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Abstract. This article addresses the development and experimentation of a remote
application method to help users in social distancing to assess the quality of their
creative environments. Therefore, theoretical and practical procedures were adopted to
understand the metrics that enhance the creative performance and well-being of
environments, and their implementation for spatial analysis through digital instruments
and processes. As a result, a set of semi-autonomous and self-applicable tools was
developed for collection, processing, visualization and interaction of information
regarding the user experiences and environment, making it possible to easily identify
problems and potentialities for the elaboration of interventions suited to each situation.

Keywords: Design metrics, Human-centric analysis, Computational tools, Remote
activities, Creative environments.

1 Introducao

Como consequéncia da pandemia do Covid-19, uma parcela da populagéo
brasileira teve de adaptar abruptamente suas rotinas diante de uma nova
realidade de distanciamento social e trabalho remoto. Muitas vezes, sem uma
estacdo de trabalho dedicada e espaco adequado, seu bem-estar fisico e
mental é afetado, diminuindo sua produtividade. Xiao et al. (2021) constatou
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gue, no contexto pandémico, usuarios domésticos que ndo possuem
conhecimento em como ajustar seu ambiente de trabalho sdo afetados
diretamente em seu bem-estar mental, enquanto aqueles que possuem algum
conhecimento poderiam agir para trabalhar com mais conforto.

Nessa conjuntura, o objetivo desta pesquisa € identificar, definir e integrar
meétricas e conceitos de bem-estar e criatividade a um conjunto de ferramentas
digitais para auxiliar o usuario a avaliar a qualidade de seu espaco doméstico
utilizado de forma hibrida (trabalho/estudo). Criou-se um método que parte da
revisdo de literatura para conformacdo de uma selecdo de pardmetros
ambientais relacionados a criatividade e bem-estar. A partir deles, serdo
definidos protocolos de coleta, autoaplicaveis remotamente, para consolidar
uma base de dados quali-quantitativas do contexto ambiental. Por meio de
plataforma de business intelligence (Bl), as informacdes serdo adaptadas para
gue 0 usudrio possa visualizar, interagir e analisar a situacdo de seu espago,
a fim de determinar a¢cdes que melhorem o seu desempenho.

Em busca de compreender os aspectos dos espagcos domeésticos que
contribuem para a producdo criativa no contexto de trabalho remoto, essa
pesquisa inicia-se com a exploracdo da relacdo entre espacos, criatividade e
produtividade. Na visao de Alencar (1996), o processo criativo é um fendmeno
complexo que envolve interacdo entre elementos relativos a pessoas e ao
ambiente, que abrange fatores internos como estilos de pensamento e tracos
de personalidade, além de fatores externos, como as condicbes ambientais e
sociais. Zavarine (2011) relacionou a criatividade a qualidade de vida, onde a
primeira favorece a adaptacdo dos individuos a situacdes distintas, refletindo-
se no bem-estar e na felicidade.

Em relacdo a possivel avaliacdo de aspectos ambientais associados a
esses quesitos, identificam-se os parametros fisicos do espac¢o que podem ser
considerados apoiadores do pensamento criativo. Dul (2019) apresentou um
modelo conceitual onde o ambiente fisico favorece a criatividade por meio de
trés caminhos: funcionalidade, significado e humor. Ja McCoy e Evans (2002)
realizaram estudos abordando diferentes aspectos fisicos como a
complexidade de detalhes visuais, estimulagdo sensorial, uso de materiais
naturais e cores como propulsores da criatividade.

Dul e Ceylan (2011) criaram o instrumento CDQS (traducédo livre,
Instrumento Rapido de Escaneamento do Desenvolvimento Criativo) para que
empresas pudessem avaliar o suporte a criatividade a fim de promover
mudancas assertivas para apoiar o potencial criativo dos colaboradores. Li et
al. (2006) realizaram avalia¢des subjetivas e objetivas do espaco como base
para a aplicacdo de mudangas, alcancando um resultado positivo na taxa de
senso de conforto e produtividade. A avaliacdo espacial representa, nesses
estudos, um passo crucial na tomada de deciséo assertiva para promog¢éo do
bem-estar e criatividade.

