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RESUMO: A relevancia da avaliagdo pds-ocupacao para a producdo de habitagdes com maior
qualidade ja é muito consolidada em pesquisas na adrea da construgdo civil. A pesquisa ““[COMO
VOCE MORA?] Sistema interativo de APO da qualidade do habitar em meios digitais. ETAPA 2_
testes e ajustes no banco de dados” trata-se de um Projeto de Inovacao Tecnoldgica desenvolvido
pela Faculdade de Arquitetura e Urbanismo e Design, que consiste no desenvolvimento de um
aplicativo interativo intitulado “COMO VOCE MORA” e em um banco de dados de gerenciamento
de avaliacdes pos-ocupacdo (APOs), o “SISTEMA APO DIGITAL”. Trata-se de instrumentos que
respaldam a identificacdo da qualidade de habitacdes e cuja viabilidade pode ser testada em
estudos de caso, fundamentando sua replicacao futura em territério nacional. Estes instrumentos
substituem os questiondrios tradicionais em papel e buscam o aprimoramento da experiéncia do

usuario, no objetivo de tornar o processo da APO mais eficiente ampliando a qualidade dos dados I Ui
obtidos, através do uso de interfaces graficas projetadas para dispositivos moveis. O presente Federal de
artigo ird tratar de uma analise do desempenho do aplicativo CVM em testes realizados na cidade Uberlandia. -

Faculdade de
Arquitetura,
Urbanismo e Design

de Uberlandia, MG. Nessa etapa, 0 método utilizado para o pré-teste e para a aplicagdo foram
respectivamente o “Think Aloud” ou “Verbalizagdo de Procedimentos”, e a definicdo de estudos
de caso. Como resultado verificou-se que o sistema de avaliagdo CVM, no que diz respeito a novos
formatos das avaliagcbes pods-ocupacdo, oferece uma conotagdo mais interativa e permite um
alcance maior, podendo impactar direta e positivamente na drea de Pesquisa em Habitagéo.

Palavras-chave: Avaliacdo Pos-Ocupacdo, Inovacdo Tecnoldgica, Habitacdo, Qualidade espacial e
ambiental, Interacdo homem-computador.

Abstract: The relevance of Post-Occupancy Evaluation for production of higher quality housing
is already well established in research in the construction field. The research “"HOW DO YOU LIVE:
POST -OCCUPANCY EVALUATION INTERACTIVE SYSTEM ON HOUSING QUALITY IN DIGITAL
MEDIA” is a Technology Innovation Project developed by the FACOM and FAUeD, which consists
of developing an interactive app entitled “HOW DO YOU LIVE” and a Post-Occupancy Evaluation
(POEs) management database, the “POEDIGITAL SYSTEM”. Together, the two products aim
to identify the quality of housing investigated and which viability can be tested in case studies,
substantiating their future replication in the national territory. The work, based on technological
innovation, replaces traditional paper questionnaires and seeks to improve the user experience in
order to make the POE process more efficient by increasing the quality of data obtained through
the use of graphical interfaces designed for mobile devices. This article will deal with an analysis
of application performance in tests conducted in the city of Uberlandia, MG. At this stage, the
method used for pretesting and application were respectively “Think Aloud” and the definition of
case studies. As a result, it was found that the app evaluation system, with regard to new formats
of post-occupancy evaluation, offers a more interactive connotation and allows a wider reach, and
may directly and positively impact the area of housing research.

Keywords: Post-Occupancy Evaluation, Technological Innovation, Spatial and Environmental
Quiality, Housing.
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INTRODUCAO

O grupo [MORA] tem dedicado boa parte de suas pesquisas e atividades
académicas na inovagao tecnoldgica e no desenvolvimento de instrumentos
de avaliagdo pds-ocupacdo do ambiente construido. Tal atuacdo resultou em
varios projetos de pesquisa que objetivaram o desenvolvimento de um siste-
ma computacional para a construcdo e o gerenciamento de APOs, intitulado
Sistema APO Digital’, além da aplicacdo dessas APOs utilizando interfaces
graficas confeccionadas para uso em dispositivos méveis?.

Sobre o desenvolvimento da arquitetura do Sistema APO Digital, a pes-
quisa se centrou em resolver alguns pontos: (i) a construcdo de softwares
abertos, passiveis de mudangas, ja que a APO é uma metodologia dindmica
na qual cada objeto de estudo requer altera¢des em seus procedimentos me-
todoldgicos; (ii) o desenho e programacdo dos diversos niveis de interacao:
interagdo entre usudrio e aplicativo no tablet; entre esse aplicativo e o sof-
tware “intermedidrio”; entre o software intermedidrio e o banco de dados;
(iii) o estabelecimento de plataformas de banco de dados sistematizadas e
interligadas em ambiente web; (iv) sistemas de tabulacdo de dados interli-
gadas e dinamicas a fim de relacionar os resultados obtidos (cruzamento
de dados).

O Sistema APO Digital foi projetado para propiciar a construcdo de ques-
tiondrios com perguntas relativas as caracteristicas socioecondémicas do
morador, aspectos gerais da habitacdo, aspectos ambientais, entre outros.
O trabalho centrado na inovacéo tecnoldgica, substitui os questiondrios tra-
dicionais em papel e busca o aprimoramento da experiéncia do usudrio, no
objetivo de tornar o processo da APO mais eficiente, ampliando a qualidade
dos dados através do uso de interfaces graficas projetadas para dispositivos
moveis que incorporam mecanicas de jogos digitais. A partir disso, foi de-
senvolvido um aplicativo intitulado “Como Vocé Mora” (CVM, disponivel no
GooglePlay®) que possui uma interface interativa e processa uma avaliacéo
pods-ocupacdo. A proposta é que cada APO seja respondida por um conjunto
de usudrios moradores utilizando dispositivos moveis, e as respostas sejam
enviadas para a base de dados principal, que viabiliza a geracdo de relat6-
rios e gréficos analiticos e visuais. Os resultados obtidos através do banco de
dados visam verificar os pontos positivos e negativos dos empreendimentos,
para que seja possivel uma andlise critica da qualidade das habitagdes.

