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RESUMO

Esta pesquisa trata do aprimoramento de métodos de avaliagdo pds-ocupagdo funcional,
comportamental e ambiental em edificios de apartamentos através do desenho e utilizacdo de interfaces
digitais especificamente desenvolvidas. Pretende tornar o processo da APO em habita¢des mais eficientes
e interativas, através do uso de equipamentos eletronicos, apresentando reflexdes sobre tal utilizacdo e
discutindo as possiveis interfaces entre o homem e o meio digital no escopo da pesquisa de APO. O
projeto conta com a parceria entre a Faculdade de Arquitetura e Urbanismo e Design e a Faculdade de
Computacdo e tem como metodologia de trabalho: (i) pesquisa bibliografica sobre APO com abordagem
ambiental e possibilidades de interfaces digitais; (ii) definicido de APO em apartamentos com enfoque
funcional, comportamental e ambiental; (iii) aprimoramento da plataforma compativel com os objetivos
da APO proposta (ambiental); (iv) proposicdao de protdtipos funcionais em tablet; (v) aplicacdo e leituras
de resultados em estudo de caso na cidade de Uberlandia; (vi) desenvolvimento de método definitivo da
APO; (vii) conclusdes da pesquisa.

Os resultados da pesquisa indicam que o uso da interface digital desenvolvida (game COMO VOCE MORA)
de fato ampliou a eficiéncia da avaliacdo e a confiabilidade dos resultados, ja que percebeu-se uma
manuten¢do da privacidade dos moradores avaliados e uma maior interagdo entre o pesquisador e o
respondente, além da redugdo dos custos da avaliacdo e da ampliagdo da eficiéncia da tabulagdo dos
resultados. Verificou-se também a capacidade grafica e multimidia do meio digital em potencializar as
interacdes e de se tornar uma ferramenta educativa - ndo somente de recolha de dados, mas de
oportunizar o conhecimento para seus usudrios, na medida em que respondentes se mostraram muito
mais abertos e envolvidos no processo de avaliagao.

Palavras-chave
Avaliagdo Pds-Ocupagdo, Apartamento, Inovagao tecnolédgica, Modos de morar, Interface Digital.
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