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RESUMO

O objetivo do presente trabalho € discutir sobre a utilizacdo da realidade
virtual como ferramenta de apoio de representacao grafica aplicada a um projeto de
urbanismo tatico, explorando tanto as potencialidades quanto as dificuldades da
ferramenta. Trata-se de um trabalho realizado em conjunto com o Laboratério de
Simulagdo Urbana Fausto Curti da Politécnica de Mildo, ao qual foi empregada uma
metodologia de carater exploratorio, experimental e uma abordagem qualitativa, sob
0 ambito da interpretacdo do espaco virtual comparado ao espaco real, referente a
uma intervengao de urbanismo tatico. Assim, optou-se pelo método exp-EIA ©, por
meio da plataforma web dedicada com panoramas de 360°. O trabalho tem como
foco adotar a ferramenta de realidade virtual em conjunto a uma intervencéao de
urbanismo tatico, analisando a percepcdo dos usuarios ao experimenta-la. Isso é
feito a partir de uma abordagem qualitativa, buscando compreender se a intervengao
proposta cumpriu seu papel projetual e se o modelo virtual desta foi capaz de
traduzir o espagco de forma compreensiva e legivel. Os procedimentos adotados
apoiaram-se na criagdo de uma intervengdo de urbanismo tatico no Centro
Universitario UniAcademia de Juiz de Fora, para que, posteriormente, pudesse ser
representada em formato digital. Assim, foi realizado um ensaio, durante a 112
Semana da Arquitetura de 2022, em que os participantes puderam utilizar o espago
da intervengdo proposta, fisicamente, e, experimenta-la via Oculos de realidade
virtual. De acordo com a metodologia proposta em conjunto com a Politécnica de
Mildo, os participantes do ensaio tiveram a oportunidade de experimentar a
intervengdo em ambientes real e virtual. Posteriormente, responderam um
questionario a respeito da percepgcao do espagco em que estavam. Ao final, foi
desenvolvida uma analise estatistica a respeito dos dados coletados que expde as
potencialidades da ferramenta, que ao invés de se limitar a representacdes
bidimensionais, permite que os usuarios interajam diretamente com os projetos e
explorem os espagos, em ambiente virtual, mesmo antes que sejam construidos, a
partir de um modelo tridimensional. Enfatiza-se a sua aplicagdo no desenvolvimento
de projetos no campo urbano e evocando estudos futuros para aprimorar os

conhecimentos quanto ao tema da simulagédo experimental.

Palavras-chave: Percepcao, Realidade Virtual, Urbanismo tatico.



ABSTRACT

This work aims to discuss the use of virtual reality as a support tool for
graphical representation applied to a tactical urbanism project, exploring both the
potentialities and difficulties of the tool. It is a work carried out jointly with the Fausto
Curti Urban Simulation Laboratory of the Polytechnic of Milan. An exploratory,
experimental, and qualitative methodology was used under the scope of the
interpretation of virtual space compared to real space, referring to an intervention of
tactical urbanism. Thus, the exp-EIA © method was chosen through the dedicated
web platform with 360° panoramas. The work focuses on adopting the virtual reality
tool together with a tactical urbanism intervention, analyzing the users' perception
when trying it out. This is done from a qualitative approach, seeking to understand
whether the proposed intervention fulfilled its design role, and whether its virtual
model was capable of translating the space in a comprehensive and readable way.
The procedures adopted are based on the creation of a tactical urbanism intervention
at the Centro Universitario UniAcademia de Juiz de Fora so that it could later be
represented in digital format. Thus, a trial was carried out during the 11th Architecture
Week of 2022, in which participants were able to physically use the proposed
intervention space and experience it via virtual reality glasses. According to the
methodology proposed in conjunction with the Polytechnic of Milan, trial participants
had the opportunity to experience the intervention in real and virtual environments.
Subsequently, the participants answered a questionnaire about their perception of the
space in which they were. Finally, a statistical analysis was developed regarding the
collected data that exposes the potential of the tool, which instead of being limited to
two-dimensional representations, allows users to interact directly with the projects
and explore spaces, in a virtual environment and a three dimensional model, even

before they are constructed.

Keywords: Perception, Virtual Reality, Tactical Urbanism.
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INTRODUGAO

O homem ¢é afetado pelo espaco percebido. Por sua vez, também interfere
diretamente no espago em que habita. A relacdo homem/espago € muito préxima e
sensivel, de forma que pequenas mudangas s&o capazes de gerar grandes impactos
na percepgao do espacgo, além dos seus usos. O urbanismo tatico vem ganhando
destaque ao longo dos anos por ser uma estratégia de alteragao urbanistica de
baixo custo e em microescala, que ocorre por meio de intervengdes urbanas. Tais
intervengdes tém por finalidade, promover o direito a cidade e melhorar a qualidade
dos espacgos, seja alterando o seu uso, seja acrescentando novas caracteristicas ao
local, ou mesmo aproximando a populagao do projeto urbano (PIGA, 2015).

Pfeifer (2013) afirma que os planejadores estao comecgando a ver o potencial
nesse tipo de projeto, quando utilizado de forma temporaria, “para responder as
condicbes locais e fazer mudangas incrementais na cidade”. Mas apesar da
crescente utilizagao de projetos taticos e temporarios, o lugar para essas iniciativas
dentro da pratica de planejamento profissional e o papel do planejador ainda nao
esta claro. Pfeifer afirma, ainda, a importancia desta abordagem para medir o
impacto de uma intervengédo, utilizando “projetos-pilotos” como uma forma de
consulta comunitaria onde os cidaddaos podem experimentar um projeto em vez de
verem uma representacdo. Porém destaca a lentiddo da burocracia e necessidade
de apoio de outros departamentos municipais para a implementagao do projeto.

Desse modo, € trazido a tona a possibilidade de implementagcdo de
ferramentas de realidade virtual (RV) para a solugdo desta e outras problematicas.
Para isso, o foco do objeto de estudo é o fendbmeno da percepgao dessas
intervengdes pontuais, do urbanismo tatico, em seus usuarios.

Investigar a maneira como percebemos e utilizamos os espacgos fisicos é
essencial para promover discussoes sobre eles. Nesse sentido, o presente estudo
busca compreender quais sao os limites e oportunidades da simulagao imersiva e
experimental, tendo como objeto de analise projetos de urbanismo tatico. O
bem-estar e a experiéncia com o espago urbano podem ser obtidos a partir de novas
proposicdes de acado, observacao e interacdo com o ambiente em que as pessoas
habitam (OLIVEIRA; CASTELA; CARVALHO; 2007). Portanto, a realidade virtual foi
escolhida como ferramenta e técnica de simulagdo imersiva para uma compreensao

mais abrangente de ambientes tendo em vista sua capacidade de representacgao.
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A RV surgiu na década de 1930 quando Edward Link inventou o Link Trainer,
o primeiro exemplo de simulador de voo comercial, uma unidade eletromecanica e
motorizada com um leme que simula a turbuléncia. No entanto, ndo evoluiu
realmente até os anos 1960, com a invengdo da The Telesphere Mask (mascara
telesférica). Este é o primeiro exemplo de um monitor montado na cabeca (HMD),
embora em um filme ndo interativo (sem rastreamento de movimento). Em 1961,
Comeau e Bryan, dois engenheiros da Philco, desenvolveram o primeiro precursor
do head mounted display (HMD) que conhecemos hoje. Chamado Headsight, ele
possui uma tela de video para cada olho, além de um sistema de rastreamento de
movimento ligado a uma cémera de circuito fechado. Desde entdo, a tecnologia
continuou a evoluir ao longo das décadas seguintes (VINCE, 2004 apud TORI,
KIRNER, 2006). Porém, o termo Realidade Virtual surgiu apenas na década de
1970, criado por pesquisadores para distinguir as simulagdes computacionais
tradicionais dos emergentes mundos digitais (BOTEGA, 2009). Apesar de anos de
existéncia, a RV tem se tornado mais acessivel apenas nos ultimos anos, devido ao
avanco tecnolégico e a propagacao da industria de computadores (RODRIGUES,
2013).

A popularidade da realidade virtual derivou em inumeras tecnologias, tais
como realidade aumentada e realidade mista. Tais tecnologias apresentam
aplicagdes semelhantes no planejamento urbano, mas sdo menos comuns devido a
sua relativa novidade em comparacdo com a RV. E uma tecnologia que tem
aplicacbes em muitos setores além da arquitetura e do urbanismo, incluindo a
saude, a educacao ou até mesmo o treinamento militar.

O termo realidade virtual (RV) tem varias definicées, em parte devido a sua
natureza interdisciplinar e ao seu desenvolvimento continuo (KIRNER; PINHO,
1997). De acordo com Pimentel (1995), a Realidade Virtual (RV) consiste na
utilizagcado de tecnologia avangada para persuadir o usuario de que ele esta inserido
em um ambiente completamente diferente, simulando a presencga fisica em um
ambiente virtual. Essa experiéncia envolve interatividade e imersao, com o uso de
representagdes graficas tridimensionais geradas em tempo real por computador.
Nesse sentido, essa tecnologia constitui uma maneira de fornecer um ambiente
sintético para interacdo. A mesma possui varias ferramentas de visualizagdo. As
mais comuns sao os head mounted display (HMD). Estes se constituem de um

pequeno dispositivo colocado diante dos olhos do usuario, em que dois visores
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opticos projetam uma imagem estereoscopica exclusiva aos olhos de cada usuario
e, assim, simula um ambiente tridimensional (3D) e a sensagao de imersédo do corpo
no espacgo. Outra forma de visualizar um ambiente virtual € por meio da tela do
ambiente virtual, ecras, ou as chamadas janelas, que sdo proje¢cdes em uma unica
tela em 360° (Powerwall).

Nesses ambientes de simulagdo, a informagao digital é projetada de forma
que o usuario seja cercado pelo ambiente projetado. Os 6culos estereoscopicos séo
necessarios para visualizar o conteudo projetado em 3D. E, para interagir com o
ambiente, sdo necessarias ferramentas intermediarias, que vao desde mouses e
teclados tradicionais até cameras que permitem que os individuos se posicionem no
espago com o auxilio de sensores ou em luvas que realizam a leitura em tempo real
da localizacdo do usuario. Dependendo do quao envolvido o usuario esta nesses
ambientes virtuais, obtemos experiéncias mais imersivas e parcialmente imersivas
como em Powerwalls (ELOY et al., 2018).

Autores como Appleyard (1977), Sheppard (1989) e Bosselmann (1998)
enfatizam que a simulagcdo deve ser compreensivel e crivel, sempre mantendo
padrbes de expressdo como precisao, clareza visual e legitimidade. A precisdo do
ambiente virtual afeta a avaliagdo do usuario da simulagédo e pode depender do nivel
de detalhe da mesma ou da tecnologia utilizada (SHEPPARD; CIZEK, 2009):

o mundo atual da simulagdo experiencial € um mundo idealizado
onde o sol sempre brilha, a vegetagao cresce em profusao luxuriante,
a agua é pura, as ruas limpas, as pessoas bem vestidas e
felizes; tudo é novo, a natureza permanece intacta, e apenas
paisagens agradaveis se oferecem a vista. [...] A credibilidade destas
simulagdes estd agora em causa.Os produtos nem sempre
correspondem as simulag¢des. (APPLEYARD, 1977, p. 44-45).

Mesmo que as simulagdes virtuais ainda estejam muito distantes da realidade
em si, existe uma busca pelo aprimoramento das tecnologias e técnicas.
Smartphones também tornaram muito mais palpavel para qualquer pessoa criar
jogos e experiéncias simples de realidade virtual usando softwares como o aplicativo
Cardboard do Google e fotografias 360°. Esses recursos mantém a tecnologia
acessivel apesar dos requisitos de hardware serem maiores.

A realidade virtual € uma tecnologia com muitas aplicagdes no mundo real, e

se mostra particularmente relevante no campo do planejamento urbano, pois essa
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ferramenta permite que os projetistas criem e testem qualquer tipo de alteragdo no
espaco urbano, sejam elas edificios, pragas ou pequenas interveng¢des na paisagem
urbana, antes mesmo de serem construidos no ambiente real, acarretando na
auséncia de riscos ou custos de mao de obra. Tais possibilidades sao viabilizadas,
pois a RV é o meio de representagdo que mais se aproxima da verossimilhanca do
ambiente construido, permitindo o trabalho com simulagcdes experimentais para
projetos. Por sua vez, a experiéncia projetual decorre de uma compreensao da
relacdo entre os seres humanos e o meio ambiente, tanto de um ponto de vista
perceptivo quanto cognitivo, sendo possivel desenvolver uma aproximagao maior
entre leigos e projetistas. Pois a RV oferece aos usuarios uma visdo completa de
360 graus do ambiente simulado, além de simular outros sentidos essenciais para
compreensao dos espagos, como o som e o tato. Dessa forma, a experiéncia € mais
imersiva e interativa, podendo chegar mais préxima da realidade de acordo com a
complexidade do modelo virtual (TORI; KIRNER, 2006).

Ante o exposto, este trabalho tem o objetivo de explorar a RV como
ferramenta de representacédo grafica de projetos de urbanismo tatico, de maneira a
compreender melhor suas potencialidades e limitagdes. Propde-se, na pesquisa em
tela, um estudo exploratério que investiga a paridade da percepgdo cognitiva e
sensitiva, entre ambiente virtual e ambiente real, sobre uma intervencdo de
urbanismo tatico.

Para realizar tal investigagao, foi realizada uma intervengao de urbanismo
tatico no estacionamento do Centro Universitario UniAcademia de Juiz de Fora,
acrescido da recriagdo do cenario de intervengdo em plataforma digital, a partir de
imagens 360° e o 6culos de RV, de forma a possibilitar a comparagao entre as
percepgdes do real e do virtual. Mediante um questionario semiestruturado, pessoas
foram convidadas a serem entrevistadas, sendo esses sujeitos alunos e professores
que frequentam a referida instituicdo. O experimento foi realizado nos moldes de
uma oficina, no ambito da Xl Semana da Arquitetura e Urbanismo UniAcademia, sob
o titulo Realidade virtual X Urbanismo tatico, nos dias 10 e 12 de maio de 2022.
Esse experimento tem como metodologia um processo criado pela Politécnica de

Mildao, denominado AR4CUP: Augmented Reality for Collaborative Urban Planning',

' Patente: pedido de invengdo N. 102021000017168, contendo termo de privacidade
atestado pela Unido Europeia, emitido de acordo com o art. 13 do Regulamento da UE
2016/679, de 27 de abril, relativo a protecdo de dados pessoais e em conformidade com a
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que consiste em uma metodologia de pesquisa voltada a estudos urbanos com
apoio de tecnologias. Tal método foi desenvolvido por uma equipe multidisciplinar,
trazendo questionarios que possibilitam a coleta de dados a respeito das sensagdes
dos participantes, as quais sao essenciais tanto para a descricdo quanto para a
interpretacado da experiéncia vivida.

A metodologia importada da Politécnica de Mildo (POLIMI) e AR4CUP busca
estratégias para estimular os processos de codesign utilizando Realidade Virtual
e/ou Realidade Aumentada a fim de garantir que sejam coletados dados suficientes
para permitir analises eficientes. Tal arcabouco prevé a aplicagdo de métricas
relevantes para investigar o desempenho percebido do projeto urbano através de um
questionario de feedback dos utilizadores dos espagos e uma metodologia de
analise dos dados, incorporados e adaptados para esta pesquisa.

Este trabalho, portanto, se apoia na tarefa de validar a RV, a partir da
aplicacao da ferramenta de representacdo em espacos urbanos, suas limitagdes e
potencialidades, com estudo exploratério que relaciona espacgo real e virtual a
percep¢ao dos usuarios ao experimenta-los. Para tanto, apoia-se em conceitos da
fenomenologia e significados relacionados a projetos de urbanismo tatico.

A fenomenologia € uma abordagem filosdfica voltada a exploracédo da
consciéncia, que pode ser usada para analisar como as pessoas percebem e
interagem com o espago. Envolve observar como os individuos experimentam o
mundo e sua compreensao do meio ambiente. Isso pode fornecer informacdes sobre

COmMO as pessoas percebem e interagem com OS espagos urbanos:

[...] a fenomenologia ndo se interessa imediatamente pelos objetos
ou pelos fatos, mas pelos sentidos que neles podem ser percebidos.
Fenomenologia é o ato de perceber e descrever as esséncias ou
sentidos dos objetos. Enquanto as ciéncias positivas buscam suas
verdades nos fatos, a fenomenologia descreve essas verdades a
partir da percepg¢ao das esséncias dos fatos, pois € nelas que os
seus sentidos se revelam tais quais sao. (GUIMARAES, 2008, p. 73).

