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RESUMO

Entender o ambiente fisico a partir da 6tica de seu usuario é fundamental para espacos mais
adequados as necessidades das pessoas, considerando os ambientes ndo s6 pelas caracteristicas
fisico-formais, mas também por seus efeitos produzidos nos individuos. Assim, o processo de
percepcao, dindmico e multissensorial diante da interagdo homem-ambiente, ocorre através de uma
fase de ordem objetiva e de outra de ordem subjetiva. Com o uso de tecnologias emergentes novos
direcionamentos vao surgindo, vislumbrando grande potencial para as investigacbes do ambiente
construido, permitindo concepcfes mais ergonomicamente adequadas.
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ABSTRACT

Understanding the physical environment from the perspective of its user is fundamental for spaces
more suited to people’s needs, considering the environments not only for the physical-formal
characteristics, but also for their effects produced in the individuals. Thus, the process of perception,
dynamic and multisensory in the face of human-environment interaction, occurs through a phase of
objective order and another of subjective order. With the use of emerging technologies new directions
are arising, glimpsing great potential for investigations of the built environment, allowing more
ergonomically appropriate conceptions.
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1.  INTRODUCAO

O desenvolvimento de ambientes ergonomicamente adequados perpassa por conceitos
multidisciplinares das ciéncias humanas e ciéncias sociais aplicadas, indo além das
dimensdes fisicas, cultural e de percepcao individual (LAKI; LIPAI, 2007). Desse modo, o
ambiente construido passa a ser um instrumento no processo de experiéncias a partir dos
canais sensoriais e dos aspectos culturais, onde sdo criadas as relagdes afetivas do usuario
com os espacos em que ele interage (TUAN, 2013).

Como campo plural e complexo, a pratica cientifica do design tem experimentado novos
processos visando a melhoria da qualidade de vida, do conforto e da seguranca de usuarios.
Juntamente com a proliferacdo do emprego das tecnologias, a Neurociéncia desponta como
suporte eficiente para o reconhecimento de respostas humanas para produtos e ambientes.
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Paralelamente, os avancos tecnologicos tém permitido investigacbes do ambiente
construido com a utilizacdo da Realidade Virtual (PALS et al., 2014; HEYDARIAN et al.,
2015) em fases de concepcgdes projetuais, possibilitando correcdes de inadequacfes antes
mesmo da materializagdo dos espagos (JOHNSON, 2009).

E é nesse cenario que se insere a pesquisa de doutorado da presente autora. Nela, foram
inicialmente avaliadas as preferéncias de idosos relacionadas a ambientes de salas
residenciais através da técnica de Selecdo Visual; em uma segunda etapa, foram
reconhecidos, em ambientes simulados em Realidade Virtual imersiva, os atributos mais
desejados pelos usuarios pesquisados. A avaliagdo perceptiva dos espacos foi suportada
por Eletroencefalografia (EEG), com leitura dos biomarcadores de valéncia emocional, de
memoria e de aten¢do. O uso do EEG teve por objetivo identificar emogdes (positivas ou
nao) dos idosos, provocadas por imagens simuladas em 3D com as preferéncias ambientais
identificadas, e compara-las as verbaliza¢cbes dos idosos durante a visualizagdo dessas
imagens. Os resultados dos sinais elétricos cerebrais se mostraram eficientes na
identificacdo de emoc¢des decorrentes dos estimulos visuais dindmicos apresentados.
Dessa forma, revelou-se o carater inovador e 0 grande potencial da associacdo do EEG a
Realidade Virtual para as investigacdes do ambiente construido, permitindo concepcdes
mais ergonomicamente adequadas.

Assim, a seguir, apresenta-se uma breve reflexdo sobre a Percepcdo e as Tecnologias
Emergentes, empregadas no estudo realizado - Realidade Virtual e Eletroencefalografia.