A partir do desenvolvimento de pesquisas anteriores sobre APO em ha-
bitagdes (VILLA, 2008, VILLA e SILVA, 2012; SARAMAGO e VILLA, 2014), as
seguintes demandas se configuram como questdes indutoras para a utiliza-
cdo do sistema interativo de APO: (i) a ampliagdo da eficiéncia e da confia-
bilidade dos resultados da avaliacdo obtidos por métodos quantitativos; (ii)
a manutencao da privacidade dos moradores avaliados; (iii) a possibilidade
de maior interagdo entre o pesquisador e o morador na avaliacdo; (iv) a re-

1 O sistema APO Digital foi idealizado nas pesquisas: [APO DIGITAL 1] Avaliacdo p6s-ocupagdo
em apartamentos com interfaces digitais (2012-2014 - Demanda Universal - FAPEMIG N° 01/2011);
[APO DIGITAL 2] Avaliacdo pés-ocupagdo funcional, comportamental e ambiental em apartamentos
com interfaces digitais: aprimoramento do software, interface e aplicagdo (2014-2016 - Demanda
Universal - FAPEMIG N° 01/2013); [COMO VOCE MORA?] Sistema interativo de avaliacdo pés-ocupa-
¢do da qualidade do habitar em meios digitais (2014-2017 - CNPq-MCTI N° 22/2014) e [COMO VOCE
MORA?] Sistema interativo de APO da qualidade do habitar em meios digitais. ETAPA 2_testes e
ajustes no banco de dados. (2018-2020 - CNPq — PIBIT e PROGRAD/DIREN/UFU).

2 A busca por avangos metodolégicos na drea de APO é meta principal das pesquisas realizadas
no [MORA] pesquisa em habitacdo — grupo de pesquisa registrado no CNPq (Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico — Brasil) vinculado a Faculdade de Arquitetura e Urbanis-
mo e Design da Universidade Federal de Uberladndia (FAUeD/UFU), Brasil - ver mais informagdes em
http://morahabitacao.com/.

% https://play.google.com/store/apps/details?id=com.morahabitacao.ComoVoceMora

34 Gestao e Tecnologia de Projetos



Como vocé mora: sistema interativo de avaliacdo pos-ocupacdo em meios digitais

ducéo dos custos da avaliacdo; (v) a ampliacdo da eficiéncia da tabulacgéo dos
resultados da avaliacdo; (vi) a capacidade grafica e multimidia do meio digi-
tal potencializando as interagdes; (vii) a utilizacdo da tecnologia ndo somen-
te como equipamento, mas como parte funcional e integral da avaliacao; e
(viii) a capacidade da avaliacdo ser educativa. Considerando tais aspectos,
busca-se integrar a utilizacdo de meios digitais no sentido de suprir, ou mi-
nimizar, as deficiéncias e problematicas identificadas, potencializando os
métodos de avaliacao.

Diante disso, o presente artigo tratard de uma andlise qualitativa do de-
sempenho do aplicativo “Como Vocé Mora? (CVM)” na etapa de testes e apri-
moramento do aplicativo. Essa etapa consistiu na realiza¢do de um pré-teste
visando avaliar o funcionamento e usabilidade do aplicativo, e posterior
aplicacdo de um teste, em formato de APO, realizado em estudos de caso na
cidade de Uberlandia (MG).

FUNDAMENTACAO TEORICA

“Morar” constitui um ato fundamental da existéncia humana e, por
isso, o tema da habitacdo tem sido constantemente investigado sob dife-
rentes abordagens e pontos de vista. Segundo Bachelard (2008), “todo o
espaco realmente habitado traz a esséncia da nocdo de casa (...) e a casa
€ 0 nosso canto do mundo, 0 nosso primeiro universo”. A habitacdo em si
possui um significado simbdlico de abrigo, local seguro frente ao exterior
hostil. Considerando entdo a importancia do morar para o ser humano,
justifica-se o amplo conhecimento de como os habitantes de nossas ci-
dades estdo sendo abrigados, suas necessidades e o impacto decorrente
dessas moradias no meio ambiente (SARAMAGO; VILLA; SILVA, 2017), ou
seja, importa avaliar a qualidade do habitar, tanto em suas dimensdes
objetivas quanto subjetivas.

A relevancia da APO para a obtencdo da qualidade do projeto de arqui-
tetura ja é bastante consolidada por diversas pesquisas na area da constru-
cdo civil (ELALI e VELOSO, 2006; ORNSTEIN, VILLA e ONO, 2010; VILLA e
ORNSTEIN, 2013; ONO et al. 2018). Aspectos relevantes em relacdo a gestdo
do processo de projeto, na qual a APO se insere, e seu papel no atendimento
a qualidade dos espacos construidos, notadamente nas habitacées, também
ja foram amplamente pesquisados (MELHADO, 2004; SILVA e SOUZA, 2003;
ADESSE e SALGADO, 2006; VILLA, 2008, KOWALTOWSKI et al, 2011). Assim,
evidencia-se a necessidade da relacéo estreita e profunda entre a afericéo
do comportamento humano no espago doméstico e a qualidade habitacional
como forma de elevar os indices de satisfacdo e melhoria do desempenho
dos projetos idealizados nessa drea. Entende-se que as informacdes sobre
as necessidades e o comportamento dos usudrios moradores, identificadas
através de pesquisas de APO, devem alimentar e tornar centrais em todas as
fases do processo de projeto (PREISER e VISCHER, 2005; VILLA e ORNSTEIN,
2013; VOORDT e WEGEN, 2013). A melhoria no desempenho dos projetos,
além de outros aspectos, também passa pela montagem e pela observacao,
por parte dos agentes envolvidos, de bancos de dados alimentados por ava-
liagdes que incluam técnicas de percepcédo fisica do ambiente construido,
além da interacdo entre esse ambiente e o comportamento dos usudrios
(VILLA, 2008; MALLORY-HILL, PREISER e WATSON, 2012).

