XVI ENCONTRO NACIONAL DE TECNOLOGIA
DO AMBIENTE CONSTRUIDO

Desdafios e Perspectivas da Internacionalizagcdo da Construgdao
Sao Paulo, 21 a 23 de Setembro de 2016

INOVACAO TECNOLOGICA NA AVALIACAO POS-OCUPACAO:
FERRAMENTAS DIGITAIS E INTERATIVAS!

VILLA, Simone Barbosa (1); LEMOS, Sabrina de Maia (2); SALUSTIANO, Larissa
Rodrigues (3); RIBEIRO, Gabriel Pacelli Naves (4)

(1) FAUeD/UFU, simonevilla@yahoo.com; (2) FAUeD/UFU, dznmaia@yahoo.com.br (3)
FAUeD/UFU, larissasalustiano@hotmail.com; (4) FAUeD/UFU,
gabrielpacellinr@gmail.com

RESUMO

Baseado em autores cldssicos da literatura que atestam a relevéncia da avaliacdo pds-
ocupacdo (APQO) e dispdem sobre a importdncia do conhecimento de seus resultfados nas
decisdes de projeto, a pesquisa aqui relatada pretende ampliar a discussdo sobre novas
possibilidades metodoldégicas na drea. Tal pesquisa frata do aprimoramento de
procedimentos metodoldgicos de APO funcional, comportamental e ambiental em edificios
de apartamentos através do desenho e utilizacdo de interfaces digitais especificamente
desenvolvidas. Também pretende tornar o processo da APO em habitacdes mais eficientes,
através do uso de equipamentos eletrénicos portdteis apresentando reflexdes sobre tal
utilizacdo e discutindo as possiveis interfaces entre o homem e o meio digital no escopo da
pesquisa de APO. Este artigo apresenta parte dos resultados obtidos nesta pesquisa, assim
como sua fundamentacdo tedrica e estruturacdo. Os resultados preliminares indicam que a
utiizacdo de tecnologias com recursos em meio digital podem minimizar, sendo sanar,
alguns problemas frequentes em APOs ftradicionais, na medida em que aumentam a
eficiéncia dos resultados da avaliagcdo, reduzem seu tempo de execucdo e custos
orcamentdrios, além de despertarem maior interesse por parte dos respondentes.

Palavras-chave: avaliacdo pds-ocupacdo; edificio de apartamento; inovacdo tecnoldgica;
interfaces digitais

ABSTRACT

Based on classical authors from the literature who attest to the importance of post-
occupancy evaluation (POE) and deal with the relevance of knowing the resulfs for making
design decisions, the present research intends to extend the discussions on new
methodological possibilities in the area. This research deals with the improvement of
methodological procedures of functional, behavioral and environmental POE in apartment
buildings through the design and use of specifically developed digital interfaces. It also aims
fo make the housing POE process more efficient, through the use of portable electronic
equipment by presenting reflections on such use and discussing the possible interfaces
between man and digital media in the scope of the POE research. This arficle presents part of
the resulfs obtained in this research, as well as its theoretical foundation and structure.
Preliminary results indicate that the use of technologies with digital media resources can
minimize, if not solve, some frequent problems in traditional POE, as they increase the
efficiency of the evaluation results, reducing its running time and budget costs, and arouse
great interest among the respondents.

T VILLA, S. B.; LEMOS, S. M.; SALUSTIANO. L. R., RIBEIRO, G. P.N. Inovacdo tecnoldgica na avaliagcdo pds-ocupacdo:
ferramentas digitais e interativas. ENTAC 2016. In: ENCONTRO NACIONAL DE TECNOLOGIA DO AMBIENTE
CONSTRUIDO, 16., 2016, S&0 Paulo. Andis... Porto Alegre: ANTAC, 2016.
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1 INTRODUCAO

Baseado em autores cldssicos da literatura como Ornstein, Bruna and
Roméro (1995), Mallory-Hill, Preiser, Watson (2012) que atestam a relevancia
da avdaliacdo pds-ocupacdo (APO) e dispdem sobre a import@ncia do
conhecimento de seus resultados nas decisdes de projeto, a pesquisa aqui
relatada pretende ampliar a discussdo sobre novas possibilidades
metodoldgicas na drea, com o uso da tecnologia e de interfaces digitais
para seu aprimoramento.