2. PERCEPCAO E ERGONOMIA DO AMBIENTE CONSTRUIDO

Segundo Vaughn (2015) os efeitos de um ambiente esteticamente agradavel sé&o
determinantes na condicdo de bem-estar psicolégico das pessoas e na promocao de
espacos confortaveis de vivéncia.

Desse modo, a preocupagdo com a percepcdo e comportamento do usuario na promogao
de espacos adequados ergonomicamente, e que suscitem a qualidade de vida, tem sido
objeto de estudos ja consolidado por pesquisas relacionadas ao ambiente e comportamento
(RHEINGANTZ, 1995) e a Percep¢dao Ambiental (del RIO, 1999).

Nessa dire¢cdo, o complexo processo de percepcdo abrange variaveis de sensacéo,
cognicdo e avaliacdo, que acontece mediante uma fase objetiva e outra subjetiva. Johnson
(2009) coloca que a percepgdo atua como a materializacdo do que se vé; ndo a imagem
exata como se enxerga, mas sob a forma construida de acordo com o repertério de cada
individuo.

Considerada como um processo, a percepc¢do visual se da primeiramente pela apreenséo
da atencdo do usuério, surgindo depois o processo de analise e leitura dos detalhes
(BAXTER, 2011). Para Lobach (2001), a visdo capta a imagem percebida, contudo a
decodificacao ocorre segundo o interesse, e necessidade (del RIO, 1999) de cada individuo,
de acordo com seu repertorio, atribuindo significados e concretizando a imagem dentro dos
limites cognitivos individuais (JOHNSON, 2009).

Por outro lado, Nasar (2008) explica que o processo de percep¢do envolve o
reconhecimento das propriedades fisicas do ambiente (forma, tamanho, profundidade,
iluminagdo, etc), juntamente com o estado emocional (ocorréncia de natureza racional) e
afetivo (ocorréncia de natureza inconsciente) do observador. Para as trés visdes, o
processo perceptivo culmina por atuar sobre o comportamento humano.
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3. ERGONOMIA E TECNOLOGIAS EMERGENTES

Toda experiéncia humana é resultante de atividades cerebrais e da percep¢do humana
(OLIVEIRA, 2012). Assim, as atividades humanas desenvolvidas em espacos fisicos séo
mediadas pela cognicdo e pela percepcdo humana, em reacdo a esses ambientes, no
sentido de otimizar as necessidades fisicas, psicolégicas e emocionais requeridas pelos
usuarios para esse ambiente.

Para Zeisel (2006) os conceitos e técnicas da Neurociéncia agregam beneficios a pesquisa
emergente (PARASURAMAN, 2012) com abordagem para 0 sistema ambiente-
comportamento. Nessa abordagem as atividades repercutem no cérebro, bem como na
administracdo de recepcao de informacdes de conhecimentos ambientais. Assim, o cérebro
humano forma mapas que descrevem as relagbes humanas com o0s objetos e com 0s
sentimentos (DAMASIO, 2000) por meio da consciéncia ao interagir sensorialmente com os
objetos a partir da apropriacédo das imagens experienciadas (EBERHARD, 2009).

Além do dominio do ambiente construido muitas sdo as areas onde a Neurociéncia pode
atuar, tais como, a aviagcdo, a Neuroengenharia, a Genética molecular, a Biotecnologia, a
Nanotecnologia e a Realidade Virtual.

3.1 Realidade Virtual

Os sistemas de Realidade Virtual se apoiam nos principios da imersao, interacdo e
envolvimento, por meio da integracdo de interface ao corpo ou ao ambiente em que esti o
usuario (HANNS, 2007) e seu feedback sensorial (visual, auditivo e tactil).

Dessa maneira, o nivel de imersdo em ambientes virtuais é funcdo da associacdo de
elementos, tais como nivel de interatividade do usuario com a cena, a complexidade dessa
cena e a visdo estereoscopica (LANYI, 2012). Segundo Tori e Kirner (2006), os sistemas
sdo classificados em ambientes imersivos (onde o usuario encontra-se totalmente inserido
no ambiente virtual) e ndo-imersivos (0 usuario tem a presenca fisica no ambiente real,
contudo |he é proporcionada uma presenca parcial no ambiente virtual por meio de um
monitor de computador ou projecao).