Segundo, Coates, Arayici e Ozturk (2012), a tecnologia vem ampliando
sua area de influéncia no cotidiano das pessoas, incluindo sua moradia, vis-
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to que a preocupacdo com as formas de morar vem se acentuando notada-
mente em funcdo de demandas projetuais especificas e questdes de susten-
tabilidade do ambiente. Através do desenvolvimento de interfaces digitais
e de uma maior interacdo entre homem e maquina, processos educativos
e de informacdes ao usuario podem ser potencializados, reforcando novas
agendas em relacdo a aplicacdo de APO como processo e ndo somente como
produto em si (COLE, 2005). Desta forma buscou-se, através de pesquisas
consolidadas na area de avaliagdo do comportamento humano (BECHTEL,
CHURCHMAN, 2001; SOMMER, SOMMER, 1997) a convergéncia com outras
areas do conhecimento, como o Design de Interacdo (PREECE, ROGERS e
SHARP, 2005).

0 uso de dispositivos méveis em APOs pode ser justificado
pela onipresenca que a computacdo vem obtendo em meio
a sociedade. Dentre as principais categorias de softwares
desenvolvidos para dispositivos méveis estdo entreteni-
mento e jogos, sendo que os jogos tém a capacidade de pro-
porcionar um ambiente de imerséo, despertar curiosidade
e criar uma sensagao de prazer que os desafios proporcio-
nam ao jogador ao completarem um objetivo (CHANDLER,

2009. In: ABREU et. al., 2017).

Em todo o processo de criacdo, desenvolvimento e aprimoramento da
interface digital aqui proposta, problematizacdes e metodologias oriundas
do UXDesign*, do UlDesign® e da Gamificacdo® foram utilizadas, no intuito
de dar a interface a competéncia para ndo s6 cumprir seu objetivo primeiro
(o de analisar e avaliar as tipologias e os aspectos do “morar”), mas para
fazer desse processo de avaliagdo uma experiéncia mais positiva, mais ludi-
ca, criativa e interativa para os usudrios (SANTAELLA, 2005; CHANDLER e
UNGER, 2009; AMBROSE e HARRIS, 2012).

No que diz respeito a qualidade da experiéncia do usudrio, a pesquisa
também se valeu de alguns processos de gamifica¢do, na medida em que se
utilizou do modo de pensar e da mecanica dos jogos para envolver os usu-
arios e resolver problemas de maneira mais ludica (ZICHERMANN & CUN-
NINGHAM, 2011). A existéncia de um personagem, de um storyboard e de
etapas contribuem para tornar a interface mais atraente e envolvente.

METODOLOGIA DA PESQUISA

O delineamento metodoldgico da presente pesquisa foi baseado na abor-
dagem do Teste Teorico (Theory Testing approach), comecando do nivel con-
ceitual-abstrato ao nivel empirico. Desta forma, a estrutura geral do traba-
lho se configurou como: (i) Pesquisa bibliografica - Revisdo da literatura
que analisa criticamente os conceitos abordados na pesquisa: avaliagdo pos-
-ocupagdo, qualidade da habitacdo, interfaces digitais e inovacdo tecnoldgi-
ca; (ii) Pesquisa referencial - Pesquisa dos principais resultados anteriores
desenvolvidos no [MORA]; (iii) Pesquisa conceitual-abstrata - A partir dos
achados da pesquisa bibliografica e referencial, apresentam-se os conceitos
e teorias pretendidos nos produtos, redefinindo-os; (iv) Pesquisa empirica -
Estudo observacional em casos e Andlise comparativa entre duas diferentes
solugdes tipoldgicas e programaticas (casas e apartamentos).

A partir do delineamento metodoldgico geral, a pesquisa foi planejada
em 3 grandes etapas, que se dividem em etapas de trabalho numeradas de I

4 User Experience Design — design de experiéncia do usudrio.

5 User Interface Design — design de interface de usudrio.

¢ Gamificacdo é, basicamente, usar ideias e mecanismos de jogos para incentivar alguém a
fazer algo.
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a XII, como demonstra a figura abaixo:

DESENVOLVIMENTO DESENVOLVIMENTO DO
DE BASES TEORICAS APLICATIVO COMO VOCE
E TECNOLOGICAS |—»| MORAE DO BANCO DE DADOS
PARA O SISTEMA APO DO SISTEMA APO DIGITAL
DIGITAL (2012-2014) (2014-2017)

T) Pesquisa bibliogréfica IV) Desenvolvimento do sistema
i interativo de APO em meios digitais
em prototipos funcionais

1) Categorizagdo e i

definigao dos principais o .

e e o e V) Aplicacao de pré-testes das

avaliacio fe@mentas do_ sistema  em

prototipos  funcionais com a

l populagao de Uberlandia

IIT) Identificaca@o dos i

limites e recortes do VI) Desenvolvimento do sistema

sistema de avaliacdo a interativo de APO em meios digitais

ser desenvolvido (internet, rablets e smartphones)

- Etapas abordadas nesse artigo

Por se tratar de um amplo Projeto de Pesquisa’, que envolveu véarias eta-
pas de execucdo, nesse artigo serd dada énfase somente nas etapas (vii) e
(viii), realizadas durante os anos de 2018 e 2019.

METODOLOGIA DO TESTE DE USABILIDADE DO QUESTIONARIO/
APLICATIVO CVM

O “Teste de Usabilidade” teve como objetivo coletar dados comporta-
mentais que contribuem para melhorar a facilidade de uso de um produ-
to ou sistema, no caso, o aplicativo CVM. Segundo Nielsen (1993), o termo
usabilidade é definido como “atributo de qualidade que avalia quéo fécil
uma interface é de usar”, ou “a medida de qualidade da experiéncia de um
usudrio ao interagir com um produto ou um sistema”. Segundo Zandona
(2017), os testes de usabilidade, por sua vez, sdo definidos como “técnicas et-
nogréficas nas quais os usudrios interagem com um produto ou sistema, em
condicdes controladas, para realizar uma tarefa, com objetivos definidos,
em um dado cendrio, visando a coleta de dados comportamentais, e tendo
como objetivo principal melhorar a facilidade de uso desse produto/siste-
ma”. A metodologia escolhida para o teste foi denominada “Think Aloud”
ou “Verbalizacdo de Procedimentos”, que consiste no incentivo ao usuario
para verbalizar seus pensamentos enquanto utiliza o sistema. Além disso,
foi escolhido também o método da “Avaliacdo Cooperativa”, que visa avaliar
os elementos relacionados ao design grafico do aplicativo.