Interdisciplinaridade, adocdo de diferenfes métodos e abordagens ndo
tradicionais, sdo o0s principais pontos focais desta discussdo. A
interdisciplinaridade se justifica, na medida em que outras ciéncias, além das
relacionadas a Arquitetura e Urbanismo, sdo relevantes para uma maior
fundamentacdo das acdes planejadas na APO (ORNSTEIN, 2005). Ja a
adocdo de multiplos métodos na APO, qualitativos e quantitativos, se
fundamenta na possibilidade da coleta de diferentes tipos de dados,
permitindo, principalmente, contrabalancar os possiveis desvios/tendéncias
(bias) dos resultados (LAY e REIS, 2005; BORDASS, LEAMAN e ELEY, 2006). E
finalmente buscam-se, metodologias de avaliacdo com abordagens ndo
convencionais, que consideram outras componentes da avaliacdo que ndo
é propriaomente a afericdo fisica do ambiente construido, mas aquela que
trata das diferentes percepcdes das caracteristicas que interferem no
comportamento dos usudrios (ELALI e VELOSO, 2004; RHEINGANTZ, 2004).

Esta pesquisa financiada pela FAPEMIG?, infitulada “Avaliocdo pds-
ocupacdo funcional, comportamental e ambiental em apartamentos com
interfaces digitais: aprimoramento do software, interface e aplicacdo”, foi
desenvolvida no dmbito do [MORA] Pesquisa em Habitacdo da Faculdade
de Arquitetura e Urbanismo e Design da Universidade Federal de Uberlandia.
Tal pesquisa frata do aprimoramento de procedimentos metodoldgicos de
APO funcional, comportamental e ambiental em edificios de apartamentos
através do desenho e utilizacdo de interfaces digitais especificamente
desenvolvidas. Pretende tornar o processo da APO em habitacdes mais
eficientes, através do uso de equipamentos eletrbnicos portdteis,
apresentando reflexdes sobre tal utilizacdo e discutindo as possiveis
interfaces entre o homem e o meio digital no escopo da pesquisa de APO.
Este artigo pretende apresentar parte dos resultados obtidos nesta pesquisa:
sua fundamentacdo tedrica e estruturacdo, e o questiondrio desenvolvido
(game COMO VOCE MORA).

A metodologia de frabalho da pesquisa baseou-se nas seguintes etapas: (i)
pesquisa bibliografica sobre APO e possibilidades de interfaces digitais; (ii)
pesquisa e desenvolvimento de softwares, plataformas e equipamentos
ideais aos objetivos da pesquisa; (i) definicdo de procedimentos

2 FAPEMIG - Fundagdo de Amparo a Pesquisa de estado de Minas Gerais (Demanda Universal 2014/2015).
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metodoldgicos da APO em edificios de apartamentos com enfoque
funcional, comportamental e ambiental; (iv) desenvolvimento de protdtipos
funcionais — conjunto de softwares; (v) teste com comunidade: escolha do
estudo de caso na cidade de Uberlandia, aplicacdo e leituras de resultados;
(vii) ajustes nos softwares e desenvolvimento das técnicas definitivas da APO
a partir dos resultados; (viii) encaminhamentos para pesquisas futuras.

2 PORQUE INOVAGCAO TECNOLOGICA E INTERFACE DIGITAL PARA A APO?

A relevGncia da APO para a obtencdo da qualidade do projeto de
arquitetura j& € bastante consolidada por diversas pesquisas na drea da
construcdo civil (VOORDT e WEGEN, 2013; VILLA e ORNSTEIN, 2013). Aspectos
relevantes em relacdo a gestdo do processo de projeto, na qual a APO se
insere e seu papel no atendimento a qualidade dos espacos construidos,
notadamente nas habitacdoes, também ja foram amplamente comprovados
(KOWALTOWSKI et al, 2013). Assim evidencia-se a necessidade da relacdo
estreita e profunda entre a afericdo do comportamento humano no espaco
domeéstico e a qualidade habitacional como forma de elevar os indices de
satisfacdo e melhoria do desempenho dos projetos. Essa melhoria, além de
outros aspectos, também passa pela montagem e pela observacdo por
parte dos arquitetos de bancos de dados municiados por avaliacdes que
incluam técnicas de percepcdo fisica do ambiente construido, bem como a
inferacdo entre esse ambiente e o comportamento dos usudrios (VILLA e
ORNSTEIN, 2010).