O urbanismo tatico é outra abordagem que pode ser usada para estudar o
espaco e a percepgdo. Traz analises de como as pessoas interagem com espagos

publicos, como parques, ruas ou pragas, e considera como as decisdes de projetuais

legislagdo sobre o tratamento de dados pessoais, bem como a livre circulagdo desses
dados.
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afetam essas interagdes, nos ajudando a compreender melhor a experiéncia urbana
e criar cidades mais habitaveis.

Sendo assim, o urbanismo tatico foi escolhido como objeto de estudo devido
ao seu tempo meédio de concepgao de projeto e execugdo, visto que o interim para
conclusao do programa de mestrado € de apenas vinte e quatro meses. Além disso,
outro fator que impulsionou a sua escolha foi o seu poder de transformacédo dos
espagos, ja que suas caracteristicas principais sdo o baixo custo de execugao e as
tratativas relacionadas a modificagdo de forma pontual em uma microescala. Ou
seja, reforcam como séo feitas as relagdes entre homem e espaco.

Este trabalho, portanto, realiza uma investigagdo, que relaciona o uso da
tecnologia de representagdo em realidade virtual, metodologia de coleta e analise de
dados a respeito da percepcgéao individual sobre espacgo, sendo ele real ou virtual, e
urbanismo tatico. O escopo se justifica pelo fato de que o processo de interpretagcao
de informagdes do ambiente envolve ndo s6 o uso de nossos sentidos, mas também
inclui experiéncias subjetivas de percepcgdo, incluindo nossos pensamentos,

expectativas, sentimentos e emogoes.

Objetivos

O objetivo geral do trabalho € contribuir para o campo de conhecimento do
urbanismo tatico e de tecnologias aplicadas, em especial sobre as relacdes
espaciais dos usuarios com o espacgo urbano. Dessa forma, optou-se por realizar um
ensaio durante a XI Semana da Arquitetura e Urbanismo do Centro Universitario
UniAcademia, visando a comparar a competéncia da representacado grafica em RV,
diretamente com espaco real e suas respectivas sensagdes, considerando que o

sentimento de cada usuario € unico e subjetivo.
Como objetivos especificos, destacam-se:
° Estudar abordagens tedricas referentes a RV e ao urbanismo tatico;

° Analisar os impactos da RV como ferramenta de representacao;

° Comparar a relagao do usuario com o espago, seja ele real ou virtual;
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Procedimentos Metodolégicos

As etapas metodoldgicas foram definidas buscando-se atender a cada um dos
objetivos especificos. O conteudo deste trabalho gira em torno de trés
conceitos-chave: (i) representacéo grafica em realidade virtual; (ii) percepgao e
interpretacdo de ambientes virtuais x ambientes reais; e (iii) aplicagdo em
urbanismo tatico.

Os procedimentos metodolégicos definidos se dividiram em seis etapas

principais:

e Etapa 01: revisdo bibliografica — dedicada tanto ao estudo de conteudos
pertinentes a proposta da pesquisa — realidade virtual, fenomenologia da
percepcdo — quanto a abordagem metodoldgica, semiodtica e urbanismo

tatico;

e Etapa 02: intervencao de urbanismo tatico — esta etapa é destinada a busca
de qual intervengao poderia ser feita e em qual local poderia ser realizada de
forma que se tornasse efetivamente objeto de estudo satisfatorio nesta
pesquisa. A intervencao escolhida foi a criacdo de um parklet, que consiste
na transformacdo de uma vaga de estacionamento em um espago para

interacao social, feito por paletes de um modo rapido e de baixo custo.

e Etapa 03: método de analise — esta etapa é destinada ao estudo da relacéo
entre o usuario e o espaco, seja ele real ou virtual, a partir do método de
analise de relagbes espaciais, desenvolvido pelos arquitetos e urbanistas
Dra. Barbara Piga e Dr. Gabriele Stancato, da Politécnica de Mildo, bem

como pelo psicologo Dr. Marco Boffi, da Universidade de Mildo.

e Etapa 04: ensaio experimental — realizado por meio de uma oficina para que
um grupo de estudantes e professores da UniAcademia, durante a Xl
Semana da Arquitetura e Urbanismo, pudessem avaliar a percepgao do
modelo virtual da intervengdo de urbanismo tatico, comparando-a com a
intervencdo de fato. Foram utilizadas imagens 360° extraidas apos a

montagem dos paletes e apresentadas aos participantes voluntarios,
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mediante um cardbord em realidade virtual. Os participantes relataram suas
experiéncias, tanto em relagcdo ao real quanto ao virtual, sendo suas

respostas coletadas por meio de um questionario.

Etapa 05: interpretagdo dos resultados — etapa destinada a interpretacao
dos dados coletados, aplicando-se critérios de exclusdao e inclusao,
realizando-se o teste ANOVA, que é uma férmula estatistica usada para
comparar as variancias entre as medianas de grupos diferentes. Também
aqui serdo produzidos graficos para facilitar a interpretagdo dos dados e
tornar possivel sua comparacdo entre pontos-chave de acordo com o
método de analise dos dados nos moldes da metodologia italiana, aqui

utilizada;

Etapa 06: consideracdes finais — é a etapa que visa a reunido dos
resultados da pesquisa. Objetiva examinar se tais resultados vao ao
encontro da validacdo da realidade virtual como ferramenta de
representacédo de urbanismo tatico e a verificagdo da aceitagdo da proposta
de intervencao urbana pelos usuarios do espago em questao.

A pesquisa aqui esbocada desfruta, portanto, de carater exploratdrio,
experimental e abordagem qualitativa (PRODANOQV; FREITAS, 2013). Na busca por
materiais cientificos que exploram o tema do “Urbanismo tatico” e da
“‘Representacgao grafica imersiva”, suas variagdes e temas afins, foram identificados
trabalhos significativos que serviram como suporte metodolégico, em que alguns
desses estudos devem ser destacados: (a) Piga (2021), cujo trabalho € voltado para
como os tons de verde na natureza influenciam a reagdo emocional das pessoas e
utilizou da realidade virtual e aumentada como ferramentas de avaliagéo; (b) Boffi
(2022) e Piga (2022), cujos trabalhos ressaltam a contribuicdo da arquitetura,
informatica e psicologia, no desenvolvimento de lugares que conjugam o bem-estar
humano e a sustentabilidade ambiental. A abordagem € consistente com a nogao de
design centrado no ser humano, que considera aspectos subjetivos emocionais,
cognitivos, comportamentais e sensoriais para descrever a relagado das pessoas com
o meio ambiente. Um foco especifico € dedicado as técnicas de simulagdo em

realidade virtual ou aumentada como suporte para atividades de codesign.
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Apoés tomar conhecimento da convergéncia dos temas entre os trabalhos com
esta pesquisa, realizou-se contato com os pesquisadores da Politécnica de Milao,
permitindo aproximar este pesquisador-autor com o desenvolvimento metodologico
da pesquisa no decorrer de um periodo de visitacdo ao LABISMURB - Laboratério
de Simulacdo Urbana Fausto Curti. Da experiéncia na Politécnica de Mildo, foi
possivel o aprimoramento dos conhecimentos relacionados ao tema e a melhor
compreensao dos processos metodologicos ligados a pesquisa de simulagdo, com
énfase na afericdo de dados sobre a emocgéao e a relagdo do usuario com o espago

urbano.

Estrutura do trabalho

Esta dissertagcao esta estruturada em trés capitulos, acrescidos da Introducao
e das Conclusbées do trabalho. No Capitulo 1, é apresentada uma revisdo de
literatura sobre os conceitos chave desta pesquisa: percepg¢do, desde a sua
fenomenologia, semidtica, realidade virtual e urbanismo tatico. Para iluminar o
campo de pesquisa e identificar o estado da arte sobre o tema, este capitulo
apresenta referéncias a autores e instituicdes internacionais que estudam temas de
percepcao de espacos e realidade virtual relacionados ao urbanismo, sua evolugao
e os desafios encontrados no campo de investigacao.

O Capitulo 2 é dedicado a apresentar a metodologia da pesquisa. Nele, sdo
abordados os procedimentos metodolégicos para o experimento de comparagao
entre realidade virtual X realidade de fato, bem como o referencial te6rico adotado.
Sao tratadas questdes voltadas a interpretagdo do espaco virtual X interpretacéo do
espaco real, a descrigdo do objeto de estudo, a criagao das imagens 360°, a selegao
e sequéncia de apresentacdo dos pontos de visdo, o questionario aplicado, bem
como a apresentacdo do questionario de avaliagao e o calculo de amostra.

No Capitulo 3, tem-se uma analise dos achados oriundos do experimento
realizado. Foi descrito o perfil dos participantes e como eles reagiram a cada ponto
de vista, tanto real quanto virtual. O objetivo & discutir, de forma comparativa,
interpretacdes de diferentes pontos de vista. Além de apresentar uma compilacédo de
dados, essa analise é fundamental para discutir como os participantes entendem o
espacgo, 0 nivel de aceitacdo dos espacos criados, quantas sao as solugdes

urbanisticas taticas e como a realidade virtual afeta a percepgéo do lugar.
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Por fim, sdo apresentadas as conclusées do trabalho, enfatizando as
reflexbes geradas, os condicionantes da pesquisa e como os achados da pesquisa
empirica dao suporte a trabalhos futuros dentro da representacdo arquiteténica do

ambiente urbano através da realidade virtual e afins?.

2 O estudo foi conduzido de acordo com as diretrizes da Declaragdo de Helsinque e
aprovado pelo Comité de Etica Institucional da Politécnica de Mildo, todos os sujeitos
envolvidos no estudo deram consentimento tanto de acordo com o TCLE da UFJF quanto
ao Termo de privacidade da EU.
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1. REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo trata de uma revisao de literatura sobre as nogdes tangentes a
realidade virtual (RV), percepgdo que envolve as teorias da fenomenologia da
percepgado, semiotica e urbanismo tatico. O objetivo do capitulo é relacionar os
conceitos voltados ao campo de estudo da representagdo grafica em realidade
virtual,—aplicada ao urbanismo tatico, de maneira que seja construido um quadro

tedrico-conceitual para a abordagem proposta para este trabalho.

1.1 PERCEPGAO DE ESPAGOS

A palavra percepcao vem do latim “perceptione” e significa através e além,
aliado com o acreditar ou o considerar. Sendo assim, entende-se que percep¢ao € a
habilidade para captar, processar e entender a informacdo que nossos sentidos
recebem. E o processo cognitivo que permite interpretar o ambiente com os
estimulos que recebemos através dos 6rgaos sensoriais.

O espaco, do latim spatium, por definicdo, € a extensao limitada em uma,
duas ou trés dimensdes e, portanto, pode definir-se como a extensdo, seja em
distancia, area ou volume de determinados objetos. Pode ser uma porgéo de terra,
com limites tracados, ou pode se referir a uma area sem limite definido, contendo
todas as extensdes finitas e todos os corpos ou objetos existentes ou possiveis. Hall
(1992) defende que comportamentos pessoais e sociais acontecem e se
desenvolvem no espaco fisico. Espaco e pessoas tém influéncia mutua expressa
através da cultura. Assim, o papel do desenho fisico do espago € crucial, mesmo
gue nao seja o unico componente que determina sua qualidade e o bem-estar das
pessoas. Um espacgo € o que permite que as coisas acontecam e € essencial para a
vida humana. Sem espacos, a vida como a conhecemos nao existiria.

As formas como percebemos o espago dependem de pontos de vista
individuais. Por exemplo, uma arvore crescendo em seu quintal pode parecer ter
limites, mas, se vocé mora perto da praia, pode ver o espago entre a agua do
oceano e a terra como indefinido. Além disso, um astronauta no espago sideral
perceberia o universo como uma vasta area vazia, e ndo como um lugar povoado
com objetos unicos, como estrelas e planetas. Tudo o que vemos tem o potencial de

se tornar parte do nosso conceito do que constitui um espago.



23

A percepcdo é uma nogao subjetiva do espaco, na qual cada pessoa traz
consigo seu proéprio conjunto de associagdes positivas ou negativas, interligadas em
conjunto com as informacgodes e estimulos recebidos do ambiente em questao. Além
disso, temos a percepgao emocional, que € o fato de entendermos como certas
situacdoes fazem as pessoas sentirem emocgdes particulares relacionadas ao local
onde estdo, uma vez que pensamentos e emogdes se apresentam como uma
abertura primitiva a existéncia externa, como uma comunicagao intima, uma troca
entre nds, onde as coisas nos revelam sobre si mesmas. Merleau-Ponty (1999)
argumenta que, na percepgao, as coisas nos sdo dadas em forma de “carne e
0ss0s”, enquanto a unidade das coisas encontra sua resposta na unidade estrutural

de nossos proprios corpos:

Enquanto o meu olhar se passeia desinteressadamente, numa
‘quase” coincidéncia com o mundo, este mostra-se na sua
materialidade e efetivamente estou em poténcia de vé-lo naquilo que
ele me revela dos seus horizontes interiores e exteriores. No entanto,
nao o vejo e nunca poderei vé-lo por inteiro, pois no instante mesmo
em que o meu olhar se pde a ver a medida que o meu ato de fixacéo
se intensifica, a opacidade primeira com que 0 mundo se me revela
repele-o. (MERLEAU-PONTY, 1999 apud PARDELHA, 2007, p. 5,
grifo no original).

A experiéncia pessoal faz com que o sentimento de alguém sobre algo em um
determinado espacgo seja positivo, negativo ou neutro, o que, entdo, se torna parte
do conceito dessa pessoa do que constitui um espaco. Além de criar novas
percepgdes, a mente também armazena as antigas na memoria. Ao relembrar
experiéncias passadas, reconhecemos, novamente, através da memoria, local em
que, essencialmente, nossas percepgdes da realidade s&o recriadas com base em

experiéncias passadas:

Perceber ndo é experimentar um sem numero de impressbes que
trariam consigo recordagbes capazes de completa-las, é ver jorrar de
uma constelacdo de dados um sentido imanente sem o qual nenhum
apelo as recordagdes seriam possiveis. Recordar-se ndo é trazer ao
olhar da consciéncia um quadro do passado subsistente em si, é
enveredar no horizonte do passado e pouco a pouco desenvolver
suas perspectivas encarnadas, até que as experiéncias que ele
resume sejam como que vividas novamente em seu lugar temporal.
Perceber néo é recordar-se. (MERLEAU-PONTY, 1999, p. 48).
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A percepcado do espaco é descrita como um processo de compreensao e
interagcdo com o0 meio ambiente. O autor argumenta que o espaco é fundamental
para o ser humano, pois é por meio dele que as pessoas experimentam o mundo. O
espacgo € o meio por meio do qual as pessoas percebem e interagem com 0 meio
ambiente, e, portanto, a percepcao do espaco é fundamental para a compreensao
da experiéncia humana.

A fenomenologia identifica os blocos de construgcdo fundamentais da
realidade, observando como nossas percepgdes sensoriais se materializam em
nosso mundo. Os dados empiricos coletados por meio da observagao nos permitem
identificar corretamente os aspectos tangiveis de nossa existéncia. A fenomenologia
se preocupa com as ideias antes que elas sejam construidas e estabelece que tudo
ja existe como um aspecto permanente e imutavel do universo. A abstracao
intelectual espaco-temporal do mundo “vivido” se materializa em exercicios
descritivos a medida que a experiéncia ocorre, pois a realidade deve ser registrada,
nao construida ou constituida (MERLEAU-PONTY, 1999).

Merleau-Ponty (1999) entende que o sujeito descobre um mundo plenamente
preparado que € um “palco de representacdes possiveis”, e a percepgao se
consagra como forma dessas representagdes. A existéncia percebida torna-se parte
da coisa, ndo pode ser separada da coisa e, finalmente, produz uma impressao
perceptiva do fendbmeno, que é capaz de descrever a coisa a distancia mesmo que
nao tenha estado no lugar.

Por tras dessa visdo sensivel, esta toda a experiéncia que nos ajuda a
perceber o potencial do nosso ambiente, mas & importante acrescentar que essa
experiéncia ocorre em diferentes graus para cada individuo e, de certa forma, de
forma unica. Vale ressaltar que nossos sentidos ndo apenas percebem o que esta a
sua frente, dentro do campo de visdo, até onde podemos alcangar com as maos,
mas também as relagcbes conectadas ao espaco ao nosso redor como um todo,
sons, cheiros, memodrias e expectativas (NEVES, 2017).

De acordo com Martin Sala (2018), a fenomenologia tem um ponto de partida
bastante basico: vem de um ato psicologico. Nessa corrente, ndo existem diferengas
entre percepgdo e sensagao, sendo possivel interpretar o mundo mediante a
motivacao, valores éticos e morais, interesses, julgamentos e expectativas daqueles
que percebem (CHAUI, 2000).