7 A pesquisa “Como Vocé Mora?” iniciou-se em 2012 e conta com 31 publicacdes de artigos e 4
relatérios até o presente momento.

Figura 1:
geral da pesquisa com
etapas de trabalho

Metodologia

Fonte: Autores, 2020

2020,15(2) p. 33-51
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Para a realizacdo do pré-teste foram escolhidas oito pessoas, com dife-
rentes perfis, de forma a contemplar todas as dificuldades e impressdes pos-
siveis. Primeiramente, foram elencados os atributos a serem avaliados de
acordo com as necessidades da pesquisa e do aplicativo, relacionados prin-
cipalmente a funcionalidade, intuitividade, praticidade e design, que foram
dispostos em tabelas de registro de modo a ajudar na organiza¢do das ano-
tacOes durante a aplicacgdo dos testes.

METODOLOGIA DOS ESTUDOS DE CASO
DO QUESTIONARIO/APLICATIVO CVM

A estratégia de definicdo de estudos de casos (YIN, 2010) é amplamente
utilizada em andlises qualitativas quando se procura responder questées do
tipo “como” e “por qué” alguns fendmenos ocorrem, nas quais as explicacoes
dos fatos decorrem da profundidade da analise dos casos.

Os fatores para a escolha dos estudos de caso foram definidos de forma
a abranger uma grande quantidade de cendrios distintos oferecidos pelo
aplicativo, como: (i) Tipologia (casa e apartamento); (ii) Faixa do Programa
Minha Casa Minha Vida (faixa 2); (iii) Area util (maximo 70m2); (iv) Preco
de lancamento (méaximo 140 mil reais); (v) Tempo de langamento (minimo
2 anos).

A amostragem utilizada foi 50% do nimero de unidades ocupadas de
cada empreendimento. Dessa forma, no empreendimento A, que possui 76
unidades ocupadas, a amostragem foi de 38 unidades e no empreendimento
B, que possui 88 unidades ocupadas, a amostragem foi de 44 unidades.

A aplicacdo do sistema interativo de APO foi entdo realizada nos condo-
minios de casas e apartamentos selecionados, inseridos na cidade de Uber-
landia. Vale ressaltar que o questiondrio/aplicativo CVM j teve sua aprova-
cdo no Comité de Etica em Pesquisa da da UFU (N° 67667017.6.0000.5152).
Sua aplicacdo respeitou todas as exigéncias do Comité, e anteriormente a
aplicacdo, foi realizada a complementacdo de documentos junto ao CEP-Pla-
taforma Brasil.

ESTRUTURA DO QUESTIONARIO/APLICATIVO CVM

O questiondrio/aplicativo CVM foi desenvolvido utilizando-se a lingua-
gem Lua® e o framework Corona SDK®. O aplicativo reune cerca de 120 per-
guntas divididas em 7 se¢des (Figura 1). Suas telas possuem recursos gra-
ficos como botdes especificos para o tipo de pergunta, icones interativos,
cores especificas para cada segdo, que promovem uma melhor experiéncia
ao usudrio morador.

8R. Ierusalimschy. Programming in Lua, Second Edition. Lua.Org, 2006.
9F. Zammetti. Learn Corona SDK Game Development. Apress, Berkely, CA, USA, 1st edition,
2013.
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SEGOES TEMAS
1 & SOBRE VOCE Género, idade, escolaridade, moradores, funcionarios, renda familiar, profissao
2 ﬁﬁ\ MORADIA ANTERIOR Tipologia, estado de aquisicado, grau de satisfagdo, tempo de permanéncia
Localizacdo;
3 ﬁ MORADIA ATUAL SOBRE O BAIRRO: grau de identificacdo, equipamentos urbanos, presenca de comércios,
espagos publicos, organizagdo de moradores, satisfacao e integragao
4 HWHE CONJUNTO Tipologia, blocos, equipamentos coletivos
= Justificativa da escolha da moradia, pontos negativos, pavimentos, grau de satisfagéo,
> ﬂ EDIFICACAO delimitacdes e barreiras
Estado de aquisicdo, tipologia, significado, adaptagdo e identificacdo, adequacdo do
layout, renda extra, satisfagdo, influéncia da tecnologia, area util, ambientes e quantidade,
6 | i ] UNIDADE flexibilidade dos ambientes, satisfagdo de cada ambiente, reformas e justificativas, insola-

cao, atividades

Economia de agua e de energia elétrica, uso de energia solar, gestao do lixo, consumo de

7 ’ HABITOS SUSTENTAVEIS alimentos organicos, uso de ecobags, plantas, meios de transporte utilizados, feedbacks

ANALISE Ql}ALITATIVA DOS RESULTADOS DA APLICACAO DO Figura 2: Estruturacdo do
QUESTIONARIO/APLICATIVO CVM questionario/aplicativo
CVM em secoes
A partir dos itens que configuraram a justificativa do uso do sistema Fonte: Autores, 2018

interativo de APO como um método inovador e eficiente, foram realizadas

avaliacdes de desempenho dos produtos. As informacgdes indicadas a seguir,

que foram obtidas a partir da aplicacdo do teste de usabilidade e do teste em

dois estudos de caso, sdo de natureza qualitativa. Resultam da observacéao

dos pesquisadores e da andlise dos resultados quantitativos obtidos nos tes-

tes. Néo cabe a esse artigo relatar os resultados quantitativos da aplicagéao,

sendo utilizd-los como apoio as andlises e reflexdes relativas ao funciona-

mento e viabilidade do questionario/aplicativo CVM.

(i) A ampliacdo da eficiéncia e da confiabilidade dos resultados da
avaliacdo obtidos por métodos quantitativos. No intuito de atender aos
parametros de design responsivo, a partir da abordagem da IHC [Interacdo
Homem- Computador], optou-se pela adogdo do estilo low poly, a fim de de-
liberar uma aparéncia que gerasse reconhecimento imediato por parte do
usudrio, chamando a atencdo gracas a quantidade de cores e menos deta-
lhes. O excesso de elementos graficos poderia despertar no usudrio distra-
cdo, tornando a interface pouco responsiva; pouco objetiva e de dificil uso.
Esse recurso fomenta uma tendéncia de aproximagdo maior do usudrio com
a problemadtica discutida no momento em que 0 mesmo entra em contato
com a interface, e consequentemente contribui para maior fidelidade dos
resultados.