A maioria das pesquisas aborda como ambientes corporativos e a interacao
entre seus ocupantes influenciam no desempenho criativo. Outras
relacionadas ao ambiente domiciliar apresentam-se em poucos exemplares.
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Ainda assim, faz-se necesséario apontar a diferenca entre esses contextos.
Enquanto no escritério ha colegas de trabalho, que contribuem para a
colaboracgéo e o desempenho das tarefas, 0s mesmos também cooperam para
0 aumento dos sons no ambiente e distracdes, entretanto, em casa, muitas
vezes, os familiares compartilham o mesmo local e, dificilmente, ha separacéo
total entre espagos para atividades de trabalho ou atividades pessoais,
havendo fontes de sons - conversas, ruidos de eletrodomésticos - as quais
podem distrair, causar estresse e fadiga (Mattsson & Mihel, 2021).

Enquanto diversos estudos apontam a importancia do processo avaliativo
como meio de promover boas acdes projetuais, no contexto de distanciamento,
o fato do proprio usuario gerir seu espaco pode apresentar-se como uma
dificuldade o processo. Esta pesquisa aborda essa problematica por meio de
um experimento participativo, com a aplicacdo do conjunto de ferramentas
desenvolvido por meio do método proposto em uma oficina via encontros
remotos. Assim, investiga-se 0 impacto das estratégias, apresentadas na
secdo a seguir, no aumento da capacidade do individuo em interpretar seu
contexto ambiental e intervir para atender suas demandas; assim como a
replicabilidade, adaptabilidade e eficacia do conjunto de ferramentas.

2 Desenvolvimento do conjunto de ferramentas para
auxilio de avaliacdo ambiental

A situacgédo de isolamento do usuario em espacos domésticos e a possibilidade
de comunicag&o remota foram determinantes para a definicdo das métricas e
do ferramental utilizado para o processo avaliativo. A pesquisa e consolidagao
do método estrutura-se nos trés seguintes estagios para definicdo conceitual,
protocolamento de processos, validacdo de métodos e aplicacéo pratica:
i. Definicdo de aspectos avaliativos e identificagdo de métricas de bem-
estar e desempenho para ambientes de trabalho criativo;
i. Desenvolvimento dos instrumentos digitais para coleta, visualizagdo e
interacdo com dados ambientais;
iii. Aplicacdo experimental das ferramentas em uma oficina para testagem
da eficacia, receptividade e aplicabilidade dos métodos propostos.

2.1 Definicdo de aspectos avaliativos e identificacdo de métricas

Os aspectos adotados para a avaliagdo com a ferramenta consideraram dois
delimitadores para adocdo: (1) o tipo de dado deve poder ser levantado e
registrado pelo proprio usuario, sem o uso de ferramentas ou conhecimento
especializados para juizo de valor prévio; e (2) as métricas consideradas para
a avaliacdo deverdo sugerir acées no espago que possam ser executadas e/ou
solucionadas pelo proprio usuario. Dessa maneira, todo 0 processo
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metodoldgico de avaliacédo (e possivel agdo), pauta-se no poder e capacidade
do individuo de compreender e agir para melhorar sua situagédo contextual.
Esses delimitadores auxiliaram na definicdo dos aspectos utilizados. A
Figura 1 demonstra as métricas que se associam, segundo revisdo, a
resultados com desempenho positivo a criatividade, bem-estar e produtividade.
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Figura 1. Métricas e impactos relacionados a sua existéncia obtidos através de
revisdo dos trabalhos de [1]McCoy e Evans (2001), [2]VanDuinkerken e MacDonald
(2013), [3]Landry (2012) e [4]ABNT (2013). Em azul, métricas apresentadas conforme
definicdo do autor original. Em amarelo, métricas com adaptagdes para este trabalho
devido ao contexto. Fonte: Autores, 2021.
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2.2 Desenvolvimento das ferramentas digitais

No viés de distribuicdo remota e autoaplicagdo, para a definicdo do
instrumental buscou-se empregar o uso de artefatos inteligentes de facil
acesso, como smartphones e computadores. Aliam-se a esses o poder de
observacgéo, para a coleta, processamento e interpreta¢do dos dados para a
avaliacéo.

Com o objetivo de se criar um processo de avaliagdo pautado nas
impressGes do usuario sobre seu espaco, optou-se pela utilizacdo de
ferramentas de facil implementacéo, interface e usabilidade, evitando assim a
demanda de conhecimento especifico para seu emprego. Como resultado, os
usudrios podem utilizar o conjunto de ferramentas apenas com orienta¢des
béasicas, com procedimentos que envolvem apenas sua instalagdo e manuseio.
O fluxo de conexdo, extracéo e transformacéo dos dados fica limitado ao back-
end da aplicacéo, induzindo o usudrio a focar na interpretagéo e avaliagdo dos
dados j& tratados.