25

Dessa forma, a abordagem fenomenolégica de pesquisa compreende,
preferencialmente, o objeto de pesquisa a partir de um ponto de vista dito neutro e
estritamente objetivo, mais adequado aos problemas humanos, mas sem excluir o
valor de outras correntes teoricas, agregando novas perspectivas e ampliando o
escopo de conhecimento (LEOPOLDINO; SANTOS; CAMINHA, 2020). Para Helbel e
Vestena (2017), a fenomenologia estabelece uma nova relagdo baseada na
existéncia de interacdes entre o ser humano e seu ambiente.

O estudo da semiodtica pode nos ajudar a entender como percebemos nosso
entorno. Santaella (2012) defende que, n&o existe uma perspectiva objetiva, que em
vez disso, nossa interpretacédo do mundo € baseada em nossa experiéncia subjetiva.
Por exemplo, o olfato € um dos nossos sentidos primarios que transmitem
mensagens sobre 0 nosso ambiente. Interpretamos essas mensagens com base no
que esperamos cheirar, com base em experiéncias anteriores com aromas
semelhantes. Essencialmente, o que experimentamos é ditado pelo que esperamos
ver ou experimentar — isso & conhecido como a teoria do desenvolvimento
perceptual.

Para Tuan (1980, p. 14), “[...] a percepgéo € uma atividade, um estender-se
para 0 mundo”’, que acontece com todos de uma certa maneira. O ser humano
interpreta e compreende seu ambiente fisico e social por meio dos estimulos
sensoriais que vivencia ao longo de sua vida. Nesse contexto, o papel dos sentidos
€ crucial para o processo de percep¢cao ambiental e compreensdo da paisagem.
Permite que a percepgdo do mundo seja simultaneamente através dos cinco
sentidos (visado, tato, audicéo, olfato e paladar) que interagem na forma como os
humanos percebem e vivenciam os fenbmenos. A fenomenologia e a percepgao
ambiental colocam o ser humano e suas interpretacbes sobre os lugares em
evidéncia simultaneamente l|hes dando sentido, cabendo a compreensdo das
relacdes que estes estabelecem com os lugares (HELBEL; VESTENA, 2017).

E possivel aplicar esses conceitos para entender como a legibilidade dos
espacgos € essencial para a compreensado destes, uma vez que, ao dizer que um
lugar é legivel, estamos nos referindo @ compreensé&o, reconhecimento e facilidade
de interagdo com ele, seja visual, auditiva ou tatil, e pode ser manipulado
interferindo-se no seu design. Um ambiente que apresenta condi¢dbes em que ha
uma dificuldade na navegacao ou a compreensao do que esta dentro de um espaco

faz com que este ndo seja legivel, gerando, consequentemente, menos interagcéo



26

sujeito x espaco. Por outro lado, ambientes legiveis fornecem mecanismos que
atuam de modo a facilitar a navegacgado, deixando claro o que esta dentro e
simplificando as interagdes por meio de escolhas de design intuitivas. Um ambiente
legivel oferece seguranga e possibilita uma experiéncia mais intensa, explorando
seu potencial visual e expressando toda a sua complexidade como ressalta Linch
(1960):

Qualidade de um objeto fisico que lhe da uma alta probabilidade de
evocar uma imagem forte em qualquer observador. Refere-se a
forma, cor ou arranjo que facilitam a formagao de imagens mentais
do ambiente fortemente identificadas, poderosamente estruturadas e
altamente uteis. (LYNCH, 1960, p. 9).

Cullen e Lynch contribuiram para o estudo da forma espacial urbana nas
décadas de 1950-60, tanto em termos de qualidades estéticas visuais quanto em
resposta a expectativas psicossociais. Com foco na legibilidade dos espacgos
urbanos, Lynch (1960) examina a imagem do ambiente percebida por seus
habitantes, aprofundando conceitos de identidade e estrutura. Assim, testa, em seus
observadores, a probabilidade de cinco categorias (caminhos, nds, barreiras,
distritos e marcos) evocar na mente uma “imagem forte” (LOPES; ROCHA, 2020).
Cullen (2010) aponta que o ambiente estimula respostas emocionais e acredita que
as descricbes dos elementos que compdem a paisagem urbana podem ser
derivadas das emogdes ou interesses de um individuo. Ou seja, o fenbmeno da
percepcao espacial corresponde a conexao existencial de um individuo com o
mundo vivenciado ndo apenas a imagem percebida, mas também expectativas
emocionais e afetivas (LOPES; ROCHA, 2020).

Gehl (2013) também expressa uma preocupagao com o vinculo existencial e
afetivo entre o individuo e o espago (LOPES; ROCHA, 2020). O autor identificou a
escala humana como uma dimens&o necessaria da sustentabilidade urbana e do
planejamento em saude. Sentidos e escala fornecem a base biolégica para a
atividade humana em ambientes urbanos. No contato humano, os sentidos sao
ativados a diferentes distancias, e essas experiéncias fisicas devem ser levadas em
conta no contexto do planejamento urbano, que é essencial na relagdo entre a
comunicacdo humana e as dimensdes arquitetbnicas. Certas experiéncias e

percepgdes s6 podem ser observadas ao nivel dos olhos do pedestre.
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Nossa compreensdo do mundo depende de nossa interpretacéo subjetiva. Tal
interpretacao é influenciada por como nossos sentidos nos permitem interagir com o
ambiente. A semiotica € util para entender como interpretamos mensagens de
simbolos e signos e é util ainda para entender como diferentes ambientes sao
projetados com base em seu potencial de interagdo para com os usuarios, como a
realidade virtual por exemplo, ferramenta de representacdo também estudada neste

trabalho, a ser desenvolvida na proxima segao.

1.2 ReALIDADE VIRTUAL

Muitas pessoas acreditam que a realidade virtual (RV) € um conceito de ficgao
cientifica, em que ha um ambiente de simulagdo ou recriacdo do real que resulta da
utilizacdo de tecnologia informatica amparada em computadores com
processamento grafico. A realidade virtual € uma tecnologia extraordinaria que
permite que as pessoas interajam com ambientes gerados por computador. Pode ser
vista como uma terceira dimensdo para o mundo real e digitalizado. A primeira
geragcédo de sistemas de realidade virtual consistia em monitores de tubo de raios
catédicos (CRT). Hoje em dia, no entanto, alguns dispositivos de alta tecnologia,
como o Oculus Rift e o HTC Vive, possuem recursos visuais 3D muito superiores.
Esses sistemas ainda estdo em seus estagios de desenvolvimento, mas certamente
deixardo uma marca na sociedade em geral (JERALD, 2016).

E uma tecnologia que esta sendo aprimorada atualmente, principalmente por
empresas com foco em interagao social por internet e redes sociais. Muitas pessoas
veem a realidade virtual como uma forma de escapar do mundo real e interagir com
ambientes gerados por computador. Isso inclui simulagcbes, videogames e
aplicativos. Outras tantas consideram que interagir com ambientes simulados as
ajudam a resolver problemas e divertir-se. Rastreiam as agdes e posigdes do
usuario, sobrepondo-se ou aumentando o envio de estimulos para um ou mais
sentidos, proporcionando a sensagao de imersdo ou presenga na simulagdo ou
ambiente virtual (CRAIG; SHERMAN, 2003).

A RV é uma tecnologia extremamente dependente do processamento em
tempo real de imagens. Logo, sua qualidade esta diretamente ligada a evolugao da

computacao, seja por hardware ou software (JERALD, 2016).
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Essas experiéncias e tecnologias, sistemas imersivos e interfaces para
interagdo homem-maquina ja vém sendo desenvolvidas desde as décadas de 1950
e 1960, como o Sensorama, de Morton Heilig, e o Head-mounted Three Dimension
Display, de lvan Sutherland (PIMENTEL; TEIXEIRA,1995). Hoje em dia, existem
diversos softwares capazes de tratar elementos multissensoriais. O que antes se
restringia a computadores de grande porte e a aplicagées de computacao grafica foi,
atualmente, expandido para microcomputadores, plataformas modveis e internet,

envolvendo aplicagdes graficas, sonoras, gestuais e de reagao de tato e forga:

Figura 1 - Cartaz de divulgacdo do Sensorama
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Fonte: http://www.telepresence.org/sensorama/index.html

Tori e Kirner (2006 apud HOUNSELL, 2018) defendem que os seres humanos
sempre procuraram maneiras de se representar. Ao longo da histéria, o homem
utilizou os computadores e outros avancos tecnoldgicos para criar formas adicionais
de expressao artistica. Antes que essas ferramentas estivessem disponiveis, as
pessoas usavam objetos fisicos na criagdo de arte, musica, teatro, pinturas,
desenhos rupestres e figuras. Essas representagdes permitiram que as pessoas se
expressassem tanto fisica quanto mentalmente, misturando texto, imagens, videos e
animagdes. Os autores também definem a RV como uma “interface de usuario
avancada” para acessar aplicativos executados em um computador, apresentando
visualizagdo e movimentagdo em um ambiente tridimensional em tempo real e

interacdo com elementos desse ambiente. Além da visualizagdo em si, as
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experiéncias do usuario de RV podem ser enriquecidas estimulando outros sentidos,
como o tato e a audigdo. Lévy (2011) diz que a hipermidia € a conexao entre
hipertextos e conteudo multimidia. Este termo refere-se a manipulacdo de mais
dados em ambientes virtuais, que € nao linear e completamente interativo. Um dos
principais usos da RV se da no campo do entretenimento, especialmente ao serem
visitados locais ou eventos na vida real. Os aplicativos de RV mais populares
envolvem viagens, turismo e videogames. Por exemplo, as pessoas usam a RV para
visitar locais famosos em todo o mundo, especialmente aqueles em seus paises
nativos. Tal agdo ocorre para que as pessoas possam experimentar os lugares como
eles estdao realmente situados, sem distorgdes ou imprecisdes, permitindo que elas
se sintam como se estivessem realmente no local, ao invés de apenas olhar para
uma tela. Esse conceito também pode ser aplicado a educagao, em que estudantes
podem visualizar ambientes simulados para ajuda-los a entender ideias complexas.

A RV permite que as pessoas imerjam em um mundo virtual no qual, com
auxilio do avango dos sistemas de informagao e programacao, € possivel associar
comportamentos e condigdes aos ambientes 3D que sao criados. Essa tecnologia
conecta os usuarios ao seu ambiente virtual de maneira semelhante a interagdo com
elementos fisicos reais, de modo que o usuario deixe de ser somente um espectador
externo de uma imagem, passando a se sentir parte dela, totalmente imerso no
ambiente virtual.

A simulagao imersiva busca imitar a realidade, fornecendo aos usuarios meios
para experienciar e interpretar os ambientes 3D de uma forma subjetiva. Trabalhar
em simulagdo experiencial para projetos urbanos e paisagisticos requer uma
compreensao da relagdo entre os seres humanos e o meio ambiente, de um ponto
de vista perceptivo e cognitivo. Piga (2015) expde que tal experiéncia consiste na
selecao e apresentacdo de referéncias relevantes para o usuario na compreensao
do contexto de investigagdo e na apresentacdo do conjunto de ferramentas
desenvolvidas no objeto de estudo, possibilitando que este tenha uma vivéncia
préxima a realidade. A Figura 2 a seguir traz uma ilustragdo comparativa entre as

realidades virtuais imersiva e parcialmente imersiva:
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Figura 2 - Realidade virtual parcialmente imersiva x realidade virtual

imersiva

Fonte: https://irisvr.com/.

Lévy (1999) afirma que cada entidade “desterritorializada” é virtual, capaz de
produzir varias representagdes concretas em tempos e lugares especificos, mas nao
estd vinculada a lugares ou tempos especificos. Os mundos virtuais, como
elementos imensuraveis, sdo indefinidos no tempo e no espago, mas tém potencial
para se materializar em momentos e lugares bem definidos através de inumeras
possibilidades. Assim, para o filésofo, “[...] E virtual aquilo que existe apenas em
poténcia e ndo em ato, o campo de forgas e problemas que tende a resolver-se em
atualizacao” (LEVY, 1999, p. 47).

A realidade virtual é indefinida no tempo e no espacgo, seu potencial de
realizagcdo estd espalhado por toda a area grafica, e ndo ha coordenadas
cartesianas para representar suas relagdes espago-temporais.

Berzoini et al. (2017) evocam que a realidade virtual € capaz de transmitir com
facilidade o significado subjetivo do espago simulado, mesmo que seja representada
mediante 6culos de realidade virtual de baixo custo. Apesar disso, € consenso que a
experiéncia pode se tornar mais completa quando realizada por meio de 6culos e
softwares mais modernos e completos.

Segundo Campbell (1995), RV pode ser percebida através de duas
categorias: nao imersiva e imersiva, em que as interfaces nédo imersivas usam telas
ou outras projegdes visuais para apresentar informagdes do ambiente virtual. Nesse
caso, € possivel compreender o ambiente virtual, mas n&o interagir com ele,
somente observa-lo pelos olhos de um observador virtual ja demarcado, tal como as
Panoramas 360°, que sao imagens esféricas que envolvem o observador de forma

fixa. Por outro lado, os sistemas imersivos utilizam dispositivos multissensoriais para
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imergir os usuarios no ambiente. A imagem virtual se ajusta, por exemplo, de acordo
com a altura do observador real, possibilitando maior liberdade para o usuario ao
explorar e se sentir mais proximo ao ambiente virtual. Os dois sistemas sao
considerados realidade virtual porque ambos dependem da interagdo do usuario de
maneira fundamental. Sempre que uma pessoa deseja interagir com seu entorno em
uma realidade virtual, ela deve usar algum tipo de dispositivo tecnoldgico.
Dispositivos comuns para interagao incluem fones de ouvido, rastreadores,
navegadores 3D, luvas, O6culos ou qualquer outro dispositivo que permita a
interacdo. Esses dispositivos conectam o usuario ao seu ambiente virtual
relacionando estimulos virtuais aos seus sentidos, visdo, tato e audicdo. Sendo
assim, permitem que os usuarios visualizem, simulem e interajam com objetos 3D.

Embora as tentativas de desenvolvimento da computagdo grafica tenham
seus primordios nos anos 1960 com o advento do Skefchpad e anos mais tarde com
o Ultimate Display, uma espécie de capacete de RV, Tori e Kirner (2006) pontuam
que,o termo Realidade Virtual foi calcado ao fim dos anos 1980 por um artista da
ciéncia da computacdo chamado Jaron Lanier. Buscou-se, assim, a captura da
esséncia através da fusdo entre o real e o virtual a partir de dois conceitos
antagonicos entre si.

A simulagdo é mais do que um método validado de avaliagao e previsdo dos
resultados do projeto, ela muda fundamentalmente a maneira de pensar e projetar.
O aumento do foco nos aspectos experienciais e fisicos do design é resultado direto
de uma abordagem que considera a percep¢cdo humana do espacgo, colocando o ser
humano no centro das atengdes. Em suma, acredita-se que o uso adequado da
simulagcao perceptiva ajuda a focar mais nos resultados intangiveis (relagdes e
bem-estar humano/ambiental) do que nos préprios objetos arquitetonicos fisicos,
como o “fazer”, “tentar e errar” e “gerar e testar” (SCHON, 1983; ROWE, 1987) para
validar e aprimorar solugdes, gerenciando de forma melhor as complexidades do
planejamento arquitetdénico e urbano.

Quanto mais intuitiva, interativa, imediata e responsiva for a ferramenta de
simulagdo, maior sera o beneficio para as questbes projetuais envolvidas no
processo. Para melhorar a eficiéncia e a eficacia das técnicas de simulacdo de
experiéncia, diferentes recursos podem ser implementados. Em particular, trés
aspectos sao criticos para as analises relacionadas a simulacdo em RV:

imerséo, interatividade e o fator multissensorial (MCKECHNIE, 1977).
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Esses recursos incentivam experiéncias pessoais envolventes e dinamicas
gue ajudam as pessoas a entender os cenarios simulados. A imersao por definigéo é
“ato ou efeito de imergir(-se); imergéncia, submersao”, ou seja, estar envolvido pela
representacdo, no sentido de estar literalmente se sentindo dentro do espaco virtual.
A interatividade é “a capacidade de um sistema de comunicacdo ou equipamento de
possibilitar interacao”. Sendo assim, € uma caracteristica que eleva o nivel de
relacdo do usuario com a cena simulada, transformando-o de um espectador para
um ator dentro do espago. As simulagbes em realidade virtual que utilizam esse
recurso se tornam muito mais atrativas e imersivas ao usuario. O fator
multissensorial é definido por aquele “que envolve varios sentidos”, que explora
sentidos além da visao e do tato e é onde ha uma “linha” separando o real do virtual
(SLATER; WILBUR, 1997).

