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Resumo: O objetivo deste estudo é apresentar a metodologia utilizada
para desenvolver dois cendrios a partir de um ambiente virtual. Foram
utilizadas e adaptadas imagens provenientes deste ambiente virtual e
retiradas da internet, bem como abordados os conceitos de realidade
virtual, avisos e imersdo. A importancia do uso de cendrios em estudos
sobre comportamento consonante com avisos é muito grande, sobretudo
quando se precisa modelar/selecionar envolvimentos virtuais. Tais cenarios
podem apoiar o raciocinio sobre situacdes de uso, antes mesmo destas
situagdes serem criadas. O resultado obtido com esta metodologia foi o
desenvolvimento de dois cendrios diferentes: altruista e egoista, que
apresentam caracteristicas diferentes e que podem implicar em
comportamentos divergentes ao usudrio. O desenvolvimento destes dois
cenarios consistiu uma etapa inicial de uma pesquisa que pretende
comparar os dois cendrios para saber qual deles poderd exercer uma
influéncia maior sobre o usudrio frente a uma tomada de decisdo.

Palavras-chave: Cenario, Aviso, Imersao, Realidade Virtual, Multimodal.

Abstract: The objective of this study is to present the methodology used to
develop two scenarios from a virtual environment. Were used and adapted
images from this virtual environment and taken from the Internet, as well
as discussed the concepts of virtual reality, warnings, and immersion. The
importance of using scenarios in line with studies on warnings behavior is
very large, especially when you need to model/select virtual involvements.
Such scenarios can support reasoning about situations of use, even before
these situations are created. The results obtained with this approach were
the development of two different scenarios: unselfish and selfish, which
have different characteristics and may involve different user behaviors. The
development of these two scenarios consisted of an initial step of a
research that aims to compare the two scenarios to see which of them can
exert greater influence on the user facing a decision.
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1. INTRODUCAO

Sabendo das potencialidades da aplicacdo da tecnologia na concepg¢do de
avisos de seguranca e da importancia do uso de cenarios, este artigo tem como
objetivo a descricdo de uma metodologia para o desenvolvimento de cendrios para
serem incorporados em simuladores para seguranca. Isto se dd em um contexto onde
pretende-se desenvolver avisos de seguranca eficazes, cujo problema é a avaliacdo da
eficacia destes avisos.

Nesta pesquisa, o termo “Realidade Virtual” (RV) é usado para designar um
sistema de imersdao que utiliza mundos digitais interativos. O significado de cendrio,
corresponde a uma descricdo (narrativa) que contém o papel dos atores, informacao
sobre os objetivos e metas a alcancar, assim como as sequéncias de acdes que devem
cumprir numa dada situacao, no contexto definido. No processo de desenvolvimento e
escolha dos dois cenarios utilizados, pretendeu-se testar quais fatores psicoldgicos
mais influenciavam na decisdo do usuario.

Optou-se entdo, por utilizar dois tipos diferentes de cendrios, a saber: egoista
e altruista como sendo de comportamentos divergentes, ou até mesmo opostos, que
podem influenciar na intencdo comportamental do usudrio. Para dar suporte a isto
foram desenvolvidas duas narrativas escritas (uma para cada cenario) que simulam
uma situacdo de perigo e o uso de imagens com avisos para proporcionar um maior
entendimento e envolvimento por parte das pessoas. Para tornar mais fidedigno
possivel o grau de veracidade dos cendrios que melhor representam os fatores
psicoldgicos (como as caracteristicas do comportamento egoista e altruista, e a
percepcdo de urgéncia e risco) procurou-se criar situacbes que fossem o mais
semelhante possivel ao mundo real.

O problema principal deste artigo é como criar cendrios. Como os cenarios
podem influenciar no processo de tomada da decisdo dos usuarios? Incialmente foi
desenvolvido um cendrio onde haviam componentes muito fortes em termos de
influenciacdo junto aos usuarios. A motivacdo para o ndo cumprimento do aviso era
tao forte que poderia conduzir a um “efeito teto”, ou seja, induzir o participante a ir
em uma direcdao ou tomar uma determinada atitude. Por isto criou-se um cendrio mais
ameno em termos de ambiente e motivacdo. Entretanto, mesmo com a mudancga do
cendrio, ele pode criar na pessoa um dilema entre o cumprir com uma informacdo que
é apresentada por um contexto, em que esta pessoa pode ser forcada a ndo cumprir
com esta informagao.