O uso da tecnologia na aplicacdo do questiondrio, também auxiliou na
ampliacdo da eficiéncia dos resultados, com relacdo ao método de avaliacéo
utilizado. Levou-se em conta que a APO tradicionalmente se utiliza de um
questiondrio estruturado, com uma sequéncia de perguntas padronizadas,
que permitem sua generalizacio para certa populacdo. Além disso, o uso da
tecnologia também possibilita obter dados de forma rapida e precisa, facili-
tando o processamento e a comparacao de dados dos respondentes (ONO et
al. 2018). Desse modo, a utilizacdo da tecnologia possibilitou uma tabulacdo
dos resultados mais rapida e eficiente em funcédo da comunicagéo do Siste-
ma APO DIGITAL com o aplicativo CVM.

(ii) A manutencao da privacidade dos moradores avaliados. O apli-
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Figuras 3 e 4: Moradoras
respondendo o questionario/
aplicativo CVM demonstrando

habilidade no manuseio
Fonte: Autores, 2019

Figura 5: Grafico de
renda mensal familiar -
Secdo “Sobre Vocé” do
questionario/aplicativo
CVM

Fonte: Autores, 2019

cativo em seu formato interativo e constituido por uma linguagem simplifi-
cada e atrativa, foi desenvolvido com o objetivo de que os préprios usuarios
pudessem responder, sem a necessidade de auxilio do pesquisador, sendo
esse apenas um apoio. Esse fato, garantiu ao morador maior privacidade e
liberdade para responder com mais sinceridade, evitando ser influenciado
ou mesmo intimidado. Além disso, o aplicativo em questdo pode ser baixado
pela comunidade em plataforma web, por tablets ou smartphones, podendo
o morador responder o questiondrio no momento em que achar adequado,
evitando um possivel incomodo.

Os gréficos a seguir (Figuras 5, 6 e 7) representam algumas perguntas
que poderiam constranger os moradores, fato que pode ser evitado através
da autonomia que o questionario CVM possibilita aos mesmos levando-os a
responder com maior franqueza, aumentando a fidelidade dos resultados.

RENDA MENSAL FAMILIAR

EMPREENDIMENTO A
@7

EMPREENDIMENTO B
(43)

0%

I ATE 1000 REAIS
I ATE 3000 REAIS
[ ATE 5000 REAIS
I ATE 7000 REAIS
[l 10000 REAIS OU MAIS

25% 50% 75% 100%
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ESCOLARIDADE
B FUNDAMENTAL INCOMPLETO
B FUNDAMENTAL COMPLETO
MEDIO INCOMPLETO

EMPREENDIMENTO A 9% ,
(39) @ MEDIO COMPLETO
I SUPERIOR INCOMPLETO
1 SUPERIOR COMPLETO
EMPREENDIMENTO B
(a) 6%
Figura 6: Grdfico de
escolaridade Secédo
- “Sobre Vocé” do
0% 25% 50% 75% 100%

questionario/aplicativo
CVM

Fonte: Autores, 2019
VOCE SEPARA O LIXO ENTRE RECICLAVEL E COMUM?

SiM

NAo  Figura 7: Grafico de se-
paracao do lixo - Secdo
“Habitos Sustentdveis”
do questionario/aplica-
tivo CVM

Fonte: Autores, 2019

EMPREENDIMENT(ggA) 74% 26%

EMPREENDIMEN'I34B) 52% 48%

0% 25% 50% 75% 100%

Na secdo “Habitos Sustentdveis” do aplicativo, muitos moradores de-
monstraram através de relatos informais, a consciéncia da necessidade de
acdes sustentaveis, porém os graficos apontam que os mesmos de fato ndo
as praticam. O questionamento realizado pelo pesquisador, como o caso da
aplicacdo em questiondrios de papel, pode gerar certo constrangimento fa-
zendo com que, muitas vezes, a resposta recolhida néo represente de fato a
verdade. O fato do questiondrio ndo requerer a identificagdo do morador,
também garantiu sua privacidade, além da preservacdo do anonimato dos
empreendimentos definidos como estudos de caso, nos resultados, seguindo
as orientacgdes do CEP.

(iii) A possibilidade de maior interacdo entre o pesquisador e o mo-
rador na avaliacdo. No momento da aplicacdo, foram observadas diferentes
situacdes relacionadas ao grau de interacdo. Nos casos em que 0s proprios mo-
radores manusearam o equipamento, a interface do aplicativo proporcionou
uma experiéncia ladica e divertida, despertando no morador interesse de inte-
ragir com o pesquisador e com o préprio aplicativo. Muitas vezes, as reflexdes
extrapolaram o roteiro proposto inicialmente, contribuindo para um amadure-
cimento e maior contato dos moradores com os temas abordados. Esse fato foi
confirmado também no teste de usabilidade, j4 que o mesmo utilizou o método
“Think Aloud”, no qual os respondentes verbalizaram suas sensacoes, surpre-
sas e dificuldades no manuseio do aplicativo, sendo possivel detectar seus pon-
tos positivos e problemas. Ja nos casos em que os pesquisadores manusearam
os tablets, o morador quando observou o processo ao lado do pesquisador, teve
a oportunidade de vivenciar em parte a experiéncia.
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Figuras 8 e 9: Acima:
interacdo entre o casal
respondendo o aplicativo
CVM. A direita: interacdo
da moradora com o
pesquisador respondendo
0 aplicativo CVM.

Fonte: Autores, 2019

Gestdo e Tecnologia de Pro

(iv) A reducdo dos custos da avaliacdo. Visto que a aplicacdo da ava-
liacdo foi realizada através de equipamentos eletronicos, como tablets e
smartphones, os custos com impressdo de questiondrios em papel e o acu-
mulo de lixo no descarte final, foram inexistentes. Além disso, como o mo-
rador pode baixar o aplicativo em seu proprio smartphone e responder ao
questiondrio, os custos de transporte do pesquisador podem ser reduzidos
nesta etapa de coleta de dados.

