFORMA
COMODOS REFORMADOS

[mora] APO
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| DESENHO DA INTERFACE

1. Intuitiva, dispondo inclusive de certa liberdade de percurso

m "CozINHA - concentracao de palavras-chave

em uma unica tela de visualizacgéo;

\' EF | s - utilizagao de simbolos, cores e
Spe S| imagens animadas representando
‘ | ‘ e 8 os variadas palavras-chave;

@® Perguntas Respondidas

@ Perguntas ndo respondidas

ANTES

Primeiros estudos propondo a interface.

[mora] APO
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APO GERAL @  SELECIONE O COMODO PARA AVALIACAO. D E P 0 I S

digital o
CONSTRUCAD = - L .
\7‘ F—— -—w Interface finalizada.
|LUM|NACAO WC solteiro quarto solteiro quarto casal suite casal
RESPONDENTE \/ENTH_ACAO
, [ ]
DADOS PESSOAIS ACUSTICA &'3;' Hﬁﬂ T @
escritorio sala jantar sala de estar cozinha lavanderia
EDIFICIO PRIVACIDADE
UNIDADE DIMENSAO
MOVEIS

ENTREVISTA

ANALISE DE USO
@  COMRELACAO AS CARACTERISTICAS DOS COMODOS DA UNIDADE,
RELACIONE OS TERMOS ABAIXO:

¢

PESSIMO RUIM OTIMO NAO SE APLICA

QUALIDADE

NIVEL DE ACABAMENTO

LIMPEZA E CONSERVACAO
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| DESENHO DA INTERFACE

2. colaboracdes ARQUITETO e USUARIO

APO DIGITAL > QUESTIONARIO > UNIDADE > ANALISE DE USO ~ : :
de confeccao, agindo ativamente

ANALISE DE USOS no proprio desenho da interface;
Arraste os icones das atividades para o0s :

ambientes que vocé costuma pratica-los. ‘ Primeiros estudos propondo a interface.

- arquiteto insercao no processo
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- usuario:
morador insergao

dorl EQUIPAMENTOS
@00 o060 gL

QUADRA DE JARDIM PISCINA PLAYGROUND SALAO DE ~ ,
RESPONDENTE ESPORTES FESTAS confeccao da in-

DADOS PESSOAIS 8 @ terface;

EDIFICIO MINI GOLF CINEMA VARANDA FITNESS/

ACADEMIA Interface finalizada.
UNIDADE
ENTREVISTA

GERAL @  QUAIS OS EQUIPAMENTOS QUE EXISTEM NO SEU EDIFiCIO?

APO

(2] COM RELACAO AS CARACTERISTICAS DOS EQUIPAMENTOS COLETIVOS,
RELACIONE OS TERMOS ABAIXO:

QUADRA DE PISCINA PLAYGROUND FITNESS/
ESPORTES ACADEMIA

PESSIMO RUIM OTIMO NAO SE APLICA

QUALIDADE

ACESSIBILIDADE

NIVEL DE ACABAMENTO

LIMPEZA E CONSERVACAO

NIVEL DE CONVIVENCIA

O OO O0OO0O0
OO 0O0O0 @
O@® 0O @ @® O ¢
ONON NONONO
@ OO O OO0

SEGURANCA
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| DESENHO DA INTERFACE

3. Estudos de storyboard com as predefinicoes da interface.

APO DIGITAL | QUESTIONARIO m

Caso vocé tenha realizado
reformas no seu apartamento,
indique os ambientes que foram
modificados  posicionando o
icone em cada ambiente.

Comandos

-

o Ligagio

A

vig
<( )>  Sol daManha
P
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DESENVOLVIMENTO DA ARQUITETURA
DO SISTEMA COMPUTACIONAL

1. Estrutura: visando conjunto de softwares

D D - aplicativo para tablet e internet;

- banco de dados onde as informacgoes sao armazenadas

’- e disponibilizadas
Q - software que promove a media¢do entre o aplicativo e

Q 0 banco de dados

Arquitetura do sistema: servidor / midleware / aplicativo no tablet para desenvolvimento : JAVA + Unity3D
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2. Estrutura: visando conjunto de softwares

- a construcao de softwares abertos, passiveis de mudancgas, ja que a APO é uma
metodologia dinamica na qual cada objeto de estudo requer alterag6es em seus pro-
cedimentos metodologicos;

- desenho e programacao dos diversos niveis de interagao: interagao entre usuario e
aplicativo no tablet; entre esse aplicativo e o software “intemediario”; entre o sof-
tware intermediario e o0 banco de dados; procedimentos metodologicos;

- 0 estabelecimento de plataformas de banco de dados sistematizadas e interligadas
em ambiente web;

- sistemas de tabulacao de dados interligadas e dinamicas a fim de relacionar os re-
sultados obtidos (cruzamento de dados)

digital




°ré producao:
questodes de tecnologia.
design e plastica




| ELABORANDO O GAME

O game pode ser uma midia poderosa no que diz respeito a catividade da atencao
do jogador / usuario.

Comecgou-se a fundamentar o que seria necessario para a concretizacdo desse:
cenarios, personagens, acoes e sons sdo recorrentes em diversos jogos, e
percebeu-se que seria vantajosa a adocao desses elementos.