A busca pelo aprimoramento metodolégico a partr do uso de
equipamentos portdveis se deu principalmente com a investigacdo sobre os
principais avancos metodolégicos na drea da APO, na qual se identificou
que a grande maioria das pesquisas realizadas no Brasil se restringe a
utilizacdo de recursos tradicionais na aplicacdo das técnicas como o
questiondrio em papel. Mesmo quando pesquisas se utilizam de softwares
especificos para aplicacdo de questiondrios, podendo ou ndo ser em
ambientes netf, possuem baixo nivel de interacdo com o usudrio.
Frequentemente o uso de tecnologias se restringe ao uso de equipamentos
eletrénicos como cdmeras, gravadores e medidores de desempenho,
utilizados na complementacdo da aplicacdo das técnicas e/ou no
levantamento de dados dos estudos de caso.

A partir de pesquisas anteriores sobre APO em habitacdesd (VILLA e SILVA,
2012), vdarias demandas se configuraram indutoras para o desenvolvimento
dessa pesquisa: (i)Ampliacdo da eficiéncia e da confiabilidade dos
resultados da avaliacdo obtidos por métodos quantitativos, (i) Manutencdo
da privacidade dos moradores avaliados; (i) Possibilidade de maior
interacdo entre o pesquisador e o morador na avaliacdo; (iv) Reducdo dos
custos da avaliacdo; (v) Ampliacdo da eficiéncia da tabulacdo dos

3 A busca por avancos metodolégicos na drea de APO é meta principal das pesquisas realizadas no [MORA]
pesquisa em habitagdo — grupo de pesquisa registrado no CNPq (Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico
e Tecnoldgico - Brasil) vinculado & Faculdade de Arquitetura e Urbanismo e Design da Universidade Federal de
Uberl@ndia (FAUeD/UFU), Brasil — ver mais informagdes em http://morahabitacao.com/.
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resultados da avaliacdo; (vi) Capacidade grdfica e multimidia do meio
digital potencializando as interacdes; (vii) Utilizagdo da tecnologia ndo
somente como equipamento, mas como parte funcional e integral da
avaliacdo; e (vii) Capacidade da avaliacdo se tornar uma ferramenta
educativa - ndo somente de recolha de dados, mas de oportunizar o
conhecimento para seus usudrios. Desta forma buscou-se integrar a
utilizacdo de meios digitais a APO no sentido de suprir, ou minimizar as
deficiéncias e problemas identificados, potencializando seus métodos de
avaliacdo e obtendo uma maior eficiéncia de seus resultados.

Segundo, Coates, Arayici e Ozturk (2012), a tecnologia vem ampliando sua
drea de influéncia no cotidiano das pessoas, incluindo sua moradia onde a
preocupacdo com as formas de morar vem se acentuando, notadamente
em funcdo de demandas projetuais especificas e questdes de
sustentabilidade do ambiente. Através do desenvolvimento de interfaces
digitais e de uma maior interacdo entre homem e mdaquina, processos
educativos e de informagdes ao usudrio podem ser potencializados,
reforcando novas agendas em relacdo a aplicacdo de APO como processo
e ndo somente como produto em si (COLE, 2005).

Desta forma buscou-se, através de pesquisas consolidadas na drea de
avaliacdo do comportamento humano (BECHTEL, CHURCHMAN, 200T;
SOMMER, SOMMER, 1997), a convergéncia com outras dreas do
conhecimento como o Design de Interacdo (PREECE, ROGERS e SHARP,
2005).

Em todo o processo de criacdo, desenvolvimento e aprimoramento da
interface digital aqui proposta, problematizacdes e metodologias oriundas
do UX Design#4, do Ul Design’ e da Gamificacdoé foram utilizadas, no intuito
de dar d interface a competéncia para ndo sé cumprir seu objetivo primeiro
(o de analisar e avaliar as tfipologias e os aspectos do “morar”), mas para
fazer desse processo de avaliacdo uma experiencia mais positiva, mais
lUdica, criativa e interativa para os usudrios (SANTAELLA, 2003; CHANDLER e
UNGER, 2009; AMBROSE e HARRIS, 2012).