2. DESENVOLVIMENTO
2.1 Cenarios

Os cendrios tem sido utilizados, hoje em dia, em uma diversidade de areas.
Como exemplo Carrol (2000) utiliza cenarios no design de interacdo humano-
computador para vislumbrar e documentar atividades tipicas e significativas no
processo de desenvolvimento de softwares e interfaces graficas. Em computacao,
segundo Alexander e Maiden (2004), um cendrio é uma narrativa, que mais
comumente descreve as interagBes previsiveis de fungdes de usudrios e o sistema



técnico. Um cendrio tem um objetivo que normalmente é funcional. Os cendrios sdo
escritos em linguagem simples, com detalhes técnicos minimos, de modo que as partes
interessadas (designers, especialistas em usabilidade, programadores, engenheiros,
gestores, especialistas em marketing, etc) possam ter um exemplo comum para
concentrar suas discussdoes. Os cendrios variam de historias breves, as analises
ricamente estruturadas, mas quase sempre, baseados na ideia de uma sequéncia de
acOes a serem realizadas. De uma forma resumida, o cendrio € uma maneira mais facil
de comunicar uma ideia, através de uma histdria, permitindo uma visdo do conjunto
da situagao.

Estes cendrios podem apoiar o raciocinio sobre situacdes de uso, antes mesmo
destas situagcOes serem criadas. Segundo Alexander e Maiden (2004), os cendrios
precisam ter uma narrativa, que incluem sequéncias de a¢des e eventos, coisas que 0s
atores fazem, coisas que acontecem com elas, mudancas nas circunstancias e na
configuracdo, e assim por diante. O uso de cendrios para a decisdo em ambientes
complexos é comentado por Cook et. al. (2007). Um exemplo de uso de cendrios
nestas condi¢Ges é a simulagdo para cirurgias cardiacas conforme visto por Feltovich
et. al. (2001).

2.2 Avisos & Realidade Virtual

A finalidade bdasica dos avisos é fornecer informagdes que permitam as pessoas
tomarem decisOes seguras. Assim, uma questdo importante no projeto de avisos é o
tipo de informacdo que estes vdo comunicar. Na literatura de avisos parece haver um
consenso geral de que os avisos devem incluir informagbes sobre os riscos,
consequéncias e instrucdes sobre o comportamento seguro (Laughery e Wogalter,
1997).

Os avisos podem ser utilizados em diversas maneiras (como sinais, rétulos,
folhetos, etiquetas e outros). Eles podem ser estaticos ou dindmicos. Os avisos
estaticos utilizam um método de comunicacdo passivo. Diferentemente, os avisos
dindmicos ou de base tecnoldgica, como sdo também denominados, utilizam uma
tecnologia mais avancada para informar e alertar um determinado perigo. Como
caracteristica, os avisos dinamicos podem ser multimodais, permitir a personalizacdo e
ser resistente a habituacdo. Estes fatores fazem com que estes avisos sejam mais
eficazes do que os estaticos (Wogalter e Conzola, 2002; Wogalter e Mayhorn, 2005;
Duarte et. al. 2013).

Em relagdo a explicitacdo em avisos, tem-se a definicdo de “explicitacdo” do
dicionario Webster’s Collegiate Thessaurus: tdo claramente expresso, para ndo deixar
nenhuma duvida sobre o significado. Segundo Laughery e Smith (2006) esta questdo
relativa a explicitagdo diz respeito a saber se existe a necessidade de fornecer
informacdes sobre todas as trés categorias de informacdo: riscos, consequéncias e
instrucdes. E, dentro das diferentes categorias, a questdo é saber quanto explicita a
informacdo deve ser.