Tudo é diretamente relacionado a percepg¢ao do usuario, que €, de fato, o
ponto-chave de toda questio relacionada a experiéncia da simulacdo. A percepcao
consiste na aquisicao, interpretacao, selecao e organizagéo das informagdes obtidas
pelos sentidos (HELBEL; VESTENA, 2017). Assim, por meio da percepgado, um
individuo é capaz de interpretar e organizar o significado que o ambiente lhe
estabelece. A simulagcdo de ambientes tornou-se uma importante estratégia para a
compreensao da relagao entre o homem e a natureza, oportunizando realizacédo de
pesquisas reflexivas sobre questdes sensoriais.

RV pode melhorar significativamente a comunicagdo e a compreensao dos
projetos urbanos, tanto para os profissionais envolvidos quanto para o publico em
geral. A capacidade de explorar espagos virtuais com uma sensagao de imersao e
presenca cria uma conexao emocional mais forte com o ambiente, facilitando a
compreensao dos impactos e beneficios de um determinado projeto.

E importante destacar que a aplicagdo da RV na arquitetura e urbanismo n&o
substitui completamente a necessidade de experiéncias e analises no mundo real.
No entanto, ela complementa e enriquece o processo de projeto e tomada de
decisdao, permitindo uma exploracdo mais detalhada e uma compreensido mais
abrangente das complexidades do ambiente urbano.

Conforme a tecnologia da RV continua a evoluir, € esperado que novas
aplicagbes e possibilidades surjam no campo do urbanismo. A capacidade de
integrar dados em tempo real, aprimorar a interatividade e incluir elementos de

realidade aumentada podem abrir novas perspectivas para a visualizacdo e o
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planejamento urbano, proporcionando uma base sélida para o desenvolvimento de
cidades mais sustentaveis, inclusivas e habitaveis

Ainda nado temos como emular todos os aspectos sensoriais em uma
simulagao sem apoio de artificios externos. No entanto, nesse refinamento continuo
da experiéncia simulada, levantam-se questdes relacionadas a confiabilidade das
representacdes, a riqueza de detalhes e a proximidade com a realidade. A
simulacao €&, necessariamente, uma simplificagcado do ambiente em questéo.

A RV também oferece oportunidades para a participacdo publica no
planejamento urbano. Por meio de experiéncias imersivas e interativas, os cidad&os
podem explorar virtualmente propostas de projetos urbanos, expressar suas
opinides e contribuir para o processo de tomada de decisdo. Isso ajuda a promover
um dialogo mais inclusivo e transparente, permitindo que as vozes da comunidade
sejam ouvidas e consideradas no desenvolvimento urbano.

A utilizagdo da RV no urbanismo possibilita avaliar propostas de projeto e
simular os possiveis impactos no ambiente urbano ja existente. Uma delas é a
disponibilizacdo do plano urbano em uma midia que permite envolvimento mais
amplo de profissionais e inclusive da populagcdo, como no Google Street View, muito
utilizado para facilitar a navegagdo das pessoas pelas cidades. Uma lacuna
observada é o uso da ferramenta em relagdo ao urbanismo em uma escala menor,
no urbanismo tatico, objeto de estudo do presente trabalho a ser desenvolvido na

proxima segao.

1.3 UrsaNismo TATICO

Lefvebre (2001) descreve o tecido urbano como um ecossistema, uma
unidade coerente cercando uma ou varias cidades, antigas ou modernas. O tecido
urbano ndo é constrangido por sua forma, ele suporta um modo de vida em uma
sociedade urbana. A sociedade traz ao tecido urbano as dinamicas no dia a dia que
permeiam por todas as areas, sejam elas objetos ou valores. Ou seja, a cidade e a
sociedade estado interligadas em varias camadas e sofrem influéncias uma sobre a
outra, sejam elas positivas ou negativas.

Para Macédo e Almeida (2018), o planejamento urbano atual tem seu foco em
intervengdes em larga escala apoiadas no principio do controle hierarquico, em que

as decisdes adotadas pelas autoridades controlam o processo e se impdem a acao
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urbana. Assim, as cidades s&o construidas a partir de espacos urbanos sem
memaoria, comunicagao, uniao e proximidade. Harvey (2012), em seu texto “O direito

a cidade”, propde:

Vivemos em uma época em que ideais de direitos humanos se
deslocaram do centro da cena tanto politica como eticamente. Uma
consideravel energia é gasta na promoc¢ao do seu significado para a
construcdao de um mundo melhor. Mas, para a maioria, os conceitos
em circulagdo ndo desafiam a hegemonia liberal e a légica de
mercado neoliberal ou o modo dominante de legalidade e acéo
estatal. Apesar de tudo, vivemos num mundo onde os direitos de
propriedade privada e a taxa de lucro se sobrepbem a todas as
outras nogodes de direito. (HARVEY, 2012, p. 73).

O urbanismo tatico € um modelo de intervengao no espaco urbano resultante
de falhas do planejamento urbano estatal, que busca respostas rapidas e de baixo
custo a problemas relacionados ao espago publico que possivelmente exigiria longo
e burocratico processo por parte do Estado para serem resolvidos (BRENNER,
2016).

Com a busca por melhorias de vida, intervengdes desenvolvidas pela
populacdo nos espacos publicos das cidades tém se tornado mais solicitadas e
recorrentes. Tais agbes normalmente tém origem na resolugdo de pequenos
problemas pontuais do cotidiano das pessoas que vivem na cidade. Essa atitude
cidada no cenario urbano tem surgido em diversas partes do mundo e sido sempre
associadas a uma nomenclatura diferente.

As intervencdes de urbanismo tatico nem sempre sao modificacées
permanentes ao espacgo. Muitas vezes, sao intervengdes efémeras e ludicas com
objetivo de sensibilizagdo da populacéo, geralmente envolvendo arte publica. Desse
modo, permitem que aqueles que tém as suas subjetividades tocadas pelas
propostas.

Lyndon e Garcia (2015) caracterizam urbanismo tatico como uma abordagem
para construgao e ativagao de vizinhangas, utilizando intervengdes e politicas de
curto prazo, baixo custo e multiplicaveis. Fontes (2021) destaca seis taticas
predominantes em projetos de urbanismo tatico: (i) fechamento de ruas; (ii) criagdo
de pragas; (iii) redesenho viario; (iv) criagdo de ciclovias; v) plantio de hortas; e (vi)

instalacao de parklets.
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O fechamento de ruas € uma acgao realizada para tirar o foco dos veiculos em
ralacdo ao espaco, no qual converte uma rua para pedestres e transportes ativos,
mantendo, quando necessario, circulagao de veiculos de moradores ou veiculos de
servico. A criacdo de pragas € uma agcdo com foco em aumentar a area verde de
uma regido, geralmente considerando areas publicas residuais ou subutilizadas,
podendo ser até de terrenos baldios publicos ou privados. Geralmente, € combinada

com mobiliarios leves, muitas vezes moveis, e movimentos culturais:

Figura 3 - Intervenc&o urbana no entorno da escola Anne Frank em Belo

Horizonte

Fonte: Rafael Tavares/Octopus Filmes (2019).

Quando falamos do redesenho viario, a busca é pela seguranca, seja para
pedestres, motoristas ou usuarios de transporte ativo. Seu alvo sao alteracbes em
redesenho dos limites entre areas de veiculos, ativos ou néo, e pedestres buscando
um equilibrio entre o desenho da rua e as necessidades dos modais de transporte.
Muitas vezes, em conjunto com o redesenho viario, temos a criagdo de ciclovias, na
qual ha uma valorizac&o do transporte ativo, incentivando o seu uso e trazendo mais
seguranga ao ciclista. Essa a¢do impacta na reducédo das faixas de rolamento de
veiculos motorizados e, consequentemente, na reducdo da velocidade maxima

permitida na via.
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Uma das taticas que mais gera engajamento comunitario € a criagdo de
hortas, situagédo em que, sem a comunidade, seria impossivel criar ou manter. Essa

acao transforma areas residuais em locais ativos e produtivos para a regiéo:

Fonte: Prefeirura de Juiz de Fora (2019).

A instalacao de parklets € uma extensao da “area do pedestre” em relacéo a
“area do automovel”. Resulta na eliminagdo de vagas de estacionamento para uma
estrutura leve, temporaria ou ndo, para apropriacdo ao ar livre. Muitas vezes,
recebem o incentivo de prefeituras e parcerias com estabelecimentos comerciais,
como restaurantes, bares e lanchonetes. Essa ideia surgiu em San Francisco (EUA),
em 2005, com o nome de “Park(ing)”, através da iniciativa do Instituto Rebar. Ainda

sobre o termo, Severini (2014) acrescenta:

Os “parklets” sdo exemplos de conforto fisico. Os parklets sdo mini
pracas construidas sobre uma plataforma na area do leito carrogavel
(normalmente ocupam 02 vagas de zona rotativa — zona azul).
Funcionam como uma extensio temporaria da calgcada para uso dos
cidadaos e podem ser equipados com bancos, floreiras, mesas,
guarda-sois, aparelhos de educacéo fisica, paraciclos ou outro tipo
de mobiliario urbano. (SEVERINI, 2014, p. 14, grifo no original).
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Como as acdes do urbanismo tatico sao espontaneas, criativas e pontuais de
pequena escala, também podem ser chamadas de “acupuntura urbana”. Lerner
(2005) compreende que o planejamento de uma cidade demanda tempo, mas isso
ndao impede que algumas intervengdes sejam aplicadas. Sendo assim, define a
acupuntura urbana como o conjunto de agdes pontuais e de revitalizagdo que podem
progressivamente mudar a vida das cidades. Lerner também enfatizou que a
acupuntura nao se reflete apenas na mudanga no espagco, mas uma mudanga na
mentalidade das pessoas, atitudes de solidariedade, respeito, amor pelo bairro ou
cidade. Criando habitos de gentileza urbana simples como cuidar de uma arvore,

comemorar um evento local, recolher lixo, entre outras boas praticas.

1.4 ESTADO DA ARTE

Pesquisas recentes tém adotado abordagens inovadoras e multidisciplinares,
buscando compreender os aspectos subjetivos e emocionais das interagdes entre os
individuos e o ambiente urbano. Os estudos abordados neste contexto representam
uma contribuigdo significativa para o avango dessas investigagdes, explorando
metodologias e aprofundando a compreensdo das percepg¢des sensoriais,
comportamentais e emocionais dos individuos nas cidades. Por meio de abordagens
como caminhadas experienciais, simulagdes de direcdo e mapeamento das
experiéncias emocionais em movimento, essas pesquisas tém proporcionado
insights valiosos para o planejamento urbano, promovendo a criagdo de ambientes
urbanos mais humanizados e adaptados as necessidades e preferéncias dos
cidadaos.

Dentre outros artigos sobre o tema, destacam-se estudos que adotaram
metodologias inovadoras e multidisciplinares para investigar as percepgbes e
emogdes dos individuos no contexto urbano. Como no livro "Experiential Walks for
Urban Design: Revealing, Representing, and Activating the Sensory Environment"
(PIGA 2021) propde o uso de caminhadas experienciais como uma metodologia de
analise para revelar e representar o ambiente sensorial urbano. Essa abordagem
incentiva os designers urbanos a compreenderem a cidade por meio de experiéncias
sensoriais, explorando as dimensdes fisicas, perceptivas e emocionais do ambiente
construido. a metodologia de analise proposta é baseada em caminhadas

experienciais, onde o0s pesquisadores conduzem caminhadas guiadas por
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especialistas em design urbano, explorando o ambiente urbano por meio de seus
sentidos, como visdo, audicdo, olfato e tato. Durante essas caminhadas, os
participantes sao incentivados a registrar suas experiéncias sensoriais e emocionais
por meio de anotagdes, desenhos, fotografias e até mesmo gravagdes de audio.
Esses dados qualitativos sdo entdo analisados para identificar padrdes e insights
sobre a percepcado e interacdo dos individuos com o ambiente urbano. Essa
metodologia pode contribuir para o planejamento de cidades mais inclusivas e
agradaveis, levando em conta as experiéncias sensoriais dos usuarios.

Além desta pesquisa, também se destaca o artigo "Perception of Driving
Simulations: Can the Level of Detail of Virtual Scenarios Affect the Driver's Behavior
and Emotions?" (BONFFI 2022) onde o foco esta na analise da percepg¢ao dos
motoristas em simulagdes de direcdo. Este estudo investiga como o nivel de detalhe
dos cenarios virtuais pode afetar o comportamento e as emocgdes dos motoristas.
Essa pesquisa destaca a importancia de considerar a experiéncia subjetiva dos
usuarios ao projetar ambientes virtuais para treinamento de motoristas e
desenvolvimento de tecnologias de assisténcia a condugdo. Compreender como 0s
motoristas percebem e reagem a diferentes estimulos visuais e emocionais pode
melhorar a seguranga nas estradas e a eficiéncia dos sistemas de transporte. A
metodologia utilizada é centrada em simulagbées de diregdo. Os participantes sao
submetidos a diferentes cenarios virtuais, que variam em niveis de detalhe, e suas
respostas sdo monitoradas e registradas. Além de medidas comportamentais, como
velocidade, distédncia de frenagem e manobras, também sdo coletados dados
subjetivos sobre as emogdes dos motoristas, por meio de questionarios ou escalas
de avaliacdo. Essa abordagem combina analise quantitativa dos dados coletados,
como analise estatistica, com analise qualitativa das respostas subjetivas dos
participantes, permitindo uma compreensao abrangente da percepgdo e emogao

durante a conducao virtual.
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Figura 5 — Mapa do circuito feito para pesquisa: "Perception of Driving
Simulations: Can the Level of Detail of Virtual Scenarios Affect the Driver's

Behavior and Emotions?"
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Fonte: BONFFI, Marco. Segmented path aggregated by type for the circuit. 2022.
Disponivél em:
https://www.researchgate.net/figure/Segmented-path-aggregated-by-type-rectilinear-
and-curvilinear-stretches-for-the-test_fig2 358835520

O artigo "Mapping the In-Motion Emotional Urban Experiences: An
Evidence-Based Method" (PIGA 2023) apresenta um meétodo baseado em
evidéncias para mapear as experiéncias emocionais das pessoas nos ambientes
urbanos em movimento. O estudo propdée o uso de técnicas qualitativas e
quantitativas, como sensoriamento movel, autorrelato e medidas fisioldgicas, para
capturar as experiéncias emocionais em tempo real. Esse método permite obter uma
compreensao mais completa das respostas emocionais dos individuos enquanto se
deslocam pela cidade, o que pode ajudar os planejadores urbanos e os designers a
criar espagos mais acolhedores e estimulantes emocionalmente. A pesquisa destaca
a importancia de considerar as dimensdes emocionais na concepgao e avaliagao

dos ambientes urbanos. PIGA defende que as ferramentas de visualizagc&o digital
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permitem que os participantes visualizem e compreendam melhor os projetos
urbanos em estagios iniciais, facilitando a comunicagdo entre profissionais e a
comunidade. Isso ajuda a reduzir possiveis mal-entendidos e aumenta a clareza na
transmissao de ideias e conceitos. Isso ajuda na tomada de decisdes informadas, ao
possibilitar a visualizacdo dos impactos e beneficios potenciais de diferentes

abordagens de projeto.

Figura 6 — Mapa do caminho experimental com pontos demarcados usado
na pesquisa: "Mapping the In-Motion Emotional Urban Experiences: An
Evidence-Based Method"
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Fonte: PIGA, Barbara. The experiential walk map (from Trifoglio to Golgi Street).2023.
Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/370710111_Mapping_the_in-motion_emotio
nal_urban_experiences_an_evidence-based_method

Por fim, destaca-se o artigo “The Effectiveness of Digital Visualization Tools to
Enhance Co-design Activities in Urban Planning” PIGA (2023) onde a autora aborda
a eficacia das ferramentas de visualizagao digital para melhorar as atividades de
co-design no planejamento urbano. O estudo investiga como essas ferramentas

podem facilitar a colaboragdo entre os diferentes participantes envolvidos no
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processo de planejamento, incluindo profissionais, autoridades publicas e
comunidades locais.

O estudo demonstra que as ferramentas de visualizacdo digital tém o
potencial de melhorar a comunicacdo e a compreensdao dos projetos urbanos,
permitindo que os participantes visualizem e interajam com modelos virtuais
tridimensionais. Isso proporciona uma experiéncia imersiva que facilita a exploracao
e a discussao de diferentes cenarios de design, promovendo uma colaboragdao mais
eficaz.