No que diz respeito a qualidade da experiéncia do usudrio, nessa pesquisa
também se valeu de alguns processos de gamificacdo, na medida em que
se utilizou do modo de pensar e da mecdnica dos jogos para envolver os
usudrios e resolver problemas de maneira mais lUdica (ZICHERMANN &
CUNNINGHAM, 2011). A existéncia de um personagem, de um storyboard, de
“fases” e cendrios, de um objetivo (completar o questiondrio) contribuem
para tornar a interface mais atraente e envolvente. Além disso, estimulos
varidveis a persisténcia, proposta de charadas e desafios, acessibilidade e
aprendizado sdo ainda algumas estratégicas que a gamificacdo permite,
que podem ser incorporadas na interface, d medida em que ela se se
amplia e se complexifica.

4 User Experience Design — design de experiéncia do usudrio.
s User Interface Design — design de interface de usudrio.

6 Gamificacdo é, basicamente, usar ideias e mecanismos de jogos para incentivar alguém a fazer algo.
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3 RESULTADOS

A utilizacdo de meios digitais para a APO trouxe a tona uma discussdo sobre
sua estrutura e planejamento. Com a intencdo de adequar as técnicas ja
elaboradas por pesquisas anteriores aos interesses buscados na nova forma
de aplicacdo digital trés abordagens paralelas foram desenvolvidas na
pesquisa descritas a seguir.

3.1 Adequacado estrutural das técnicas da APO

A pesquisa foi iniciada com uma andlise e classificacdo cuidadosa dos
procedimentos metodoldgicos da APO em questdo e suas caracteristicas. As
6 técnicas utilizadas foram esmiucadas de forma a identificar quais seriam
adequadas para a migracdo em meio digital. Todas se mostraram
adequadas a migracdo, com excecdo do Grupo Focal e do Levantamento
de Dados em funcdo de suas especificidades, conforme ilustra o Quadro 1.
Entretanto, o questiondrio foi a técnica mais adequada para o amplo
desenvolvimento das interfaces digitais desejadas. Esse artigo ird apresentar
o desenvolvimento dessa técnica (questiondrio) que infitulamos de Game
“COMO VOCE MORA".

Quadro 1 - Procedimentos metodoldgicos da APO proposta.

Instrumentos Quem responde? Natureza do método ol oLl L
digital (tablet) tradicional

1. Levantamento Geral de Dados Pesquisador qualitativo/quantitativo
2. Woikthrough Pesquisador guantitativo
3. Pesquisa de Perfis Familiares Porteiro guantitativo
4. Questiondrio + Andlise de Usos Morador guantitativo
5. Grupo Focal Morador gualitativo
6. Entrevista com pessoas-chave, arguiteto e sindico gualitative

Fonte: VILLA et al, 2015a.

Para a adequacdo estrutural do questiondrio foi necessdrio retomar a
estrutura fradicional e linear da avaliacdo, destrinchando seus objetivos e
principais afributos avaliados. Palavras-chaves foram identificadas e
classificadas em quatro grupos de afinidades principais: ambiente, comodo,
afributo e questdo. A partir dos grupos de afinidades, criou-se uma rede
inferligada de palavras que abandona a fradicional linearidade do método
e forna a sequéncia de acodes fridimensionais adequada ao ambiente digital
(Figura 1).
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Figura 1 - Fluxograma das relacdes entre palavras-chave do game proposto.
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Fonte: VILLA et al, 2015a.

A partir dessa constelacdo de palavras, elaborou-se a estrutura do game em
meio digital de forma a conciliar os atributos a uma linha de pensamento
clara e intuitiva ao usudrio, reforcando a amigabilidade da interface e
explorando recursos de desvios que apenas o meio digital pode oferecer.
Tomou-se como partido para a estruturacdo desse percurso: (i) a
organizacdo segundo a escala do objeto a ser avaliado (entorno-edificio-
unidade-cémodo); (i) a divisdo da avaliacdo em etapas que partem das
informacodes pessoais até a avaliacdo propriamente dita do apartamento.
Dessa forma, obteve-se sete etapas da avaliacdo, apresentadas na Figura 2.
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Figura 2 — As etapas do questiondrio
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Fonte: RIBEIRO, 2015.