Para que estes testes possam se tornar mais eficientes, é preciso criar
ambientes onde eles podem ter uma avaliacdo da situacdo segura para o usudrio, a
fim de criar um ambiente onde podemos controlar melhor as varidveis e ser o mais
realista possivel.



A Realidade Virtual (RV) é um ambiente simulado por computador onde os
usuarios podem explorar e interagir com uma realidade artificial, enquanto a sensacdo
de que eles estdo em um lugar diferente de onde eles estdo fisicamente. Um sistema
RV é composto por hardware, software, uma interface de usuario e os fatores
humanos, tais como a percepg¢ao, cognicao e emocdes (Gorini et. al. 2011). A RV é mais
do que uma tecnologia de fantasia: € uma forma avangada de interagdo humano-
computador, proporciona um ambiente como se fosse uma parte do mundo real. De
um ponto de vista tecnoldgico, a RV tornou-se possivel pela capacidade dos
computadores em sintetizar um ambiente grafico 3D a partir de dados numéricos.
Dispositivos de entrada diferentes percebem reacdes e movimentos dos usuarios,
enquanto o computador modifica o ambiente em conformidade, dando a ilusdo de
elementos/ambientes de interacdo e estar imerso neles. De um ponto de vista
psicoldgico, a RV pode ser considerado um sistema imaginativo avancado: uma forma
experimental de imagens que é tao eficaz quanto a realidade em induzir uma ampla
gama de respostas cognitivas e emocionais (Gorini, Gaggioli, e Riva, 2010).

Embora tenhamos visto algumas definicdes de RV e algumas de suas
caracteristicas, estas ndo teriam fundamento e uso pratico se o usuario ndo estiver
profundamente envolvido nos cendrios. Esse envolvimento pode ser chamado de uma
sensacdo de imersdo ou presenca.

2.3 Sentimento de Presenca & Imersao

Para que um cenario seja eficiente, é necessario que o sentimento de presenca
seja forte. Vale ressaltar que o cendrio, propriamente, contribui para que haja um
sentimento de presenca.

Gutierrez et. al. (2008) refere-se a presenca como sendo um conceito subjetivo,
associado com a psicologia do usuario e que pode levar ao envolvimento e a reacdes
do mesmo. Isto nos reporta ao pensamento de Riva (2009) ao argumentar que a
presenca é um fendmeno psicolégico amplo. Gutierrez et. al. (2008) salienta que é
importante distinguir entre presenga e envolvimento. Na vida real podemos estar
presentes mas nao envolvidos de fato. Podemos estar em algum lugar de forma fisica,
presente, mas ndo agir em conformidade apesar de estarmos |3.

O comportamento dos usuarios em RV pode ser influenciado pelos niveis de
imersdo, interacdo e imaginacdo (Burdea e Coiffet, 2003). Os niveis de imersdo e
interacdo estdo normalmente dependentes dos equipamentos usados e das
possibilidades de interagdo com os Envolvimentos Virtuais (EV). A imaginacdo esta
dependente dos itens anteriores e da natureza do contexto usado. Particularmente,
em relacdo ao contexto, é importante dar énfase a histdria, as tarefas que o
participante deve executar e ao tipo de EV usado.

Dentro de um ambiente de Realidade Virtual ou de imersdo virtual, o sentido
de presenca, segundo Baios et. al. (2004) tem sido geralmente considerado a chave da
RV. Tradicionalmente, a RV tem sido aplicada em varios campos (Riva, 2005) tornando
os participantes livres para explorar e gerir situacdes criticas em um ambiente de baixo
custo mais controlado , ao invés de uma situacdo “ao vivo”, ou no mundo real.

De fato, a RV tem sido proposta como um novo meio para expor o usudrio em
situacdes de risco e perigo (Gorini e Riva, 2008), que é mais seguro do que reproduzir



situagcdes do mundo real, sem problemas com questdes éticas e com uma melhor
relacdo custo-beneficio.

De acordo com a literatura cientifica, a definicdo mais conhecida de presenca é
a apresentada pelo Lombard e Ditton (1997): a presenca é uma funcdo da nossa
experiéncia de um dado meio, e especificamente a "ilusdao perceptiva de nao
mediagdo" produzida por meio do desaparecimento do meio e a atengdao consciente
do assunto.