O primeiro estagio do processo trata do levantamento de informagfes do
usudrio, do ambiente e sua experiéncia/satisfacao (Figura 2). Foram
idealizadas trés estratégias de coleta de informacdes a serem consolidados
em um banco de dados composto por:

i. Imagens: o método fotografico permite a coleta de aspectos ambientais a
partir da acédo de sele¢do de usuério no enquadramento e narrativa para
descricdo de seu lugar;

ii. Modelos tridimensionais: possibilita o registro de aspectos quantitativos e
relacdes espaciais entre elementos néo registrados por fotografia ou pelo
input do usuério;

iii. Dados descritivos: provenientes do usuario, baseados em suas
impressodes e experiéncias, sdo coletados por meio de formulérios digitais
para obtencdo de informagbes sobre rotinas, atividades, satisfacdo e
expectativas.

Dados quali- ) Relatérios
quantitativos 2 . N
§ 5 dimensdes
£ > (aspectos ambientais)
=
Banco de "'z’} E
Fotografias —> dados S5 __ Satisfagdo Satisfagdo
relacional S B normativa a8 usuario
JE& @i
g
Se Nz
m 1
Modelo 3D - - Checklist
ESTAGIO 1 ESTAGIO 2
LEVANTAMENTO VISUALIZACAO/NTERAGAO

Figura 2. Fluxo esquematico de informagdes proposto. Fonte: Autores, 2021.
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Coletados via formulario digital, os dados e arquivos sdo armazenados em
nuvem para serem carregados e utilizados no estagio seguinte. Com o
levantamento (Estagio 1) realizado, inicia-se o Estagio 2 pela implementacao
de algoritmos para extracdo, transformacdo, carregamento (ETL), seguidos
pela visualizagdo dos dados frente as métricas estabelecidas (Figura 2). A
ferramenta empregada é o MS Power BI® que, além do ETL, permite a
visualizacéo e interacdo com as informacgbes para exploracdo e diagnostico
espacial em plataforma Unica para todo este estagio do processo.

Os relatérios da ferramenta de Bl (Figura 3-A) sdo construidos como
guadros dindmicos e interativos, alimentados pelas informacdes fornecidas
pelos usuérios no Estagio 1. Os dados séo, entdo, contextualizados sob a ética
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2 . figueira
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‘,‘ 700 ‘7 ‘ 5.00 ‘
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Paredes
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N $
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.vooﬁ acredita ser sufici no seu espago a ift gdo de el is?
f 2 3 4 5 6 7 Informagio coletada
Néo estou salisfeito(a) ® Gosto muito de como {fmﬂéfrb}
€Om 0 que existe i i ' 1 eles sdo
] 1 I 1
1 1 ' 1
N ! '
Preciso de mais natureza no ! ' Satisfagdo completa com o ETL
meu ambiente E que existe Exemplo de extragéo e
1 ' transformagéo do dado com
Até que gosto do msué _____ 1 I_ _ _ X Gosto assim, acho que ndo base no contexto e aplicacédo de
ambiente, mas aceito sugesties preciso de mudangas peso (discurso)

Visualizagao
Meu nivel de satisfagdo com Informagao apresentada no
a quantidade de materiais ;::32’:::”‘;‘: fc’o":’fg:iﬁ;tm
is no meu ambiente é: Gosto assim, acho ; 2
que ndo precisc de informagdes e imagens
mudangas relevantes ao contexio

Figura 3. (A): Exemplo de relatério apresentado no Power Bl, com informag6es
sobre o aspecto Materiais e Natureza; (B): Exemplo de transformacéo do dado bruto
em informag&o para visualizagdo; (C): Quadro comparativo da satisfagdo do usuério
versus a satisfacéo tedrica. Fonte: Autores, 2021.
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de cada um dos cinco aspectos considerados (Figura 1). Dados quantitativos
séo transformados em variaveis descritivas do ambiente, como na Figura 3-B,
ou segmentados e apresentados para a leitura facilitada. Imagens, textos e
dados qualitativos sao agrupados e transformados para adequarem-se a uma
leitura contextual, que direciona a reflexdo sobre a caracteristica em questao
no ambiente analisado.