Os artigos listados apresentam distintas metodologias de pesquisa, com
pontos convergentes e divergentes em suas abordagens e resultados. Todos os
artigos adotam uma abordagem participativa, envolvendo ativamente os
participantes no processo de pesquisa. A inclusdo dos individuos como co-criadores
de conhecimento € valorizada, a fim de compreender suas percepgoes,
comportamentos e emocdes em relagdo aos ambientes estudados. Além disso,
baseiam-se em métodos empiricos para coletar dados. Questionarios, entrevistas,
observagbdes e, em um dos artigos, técnicas de sensoriamento e mapeamento
emocional sdo empregados. Essa abordagem assegura uma coleta sistematica de
informagdes para analise. Os artigos citados exploram as experiéncias urbanas dos
participantes, sejam elas relacionadas a emog¢des durante o deslocamento,
percepgbes de uma determinada vizinhanga ou comportamentos e emocgdes
associados a condug¢ao em cenarios virtuais. Porém, cada artigo aborda um contexto
de pesquisa especifico. Enquanto um deles se concentra nas experiéncias urbanas
em movimento, outro investiga as percepgdes dos cidadaos em uma vizinhanga
especifica, e o outro analisa o comportamento e as emogdes dos motoristas em
cenarios de simulacédo de conducao.

Apesar de todos os artigos utilizarem métodos empiricos e um sistema base,
city sence, as técnicas de coleta de dados variam indo além dos questionarios e
entrevistas comumente aplicados.

Embora cada pesquisa explore um aspecto particular, em conjunto,
contribuem para o aprofundamento do conhecimento sobre as percepcgoes,
comportamentos e emocgodes individuais em contextos urbanos e de simulacéo.

Ao considerar em conjunto as metodologias adotadas nesses artigos, fica
evidente a importancia de abordagens multidisciplinares e integradoras no estudo

das percepcdes e emogdes nos contextos urbanos. O uso de métodos combinados,
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que envolvem a participagcdo ativa dos cidadaos, a coleta de dados subjetivos e
objetivos, e analises quantitativas e qualitativas, permite uma compreensado mais
profunda e abrangente das experiéncias urbanas.

Portanto, ao analisar as metodologias mais recentes para contexto desta
pesquisa, e notar sua importancia para poder desenvolver analises precisas, e sua
capacidade de integrar percepg¢ao de espacos, realidade virtual e urbanismo tatico,
foi importada e adaptado uma metodologia, com auxilio dos autores recém citados, a

ser desenvolvida no proximo capitulo.
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2 METODOLOGIA

Nos termos de Prodanov e Freiras (2013), os métodos empregados neste
estudo podem ser classificados como exploratérios, empregando abordagens
qualitativas e experimentais. Para tanto, afirmam que “...] A pesquisa
experimental caracteriza-se pela manipulagdo direta de variaveis relevantes ao
assunto. Nesse tipo de pesquisa, a manipulagdo de variaveis proporciona uma
investigacao da relagdo entre as causas e os efeitos de um determinado fenémeno"
(PRODANOQV; FREITAS, 2013, p. 57). As experiéncias criam situagbes que
permitem observar como cada uma delas se relaciona com o resultado final.

Por intermédio da parceria com o (LABSIMURB) Laboratério de Simulagao
Urbana Fausto Curti/Departamento de Arquitetura e Estudos Urbanos da
Universidade ltaliana Politécnica de Mildo; com apoio da pesquisadora Dra. Barbara
Piga, do pesquisador Dr. Gabriele Stancato e do Departamento de Bem Cultural e
Ambiental da Universidade de Estudos de Mildo; e com a colaboracido do
pesquisador Dr. Marco Boffi, foi realizado um ensaio experimental em escala real,
realizado em condigbes semelhantes as existentes na pratica em conjunto com os
alunos do Centro Universitario UniAcademia de Juiz de Fora, Minas Gerais, no
campus Arnaldo Jansen. Para poder constituir uma melhor forma de afericdo de
resultados analiticos, utilizamos o “AR4CUP: Augmented Reality for Collaborative
Urban Planning”, que consiste em um projeto de desenvolvimento tecnologico da
“European Union’s Horizon 2020 research and innovation program EIT". Esse
experimento tem carater exploratério, cuja finalidade é colher informagdes sobre as
relagdes dos usuarios com a intervencao tatica criada e a eficiéncia da realidade

virtual como ferramenta de representagao grafica de um espaco.

2.1 DireTrizEs LABISMURB

O planejamento e execugao do ensaio utilizado € baseado nas diretrizes
elaboradas em parceria com LABISMURB. Essa abordagem metodoldgica permite
uma compreensao mais profunda da interagdo dos usuarios de modo comparativo
entre “espaco virtual x espaco real” e relacbes entre “usuario x espago” em um
modelo totalmente replicavel, para futuras pesquisas nesta area. Onde comeca
destacando a importancia da definicdo do objeto de estudo que estabelece o

propdsito e os limites da pesquisa, direcionando todo o processo de investigagao. Ao
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compreender exatamente o que se pretende analisar, seja a interagdo dos usuarios
com um espaco urbano especifico ou a avaliacdo de uma intervencao urbana, é
possivel concentrar os esforgcos metodoldgicos de forma precisa.

Com isso, se inicia o planejamento do ensaio em si, que comega com a
definicho do espaco fisico a ser utilizado e a busca de alguma forma de
representa-lo no espacgo virtual que permita a interacdo dos usuarios. Além de um
estabelecimento de um sistema de triagem para garantir que todos os participantes
sejam expostos de diferentes pontos de vista porém as mesmas condig¢des iniciais,
assegurando a validade interna do estudo. No ensaio os participantes devem ser
divididos em grupos aleatoérios e direcionados para os pontos de vista demarcados.
E, posteriormente, solicitados a observar o entorno e responder a questionario sobre
suas percepcdes e emogdes em relagdo a cada ponto de vista, seja do ambiente
real para o virtual ou vice-versa. Assim sendo possivel comparar as percepgoes e
compreender a aplicabilidade da ferramenta de representacdo para espacos
urbanos.

O questionario utilizado na pesquisa passou por um processo cuidadoso de
adaptagcdo para o portugués do Brasil, visando garantir a compreensdo e a
fidedignidade das perguntas.

Dividido em duas secgbes principais, o questionario buscou capturar
informacdes essenciais sobre os padroes e as percepgdes dos usuarios em relagcao
ao espaco estudado. Onde na primeira sec¢ado, destinada a investigar o perfil dos
participantes, foram coletados dados relacionados aos habitos de frequéncia do
espago em questao, visando a possivel diversidade cultural do publico envolvido na
pesquisa.

Ja na segunda secao, os participantes foram convidados a expressar suas
percepcdes sobre o espaco, abordando aspectos como prazer, atividade, uso e
outras sensacdes associadas aos pontos de vista. Essa secao foi estruturada de
forma a permitir uma andlise comparativa das percepgdes antes e depois da
observacado dos pontos de vista definidos, enriquecendo assim a compreensao do
impacto das intervengdes propostas. As questdes estdo relacionadas a
compreensao do espacgo e as relagdes cognitivas, como legibilidade e significado.
Dessa maneira, o emprego desse modelo proporcionou uma compreensao mais

aprofundada das percepcbes e experiéncias dos participantes em relacdo ao
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ambiente urbano estudado, contribuindo para uma andlise abrangente dos
resultados obtidos no estudo.

Um ponto importante levantado pelo LABISMURB, é a utilizagdo da
metodologia do modelo circumplexo de afeto de Russell para interpretar as emogdes
e sentimentos dos participantes em relagdo aos pontos de vista. Segundo esse
modelo, todas as experiéncias afetivas derivam de duas dimensdes neurofisioldgicas
fundamentais: valéncia (prazer-desprazer) e ativacao (alerta). Essas dimensdes séo
representadas em um espacgo circular bidimensional, onde o eixo vertical denota a
ativagéo e o horizontal, a valéncia.

A adaptacdo desse modelo para o estudo envolveu a criagdo de um grafico
cartesiano, em que o eixo X representa o prazer (desprazer e prazer), enquanto o
eixo Y representa a atividade (baixa atividade e alta atividade), variando de -5 a 5
em ambos os eixos. Combinando essas coordenadas (X, Y), foi possivel definir um
ponto dentro do circumplexo de Russell para caracterizar a emocdo média dos
participantes em relagdo a cada ponto de vista individualmente. Essa abordagem
permitiu a comparacdo da variancia significativa das emogdes entre os pontos de
vista e entre os ambientes real e virtual.

Além de seu conteudo substantivo, o questionario incluiu um aviso de
privacidade em conformidade com o Regulamento da UE 2016/679, garantindo a
protecdo dos dados pessoais dos participantes. Para assegurar a representatividade
estatistica dos resultados, definiu-se uma amostra minima de participantes,
considerando a quantidade tipica de alunos que frequentam a faculdade durante o

periodo em que o ensaio foi realizado.

2.2 OBJETO DE ESTUDO

O urbanismo tatico € uma definicdo que ganhou popularidade nos ultimos
anos. O conceito promove a mudanga ao envolver a comunidade no planejamento
de uma intervengao pontual com curto tempo de execugdo. O objetivo é resolver
problemas urbanos por meio de engajamento e cooperagdo ponderados.
Essencialmente, trata-se de tornar as cidades mais habitaveis por meio de um
envolvimento cuidadoso no design urbano, melhorando a qualidade de vida das

pessoas por meio de solugdes inovadoras. Tal beneficio é alcangado envolvendo as
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pessoas na tomada de decisbes e processos de design em varios niveis e,
principalmente, na execugao em curto espaco de tempo.
Assim, foi escolhida uma estratégia de urbanismo tatico como objeto de

estudo devido ao orgamento e tempo disponivel para a pesquisa.
A linha do tempo a seguir apresenta uma descri¢do cronoldgica do processo

de elaboracdo de um ensaio:

Figura 7 — Descrigéo cronologia do ensaio
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Fonte: Registro feito pelo autor (2022).

O primeiro passo do experimento foi a escolha do local e da tipologia da
intervengcao. Devido ao tempo e recursos disponiveis para pesquisa, foi escolhido
produzir um parklet em uma das vagas do estacionamento da faculdade
UniAcademia, campus Arnaldo Jansen. A vaga escolhida foi a mais proxima possivel
a cantina de modo a aumentar a area de interacéo social da faculdade, oferecendo
também um suporte a cantina, que € um ponto de encontro dos alunos nos
intervalos das aulas. Essa vaga foi realocada para outro estacionamento dentro

campus, no nivel superior, de modo a n&o obstruir o transito de veiculos e ocupar

vagas demarcadas:
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Figura 8 - Vaga selecionada

Fonte: Registro feito pelo autor (2022).

O projeto de intervengao foi concebido com o propésito de ser um espago que
proporcionasse mais interagdo social junto a cantina, que ndo possuia muita
variedade de espacos de longa permanéncia, contendo somente mesas e cadeiras
de plastico. Assim, a estrutura da intervengcdo conta com um sofa feito com os
proprios pallets, almofadas acolchoadas proprias para permanéncia ao ar livre e
linhas de sisal entrelagcadas na estrutura de caibros, que servem tanto para dar
suporte a uma iluminagao decorativa quanto para possiveis intervengdes futuras dos
préprios usuarios. O processo de construgdo do parklet contou com apoio da

empresa ABC da Construgao, a qual disponibilizou os pallets de forma gratuita; e do
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UniAcademia, que proveu recursos como mao de obra, caibros, tonel metalico e
almofadas. Também contamos com a colaboragédo de alguns discentes voluntarios,

0s quais se disponibilizaram para ajudar no processo de montagem:

Figura 9 - Montagem do parklet — estrutura

Fonte: Registro feito pelo autor (2022).
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Figura 10 - Montagem do parklet — decoragao

Fonte: Registro feito pelo autor (2022).

Figura 11 — Parklet finalizado
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2.2 MORFOLOGIA DO ENSAIO

O parklet em questdo foi projetado levando em consideragdo o percurso
comum dos usuarios que chegam a faculdade e, eventualmente, passam pela
cantina para acessar o edificio. Para investigar a experiéncia dos usuarios nesse
contexto, foram selecionados trés pontos de visdo (POV) estratégicos.

A coleta de dados foi realizada utilizando a camera Insta ONE X 360, que
permitiu a captura de fotos 360° em cada um dos POV selecionados. O objetivo era
registrar todos os detalhes do espacgo real, garantindo que o nivel de detalhe na
simulagao estivesse alinhado com a realidade, especialmente no que diz respeito ao
campo visual.

As imagens capturadas foram posteriormente organizadas em um tour virtual,
hospedado no site “Tour 360™. Esse tour virtual oferece acessibilidade através de
smartphones, desde que haja uma conexao estavel a internet. Por meio dessa
plataforma, os usuarios podem explorar as diferentes perspectivas dos POV
selecionados, proporcionando uma experiéncia imersiva e interativa.

A andlise dos achados coletados durante o ensaio visa compreender a
interacdo dos usuarios com o parklet e seu entorno, seja em ambiente real ou virtual.
Com isso, € possivel observar minuciosamente cada ponto de visdo, identificar

aspectos positivos e areas de melhoria, e obter feedback abrangente dos usuarios.

® Disponivel em: https://tour360.meupasseiovirtual.com/015830/171005/ ourvirtual/index.
html.



Figura 12 — POV 01 — 360° planificada*
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Fonte: Registro feito pelo autor (2022).

4 Foto rotacionada e ampliada para melhor compreensdo em duas dimensées
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Figura 13 — POV 02 — 360° planificada®

Fonte: Registro feito pelo autor (2022).

° Foto rotacionada e ampliada para melhor compreens&o em duas dimensées
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Figura 14 — POV 03 — 360° planificada®

Fonte: Registro feito pelo autor (2022).
Para garantir a consisténcia e minimizar as influéncias e variaveis que

poderiam afetar a percepcdo dos participantes, foram adotadas duas medidas

¢ Foto rotacionada e ampliada para melhor compreensdo em duas dimensdes
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metodoldgicas no ensaio. A primeira medida consistiu na demarcagao prévia das
perspectivas iniciais, o que implicou em estabelecer pontos de vista fixos para todos
os participantes, tanto na realidade fisica como na simulagdo virtual. Essa
abordagem teve como objetivo assegurar que todos os participantes fossem
expostos as mesmas condigdes iniciais, reduzindo assim as variagbes potenciais
entre os pontos de observagdo. Dessa forma, os participantes puderam
experimentar os pontos de vista de forma padronizada, permitindo uma comparagao
mais precisa e objetiva de suas percepgdes.

A segunda medida adotada foi a implementagdo de um sistema de triagem,
que teve como propédsito controlar a entrada dos participantes nos pontos de visao
selecionados. Esse sistema de triagem foi estabelecido para garantir que cada
participante fosse direcionado para os pontos de vista demarcados, evitando assim
que houvesse desvios ou interferéncias externas durante a observacdo. Tal
procedimento teve o intuito de manter a integridade das condigbes experimentais,
assegurando que as percepgdes dos participantes fossem obtidas de forma
consistente e comparavel entre si.

Essas medidas metodolégicas foram adotadas com o intuito de aumentar a
validade interna do estudo, reduzindo ao maximo as interferéncias e variagcbes que
poderiam comprometer a analise dos resultados. Ao fixar as perspectivas iniciais e
implementar um sistema de triagem, buscou-se proporcionar uma estrutura
experimental controlada e uniforme, permitindo que os participantes vivenciassem as
mesmas condicdoes de observacao e avaliassem o ambiente urbano de forma
comparavel. Essa abordagem contribui para garantir a consisténcia dos dados
coletados e a confiabilidade das conclusbes alcancadas no estudo, fornecendo uma

base sdlida para a analise e interpretacao dos resultados obtidos.
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Figura 15 - Pontos de Visdo

Fonte: Registro feito pelo autor (2022).

O processo de triagem serve para separar os participantes, de modo
aleatorio, em dois grupos: A e B, em que a diferenga entre eles é somente a
sequéncia dos pontos de vista que iriam presenciar, com a finalidade nao s6 de
misturar as experiéncias, de modo a preservar a aleatoriedade e reduzir a influéncia
de uma imagem sobre a outra, mas também em relagdo a logistica pratica do
experimento para que um participante ndo prejudicasse o outro, sendo mantido um
fluxo continuo de movimentag&o no experimento. Dentro de cada grupo sequencial,
os participantes eram divididos novamente em dois grupos: (i) de Ambiente Real
para Ambiente Virtual; e (ii) de Ambiente Virtual para Ambiente Real, sempre
mantendo o mesmo numero de participantes para cada sequéncia. Os participantes
foram orientados a observar seu redor e responder a um questionario referente a
suas emocodes em relacdo ao ponto de visao e, depois de respondidas as questodes,

eram direcionadas para o proximo ponto:
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Figura 16 - Fluxograma de organizagédo do experimento
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Para visualizagdo do ambiente virtual, foi utilizado VR Box, um tipo de 6culos
de realidade virtual acessivel, do qual permite aos usuarios explorar e interagir com
conteudos em 360°, sejam estes fotos ou videos, a partir da utilizagdo de um
smartphone. O 6culos em questdo possui uma tampa frontal onde deve ser inserido
o aparelho. E importante alinhar corretamente o smartphone para garantir uma
visualizacdo adequada. O VR box também possui mecanismos de ajustes para
lentes de forma que fiquem alinhadas com a visdo do usuario, movendo-as para
frente ou para tras até que as imagens fiquem nitidas. Apesar de ser o smartphone o
equipamento que reproduz todas as imagens, sem o Oculos de visualizagdo, se

torna uma ferramenta sem potencial para RV.
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Figura 17 — VR Box

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Figura 18 — Execugéo do experimento: Ambiente Real

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).