Varios pesquisadores tém realizado pesquisas experimentais neste sentido e
podemos citar o trabalho de Gorini et. al. (2011) que, em um de seus experimentos,
distribuiu 84 estudantes em quatro grupos para participar em um experimento onde
eles deveriam encontrar um recipiente de sangue dentro de um hospital virtual em
uma condicdo imersiva ou ndo-imersiva € com ou sem uma narrativa de caracter
emocional relacionada. Os resultados mostraram que o fornecimento de uma narrativa
que explica o contexto e o significado da experiéncia virtual produz um aumento
significativo no nivel de experiéncia de presenca. Aparentemente, a variavel de ligacao
entre “presenga” e “significado” é a resposta emocional. A narrativa produz uma
ativacdo fisiolégica maior que fortalece a sensacdo de presenca. A ligacdo entre a
sensacdo de presenca e as respostas emocionais tem sido identificadas como um
assunto critico para investigar.

2.4 Metodologia

A metodologia utilizada neste estudo para o desenvolvimento de cendrios foi
desenvolvida a partir de metodologias utilizadas em estudos de RV, metodologias da
area do Design e reunides com consultores externos. Sendo assim ela é composta, de
forma geral, por 6 etapas conforme demonstrado na Figura 1, abaixo:

Revisdo de ». | Brainstorming Geracéo de Focus Group Testes Discussdo dos
literatura alternativas . ’ resultados

Figura 1 — Grafico ilustrativo das 6 etapas utilizadas nesta metodologia.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Na etapa 1, denominada revisdo de literatura, procurou-se saber o que havia
sobre influenciacdo dos cendrios nas decisdes das pessoas, tipo de comportamento,
uso de avisos e estudos de casos. Na etapa 2: Brainstorming, composto por uma
equipe multidisciplinar de 5 pessoas, constituida por ergonomistas e designers, foram
geradas definicOes, parametros, imagens, normas de avisos e narrativas a serem
utilizadas. Na etapa 3: geracdo de alternativas, a partir da etapa 2, foram geradas
alternativas dos cendrios. Na etapa 4: Focus Group, composta por 10 designers,
ergonomistas e estudantes de design, foram analisadas a consisténcia dos cenadrios (de
treino e final), quanto a legibilidade, compreensdo dos avisos (ver figuras 3,4 e 5) e
narrativa. Na etapa 5: testes, foi escolhido uma amostra de conveniéncia de 45
estudantes de design com faixa etaria entre 18 e 30 anos distribuidos equitativamente
entre géneros. Este teste compreendeu uma primeira fase (pré-teste), com uma
apresentacdao multimidia com 15 estudantes e posteriormente outro teste com o uso
de e uma narrativa, imagem e um questiondrio em papel, com 30 estudantes. A etapa
6: Discussdao e resultados, foram analisados os resultados decorrentes da etapa



anterior, efetuado alteragdes e definiu-se, com auxilio de consultores externos, os 2
cenarios de testes e os dois cenarios finais.

O Ambiente virtual que suportou estes cenarios foi desenvolvido a partir do
software escolhido para modelacdo do contexto e implementacdao dos cenarios, o
Unity3D, (www.unity3d.com) que nos permite desenvolver ambientes virtuais
complexos, no ambiente de interagdo intuitivo permitindo criar cenarios virtuais de
grande qualidade e com uma boa relagdo custo-beneficio.

Durante o processo de implementacao do contexto no Unity encontramos uma
demonstracdo de um jogo chamado Bootcamp by Unity3D Technologies®. Optou-se
por esta solugdo por entendermos que ela atendia as nossas necessidades e, porque
no futuro, pretende-se utilizar este mesmo envolvimento virtual em estudos com o
uso da RV.