(v) A ampliacao da eficiéncia da tabulacdo dos resultados da avalia-
cdo. Assim que cada questiondrio respondido foi finalizado, as informacgdes
foram enviadas e armazenadas em um banco de dados (Sistema APO Digi-
tal), gerando automaticamente seus respectivos graficos, que foram utiliza-
dos para posterior andlise dos resultados. Devido a grande quantidade de
perguntas tabuladas, esse processo se tornou muito mais rapido e eficiente,
comparado aos questiondrios em papel. Além disso, a geracdo automatica
dos dados coletados, permitiu uma maior fidelidade dos resultados e menor
probabilidade de erros, em comparacdo com uma contagem feita manual-
mente, em alguns casos. As figuras a seguir mostram exemplos de graficos
que podem ser gerados pelo sistema.

jetos
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SATISFAGAO MORADIA ANTERIOR - EMPREENDIMENTO B

W MUITo BOM
TAMANHO (43) 47% 19% 12% ' Bom
REGULAR
RUIM
ASPECTO GERAL (43) 53% 26% 5%' B MUITORUIM
ACABAMENTO (43) 51% 33% 9% '
LOCALIZAGAO (43) 67% 9% 5%'
GASTOS (43) 65% 16% 5% .

0% 25% 50% 75% 100%

TIPO DE COMERCIO QUE SENTE FALTA NO BAIRRO
W BANCOS
B LOJADE GRAOS
LOJAS

RESTAURANTES
EMPREENDIMENTO A 11% -
©) W SUPERMERCADOS
W PADARIA
M MERCADOS
| AGOUGUE
B LOTERICAS
FARMACIA
EMPREENDIMENTO B 5% 3% -
(39) B HIPERMERCADO

W POSTO DE GASOLINA
[ POSTO POLICIAL
W ACADEMIA

1009 ® TUDO

Ainda no sentido da ampliacéo da eficiéncia dos resultados, futuramente
serdo desenvolvidos no aplicativo, feedbacks aos usudrios que respondem a
indagacdo principal: “Como Vocé Mora?”. Para isso, o morador teria acesso
direto aos graficos por meio de uma plataforma web, sendo possivel obser-
var sua condicdo em relacdo ao restante dos respondentes.

(vi) A capacidade grafica e multimidia do meio digital potenciali-
zando as interacdes. No processo de criacdo do aplicativo CVM buscou-se,
através do desenho da interface, a obtengdo dos seguintes elementos: (i) a
concentracdo do maximo de palavras-chaves possiveis em uma unica tela
de visualizagdo; (ii) a utilizacdo de simbolos, cores e imagens animadas re-
presentando as variadas palavras-chave; (iii) a utilizacdo de recursos mul-
timidias para animagdes, e (iv) a disponibilidade de dados e informacgdes
variadas sobre os atributos (palavras-chave) avaliados no sentido de posicio-
nar o usuario no contexto da pesquisa. Aqui, aspectos do UX Design foram
aplicados no UI Design (comunicacdo visual, dimenséo grafica da interface),
considerando aspectos de gamificacdo.

O aprimoramento da interface do questiondrio/aplicativo CVM se deu
gradativamente a partir de consultas a comunidade e ao atendimento dos
objetivos e demandas indutoras desta pesquisa. Vale destacar que em etapa
anterior as primeiras interfaces desenhadas foram testadas em um e

47studo de caso na cidade de Uberlandia. Seus resultados foram divul-
gados em artigos cientificos e serviram de base para o aprimoramento des-
sa pesquisa (VILLA et al, 2015 A e B). Em consonancia com os objetivos da
pesquisa e os resultados das consultas a comunidade, os seguintes elemen-
tos graficos foram aprimorados no questiondrio/aplicativo: (i) a criacéo do
personagem Dr. Prancheta (Figura 11); (ii) a definicdo da paleta cromaética
(Figura 1); e (iii) a definicdo dos padrdes de respostas (Figura 12).

Figura 10: Gréfico
satisfacdo com relacdo
a moradia anterior no
empreendimento B -
Sec¢do “Moradia Anterior”
do questionario/
aplicativo CVM

Fonte: Autores, 2019

Figura 11: Grafico do tipo
de comércio que sente
falta no bairro - Secado
“Moradia  Atual” do
questionario/aplicativo
CVM

Fonte: Autores, 2019
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SATISFACAO
COMPARACAODE MUITO PIOR PIOR IGUAL MELHOR MUITO MELHOR
ATRIBUTOS
MUITO MENOR MENOR IGUAL MAIOR MUITO MAIOR

Figura 12: Dr. Prancheta
e sua interagdo com
0 usuario, segundo a
escala de resposta

Fonte: Autores, 2017 1 2 3 4
BARRA DESLIZAVEL BOTAO SLOTS DE CAIXA DE TEXTO
PRIORIDADE
- 5 3 > [
< >
< >

- ~ < >
Figura 13: Padroes de
respostas do questiona- !
rio/aplicativo CVM espe-

e . Escala de 5 pontos OPCAO 1,2,3,4 TEXTO
C|f|COS para Cada tlpo de USADA EM TODAS AS USADA EM TODAS AS USADA EM QUEST@ES USADA PARA QUEST()ES
resposta QUESTOES DE RESPOSTA  QUESTOES COM UMA OU  SUBJETIVAS QUE ACEITAM ABERTAS

UNICA QUE POSSUEM MAIS RESPOSTAS QUE NAO ORDEM DE PRIORIDADE
Fonte: Autores 20‘]7 ALGUM TIPO DE ESCALA POSSUEM ESCALA JIMPORTANCIA

~

DEFININDO DA TIPOLOGIA DA MORADIA AVALIANDO A QUALIDADE DA DEFININDO OS EQUIPAMENTOS
CONSTRUGAO E A ACESSIBILIDADE URBANOS DO BAIRRO

DEFININDO OS EQUIPAMENTOS DE USO AVALIANDO A ECONOMIA DE AGUA E
COLETIVO DO CONJUNTO ENERGIA

Figura 14: Exemplos
de fcones presentes em
diferentes  secbes  do
questionario/aplicativo
CVM  que  auxiliaram
na compreensdo  das
perguntas e respostas