3.2 Desenvolvimento da arquitetura do sistema computacional

Sobre o desenvolvimento da arquitetura do sistema computacional, esta
pesquisa se centrou em resolver alguns pontos: (i) a construcdo de softwares
abertos, passiveis de mudancas, j& que a APO é uma metodologia dindmica
na qual cada objeto de estudo requer alteracdes em seus procedimentos
metodoldgicos; (i) desenho e programacdo dos diversos niveis de interacdo:
interacdo entre usudrio e aplicativo no tablet; entre esse aplicativo e o
software "“intermedidrio”; entre o software intermedidrio e o banco de dados;
(i) o estabelecimento de plataformas de banco de dados sistematizadas e
interigadas em ambiente web; (iv) sistemas de tabulacdo de dados
interligadas e dindmicas a fim de relacionar os resultados obtidos
(cruzamento de dados).

A partir das definicdes indicadas anteriormente, definiu-se o desenho da
arquitetura do sistema mais adequado aos objetivos propostas da pesquisa.
Definiu-se que os softwares seriom programados utilizando a linguagem
JAVA; o banco de dados ufilizaria a tecnologia JAVA/SQL” e o aplicativo
para o tablet seria programado utilizando a plataforma de programacdo de
jogos CORONA SDKs8. Seu desenvolvimento passou por questdoes de ordem

7 Java é uma linguagem de programacdo orientada a objeto desenvolvida na década de 90 por uma equipe de
programadores chefiada por James Gosling, na empresa Sun Microsystems. SQL € sigla inglesa de “Structured Query
Language” que significa, em Portugués, Linguagem de Consulta Estruturada, uma linguagem padrdo de
gerenciamento de dados que inferage com os principais bancos de dados baseados no modelo relacional.

8 Corona SDK é um kit de desenvolvimento de software (SDK) criado por Walter Luh, fundador da Corona Labs Inc.
Corona SDK permite que os programadores de software para construir aplicativos méveis para iPhone, iPad e
dispositivos Android, bem como aplicativos de desktop para Windows e OSX.
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estrutural, funcional, operacional e de sua interface.

3.3 Desenho da interface - game COMO VOCE MORA

Sobre o desenho da interface do game, apesar da estrutura proposta
apresentar-se complexa por conta dos vdarios fluxos possiveis entre palavras-
chave inter-relacionadas, esta foi idealizada de forma mais direta, dispondo
inclusive de um percurso definido para o entrevistado.

Buscou-se através do desenho da interface: (i) a concentracdo do mdximo
de palavras-chaves possiveis em uma Unica tela de visualizacdo; (i) a
utilizacdo de simbolos, cores e imagens animadas representando os variadas
palavras-chave; (i) a utilizacdo de recursos multimidias para animacodes; e
(iv) a disponibilidade de dados e informacdes variadas sobre os atributos
(palavras-chave) avaliados no sentido de posicionar o usudrio no contexto
da pesquisa. Aqui, aspectos do UX Design foram aplicados no Ul Design
(comunicacdo visual, dimensdo grdfica da interface), considerando
aspectos de gamificacdo.

A producdo da interface do game se deu com base no fluxograma (Figura
1) e dele surgiram os storyboards? que antecederam o produto final de fato.
A producdo dos storyboards foi feita em 4 fases: (i) estruturacdo dos atributos
avaliados (palavras-chave) — sequéncia de acdes possiveis e relacoes entre
elementos; (i) design da interface, dos elementos graficos, icones e simbolos,
para incorporagcdo no protdtipo; (i) aplicacdo de pré-teste com os usudrios
(arquitetos e entrevistados) e revisdo dos elementos graficos e sequéncia de
acoes; (iv) desenvolvimento da interface final por fases — cendrios (Figura 3).

O aprimoramento da interface do game COMO VOCE MORA se deu
gradativamente a partir de consultas & comunidade e ao atendimento dos
objetivos e demandas indutoras desta pesquisa. Vale destacar que em
etapa anterior!® as primeiras interfaces desenhadas foram testadas em um
estudo de caso na cidade de Uberldndia. Seus resultados foram divulgado
em artigos cientificos e serviram de base para o aprimoramento dessa
pesquisa (VILLA et al, 2013; 2015 a e b). Em consondncia com os objetivos da
pesquisa e os resultados das consultas d comunidade, os seguintes
elementos graficos foram aprimorados no game: (i) a criagdo do
personagem Dr. Prancheta; (i) a definicdo da paleta cromdtica; e (i) a
definicdo dos padroes de respostas.