Como exemplos de ambientes imersivos se destacam os dispositivos do tipo Head-Mounted,
Shutterglasses ou em display com mdltiplas projecdes em paredes — CAVE (Cave Automatic
Virtual Environment), exigindo alta performance da computacao para um nivel de exceléncia
guanto ao realismo do ambiente. J& os ambientes ndo-imersivos utilizam as mesmas
técnicas dos sistemas imersivos, porém empregam hardwares mais genéricos. Nesse
sistema, 0 usuario tem a presenca fisica no ambiente real, contudo Ihe é proporcionada uma
presenca parcial no ambiente virtual.

O uso de tecnologias tem auxiliado as pessoas nas mais diversas areas, assegurando
ganhos de grandes propor¢des, principalmente no campo da reabilitacdo, do lazer e também
da incluséo social.

3.2 Eletroencefalografia (EEG)

O interesse pela investigacdo de respostas ao comportamento e pensamento humano
aplicado a pesquisa tem sido investigado e difundido, sobretudo na area multidisciplinar,
envolvendo areas de conhecimento como a Psicologia Cognitiva, Neurociéncias, Ciéncias
Cognitivas, entre outras. Relativamente a area da Neurociéncia, juntamente com a
tecnologia e técnicas de EEG, tem feito grandes avancos no reconhecimento do
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funcionamento do cérebro voltado aos processos cognitivos (SPINDOLA, 2010). Também
foram evidenciados estudos relacionados a carga mental e de trabalho, e do engajamento
do usuario no desenvolvimento da tarefa (VASCONCELOS, 2014).

O EEG se constitui em um procedimento ndo-invasivo do cérebro para investigacdo de
causas variadas, mas frequentemente estd associado a area de salde, seja para
diagnostico e/ou para reabilitagdo. Composto por um conjunto de sinais, o EEG reflete a
ativagdo da musculatura da cabega, os movimentos oculares, bem como a interferéncia de
dispositivos elétricos préximos e a mudanca de condutividade nos eletrodos, em funcéo dos
movimentos do sujeito examinado, e até mesmo as reacg0des fisico-quimicas nos locais dos
eletrodos.

Na busca do entendimento mais acurado na interagdo do usuario com seu meio ambiente
(entendendo aqui ser a reunido de espaco e artefatos que concorrem para a realizacéo de
qualquer atividade), e devido ao custo acessivel do EEG, atualmente o mercado
disponibiliza uma variedade de modelos de equipamentos que sdo utilizados em varios
contextos de pesquisas.

4, CONCLUSAO

A Realidade Virtual faz uso dos canais sensoriais humanos, contudo o canal da viséo € o
mais requisitado. Nessa perspectiva, a simulacdo de ambientes permite reconhecer
situacdes indesejaveis ainda em fase de planejamento e de projetacdo dos espacos fisicos,
sendo tanto mais eficiente quanto for o nivel de realismo desses ambientes simulados.

O ambiente construido, seja natural o edificado, envolve todas as a¢cdes humanas, e desse
modo, a Ergonomia preocupa-se com a maneira COmo 0S UsSUarios interagem com esse
ambiente, com vistas a adequacgédo espacial e, por conseguinte, da satisfacdo e da melhoria
da qualidade de vida.

As tecnologias emergentes tém evoluido rapidamente com dispositivos atrativos e com
utilizacdes variadas. Nessa direcdo, o conhecimento das respostas humanas insere
diretamente o usuario no contexto participativo da criacdo, proporcionando produtos e
ambientes mais adequados.

Desse modo, a Neurociéncia aliada a Ergonomia se tornou uma ferramenta potencial para o
conhecimento dos processos cognitivos e aprimoramento dos sistemas, onde o homem € o
elemento central, conferindo o conforto, a seguranca e a qualidade de vida no desempenho
das atividades.
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