Figura 19 — Execucgéo do experimento: Ambiente Real
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Figura 20 - Execucgao do experimento: Ambiente Virtual

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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Figura 21 - Execuc&o do experimento: Ambiente Virtual

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

2.3 QUESTIONARIO

As perguntas foram feitas através do link https.//www.labsimurb.polimi.it/

expEIA/2022Experiencing_parklet Juiz_de Fora_test/index.html, gerado pela

propria POMILI, disponibilizado durante o ensaio, no qual os participantes puderam

acessar através de um QR-code por questdes de praticidade de acesso. O
questionario foi desenvolvido pela faculdade POLIMI em parceria com o
Departamento de Bem Cultural e Ambiental da Universidade de Estudos de Milao,
tendo sido feitas as adaptagdes necessarias para o portugués do Brasil. Todas as
perguntas passaram por um processo de tradugdo em duas fases, no qual foram
traduzidas do inglés para o portugués (brasileiro) por um tradutor e, posteriormente,
traduzidas de volta para inglés por outro tradutor para comparar se o sentido das
perguntas se manteve e se estavam de acordo com o sentido semantico e o objetivo

da pesquisa.
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As perguntas sédo focadas na percepg¢ao e nos sentimentos em relagdo ao
espaco criado. Dessa forma, servem para comparar tanto a aceitagdo dos
estudantes em relagdo a intervengao quanto a validagao da realidade virtual como
ferramenta de representagao grafica.

O objetivo inicial do ensaio foi tornar possivel a realizagdo de um
levantamento de dados para a compreensao quanto ao nivel de receptividade dos
participantes em relagdo a intervencdo urbana e se a RV cumpriu o seu papel
quanto a representacéao grafica.

O questionario desenvolvido pela POLIMI foi dividido em duas secdes:

1) Secao 1 — Perfil do usuario: que investiga qual o padrdo dos usuarios que
frequentam o espaco em questio.

2) Secgao 2 — Conhecendo como o espago € percebido: que verifica a relagéo
de prazer e nao prazer, atividade, uso, entre outros, em relagdo ao ponto

de visao (tanto real quanto virtual). Dividida em duas paginas.

A secgao 2 é repetida depois de o usuario observar o espaco de cada um dos
trés pontos de visdo definidos, de modo a permitir uma analise comparativa da
possivel diversidade de sentimentos e percepgdes entre eles.

Ha um aviso de privacidade (em anexo) em que o usuario responde de acordo
com o art. 13 do Regulamento da UE 2016/679, de 27 de abril de 2020, relativo a
protecao de dados pessoais e em conformidade com a legislacédo sobre o tratamento
de dados pessoais, bem como a respeito da livre circulagdo desses dados, aprovado

pela Comissdo de Etica Europeia.

2.3.1 TAMANHO MIiNIMO DA AMOSTRA DE RESPONDENTES

Para que a pesquisa fosse valida estatisticamente, verificou-se a necessidade
de uma amostra minima de 60 participantes, levando em consideracido que a
quantidade de alunos que normalmente frequentam a faculdade durante as
Semanas de Arquitetura e Urbanismo é de aproximadamente 155 discentes. A
formula adotada para céalculo da amostragem minima simples €, segundo Agranonik
e Hirakata (2011):
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p(1-p)Z°N
£ (N-1)+Z°p(1-p)

n =

Onde:

n = tamanho da amostra;

p = propor¢cao (probabilidade de sucesso) esperada, de 0,5 (AGRANONIK;
HIRAKATA, 2011);

Z = valor de distribuigdo normal para nivel de confianga de 95%, que é
estabelecido como 1,96 (AGRANONIK; HIRAKATA, 2011);

N = tamanho da populacéo;

€ = margem de erro adotada, 10%

Para o calculo da amostra de participantes no experimento, adotou-se como
populagcado (N) a estimativa da quantidade de alunos e professores no horario do

experimento. Dessa forma, obteve-se:

2
0,5%(1-0,5)*1,96 *155 ..
n=—s: ¢ ) > = 60 participantes
0,17 (155—1)+1,96 *0,5%(1—0,5)

O questionario recebeu um total de 65 respostas validas, atingindo, assim, o

numero minimo necessario:



Figura 22 - Perguntas Sec¢ao 1

Insira os seus dados

Ano de nascimento

| |

Cidade de residéncia
CEP da residéncia

| )

Nacionalidade

| |

Género

'Mulher
—/Homem
N&o-binario
"_Prefiro nao responder

Nivel de escolaridade completo

Ensino Fundamental
Ensino Médio
_/Ensino Superior
Mestrado
'Doutorado

Qual das seguintes alternativas melhor
descreve vocé?

/Branca
'Preta

_/Indigena (especifique a etnia e lingua falada)
'Amarela (especifique a origem geografica familiar)
Afro descendente

®

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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Figura 23 - Perguntas Secao 2, pagina 1

A partir desta perspectiva, este lugar me faz sentir
(toque no circulo para deslizar ao longo da escala)

Passive _ Active
e @ -
A

1

Displeased — . — Pleased

1

Avalie se voce concorda, ou nao, com as seguintes
frases
(1=nada; 5=totalmente)

0 que vejo neste lugar se encaixa bem

1 2 3 4 5

Ha uma variedade de coisas a serem vistas neste local

1 2 3 4 5

E facil compreender este lugar e eu entendo onde estou localizado no espago

1 2 3 4 5

Eu gostaria de explorar mais este lugar para descobrir mais

1 2 3 4 5

Neste lugar posso relaxar e me afastar dos meus pensamentos didrios
O O O O O

1 z 3 4 5

Neste lugar ha poucos limites, posso me mover livremente em varias diregoes
O O O @ O
1 2 3 4 5

Este lugar é fascinante e me intriga

~ ~ ~
k) @, )

1 2 3 4 5

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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Figura 24 - Perguntas Segao 2, pagina 2

Escolha até 3 atividades que melhor se adequem a
este lugar

_ITrabalhar

ClEstudar

_lcomprar

_linterag@o Social

__|Atividades civicas/religiosas
—|Esportes e atividades ao ar livre
_lentertainment and culture
__|Entretenimento e Cultura
—INenhuma

Desse ponto de vista, ha algo que se destaque e que
possa caracterizar bem o local?

) sIM
() NAO

Se sim, insira o nome da funcionalidade aqui

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Antes de entrar de fato na fase de analise de dados, € necessaria uma
organizagao prévia das respostas coletadas no questionario em conformidade com o
panorama sobre os efeitos do RV em relagcdo ao ambiente real, e aceitagdo dos
usuarios em relacéo a intervencgao.

Assim, as etapas em questédo foram organizadas da seguinte maneira:

1) Compilagdo de respostas dos questionarios: ordenagdo das respostas
fornecidas pelos questionarios em planilhas do programa Microsoft Office
Excel para facilitar a criagdo de tabelas’ com as respostas de cada questdo

a fim de simular correlagdes entre respostas de questdes diferentes;

2) Critérios de incluséo e exclusao: apuracao das respostas de modo a analisar
se ha respondentes que ndo se enquadrem na pesquisa e sua relevancia
para a pesquisa. Desde ja, optou-se por retirar todas as respostas
relacionadas a género e cor da pele, visto que n&o influenciam as

percepcdes necessarias a compreensao do experimento;

" Tabelas expostas no “Anexo 1” na Ultima segéo desta dissertagao.
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3) Conversao das tabelas em material grafico: apds a organizacéo dos dados
em tabelas, € necessaria a conversdo em materiais graficos que sao
selecionados de acordo com a melhor forma de visualizagdo dos dados, como
graficos de pizza e barras, e nuvens de palavras com a distribuicdo espacial
dos dados. Para realizar a nuvem de palavras, foi usado o Wordclouds.com,
que é uma plataforma gratuita que permite criar nuvem de palavras utilizando

diversas formas com o intuito de representar melhor os achados “livres”;

4) Comparativos: os dados sédo separados entre ambiente real e ambiente virtual
de modo a ser possivel comparar as respostas e tirar conclusdes mais
proximas a realidade, uma vez que as emogdes sdo um sistema subjetivo e

complexo para se “quantificar em numeros”.

2.4 PERFIL DO USUARIO

A Secao 1 do questionario tem como objetivo investigar o perfil dos usuarios
do espago em estudo, com foco na diversidade de cursos e possiveis variagbes na
faixa etaria. Considerando que a intervengédo ocorre em um ambiente universitario,
espera-se que a faixa etaria dos participantes ndo apresente uma variagcao
significativa. Nesta pesquisa, optou-se por excluir as questdes relacionadas a cor da
pele e ao género, uma vez que tais informacdées nédo séo relevantes para os

objetivos do estudo e n&o sao abordadas nesta pesquisa especifica.

Essa decisdo foi tomada com o intuito de direcionar o questionario para
aspectos especificos relacionados a percepcao e vivéncia do espacgo, evitando
discussodes que fogem ao escopo da pesquisa. O foco principal € compreender como
os participantes utilizam e interagem com o ambiente, explorando suas preferéncias,
atividades e percepgdes. Ao excluir as questdes sobre cor da pele e género,
busca-se manter o enfoque nas variaveis relevantes para a analise e interpretacao

dos resultados, garantindo a eficacia e coeréncia da pesquisa.

E importante ressaltar que essa exclusdo n&o implica em qualquer tipo de
discriminacdo ou desconsideracao dessas questdes em contextos mais amplos de
pesquisa e discussdo. Em estudos que visam investigar especificamente aspectos

relacionados a diversidade, inclusdo e equidade, a abordagem dessas questdes
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pode ser essencial e relevante. No entanto, no contexto deste estudo especifico
sobre a percepcdo do ambiente universitario, essas variaveis nao sdo diretamente
pertinentes ao objetivo central da pesquisa, que € compreender a experiéncia e a

interagcao dos usuarios com o espaco em questao.

2.5 RELACOES ESPACIAIS

A Secao 2 Pagina 1 representa como os usuarios interpretam cada ponto de
visdo, tanto real como virtual, utilizando-se da metodologia do modelo circumplexo
de afeto de Russell, em que pode-se interpretar essas emogdes de acordo com as

respostas dos individuos:

Figura 25 - Modelo Circumplexo de Afeto (RUSSELL, 1980)

Panico & ® Excitagao
Medo ® @ Surpresa
Tensac e ® Encantamento
Firia
Aflicio ®
Irritagao @ ® Alegria
Frustagao & @ Felicidade
ALENCIA NEGATIVA | | VALENCIA POSITIV)
e Satisfagédo
Depressdoe ¢ Contentamento
Tristeza®
. ® Serenidade
Melancolia ® ® Calma
Tédio®
Abatimento e ® Relaxamento
@ Cansaco | o sonoléncia
ATIVIDADE BAIXA

Fonte: Journal of Personality and Social Psychology (1980, 1161-1178).

Para LeDoux (2000), a subjetividade da experiéncia emocional tem sido uma
barreira para a inser¢dao da emog¢ao como objeto de pesquisa cientifica. Existem
dificuldades com a definicado operacional de emocgao sobre o que e como de fato é
possivel medi-la, uma vez que se trata de um conceito subjetivo e individual. Foi a
partir do método de diferenciagdo semantica desenvolvido por Osgood, Suci e
Tannenbaum (1957), que utilizou avaliagao, atividade e poténcia como dimensodes

basicas de significado que a teoria da dimensao emocional “[...] tornou-se uma
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alternativa cientifica para medir respostas emocionais” (SANTOS et al., 2009, p.
388). A resposta ou estado emocional de um individuo podem ser descritos como
uma regiao dentro de um espaco tridimensional.

Mehrabian e Russell (1974) desenvolveram um modelo capaz de descrever e
medir estados emocionais através de trés dimensdes numéricas: Prazer, Excitagao
e Dominancia, resultando no modelo de estado emocional PAD (Pleasure, Arousal
and Dominance). Alguns anos depois, Russell (1980) estabeleceu seu modelo
afetivo circumplexo, no qual propds que todos os estados afetivos surgem de dois
em vez de trés sistemas neurofisiolégicos fundamentais. O autor manteve a
dimensédo de prazer relacionada a valéncia (prazer-desprazer) e a dimensao de
ativacao relacionada a excitagao (alerta), renunciando a dominancia, sendo
considerado mais um indicador cognitivo do que emocional. Nesse modelo, as
emocodes sao distribuidas em um espaco circular bidimensional, com o eixo vertical
representando a ativagcao e o eixo horizontal representando a felicidade.

Pretende-se, entdo, criar uma adaptacdo de um grafico cartesiano em que o
eixo X é referente a prazer (desprazer e prazer) e o eixo Y é referente a atividade
(baixa atividade e alta atividade), variando de -5 a 5 em ambos eixos. Apds combinar
as coordenadas (X, Y), pretende-se conseguir definir um ponto dentro do
circumplexo de Russell, eventualmente conseguindo caracterizar a emogao de
acordo com a média das respostas do experimento, de cada ponto individualmente.
Assim, seria possivel comparar se ha variancia significativa, tanto entre os pontos
quanto entre ambientes, real e virtual.

Além dos sentimentos, essa pagina também aborda questbes relacionadas a
compreensao do espaco e a relagbes cognitivas, como legibilidade e significado.
Logo, espera-se coletar informacdes, ao decorrer das questdes, sobre variedade
visual e compreenséo da intervengao.

A Secao 2 pagina 2 é focada em observar quais usos sao percebidos para o
local em questéo, seja de modo induzido ou livre. Ou seja, mostram-se algumas
possiveis atividades, mas também ha um espago para que o respondente
acrescente algum marco que observou durante o experimento.

Por ser uma parte com muitas variaveis, a utilizacdo de uma nuvem de
palavras se mostra a melhor opgao para representar toda a variedade de marcos
descrita nos questionarios. A nuvem de palavras é criada de modo que, quanto

maior a palavra, mais vezes ela foi repetida dentro do questionario.
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Além do questionario apresentado, também foi pedido aos participantes que
tirassem uma fotografia de uma perspectiva, a partir dos pontos de viséo, do que
mais chamava sua atencgao. Algo que gostaria que fosse visto, somente do ambiente
real, uma vez que € um recurso nao disponivel para o sistema de representagcdo em
RV escolhido. Propde-se fazer uma revisdo das fotografias com foco na observagao
de qual angulo de visdo do espacgo foi mais registrado entre os participantes, ou

seja, 0 que mais chamou a atencéo.
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3 ANALISE DOS ACHADOS

Este capitulo tem como propdsito analisar os resultados obtidos a partir do
ensaio realizado. O foco esta na investigagao da inter-relagdo entre as percepgdes
relatadas pelos participantes e as experiéncias espaciais vivenciadas. O objetivo é
compreender as variagdes apresentadas e verificar se essas percepgcdes possuem
significancia estatistica.

Com base nesse objetivo, o Capitulo 3 esta organizado de forma a apresentar
os dados coletados na forma de graficos, acompanhados de comentarios e analises
sobre as informacgdes representadas. Essa abordagem visa fornecer uma visao clara
e acessivel dos resultados obtidos, facilitando a compreensdo das tendéncias e
padrdes observados.

Os graficos desempenham um papel fundamental na visualizagdo dos dados,
permitindo uma analise visual das percepgcdes e experiéncias dos participantes. Por
meio dessas representacdes graficas, é possivel identificar padrdes, tendéncias e
relagdes entre as variaveis estudadas. Além disso, os comentarios e analises
complementam as informagdes dos graficos, fornecendo insights e interpretacdes
que contribuem para uma compreensao mais profunda dos resultados.

A analise estatistica desempenha um papel importante nesse capitulo, pois
busca-se identificar se as diferencas e semelhancas observadas nos dados sao
estatisticamente significativas. Isso permite uma avaliagdo mais robusta das
percepcoes dos participantes e a verificacdo de possiveis relagdes entre as variaveis
analisadas.