Fonte: Autores, 2019
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Os icones e cores associadas as diferentes etapas do questiondrio
serviram como uma espécie de “tradutor” dos atributos avaliados,
notadamente nos casos de usudrios idosos, ou mesmo, com limitagdo
de leitura. Os elementos gréficos, associados aos diversos recursos de
botdes, estabeleceram uma conexdo mais forte entre o respondente
e questiondrio/aplicativo, facilitando a dimenséo educacional do pro-
duto. Um exemplo disso, pode ser visto na pergunta relativa a “Area
util da moradia”, na qual os usudrios demonstraram dificuldades de
compreensdo do termo enunciado da pergunta, porém ao manusearem
a barra deslizante e observarem o movimento do icone, conseguiram
responder a questdo sem necessitar da ajuda do pesquisador. Em casos
como esse, 0s moradores demonstravam surpresa ao perceber o didlo-
go entre o icone e a temdtica. Tanto no teste de usabilidade quanto no
teste em estudos de caso, foi possivel comprovar que tais estratégias
graficas foram essenciais para melhor compreensdo das questdes ana-
lisadas anteriormente.

Qual a area Util aproximada da sua moradia?

UNIDADE

Qual a &rea Util aproximada da sua moradia?

Mais de 200 m? 6

Figura 15: Telas mostran-
do diferencas entre pos-
siveis opcoes: area Util
minima e a maxima
UNIDADE Fonte: Autores, 2019
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IDADE

EMPREENDIMENTO A
39

EMPREENDIMENTO B
44

46

0%

Figura 16: Grafico da ida-
de - Secdo “Sobre Vocé”
do questionario/aplicati-
vo CVM

Fonte: Autores, 2019

Apesar da extensdo do questiondrio, a interface grafica interativa ajudou
a manter o usudrio focado e entretido, muitas vezes interagindo e demons-
trando interesse. A partir das experiéncias vivenciadas em campo, foi pos-
sivel constatar que o tempo de realizacdo do questiondrio é inversamente
proporcional a idade do usudrio. No empreendimento A, com maior porcen-
tagem de moradores de idade inferior a 30 anos, o tempo de cada aplicacio
se deu em torno de 20 a 30 minutos e no empreendimento B esse tempo foi
em média de 40 a 50 minutos.

MENOS DE 15
15A20
21A30
31A40
41A50
51A60
61A70
MAIS DE 70

31%

25% 50% 75% 100%

O teste de usabilidade demonstrou que usudrios idosos tiveram maior
dificuldade na compreensdo do questiondrio e no manuseio do tablet, neces-
sitando de ajuda para finalizar, e ampliando o tempo de aplicacdo do teste.

(vii) A utilizacdo da tecnologia ndo somente como equipamento,
mas como parte funcional e integral da avaliacdo.

A utilizacdo da tecnologia ndo se deve apenas ao uso de equipamentos
portaveis como os tablets e smartphones no momento da aplicacdo, em
substituicdo ao questiondrio tradicional de papel, mas também envolve
a natureza do desenvolvimento do sistema e do aplicativo, reforgcando
a ideia de que o arquiteto pode auxiliar no desenvolvimento do sistema
de avaliacdo proposto. Assim o arquiteto pode participar no desenvolvi-
mento de interfaces, levando em considerag¢do a melhora do processo e a
obtencdo de respostas mais precisas. Essa proposta, aliada a cientistas da
computacdo torna possivel a traducdo da APO em um sistema baseado em
tecnologias computacionais.

A partir do entendimento de interface, usabilidade, aplicabilidade e
comunicabilidade segundo a IHC (Interacdo Homem-Computador), defen-
demos que o papel do arquiteto na elaboracéo das interfaces em questédo
ndo se resume a estabelecer demandas de uso ou design gréfico da in-
terface. No papel de especialista, ele deve traduzir continuamente suas
demandas em termos computacionais especificos, traduzindo a estrutura
linear do processo anterior a digitalizacdo em uma estrutura hipertex-
tual, em rede (l6gica servidor — cliente), organizando e hierarquizando
conteudos e dinamicas a partir dessa logica. Todo esse processo € asses-
sorado por especialistas em computacdo, que interferem criticamente e
criativamente nesse processo, mostrando e implementando possibilida-
des ndo aventadas pelos arquitetos.

Gestao e Tecnologia de Projetos
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(viii) A capacidade da avaliacdo ser educativa. O questiondrio/apli-
cativo CVM, possui duas dimensdes: a dimensdo da Investigacdo, que con-
siste nas perguntas do questiondrio que visam investigar o desempenho
da edificagdo, a satisfacdo e desejos do usudrio; e a dimenséo da Informa-
¢do, que, através da interface especificamente elaborada, leva ao usudrio
conhecimento sobre a problemdtica discutida. A primeira versdo dessa
dimensdo informativa foi elaborada baseada em textos informativos e
mapas interativos, mas pretende-se ampliar essa dimensao em pesquisas
futuras.

WWQ

INFORMAGAO

INVESTIGAGAO

Dimensdo que investiga o desempenho da
edificacdo e a satisfagdo e desejos do usuario

Dimensdo que leva ao usuario conhecimento sobre a
problematica discutida na pergunta em questdo

Conheca alguns equipamentos urbanos em seu bairro:

= escola X

SRy EEROTARY
@ Faculd genharia
il

Colégio Adver

°
§

5 Escola Municipa"
$ Professora Glauc’

3§
Google 2
L

i= MOSTRAR LISTA

MORADIA ATUAL

Vocé sabia?

o) Agora avalie sua moradia. Para cada caracteristica, 3 -
diga-me seu nivel de satisfacao. Uma torneira que fica gotejando pode gerar um
‘ desperdicio de até 1.300 litros de agua por més:
esse valor é equivalente ao consumo diério de uma
Tamanho & Muito Ruim pessoa ao longo de uma semana! Também é
importante evitar que a torneira fique aberta
o) g 7 enquanto vocé lava a louga, por exemplo, ja que, em
15 minutos, com a torneira parcialmente aberta, é
@ possivel gerar um gasto médio de 243 litros de 4gua:
valor maior que o consumo diério de uma pessoa!