Como os dados do Estagio de Levantamento correspondem a informacdes
ambientais influenciadas pela experiéncia do usuario e, possivelmente
enviesadas, no Estagio 2 utiliza-se um checklist que complementa os dados
coletados com verificagbes categoricas dos mesmos aspectos ambientais.
Com isso, 0 usuario estabelece uma pré-avaliagdo ambiental segundo
caracteristicas e conceitos tedricos. Com inputs binarios, as situacdes
observadas sdo apontadas como adequadas ou ndo as métricas
apresentadas. Estas informacées s&o entdo apresentadas no MS Power BI®
em conjunto as informacdes de levantamento, de forma a permitir uma
comparacao da adequabilidade do ambiente entre uma situacédo ideal tedrica
e a realidade experienciada pelo usuario (Figura 3-C).

O conjunto de relatérios € uma ferramenta que busca proporcionar clareza
para a interpretagcdo da qualidade ambiental e a observacéo de relagées entre
caracteristicas ambientais e experiéncias qualitativas. E entdo, possivelmente,
permitir a identificacdo de probleméticas e formulacdo de hipdteses de
intervencdo no espaco, a fim de melhorar, sob o ponto de vista do contexto e
demanda do usuério, seu desempenho para a criatividade e produtividade.

2.3 Aplicagéo experimental

A aplicacdo do conjunto de ferramentas em um grupo de controle possibilita a
execucdo dos procedimentos e ganho de feedback sobre a experiéncia e
potenciais conhecimentos adquiridos por meio de aplicacdo do instrumental de
autoavaliacéo. Idealizada como uma oficina de ocorréncia remota, seu objetivo
€ gue os participantes realizem as tarefas de levantamento (Estagio 1) e
utilizem a plataforma de interacdo e visualizacdo de informacdes (Estagio 2)
para analisar, levantar hipéteses, identificar prioridades e propor acbes de
melhoria do seu proéprio espaco hibrido. Assim, é possivel gerar informacdes
para criar um comparativo entre a situacdo inicial (conhecimento e
capacidades prévios as atividades) e pds-oficina, para verificar o impacto do
uso dos métodos propostos. As atividades do experimento e seus resultados
sdo apresentados na secdo a seguir.

3 Resultados

Os resultados deste trabalho sdo baseados em conhecimentos adquiridos
através da aplicacdo experimental do método, em dois tipos de andlise: da
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leitura das propostas feitas pelos usuarios através do método; e do feedback
destes participantes quanto ao processo e aplicagao.

3.1 A oficina

A aplicacdo experimental da metodologia foi conduzida através de uma
oficina com realizag&o remota e virtual, com gravacgao das atividades sincronas
em video e entrega do material resultado para analise. Ocorreu em fevereiro
de 2021, com 10 participantes realizando atividades criativas e produtivas
remotamente, conduzida em tarefas sincronas e assincronas, em trés etapas.

A primeira constituiu-se na apresentacdo dos conceitos e caracteristicas
ambientais de suporte a criatividade, produtividade e bem-estar em ambiente
hibrido. E assim, de forma assincrona, a realizacdo das atividades do
Levantamento de Dados (Estagio 1 do conjunto de ferramentas). Durante a
segunda etapa, foram realizadas as atividades de visualizacao e interagdo com
a base da dados (Estagio 2), e de forma assincrona, a avaliagcdo e formulagéo
de hipéteses pelos proprios participantes. Na terceira etapa, estes
apresentaram suas analises e propostas de intervencédo espacial, baseados na
leitura e interpretacdo de informacfes presentes na plataforma de visualizacéo.

Além de seus préprios dados, cada usuério teve acesso as informacdes
ambientais dos demais participantes (anonimamente). Desta forma, em suas
investigacdes, o individuo teve a oportunidade de interagir com as informacdes
disponiveis (Figura 4) e investigar tendéncias observadas na amostra de
ambientes. E ainda, comparar solucfes existentes (positivas e negativas) com
seu proprio contexto a partir do isolamento de variaveis, graus de satisfacéo
ou perfis de usuarios especificos.

a partir do
==
- ; : = - 22 Inf 5
Selegao do usudrio Imagens do ambiente Informagdes sobre a Selegdo da varidvel ;‘,gg;igosedse
(ou usuarios) e selegdo da vista de variavel selecionada (elemento) do

satisfagdo do usudrio
& geral da amostra

Figura 4. Exemplo de relatério interativo. Fonte: Autores, 2021.

interesse ambiente
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A avaliacéo da eficdcia do conjunto de ferramentas foi realizada através da
andlise comparativa entre as propostas de intervencéo geradas pés avaliagcao
e seu contexto original do espaco. E, ainda, da observagéo do desempenho da
ferramenta e reacdo dos usudrios a sua utilizagdo, com base em feedback.