Por meio dessa abordagem, espera-se contribuir para o entendimento das
percepcdes e experiéncias espaciais dos participantes, destacando as principais
tendéncias e insights revelados pelos dados coletados. Essa analise e discusséo
dos achados sao essenciais para o desenvolvimento de conclusdes embasadas e a
identificacdo de possiveis recomendacbdes para melhorias e intervengbes no

ambiente estudado.
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3.1 DISCUSSOES REFERENTES SEGAO 1

Nessa parte, foi possivel observar que a suposicdo em relacdo ao perfil do
usuario do espaco estava bem préoxima da realidade. Como se tratava de um ensaio
experimental durante um evento destinado principalmente a alunos de Arquitetura e
Urbanismo, em um ambiente académico, a grande maioria dos participantes era
aluno do curso, no qual corresponde a 69.7% dos participantes. Quando o
participante ndo era estudante da instituicao, foi pedido para que informasse qual
curso ele possuia vinculo, seja como professor ou prestador de servico. Com a
compilagdo de todos os dados, tornou-se evidente a constatacdo de que o padrao
do usuario do espago em questdo é de discente matriculado na instituicdo
UniAcademia, cursando Arquitetura e Urbanismo como sua primeira graduacgéo e
tendo menos que 24 anos de idade:

Grafico 1 - Idade

Mais que 30 anos
12.5%

25a30anos
18.8%

Menos que 24 anos
68.8%

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Grafico 2 - Escolaridade

Mestrado
12.3%

Superior
10.8%

Médio
76.9%

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Grafico 3 - Curso

JORNALISMO
INTERIORES 2.6%
10.5%

NUTRI
3.9%
BIO
3.9%
MODA
2.6%

PUBL!
£.6%

ARQ EURB

69.7%

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Apesar de estarem na base do questionario compartilhado pela POLIMI,
traduzidas e feitas aos usuarios, as questdes referentes a cor da pele e género
foram excluidas, devido a irrelevancia para esta pesquisa e com o intuito de nao se

discutir tais assuntos neste trabalho, como explicitado anteriormente.
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3.2 DISCUSSOES REFERENTES A SECAO 2

Ao acompanhar os usuarios durante o ensaio, muitos relataram certa
resisténcia e incOmodo em relacdo a quantidade de vezes que tinham que repetir o
questionario. A secgdo 2 era respondida em um total de 6 (seis) vezes por usuario,
passando por todos POV em ambiente real e ambiente virtual. Outra dificuldade
observada foi em relagédo a falhas na conexao de internet, em que alguns aparelhos
dos participantes, por apresentarem instabilidade de sinal ou até mesmo perder por
completo o acesso ao link, ndo conseguiram completar todo o percurso e,
eventualmente, tiveram suas respostas invalidadas, ja que o sistema adotado pela
POLIMI exclui automaticamente as respostas caso nao receba as informacdes
completas (percurso completo). Apesar da insisténcia para realizar o percurso mais
uma vez e responder novamente as questdes e, assim, completar todo ensaio, a
maioria desistiu de refazer. Isso resultou em um corte na quantidade final de
respostas, porém, ainda foi possivel conseguir 0 minimo necessario como

demonstrado no item 2.3.1.

3.2.1 SEGAO 2, PAGINA 1

Esta secdo busca compreender como € a interpretacédo do ambiente a partir
de um ponto especifico. Para poder classificar essa percepgao, foi utilizado o
modelo Circumplexo de Afeto de Russel, desenvolvido em 1980. Foi feita uma
adaptacao do circumplexo com objetivo de facilitar a visualizagéo e leitura dos dados

conforme ilustra a Figura 14 a seguir:
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Figura 26 - Circumplexo de Russel adaptado

NERVOSO TENSO ALERTA ANIMADO

FELIZ EXALTADO

CONTENTE

DEPRESSIVO TRISTE  CHATEADO ESTRESSADO
SERENO

LETARGICO CANSADO CALMO RELAXADO

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Ao adicionar os pontos cartesianos, referente as respostas, dentro do
circumplexo, € notado que, em ambos cenarios e em todos POV, a maioria se
encontra no “espectro feliz”. Onde podemos deduzir que ha uma aceitagao favoravel

a intervencéo criada.

Figura 27 - Circumplexo de Russel adaptado: Ambiente real

NERVOSO TENSO ALERTA ANIMADO

ESTRESSADO
EXALTADO

CHATEADO
FELIZ

TRISTE
CONTENTE

DEPRESSIVO
SERENO

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Figura 28 - Circumplexo de Russel adaptado: Ambiente virtual

~ NERVOSO TENSO ALERTA ANIMADO

ESTRESSADO
EXALTADO

CHATEADO
=
FELIZ

TRISTE
CONTENTE

DEPRESSIVO
SERENO

LETARGICO CANSADO CALMO RELAXADO

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Ao comparar os circumplexos com a medida dos pontos dos dois ambientes,
pode-se observar uma pequena variagado entre pontos, que ndo é uma diferenca
significativa devido ao seu pequeno grau de variagdo. Apesar disso, uma hipétese
para justificar a variagdo da média dos pontos é em relagdo a ocupagao do parkilet
no dia do ensaio, uma vez que, em alguns horarios, aquele se encontrava vazio ou
bem movimentado no horario de inicio das atividades do evento. As fotos 360°, por
sua vez, registraram o espago com varias pessoas usando o parkllet como area de
convivéncia. Logo, acredita-se que a Semana da Arquitetura e Urbanismo tenha
influenciado a percepcgao dos usuarios principalmente em relagédo a atividade (eixo
Y), visto que as fotografias registraram uma agéo de convivéncia e movimentacao de
chegada ou saida do local.

O POV 01 é localizado na entrada da faculdade, onde circulam veiculos e
pessoas com certa frequéncia. Apesar de a foto 360° conseguir registrar o entorno
por completo, € apenas uma imagem fixa e ndo um video. Entdo, acredita-se que
essa seja a justificativa entre a variagdo POV01 Real x Virtual. Quando se trata do
POV 02, a situagéo se inverte. No ambiente virtual, ha um aglomerado de pessoas
préximas e dentro da intervengdo. Com isso, foi possivel registrar um momento de
alta atividade, diferentemente do que foi observado durante os dias do ensaio.

Apesar de momentos com pessoas usando o espaco, ha maior parte do tempo, os
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usuarios estavam participando de outras oficinas e palestras promovidas pela
Semana da Arquitetura e Urbanismo.

As demais perguntas realizadas na Secao 2, pagina 1, buscam compreender
questdes relacionadas a coeréncia espacial, complexidade, legibilidade e
imageabilidade que a intervengdo proporciona. Ao perfazer a comparagdo das
respostas, Real x Virtual, pode-se aferir tanto se a intervengao atende tais aspectos,
quanto se o ambiente virtual consegue emular as mesmas caracteristicas de

maneira satisfatoria:

Grafico 4 - Comparativo Real x Virtual: Coeréncia Espacial

[

B8]

3
8.3%

29.3%

L

(1]
[re]

Real Virtual

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

As respostas referentes a pergunta “o que vejo neste lugar se encaixa bem”
tém como objetivo analisar a coeréncia espacial da intervengéo, onde coeréncia é
a caracteristica daquilo que tem logica e coesdao quando um conjunto de ideias
apresenta nexo e uniformidade. Essa pergunta busca compreender como se da a
harmonia entre dois fatos, a intervencdo com o local onde ela esta inserida. E
possivel notar nos graficos que, em ambos os ambientes, € comprovada uma
aceitacado pela extrema maioria dos participantes quanto a intervengcao. A pequena
variagdo nas respostas de valor 04, 03 e 02, porém, ndo configura um indice de

variagoes significativas:
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Grafico 5 - Comparativo Real x Virtual: Complexidade
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Grafico 6 - Comparativo Real x Virtual: Legibilidade

]
S —

sz BT

47,45

4
30.6%

Real Virtual
Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Ainda no questionario, chegamos as seguintes questdes: “Ha uma variedade
de coisas a serem vistas neste local?” e “E facil compreender este lugar e eu
entendo onde estou localizado no espago?”’. As duas perguntas tém objetivos
préximos, em que uma visa a entender a quantidade de informacgdes visuais que o
espago como um todo fornece ao usuario e a outra a compreender a legibilidade, a
organizagdo do ambiente por meio de um padrao coerente, buscando entender se é
um lugar legivel, compreensivo em relagdo a quantidade de informagdes ali

presentes.
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Em relacdo a complexidade visual, o local da intervengéo apresentou um alto
nivel de complexidade, de acordo com os usuarios. Acredita-se que isso se da pelo
ambiente como um todo receber varios alunos de varios outros cursos. Com isso, ha
muitas aulas e atividades acontecendo ao mesmo tempo. Quando a questdo de
legibilidade € analisada, nota-se uma variagdo mais expressiva quando comparamos
Real X Virtual. Apesar de essa variacao nao ter impacto, de fato, na pesquisa, uma
vez que varia somente nas respostas de valor 05 e 04, continua no espectro de
“‘muito bom e bom”, no qual esses valores ainda estdo acima de 03, que é a média
da escala adotada. De todo modo, acredita-se que essa variagao ocorre pelo mesmo
motivo apresentado no tépico 3.2.1, em que as fotografias 360° registraram uma
ocupacgao na intervengao mais intensa do que aconteceu no total do dia do ensaio.
Assim, corrobora-se Nunes e Vale (2018), quando entendem que a legibilidade

possui, em sua esséncia, a diversidade da apropriacdo das pessoas do espaco:

Esse novo argumento encontra sua fundamentacao ideolégica sobre
a forma como o homem, enquanto ator social e formador da cidade,
capta, absorve e reage diante das caracteristicas fisicas e funcionais
do ambiente construido. (NUNES; VALE, 2018, p. 232).

De volta a interpretagcao do questionario, tem-se uma série de perguntas que
buscam compreender as relagdes pessoais com o0 ambiente pelo atributo da
imaginabilidade, posto que se busca, com tais perguntas, investigar projecdes
imaginarias tanto sobre possivel uso quanto o espago em si. Ao instigar reflexdes
sobre se a intervengao proporciona desejo de exploracdo mais aprofundado da area,
limitacbes de deslocamento e relaxamento, objetiva-se entender se os participantes
conseguem criar uma imagem mental da area com relagdo ao marco visual
(intervengao). Com isso, tem-se que a intervengao tem esse atributo tanto no campo
real como no virtual como apontado no Grafico 7. “Imaginabilidade” pode ser
definida como sendo aquela qualidade de um objeto fisico que Ihe da uma alta
probabilidade de evocar uma forte imagem em qualquer observador, “[...] Ihe confere
uma alta probabilidade de evocar uma imagem forte em qualquer observador dado”
(LYNCH, 2010, p. 11):
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Grafico 7 - Comparativo Real x Virtual: Imageabilidade
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

3.2.2 SEGAO 2, PAGINA 02

Nesse momento, foi apresentado aos participantes outra pagina da secgao 2,
onde o participante deveria selecionar até 3 (trés) opgdes de atividades que cabiam
ao espacgo, dentre as que |he foram apresentadas, e, se encontrasse algo que fosse
caracterizado como destaque, informasse o que seria. Dentre as alternativas
ofertadas, foram apresentadas as opgodes: “Trabalhar’, “Estudar”, “Comprar’,
‘Interagcao Social”, “Atividades Civicas/Religiosas”, “Esportes” e “Atividades ao ar
livre”, “Entretenimento” e “Cultura” ou “Nenhuma”. Em ambos os ambientes, as
respostas foram bem similares. Assim, destaca-se que a principal atividade foi de
interagdo social, que € o objetivo da intervencao, e estudos, por ser um ambiente

académico e o ensaio realizado em um evento direcionado a estudantes:
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Grafico 8 - Atividades — Real
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Grafico 9 - Atividades — Virtual
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Apesar da presenga de professores e funcionarios no ensaio, observou-se

que a atividade de "trabalho" ocupou o quarto lugar na preferéncia dos participantes,
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ficando em proximidade com a atividade de "esportes". Essa constatagdo sugere
que, por se tratar de um ambiente ao ar livre, o local ndo foi reconhecido pelos
participantes como um ambiente de trabalho propriamente dito, mas sim como um
espaco de interacdo social e entretenimento, podendo até mesmo servir como palco
para atividades esportivas, conforme relatado pelos participantes.

Com o objetivo de representar de forma mais precisa as informagdes
relacionadas aos destaques escolhidos pelos participantes, foi elaborada uma
nuvem de palavras. Nessa nuvem, o tamanho das palavras varia de acordo com a
frequéncia com que sdo mencionadas nas respostas obtidas. Ao analisar a nuvem
de palavras, observou-se que a palavra "interagdo" ganhou destaque em relagao as
demais palavras, tanto no ambiente real quanto no virtual. Muitas das respostas dos
participantes consistem em repeticbes das atividades mencionadas na pergunta
anterior, demonstrando assim uma maior convic¢ao por parte dos participantes em
relagdo as suas escolhas prévias.

Esses resultados indicam que o ambiente do parklet proporcionou uma
experiéncia de interacao e sociabilidade aos participantes, reforcando a ideia de que
0 espacgo era percebido como um local propicio para o convivio social e o lazer.
Além disso, a relevancia atribuida a palavra "interacao" evidencia a importancia da
dimensao social na percepg¢ao e vivéncia do ambiente urbano. Essas constatacdes
sdo consistentes com estudos anteriores que destacam a influéncia das interacoes
sociais no uso e percepgao dos espacos urbanos.

A analise da nuvem de palavras fornece uma representagdo visual e
quantitativa das preferéncias e percepcdes dos participantes, permitindo identificar
os elementos-chave que emergem das respostas coletadas. Essa abordagem auxilia
na compreensao dos aspectos mais significativos do ambiente estudado e contribui
para embasar futuras intervengdes e projetos de design urbano que visem promover

interacao social e atividades de lazer em espacgos publicos.
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Figura 29 - Nuvem de palavras — Real
livre
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Figura 30 - Nuvem de palavras — Virtual
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4 piscussAo

Os achados da pesquisa revelam algumas informacdes relevantes sobre o
perfil dos usuarios do espaco e a percepc¢ao da intervengao realizada. Foi observado
que a suposicao inicial sobre o perfil do usuario do espaco estava proxima da
realidade, uma vez que a maioria dos participantes era composta por alunos do
curso de Arquitetura e Urbanismo, representando 69,7% do total. Quando os
participantes ndo eram estudantes da instituicdo, eles foram solicitados a informar
qual curso possuiam vinculo, seja como professor ou prestador de servigo.

Os resultados mostraram que o padrdao do usuario do espaco era
predominantemente composto por estudantes matriculados na instituicao
UniAcademia, cursando Arquitetura e Urbanismo como sua primeira graduagao e
com menos de 24 anos de idade.

Em relacdo a secdo 2 do questionario, que buscava compreender a
interpretacdo do ambiente a partir de um ponto especifico, utilizou-se o modelo
Circumplexo de Afeto de Russel para classificar a percepg¢ao dos participantes. Os
graficos mostraram que, em ambos os ambientes (real e virtual) e em todos os
pontos de vista (POV), a maioria dos participantes estava no "espectro feliz",
indicando uma aceitacao favoravel a intervencao criada.

Ao comparar os circumplexos e as respostas dadas pelos participantes nos
dois ambientes, notou-se uma pequena variagdo nos pontos, mas que nao foi
considerada significativa. Essa variagado pode ser atribuida a ocupacao do espaco
no dia do ensaio, com momentos em que o parklet estava vazio ou movimentado, o
que influenciou a percepgao dos usuarios.

As questdes relacionadas a coeréncia espacial, complexidade, legibilidade e
imageabilidade foram analisadas em comparagao entre os ambientes real e virtual.
Os resultados demonstraram uma aceitacdo da intervencdo em ambos os
ambientes, com pequenas variacbes nas respostas, mas que nao indicaram
diferencas significativas.

No que diz respeito a secgdo 2, pagina 2 do questionario, os participantes
foram solicitados a selecionar até trés opcdes de atividades que se adequam ao
espaco, bem como destacar alguma caracteristica relevante. As respostas indicaram
que as principais atividades eram a interacdo social e os estudos, devido ao

ambiente académico e ao publico-alvo do evento. A atividade de trabalho também foi
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mencionada, indicando que o espago poderia ser utilizado para esse fim, além de
atividades esportivas.

A nuvem de palavras gerada a partir das respostas dos participantes destacou
a palavra "interacado", que apareceu com maior frequéncia, tanto no ambiente real
quanto no virtual. Isso reforca a importancia da interacdo social como um dos
principais usos do espaco.

Em suma, os resultados da pesquisa indicaram que o perfil dos usuarios do
espago estava de acordo com a suposi¢do inicial, e, que a intervengao foi bem
aceita, proporcionando uma percepgao positiva tanto no ambiente real quanto no
virtual. As atividades de interagao social e estudos foram as mais mencionadas, € a
intervencao foi considerada coerente espacialmente e legivel. No entanto, alguns
desafios foram identificados, como a resisténcia dos participantes em repetir o
questionario e as falhas.