Divisao dos
comodos

lidade do material
emna™ - Regular

Facilidade de -
manutencao/limpeza ~ é Bom

fraichahatnd o & Muito Bom

Blasre e @ Muito Bom

SOBREVOCE ~ MORADIAANTERIOR ~ MORADIAATUAL  CONJUNTO  EDIFICACAO  UNIDADE IETENCHRENATEH

A partir dessa estrutura, a avaliacdio consegue ser educativa de trés mo- 19ura 17: Dimensoes do
aplicativo “Como vocé

dos. O primeiro consiste nas reflexdes nas quais o morador estd submetido .
ao responder as perguntas da dimensdo Investigativa. O segundo, através
da dimensdo da Informacdo, disponibiliza mapas e textos informativos que
visam despertar nos moradores uma reflexdo acerca de uma problemadtica
abordada na pergunta. A intencdo dessa dimensdo € estimular um senso
critico nos respondentes, no momento da aplicacdo do questiondrio. Como
exemplo, tem-se a secdo “Habitos Sustentaveis”, que traz a questdo da infor-
macdo através de telas educativas, denominadas “Vocé Sabia?” e de mapas
indicando locais na cidade que funcionam como ecopontos e pontos de co-

Fonte: Autores, 2019
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leta seletiva. Se o morador responder algo negativo em relacdo a atitudes
sustentaveis praticadas por ele, recebe imediatamente uma resposta do apli-
cativo de como pode melhorar seus indicativos.

Na aplicacdo realizada em estudos de caso, foi possivel constatar que a
maioria dos moradores ndo tinham ciéncia dos locais corretos de descarte de
equipamentos eletronicos, medicamentos vencidos, e lixo reciclavel e alguns
alegavam ndo os levar para os pontos de coleta por falta dessa informacéao.
No teste de usabilidade, realizado com pessoas de diferentes idades, faixas
de renda e escolaridade, ao receberem a informacdo sobre a importancia
do descarte correto desses materiais, muitos demonstraram interesse nessa
questdo e relataram entender a relevancia do tema, se propondo a iniciar
habitos mais sustentaveis.

DESCARTE DE BATERIAS E ELETRONICOS

LEVO PARA PONTO DE COLETA
SEPARO, MAS DEIXO NA LIXEIRA
JUNTO AO LIXO DOMESTICO
EMPREENDIMENTO A &5 PR —
EMPREENDIMENTO 8 4% 27% 39%
0% 25% 50% 75% 100%

Figura 18: Grafico do
descarte de baterias e
eletronicos

Fonte: Autores, 2019
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O terceiro modo de estabelecer o cardter informativo, consiste no proje-
to futuro de disponibilizacdo dos resultados para a comunidade através de
graficos, buscando responder a pergunta “Como Vocé Mora?”. Nesse senti-
do, as respostas obtidas trardo ao usudrio, informagdes diretas de como o
usudrio estd vivendo, em relacdo aos demais que também responderam ao
questionario.

CONSIDERACOES FINAIS

O grande potencial e avanco do sistema de avaliacdo CVM diz respeito a
novos formatos das avaliacdes pds-ocupacdo, mais interativas, além do esta-
belecimento de um banco de dados sobre o “morar”. Além disso, o design de
interface do CVM, ao centrar-se na percepcdo do usudrio, pode atuar como
um facilitador da difusédo e transferéncia de conhecimento, uma vez que:
por ser um aplicativo, tem maior alcance; por ter um design mais convidati-
vo e ludico, pode alcancar usudrios que ndo responderiam a questiondrios
de avaliacdo tradicionais - adolescentes, por exemplo - diversificando assim
as informacdes colhidas. Ao questionar os habitos e o entendimento dos usu-
arios em relacdo a sua prépria moradia, apresenta informacdes sobre agdes
relacionadas a reducéo de impactos ambientais, facilitando a compreenséo
dos respondentes quanto a conceitos relativamente novos e ajudando a con-
solidar uma maior consciéncia ecoldgica por parte dos residentes de areas
urbanas.

Esse trabalho pode impactar direta e positivamente a drea de Pesquisa
em Habitacdo, uma vez que lhe oferece uma conotagdo mais ludica e um al-
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cance maior, pois pode ser baixado e respondido de qualquer local, por qual-
quer pessoa. O aplicativo, em uma versao teste, esta disponivel para down-
load diretamente no GooglePlay e, além disso, hd uma pdagina especifica do
projeto de pesquisa na internet!’, a partir da qual usuarios podem ter in-
formacoes mais detalhadas do projeto, configurando-se, portanto, como um
canal de contato entre o usudrio e o software. Vale ressaltar que o Sistema
APO Digital foi idealizado inicialmente para suprir as demandas do grupo de
pesquisa e posteriormente para se tornar uma ferramenta publica, aberta a
todos os pesquisadores. Esse processo, totalmente vidvel, estd em desenvol-
vimento e depende de investimentos futuros. Nesse sentido, o sistema APO
Digital, pode vir a ser uma ferramenta através da qual entidades e setores
governamentais, industriais e civis, poderao acessar os mais variados dados
resultantes das problematizacGes quantitativas e qualitativas acerca das ha-
bitacdes avaliadas pela pesquisa. De forma semelhante, o aplicativo propos-
to pode contribuir para a implementacdo de politicas publicas relacionadas
a sustentabilidade, especialmente no que tange a mudanca de habitos dos
residentes das dreas urbanas, a medida que possui questdes justamente re-
lacionadas a identificacdo de habitos sustentaveis de seus habitantes, além
de oferecer feedbacks que buscam informar os respondentes quanto a a¢des
que possam gerar maior impacto ambiental.

Como todo aplicativo é e deve ser passivel de upgrades, futuras outras
funcionalidades podem ser implementadas no CVM, no sentido de fortalecer
ainda mais as conexdes entre as comunidades académicas, civis e governa-
mentais. Da mesma forma, a pagina da internet exclusiva sobre a pesqui-
sa, disponibilizard dados e informacdes que podem ser complementados e
atualizados conforme tais conexdes e necessidades dos diferentes agentes
envolvidos se manifestem.
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