3.2 Propostas dos participantes

Na Etapa 3, cada participante partiu de suas analises e hip6teses avaliativas,
para propor uma solu¢éo para a melhoria do espaco, com forma de expressao
livre. Cada usuério conseguiu, utilizando o conjunto de ferramentas, apontar
ao menos dois problemas conforme os critérios definidos no sistema e que
poderiam ser resolvidos facilmente. (Figura 5).

A partir da observagdo destes apontamentos, verifica-se por meio dos
insights de intervencdo (Tabela 1), uma influéncia direta entre as
caracteristicas fisicas do ambiente e uma melhoria no bem-estar e
adequabilidade destes espacos, que contribui diretamente a atividade criativa
(Dul, 2019). Dessa forma, a leitura e interagdo com informac¢des ambientais,
guando organizadas e idealizadas por meio de ferramentas digitais, as
transforma num instrumento analitico capaz de auxiliar a compreensao objetiva
das relacées humano-espaciais. A segmentacao e transformacédo dos dados
iniciais permitiu uma alteracéo na percepc¢ao do espaco vivido, assim como um
direcionamento mais assertivo a investigacdo de problemas pontuais,
influenciando a imagem que o usuario tem de seu contexto.

A combinacao de avaliacdes sistematicas simplificadas do ambiente com
uma avaliacdo qualitativa individual de cada categoria levantada contribuiu
para a escolha - pelos préprios participantes - de um aspecto ambiental chave,
gual sua intervencgdo traria para 0 usuario uma sensacdo maior, e mais
necesséria, de melhoria. Essa escolha traz mais direcionamento para ac¢des
de intervencéo - e aponta também qual o nivel de sua prioridade e importancia
para 0 momento atual do usuario.

1 1
= ]
= T ——
3 lluminagao
Ke] |
§ S T _: . Materiais e Natureza
2 7L [— - -
3 Posigao e Layout
- . L] ¢ y
9 — — B Personalizagao do
I espago
0 2 4 6 8 Mobiliario e

Funcionalidade
quantidade de problematicas observadas

Figura 5. Problematicas ambientais identificadas pelos usuarios durante a oficina
utilizando o conjunto de ferramentas. Fonte: Autores, 2021.
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Tabela 1. Possiveis solugdes propostas pelos usuarios para agdes ambientais.

Aspecto Insight para intervencao

Reorganizagdo do posto de trabalho para incidéncia de luz natural; controle
lluminacéo interno para visibilidade e incidéncia direta; inclusdo de luz de tarefa para
evitar sombras e ofuscamento;

Incluséo de cores nas paredes (fundo); inclusdo de plantas no espaco;
adicao de plantas no campo visual; redirecionar area de trabalho para

Materiais e . . . . I ~ .
natureza usufruir a vista externa; materiais naturais no mobiliario; incluséo de vistas
naturais na area de trabalho com imagens; reelaboracéo de paletas de cores
e materiais para maior aconchego e inspiracao;
Posicdo e Reorg.a.nizagﬁo do espago para eyitar conflitos e estrangulamento;
Layout reposicionamento de assentos para evitar dar as costas a areas externas e

comuns (inseguranca e privacidade);
Inclusé@o de elementos decorativos; realocagéo de elementos “inspiradores”
Personalizacdo a vista do usuario em situagao criativa; criagdo de moodboard para sele¢éo
do espaco de elementos congruentes; inclusdo de elementos familiares e com
significado pessoal para aumentar o sentimento de “pertencimento”;

Assentos adequados a leitura; adicdo de almofadas e suportes; adequagéo

Mobiliario e de tamanhos de mesa para atividades especificas; realocacdo de

Funcionalidade armazenamento ao alcance do posto de trabalho; inclusdo de elementos que
incentivem a produgéo criativa manual sobre a superficie de trabalho.