Além dos resultados relacionados ao perfil dos usuarios e a percepg¢ao da
intervencao, € importante destacar a utilizagcdo da realidade virtual como uma
ferramenta eficiente para permitir que os usuarios compreendam e interajam com o
espaco de maneira semelhante a experiéncia real. No entanto, € necessario
ressaltar que, devido as limitagdes tecnoldgicas atuais, a sensagéo de realidade total
nao pode ser alcangada.

A realidade virtual tem se mostrado uma tecnologia promissora na arquitetura
e no urbanismo, permitindo que os projetos sejam visualizados em uma escala
imersiva antes mesmo de sua construcdo fisica. Por meio de dispositivos de
realidade virtual, os usuarios podem explorar ambientes simulados com uma
sensacao de presencga e interatividade.

Na pesquisa realizada, a utilizagdo da RV permitiu aos participantes visualizar
0 espacgo proposto, proporcionando uma experiéncia imersiva, mas nao interativa.
Os achados indicaram que a maioria dos participantes tiveram uma percepcao
positiva da intervengao tanto no ambiente real quanto no virtual.

No entanto, € importante reconhecer que, apesar dos avangos na tecnologia
de realidade virtual, existem limitacbes que afetam a experiéncia do usuario. A
imersao proporcionada pela RV pode ser impactada por fatores como resolugao de
imagem, laténcia, qualidade de audio e restricbes de movimento. Esses aspectos
podem criar uma desconexao entre a experiéncia virtual e a realidade, resultando

em uma sensacao de que o ambiente n&o é totalmente real.
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Ainda assim, mesmo com essas limitagdes, a RV tem se mostrado uma
ferramenta valiosa para a compreensao do espaco arquitetdnico. Ela permite que os
usuarios explorem e visualizem caracteristicas espaciais, como layout, materiais,
iluminacao e escala, de uma forma mais imersiva do que simples representacdes em
duas dimensdes. Isso facilita a tomada de decisdes durante o processo de projeto,
bem como a comunicagao e o engajamento dos usuarios.

Para superar as limitagbes atuais, é fundamental que os profissionais da area
continuem a acompanhar os avangos tecnologicos e busquem aprimorar as
experiéncias de realidade virtual. Isso inclui a adogdo de dispositivos mais
avangados, com resolucdo e taxa de atualizacdo mais altas, além do
aperfeicoamento das técnicas de simulagao e renderizagdo de ambientes.

Em conclusao, embora a RV nao seja capaz de proporcionar uma experiéncia
totalmente realista, ela tem se mostrado uma ferramenta eficiente para permitir que
0s usuarios compreendam e interajam com o espago de forma semelhante a
experiéncia real. Através da imersao proporcionada pela realidade virtual, é possivel
explorar caracteristicas espaciais e auxiliar no processo de projeto e comunicacao. A
medida que a tecnologia evolui, € esperado que a experiéncia de realidade virtual se

torne cada vez mais imersiva, aproximando-se cada vez mais da experiéncia real.
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CONCLUSOES

O principal objetivo das Intervengbes de urbanismo tatico € criar mudancas
positivas no ambiente urbano, melhorando a funcionalidade, acessibilidade,
segurancga, usabilidade e beleza dos espagos publicos. Essas intervengdes tém o
potencial de modificar significativamente a percepgcédo dos usuarios sobre os
espacos publicos. E possivel, assim, gerar uma variedade de reagdes, desde a
simples aprovagao até a profunda mudanga na forma como os usuarios percebem o
espaco.

A realidade virtual (RV) é um meio cada vez mais usado para a visualizagao
de projetos de arquitetura e urbanismo. Através da RV, os projetos de arquitetura e
urbanismo podem ser visualizados em 3D, permitindo que os usuarios explorem os
espacos e vejam as relagdes entre os diversos elementos do projeto. Com isso,
temos que o ensaio apresentado visa tanto a validar a intervencao de urbanismo
tatico em uma pequena escala, bem como a demonstrar que a RV tem potencial
para representar, de forma fidedigna, ndo sé o espago no campo visual, mas
também na emulagdo de emocdes referentes ao que seria no espaco fisico.

A intervencdo criada atingiu seu objetivo de ser um lugar com potencial de
criar novas conexoes € interacdes entre os usuarios do espacgo, uma instalagao de
mobiliario urbano pode levar as pessoas a parar e conversar, possivelmente criando
novas conexodes e relacdes entre elas. A proposta em questao transformou um local
que, antes, era somente de passagem em um lugar, um ambiente com significado
adquirido pelos seus usuarios.

RV usada como ferramenta de representagao para arquitetura e urbanismo
demonstra sua capacidade de apresentar projetos aos usuarios de forma fiel. Em
vez de limitar a apresentagéo dos projetos a desenhos bidimensionais, a RV permite
que os usuarios interajam diretamente com os projetos, em ambiente virtual, e
explorem os espagos, mesmo antes que sejam construidos a partir de um modelo
tridimensional. Permite, ainda, apresentar ambientes consolidados, via fotos 360°.
Para tal, basta disponibilidade de acesso a internet e um 6culos de RV para poder
ter a experiéncia visual. Isso ndo apenas torna os projetos mais compreensiveis
para os usuarios, como também permite que os arquitetos e urbanistas ajustem o

projeto de acordo com os feedbacks dos usuarios.



86

A percepcao do espago urbano é um tema particularmente importante para a
arquitetura e o urbanismo, pois o espaco urbano é criado e moldado pelas pessoas
e suas relagbes com o meio ambiente. Portanto, compreender como as pessoas
percebem e interagem com o espag¢o urbano é fundamental para a criagdo de
projetos de arquitetura e urbanismo de alta qualidade. Merleau-Ponty (1999)
argumenta que o espacgo é fundamental para o ser humano porque € por meio dele
que as pessoas experimentam o mundo. O espago € o meio essencial pelo qual as
pessoas percebem e interagem com seu ambiente. Portanto, a percepgéo espacial é
fundamental para compreender a experiéncia humana.

Um olhar qualitativo da percepg¢ao sob aspectos humanos revelou-se crucial,
pois ela se concentra na experiéncia humana e nos significados subjetivos atribuidos
aos ambientes. A percepcao revela aspectos da experiéncia do espago, ou seja, na
forma como os usuarios percebem e interagem mesmo ainda em um espago da
realidade virtual.

Embora se corrobora que toda e qualquer simulagdo nunca sera exatamente
a mesma experiéncia que a experiéncia real, as tentativas de melhorar as técnicas
de simulacdo e, portanto, a confiabilidade das simulagdes constitui um esfor¢co de
pesquisa continuo para obter feedback direto sobre a pratica de design, neste caso,
do meio urbano. Os usuarios de RV tém a oportunidade de explorar projetos e
experimentar sensacodes dificeis de reproduzir em desenhos em duas dimensdes,
podendo também interagir com designs de forma mais realista.

Permitir que as pessoas sintam a atmosfera de um ambiente virtual, colhendo
informacdes a respeito das emocdes, perfazendo analises comparativas com o
ambiente real, revela-nos que estamos no caminho de avango cada vez maior rumo
ao objetivo final da simulagcao experiencial, que, gracas ao progresso tecnoldgico,
gradualmente se aproxima das caracteristicas fisicas que contribuem para a
composicao dos espacos e atmosferas simuladas. Percepcéo espacial € uma forma
de conhecimento que existe independentemente dos objetos e suas relagdes.

Corrobora-se, portanto, a visao trazida por Didi-Huberman (2010) quando
reconhece o problema do espago como o paradigma da profundidade. Isso significa
que o espacgo nao pode ser entendido como uma mera mudanca de dimensao, mas
um espaco de experiéncia. Sendo assim, pode-se dizer que 0s espagos urbanos séo
locais onde as pessoas vivenciam sentimentos, memorias e relacionamentos. A

percepcao espacial € um topico que transcende as disciplinas de arquitetura e
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planejamento urbano, pois envolve uma compreensdo interdisciplinar do meio
ambiente, arte, filosofia, psicologia e muito mais areas afins.

Vale ressaltar que, embora as consideragdes aqui apontadas se refiram ao
contexto especifico desta investigagdo, acredita-se que a discuss&o apresentada
possa fornecer a outros pesquisadores um referencial tedrico sobre metodologia que
pode ser utilizado em outras pesquisas relacionadas a modelagem e espacgos
urbanos reproduzidos em papel e experimentos. Embora os objetivos da pesquisa
possam afetar o processo e os resultados, acredita-se que este trabalho contribua
para futuras pesquisas envolvendo percepc¢ao de itens e analise de realidade virtual.

A percepcao de espacgos urbanos, aqui tratada empiricamente sob uma
abordagem qualitativa, ndo pode ser dissociada da relagdo pessoa e espago. Essa
relagdo deve ser considerada como unica, pois 0 ambiente criado pelas pessoas
pode ser experimentado de maneira diferente por cada individuo. A experiéncia que
cada um tem do espaco depende das caracteristicas individuais, como a vida e as
experiéncias anteriores, bem como as expectativas e os sentimentos. Por exemplo,
alguém que vive dentro de um espaco urbano pode ter uma percepgao diferente
daquela que vem para visitar. Essa percepg¢ao afeta como cada um se relaciona com
0 espago e como interage com ele, sendo possivel compreender na pesquisa

empirica, como esta relagdo entre os seres humanos e o espago urbano afeta a
experiéncia de vida. O espaco é resultado e condicdo da soma das relagdes sociais.

Portanto, € preciso observar, conhecer e viver esse “espaco social” para além do
espaco fisico. Se quisermos privilegiar a subjetividade de seus ocupantes, o espago
deve ser analisado como o de uma estrutura social na qual objetos, pensamentos,
intencbes e emogdes sao trocados.

Acredita-se que, a medida que mais pesquisas forem empreendidas sobre as
simulagdes experimentais, sera possivel auxiliar as informagdes sobre os resultados
do projeto e, assim, envolver mais efetivamente o publico leigo e os formuladores de
politicas. Havera mais conhecimento técnico em simulacdées a medida que mais
estudos foram desenvolvidos sobre o tema, principalmente agregando aspectos
sensoriais e tentando propagar os avangos tecnoldgicos na pratica.

Por fim, pode-se afirmar que o ensaio apresentado atuou em dois segmentos
simultaneamente: primeiramente, sobre o impacto da criagédo de uma intervengao de

urbanismo tatico em uma area universitaria e, consequentemente, sua aceitacao
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pelos usuarios do espaco vivido. E que a RV como ferramenta mostrou-se eficaz em
transmitir as sensacgdes proximas as que seriam no ambiente real dos participantes
do ensaio. Assim, abrem-se novas portas para estudos futuros, em conjunto com

avancgo da tecnologia imersiva de simulagao experimental.
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ANEXO A - PRIVACY NOTICE AND DECLARATION OF CONSENT TO THE TREATMENT OF PERSONAL

DATA

D

POLITECHICO
MILAMO 1863

PRIVACY NOTICE AND DECLARATION OF CONSENT
TO THE TREATMENT OF PERSONAL DATA

ACCORDING TO ART. 13 OF GDPR (General Data Protection Regulation)
UE REGULATION M. 2016679, APRIL 27th

The current Privacy notice is ssued pursuant to ant. 13 of EUF Regulation 2016/679, April 27th conceming the
protection of personal data and i compliance wath the legisiation on the processing of personal data, as well
a5 the free circulation of sweh data.

Data Controller
Politecmico di Milano - General Manager by proxy of the pro-tempore Rector — contact: dirgentipolim.it.

Data Protection Manager and contacts

D, VMincenzo Del Core - privacy@polimi.i

Scientific Research Manager and Privacy Notice Manager
Dwrs. Barbara E.A. Piga - barbara.pigad polimi.it

Purposes of data processing, legal basis, data categories and retention period

Applying the European and National legislation (EU Reg. 2016/679, hereinafter: Regulation), we
inform you that your personal data will be used for H2020 EIT Digital “AR4CUP: dugmented Reality
for Collaborative Urban Planning “research project for the following purposes:

1} Realizanon of usability tests of o new application that uses Augmented Reality (AR) and
Wirtual Reality (VR),

2) The acquisition of environmental preference data about case-stady areas, with the aim of
assessing and proposing any changes and improvements.

3) Promote the new application and the research project.
In the following table, for each of the purposes deseribed above, we indicate:
- The legal basis of data processing.
- The categories of personal data that will be processed.
- The expected period of personal data retention.
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Purpose of the
personal data Lﬂ::;::" &:th Categories of personal data Firivd “IMKDNI itk
treatment - T
Soew-demographic datu
Collaboration to Fulfilment of the For a period of L years

the Rescarch
Project H2020 EIT
Dhigital “ARSCLP:
Augmented Reality
S Collahorarive
Urban Planning™

institutional setivities
of Politecn ico di
Milano

{Ar 6, Regulation)

Data of mteraction with the app
(e luding answers o
questbonngines amd
Environmenial Preference Data)

IP Adidress

Risearch project
promMOLiog
activities and
sending of
inforemation
marerials

Consent of the
interested party (A A,
R gulation)

Socio-demographic data

Dranta of interaction with the app
(neluding answers o
questionnaires and
Environmental Preference Data)

1P Address

For a period of 10 years

Methods of treatment and categories of recipients

The data will be processed for statistical and scientific research purposes only, in anonyvmous amd
aggregated form by the Politecnico di Milane with the following procedures

Data processing for the purposes indrcated sbove can be carmied out: on paper and’or digital; manually and'or
with electronic {or automated) tools meluding in-house databases loceted in remote workstations and with
exclusive access via password by suthorized perties and/or external databases. moluding Google Sheet. such
as data sharng tools between members of the research group on protected networks.

They are also stored in paper archives for the duration of the project and in digital format for an indefinite
penod due to the trensparency and proper funcheming of the Public Administration.

Access to the data sequired for the above purposes is allowed to authonzed personnel.

In relation to the purposes indicated, the data may be communicated to public or private subjects, or may be

communicated to companies and/or persons, both in laly and abroad, that provide functional serices for
research activities on behalf of the Politecnico di Milano.

In particulsr, your personal datn may also be communicated to other Pubfic Administrations, such as
anomymously if they request them for their institutional purposes, as well as to all those pablic entities to whom
the communication is obligatory under the provisions of European legislation, laws or regulations, in addition
to insurance bodies for any eccident practices.

Data transfer to non-EU Country

. The data collected may hove to be transferred to a Country based outside the Evropean Union (so-called Third
Country). The Data Controller specifics that this non-EU transfer wall only take place to Third Countnes
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considerad adequate by the European Commussion {Art. 45 GDPR) or to Third Countries that provide one of
the puarantees indicated as adequate by Art. 46 GDPR.

The Politecrmco di Milano may transfer personal datn outside the EU for the promotion and organizabion of
rescarch activities, as well as for the creation of contacts with foreign parties on the basis of the consent of the
person concerned (consent given pursunnt to art. 49 of the EL Regulation on the basis of speaific exceptions).

Rights of data subject
As an interested party you can ask at any time to the Data Controller:

- confirmation of the existence or shsence of personal data conceming him‘her:

- access to your personal date and mformation relating to them: the rectification of inaccurate data or the
integration of incomplete data: the cancellation of personal data concerning you (if one of the conditions
indicated in art. 17, paragraph 1 of the Regulation occurs and in compliance with the exceptions provided
for in paragraph 3 of the same article); the limitation of the processing of your personal data (1f one of the
hypotheses indicated in art. 18, peragraph 1 of the Regolation ocours), the transformation into anonymous
form or the blocking of data processed in violation of the law (including those whose retention is
unnecessary for the purposes for whch they were collected or further processed).

As a data subject, vou also have the right to ohject. in whole or in part. to:

= legitimate reasens to the processing of personal data concerning you. even if pertinent to the purpose of
collection;

- the processing of personal data concerning you for the purpose of sending promotional training initiatives
and cultural events of the Politeenico di Milana.

These nghts may be exercised by contacting prvacypolimait

If you believe that your rights have been violated by the Data Collector andfor by Third party. you have the
right to complain to the Authority for the Protection of Personal Data and'or other competent supervisory
authority according to the Regulation.

Further information about this research project can be requested to the scienbfic responsible Dr. Barbara Piga
- email: barbarn pigad@polimi.it.

By checking the appropriste box. the interested party expresses his‘her free and full consent to the Processing
of Data according to the purposes indicated in the mformation note and o the extent that s/her consent 15
required for the purposes of the low, as well as to their communication within the subjects indicated in the
information note itself.

We inform you that as a data subject you have the nght to revoke your consent af any time. Revocation of
consent does not affect the lawfulness of the processing based on consent prior to revocation. Before giving
vour consent, you will be mformed of this. Consent shall be revoked as casily as it 1= given.
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ANEXO B - TABELA DE DADOS COLETADOS REAL E VIRTUAL
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