A nossa primeira proposta, dentro deste mesmo contexto, foram trés cenarios
com avisos de diferentes niveis de explicitacdo do perigo, onde uma pessoa que
andava pelo parque, subitamente ouvia explosdes, recebia uma mensagem no celular
avisando que ela corria risco de vida, que devia atravessar a ponte interditada. Ao
deparar-se com esta ponte havia um aviso, em forma de placa situado em frente da
entrada da ponte (Figura 2) e, a partir dai, ela deveria tomar uma atitude, ou atravessa
a ponte interditada, mesmo o aviso dizendo para ndo fazé-lo, ou ia em direcdo da
ponte segura ha alguns metros adiante (também sinalizada). Entendemos apods
algumas reunides que esta opgao demonstrava-se inconsistente. A pessoa ndo tinha
um envolvimento, um comprometimento suficientemente forte com o ambiente que
poderia fazer com que ela ndo obedecesse o aviso. Soma-se a isto o facto de que
tendo trés avisos com diferentes niveis de explicitagdo das consequéncias, poderia
induzir a um efeito “teto” onde todas as pessoas atravessassem a ponte.

Figura 2 — Imagem com avisos.
Fonte: Imagem do jogo Bootcamp by Unity3D, adaptada pelo autor, com base na pesquisa realizada.

A segunda proposta foi desenvolvida ainda com o mesmo contexto, mas
optamos por usar apenas um aviso de “proibido passar”, na forma de mensagem, no
celular e ndo mais uma placa, pois nesta etapa o objetivo era verificar se as pessoas
atravessariam ou ndo a ponte diante de um aviso e ndo analisar a consisténcia deste.



Para além disto, ndo fazia sentido utilizar um aviso de base tecnolégica estatico no
meio de uma reserva florestal.

Antes da proposta final, houve um terceiro desenvolvimento onde utilizou-se,
para efeitos de um teste piloto com o intuito de testar a eficiéncia destes cenarios,
uma apresentacao multimidia (com o uso do programa Power Point, Microsoft®). As
imagens (Quadro 1) sdo apresentadas na sequéncia de apresentagdo, para ambos os
cendrios, como segue abaixo:

Quadro 1- Imagens que exemplificam os cendrio egoista e altruista, de treino e final, desta fase.

| —

Estudo de sinalizagdo
digital.

Com o preenchimento do

questionério, terminamos a Agara iremos iniciar & segunda
primeira fase € uitima etapa deste estudo.

Este & o momento de fazerem

perguntas, caso haja davidas.

Fonte: Imagens retiradas da internet e do software Bootcamp by Unity3D® e adaptadas pelo autor.

Utilizou-se um mesmo ambiente para ambos os cenarios, caracterizado por um
terreno em campo aberto e acidentado, preenchido com arvores, rochas e elementos
construidos, tais como casas, pedreira, um rio e uma ponte. Definimos, a partir da fase
5: Testes, que o participante deveria estar mais envolvido com o ambiente e decidimos
gue ele seria um guarda florestal. Apds verificar os resultados de um pré-teste, as
justificacOes dadas por eles em relacdo as intencdes comportamentais, levaram-nos a
concluir que estava ocorrendo respostas “socialmente adequadas” ou
“comportamento socialmente desejavel” e resolvemos mudar a narrativa para a
terceira pessoa para solucionar este problema. Sobre esta questdo, Park and Kim
(2013) identificam que Davison (1983) foi o primeiro que cunhou a hipétese de efeito
de terceira pessoa, como a tendéncia a presumir que os outros vao ser mais suscetiveis



aos efeitos negativos do publico do que eles. As pessoas tendem a esperar que a
exposi¢cdo ao publico produza um efeito maior sobre os outros do que em si mesmos.
Relativo as respostas socialmente adequadas, Pitesa et. al. (2013), demonstram em um
estudo que o comportamento das pessoas tende a ser socialmente desejavel, frente
ao impacto de uma agao interpessoal saliente ou importante.

Procurou-se criar uma situagao extrema, na qual o individuo fosse levado a
desobedecer o aviso (inserido em um celular que estd em um ambiente virtual). Este
aviso é dindmico e de base tecnologia. Para operacionalizar isto, pensou-se em
situacdes de risco de vida que sdo, naturalmente, aquelas cujos fins justificam os
meios. Sendo assim procurou-se utilizar comportamentos opostos que pudessem
influenciar na decisdao do usuario.