Abaixo, um fluxograma sintético do processo adotado para elaboracao do game:

ESCOLHA DA

PL ATAFORMA STORYBOARD
PRODUCAO
T JOGABILIDADE ARTE CONCEITO
PROGRAMACAO TESTES
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| A PLATAFORMA

I sl "W Pivot | 7 Local

- Escolha > Aplicacao efetiva da
ey ———xaa IHC: otimizacao da concentragao,

I » Layers - Layout -
#scene 3 Animator = Project .= | ® Inspector =
Textured + RGB 3

Q all Material
s e - -
Spatlight Q All Modsls —_— —— Mod=l [Rig Animations

Q all Prefabs Animation Type Generic %

G i | e e— acessibilidade, usabilidade e a apli-

= - - -
Materials Optimize Game Obje

&5 Standard A — "

B9 Standard A

s =
85 Control ¢ A\ L
B Materials
& Prefabs Standard A... capsenagem ,
s

cripts S
£5 Shaders

: 85 Textures £ E
€ Game =

Free Aspect - Maximize on Play Stats Gizmos '+

capsonage., capsonage.

cena_APO

-~ - Levantamento de softwares para a
concepgdo da modelagem tridimen-
sional [Blender, 3D Max, Mayal;

E Console =
Clear Collapse 'Clearon Play Error Pause Qo Ao Vo

£

—— — - 0 Unity 3d, software (engine

# Scene 32 Animator =
Textured + RGE B

= Hierarchy = Project .= | @ Inspector =
4) Effacts |- Gizmos - Creats - Create L%

" W usado para a elaboracdo do game.
PG S
‘ —d \ <Persp

& Assets Materials Standard A..
. £5 Materials
&5 Standard A —_— y/
5 standard A ‘
5 Control ¢ A\
5 Materials
it Standard A.. capsonagem
BS Scripts A
#5 sShaders
85 Textures LINC E
€ Game =
Fres Aspect . Mazximize on Play Stats Gizmas |-
capsonage capsonage
. _JC
cena_APO
1
B Console
Clear Collapse €learan Play| Error Pause @i A

@ <RIHid> Devics is not supported: Z4G wirless optical mouse (8546, Dx0

@ <RI.Hid> Devics is not supported: 2.4G wirless optical mouse (65468, 0x00
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| Storyboard

SELECIQNE :
SEV S
GENERD  \DAVE

- Determinacao do inicio da secdo WEB [respondente].

[mora] APO
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| REFERENCIA low poly art

A modeloagem em low poly otimiza a texturizagao criando novas possibilida-
des estéticas.

Rodrigo Oliveira Timothy J. Reynolds
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| REFERENCIA low poly art




| ETAPAS DO QUESTIONARIO

1 2 3 4

i AVATAR MORADIA
Mensagem Género Estado (UF)
introdutéria
explicativa Idade Cidade

Estilizagdo do Bairro / distrito
avatar

Tipologia da moradia
Escolaridade

Escolha dos

equipamentos coletivos

(em caso de apto.)

Escolha dos comodos da
unidade

Definigdo da area da
unidade

LEGENDA

' Surgimento de cenarios

i SPECTOS

6

Co-moradores
Funcionarios
Renda total

imovel préprio /
alugado / cedido

Ano de mudancga

Avaliar aspectos do
edificio e da unidade

aparéncia / estética
adequagao
apropriagado

conforto (térmico,
luminico, acustico,
espacial, ventilagdo e
insolacao)

qualidade dos materiais
identificagdo
privacidade
quantidade de
equipamentos
seguranga

Usos
Atributo de Qualidade
Equipamento necessério
Frequéncia
Comodo

Situacdo 2

FON

EFICIENCIA
ENERGETICA

Agua Mensagem final

e exibicdo de
Energia elétrica resultados
Residuos

Redugdo de gases
estufa

Alimentacado

[mora]
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| 0 CENARIO

O cenario geral consiste em um pequeno mundo, contendo outros cenarios menores -

pequenos edificios - onde o usuario, por meio do seu avatar, ira entrar para resolver
partes especificas do questionario. 6

8
h
% MORADIA

0S
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| 0 CENARIC

Abaixo algumas imagens conceituais do cenario.

p-




| ELABORANDO O GAME
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A esquerda, a interface do Blender, software usado para animar o
avatar. a direita, interface do Autodesk Maya, software usado para

modelar o personagem.

O avatar consiste em um personagem que
traduz o jogador/usuario no mundo virtu-
al. O objetivo do avatar é cativar o usua-
rio, de forma que ele se identifique com o
personagem, que se veja dentro do game
por meio desse.

[mora]
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| A COR ENQUANTO INFORMACAG

A percepcao da cor e sua relagdo com a cor vizinha € uma ferramenta para expressar
uma variedade de sentimentos e emogdes no usuario.

Composicao fazendo a relagao entre as obras do pintor impressionista Claude Monet e as animacao da Pixa, “Cars”.
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- A harmonia cromatica nos cenarios da Pixar e o roteiro estdo conectados pela per-
cepcao sensorial da cor.
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| COLOSCRIPT cendrio 1B I

- Surgimento das pa-
letas complementares
a partir da central,
que tem como refe-
réncia cores da paisa-
gem real. A cor é es-
tabelecida atraveés de
situacOes especificas
do roteiro .

VEGETACAO

digital



| TRILHA SONORA

— A trilha sonora contrubui em
diversas formas para o game, sendo
esse um elemento recorrente em
diversas midias.

Decidiu-se compor uma trilha
sonora propria para a APO digital.
Ao lado o software usado para a
confeccao, Propellerhead Reason.

HARDWAI

< INTERFA

[mora] APO
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