Fonte: Autores, 2021.

3.3 Ferramentas digitais como método auxiliar a avaliagdo ambiental

Os esforcos em implementar uma ferramenta digital permitiram avancar as
possibilidades de leitura e auxilio projetual ao integrar uma base de
conhecimento de dominio (bem-estar e criatividade) a um sistema que
categoriza, nivela e pesa os dados absolutos de um contexto. Mesmo com
guias, manuais e recomendacdes de como organizar atividades diante das
limitantes ambientais, considerar as demandas e caracteristicas especificas do
individuo pode tornar-se um desafio diante de recomendacdes genéricas e
sem uma avaliagéo dirigida. Soma-se a isso que ac¢des de promoc¢éo de bem-
estar estdo sendo geridas pelo préprio usudrio, e que estes podem ter
dificuldade de perceber e relatar seu espaco de forma objetiva e confiavel,
consequéncia da desatencdo (Pinheiro et al., 2008) e do enviesamento
situacional.

Segundo os participantes, os resultados p0s-atividade geraram uma
percepcdo mais acurada e objetiva das possibilidades de arranjo ambiental
dentro de suas demandas para a produtividade e bem-estar, considerando a
imagem inicial que possuiam de seus contextos. Soma-se a isso uma melhoria
no entendimento de conceitos sobre a relacdo pessoal entre o ambiente em
guestao (e, a priori, qualquer outro) com seu potencial criativo. Os participantes
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ainda relataram sentirem-se mais eficientes ao utilizarem ferramentas
analiticas para a interpretacdo de dados e que a estratégia de business
intelligence, apesar de uma barreira de entendimento inicial, facilitou o
discernimento durante a leitura de seus espagos dada a apresentacdo e
interatividade do conteddo.

4 Conclusao

No contexto das acdes de promoc¢cdo de bem-estar, que sdo geridas pelo
proprio usuario, o conjunto de ferramentas proposto buscou ampliar a
capacidade de autoavaliacdo critica da relacdo pessoa-ambiente,
especificamente para ambientes de trabalho remoto. Dentro do quadro de
avaliacbes espaciais, esta pesquisa propde uma expansdo das atividades
avaliativas, tipicas de espacos institucionais e coletivos, para a escala do
espaco individual. O método propde aumentar a clareza do proprio sujeito com
relacdo ao lugar que habita e possibilitar intervencdes e adaptacdes ambientais
gue atendam suas necessidades especificas, contribuindo positivamente para
0 impacto do espaco sobre suas atividades.

Ainda que o fluxo de informacdes seja baseado na sua automagéao por meio
de instrumentos existentes adaptados a uma nova demanda, salienta-se que
0 assessoramento dos insights para intervencdo é baseado na capacidade
interpretativa do usuério. Isso significa que os objetivos individuais podem ser
conflitantes aqueles apontados pelo resultado do instrumento, o que indica
gue, apesar da possibilidade de generalizacdo do método para qualquer
contexto doméstico, outros parametros, principalmente ligados as atividades
espaco-temporais do usuario, possam ser adicionados no processo. Ainda
assim, os resultados observados e comentarios dos usuarios sugerem a
potencialidade de adaptacdo e replicacdo do método em diferentes
composicdes espaciais e sob diferentes demandas.

Futuros trabalhos incluem abordar esses parametros, assim como expandir
as métricas e aspectos avaliativos para incluir outras caracteristicas. Além
disso, aumentar a acuracia e significancia dos resultados (pré etapa de analise)
para o usuario por meio da retroalimentacdo dos dados j& obtidos,
extrapolando o conhecimento base de um dominio teérico para uma amostra
da realidade. Estas informac¢des, de levantamento a propostas, permitem a
criacdo de um conjunto de exemplos com as principais estratégias de
intervencdo para cada categoria avaliada - que possibilitaria um
acompanhamento de solucdes criativas relevantes e referéncias possiveis
para novos arranjos em diferentes espa¢os. Com isso intenciona-se, além de
tornar o conjunto de ferramentas mais eficaz, diminuir sua carga de
complexidade durante a aplica¢é@o, proporcionando uma leitura guiada com
maior apoio a propositos definidos, j& adequados a demanda e a melhor
experiéncia possivel do usuério, e menos dependentes de interpretagdes.
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