Tanto para as imagens utilizadas no Quadro 1, como para os resultados finais
encontrados no item abaixo e as narrativas desenvolvidas, foram utilizadas com o
objetivo de proporcionar ao usuario um aumento significativo no nivel de presenca
conforme foi visto no item 2.3. Como este estudo foi desenvolvido com imagens e
narrativas em papel, a partir de um ambiente virtual, estas imagens e as narrativa
assumem uma importancia fundamental para aumentar e tornar mais eficiente a
sensacdo de imersdo e presenca.

3. RESULTADOS

Esta metodologia culminou com o desenvolvimento de dois cendrios distintos
(altruista e egoista), compostos por cenarios de treino e cendrios finais.

Convencionou-se chamar de “altruista” a situacdo onde ha riscos para terceiros.
Utilizou-se uma imagem (Figura 3) e uma narrativa composta do seguinte texto:

“Imagine que hoje é o primeiro dia de trabalho do Jodo na Serra da Arrabida como guarda-florestal. A
area de trabalho dele compreende uma grande floresta que abrange um rio, pontes, uma pequena vila e
uma pedreira. Ele esta junto a uma ponte interdita, que atravessa um rio muito perigoso. Para evitar
afogamentos, o acesso ao rio esta vedado por barreiras intransponiveis. Neste momento o Jodo vé um
pequeno foco de incéndio que deflagrou no bosque, na outra margem e pode se alastrar. A tarefa dele é
deslocar-se imediatamente para |3, para apagar o fogo, antes que ele assuma propor¢des ndo
controladas e coloque em perigo a vida das pessoas que vivem na vila préxima”.

Figura 3 - Cenario altruista final com aviso.
Fonte: Imagem obtida do envolvimento virtual do jogo Bootcamp by Unity3D®, adaptada pelo autor.



Optou-se por chamar de “egoista” a situacao de risco para si préprio. Para isto
utilizou-se uma imagem (Figura 4) e a seguinte narrativa:

“Imagine que hoje é o primeiro dia de trabalho do Jodo na Serra da Arrabida como guarda-florestal. A
area de trabalho dele compreende uma grande floresta que abrange um rio, pontes, uma pequena vila e
uma pedreira. Ele esta junto a uma ponte interditada, que atravessa um rio muito perigoso. Para evitar
afogamentos, o acesso ao rio esta vedado por barreiras intransponiveis. Neste momento o Jodo vé e
ouve explosdes muito fortes, ao seu redor e ao longo da margem do rio onde se encontra, provenientes
de uma pedreira muito préxima. As vibragOes das explosGes fazem tremer o chdo onde esta e ha
fragmentos de pedra no ar, perto dele, que podem matd-lo se continuar deste lado da margem”.

onte interdi
Utiizar ponte & sus
esquerda,

1Km

B2 ;
Figura 4 - Cendrio egoista final com aviso.
Fonte: Imagem obtida do envolvimento virtual do jogo Bootcamp by Unity3D®, adaptada pelo autor.

Entendeu-se que seria provdvel que houvesse pesos distintos entre os dois
cendrios e consequentemente que fossem percebidos pelas pessoas. Na sequéncia de
cada narrativa foram utilizadas imagens distintas provenientes do jogo chamado
Bootcamp by Unity3D Technologies®. Foram adaptadas imagens conforme as
caracteristicas da narrativa de cada cendrio (Figuras 3 e 4). Para esta adaptacdo
utilizou-se o software Adobe Photoshop CC®. Foram utilizados avisos consistentes com
as propostas de harmonizacdo ANSI-ISO e adaptados com o uso do software Corel
Draw®.

Entretanto, entendemos que ndo bastava desenvolver apenas os cendrios
principais para a pesquisa. Em um ambiente virtual é importante que o usudrios
tenham uma adaptagdo prévia ao ambiente e narrativa que ele ird encontrar e, devido
a isto, decidimos desenvolver mais dois cenarios de treino, um para cada situagao
experimental. Os dois cendrios de treino antecedem os principais € mantém as
mesmas caracteristicas citadas acima, no que se refere aos dilemas, mudando apenas
a narrativa, para se adaptar as duas situacGes experimentais (Egoista e Altruista),
(Figuras 5 e 6).
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Figura 5 - Aviso: Perigo queda de objetos.

Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.
Figura 6 - Imagem de um edificio em constru¢do com aviso.
Fonte: Imagem retirada da internet e adaptada pelo autor.

Embora o objetivo deste estudo nao tenha sido avaliar os avisos, entendemos
ser importante contextualizar o uso destes com o emprego de imagens obtidas do
envolvimento virtual do jogo Bootcamp by Unity3D®, (Figuras 3 e 4) com uma
montagem, para permitir a insergdao do aviso. A Figura 6 corresponde a uma imagem
retirada da internet que foi escolhida pelos pesquisadores por entenderem a que
melhor representava a narrativa utilizada no cenario de treinamento. A importancia
desta contextualizagdo com imagens se deve ao facto da necessidade de proporcionar
um maior envolvimento por parte do usuario.

As duas narrativas utilizadas para os cendrios de treino foram iguais, exceto as
frases finais, onde tém-se: (a) para altruista e (b) para egoista, como segue abaixo:

Estamos a testar um sistema de avisos de seguranga, que tem como suporte um celular com
georreferenciagdo (GPS), isto é, que é capaz de localizar uma pessoa em determinado local no globo
terrestre, de forma rapida e precisa. Este sistema avisa a pessoa através de mensagens e imagens, na
tela do celular, da existéncia de perigos que possam colocar em risco a sua vida, e proporciona um
conjunto de informagdes para a sua protegao.

Imagine que o Jodo é um engenheiro, trabalhando num gabinete de estudos e projetos e estd envolvido
na analise do planeamento de uma nova urbanizagdo, proxima ao seu bairro. Ele acabou de receber de
um colega de gabinete a informagdo que necessita se deslocar ao local da urbanizagdo, para ter uma
reunido de trabalho. O Jodo desloca-se a urbanizagdo e:

(a) Ao chegar, ouve de longe um pedido de socorro de um trabalhador que sofreu um acidente e esta
gravemente ferido dentro da obra.

(b) Na entrada, recebe uma mensagem de um colega com a seguinte informacdo: “O cliente esta no
quarto andar da obra e tem uma duvida. Ele necessita falar consigo imediatamente. Se vocé nao
comparecer a tempo, a obra ird atrasar-se e 0s prejuizos serdao imensos”.

4. CONCLUSAO

O objetivo deste artigo foi desenvolver uma metodologia para a criagao de
cenarios, o que implicou demonstrar as fases de seu desenvolvimento e os resultados
obtidos. Os dois cendrios desenvolvidos sdo divergentes entre si no que se refere ao
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comportamento do usuario frente as narrativas, os contextos e os ambientes virtuais
desenvolvidos. Os resultados apresentados no item acima, além de terem alcancado os
objetivos propostos, sdo uma primeira etapa de um estudo onde, em uma proxima
pesquisa, serad testado qual destes dois cendrios exerce maior influéncia no usuario
frente a uma tomada de decisdao com um aviso estatico consistente com as propostas
de harmonizagao ANSI-ISO.

No seguimento destas etapas, um outro estudo utilizara o cendrio selecionado
em um ambiente virtual para testar um aviso multimodal, onde pretende-se utilizar a
RV. Além das caracteristicas de imersdo proporcionarem um maior envolvimento do
usuario e, também, o uso de algumas caracteristicas tipicamente encontradas em
situacGes de emergéncia, como o ruido e fogo, a RV é melhor indicada para poder-se
avaliar a consonancia comportamental. Isto irda permitir uma melhor avaliacdo com
avisos de seguranca dindmicos em situacgdes criticas.

5. AGRADECIMENTOS

Esta pesquisa foi financiada com uma bolsa de estudos pela Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES, Brasil), através do processo BEX
6210-10-4, para Reginaldo Schiavini.
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