9 Um storyboard ¢ um organizador grdfico em forma de ilustracdes ou imagens exibidas em sequéncia com a
finalidade de pré-visualizagdo de uma imagem em movimento, animagdo, motion graphic ou sequéncia de midia
interativa.

10 A pesquisa aqui apresentada foi desenvolvida em duas fases. A primeira fase intitulada “Avaliagdo Pés-
Ocupagdo em Apartamentos com Interfaces Digitais” foi desenvolvida em 2012-2013 e financiada pela FAPEMIG
(Demanda Universal 2012/2013). A segunda fase, intitulada “Avaliag@o Pés-Ocupagdo Funcional, Comportamental
e Ambiental em Apartamentos com Interfaces Digitais: aprimoramento do software, interfface e aplicagao” foi
desenvovlida em 2014-2015 e financiado pela FAPEMIG (Demanda Universal 2014/2015).
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Figura 3 — Evolucdo do sforybord do game - diferentes cendrios foram testados a fim
de alcancar os objetivos da pesquisa

APO BERAL @  QUAIS OS EQUIPAMENTOS QUE EXISTEM NO SEU EDIFKCI07
E : g

caweaueNTes ®0 O @ o | APO DIGITAL | QUESTIONARIO |mmpml

SALADDE
F

RESPONDENTE

EDFICIO whiger oo Phagh vl "
UNIDADE m— Aspecto ’.

ENTREVISTA

by ¢ Ilum‘hagéo
& Mentilagao @
e - Privacidade Mé,y‘éis
020 Q@ =

Dimensao

UALIDADE

@ Perguntas Respondidas

@ Perguntas néo respondidas

LIMPEZA E CONS!

(O NON N NON

sssss

S Comparando com sua moradia anterior, indique
I seu grau de satisfacdo em relacao a:

ASPECTOGERAL - —. +

o X >

€

ae

N

£ LG VNS U MORADIAATUAL ~ MORADORES  EDIFICIO  UNIDADE  HABITOS SUS

Fonte: RIBEIRO, 2015 e SALUSTIANO, 2014.

Figura 4 — Dr. Prancheta e sua interacdo com o usudrio, segundo a escala de resposta

1 2 3 4 5
< A P —_ - w
S
NIVELDE MUITO RUIM RUIM REGULAR BOM OTIMO
SATISFACAO
COMPARACAODE  MUITO PIOR PIOR IGUAL MELHOR MUITO MELHOR
ATRIBUTOS
MUITO MENOR MENOR IGUAL MAIOR MUITO MAIOR

Fonte: Personagem elaborado por Raphael Alves Ribeiro.

Como o intuito de tornar o game proposto mais interativo, foi criado um
personagem intfitulado “Dr. Prancheta” (Figura 4) que tem o objetivo de
acompanhar o respondente em praticamente toda a avaliacdo, surgindo
de diferentes formas na tela. A paleta cromdtica adotada também foi
aprimorada em funcdo das consultas a comunidade e da estrutura proposta
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para o questiondrio (Figura 5) (FARINA, PERES e BASTOS, 2006).

Figura 5 — Din@dmica das cores em versdo final

SOBRE VOCE MORADIA ANTERIOR DEFINIR MORADIA AVALIAR MORADIA HABITOS
ATUAL E MORADORES ATUAL: EDIFICIO E SUSTENTAVEIS

UNIDADE

Fonte: RIBEIRO, 2015 e SALUSTIANO, 2014.

4 APLICACAO DA APO DIGITAL - estudo de caso na cidade de Uberlandia

Apds o desenvolvimento das etapas de pesquisa descritas anteriormente,
com o conjunto de softwares e interfaces definidos, iniciou-se o
planejamento para a aplicacdo do teste seguindo as etapas: (i) definicdo
do estudo de caso; (ii) definicdo da amostragem; (iv) contatos e
autorizacodes; (v) aplicacdo do instrumento; (vi) tabulacdo e leitura dos
resultados; e (vii) indicacdes para pesquisas futuras. O empreendimento foi
escolhido por apresentar uma série de caracteristicas relevantes para a
pesquisa no sentido de potencializar a aplicacdo do método. Localizado na
cidade de Uberlandia, caracteriza-se por um condominio de edificio de
apartamentos, composto por 3 blocos de trés diferentes tipologias: dois e trés
dormitérios (61,05 m? e 94,72m?), além de contar com equipamentos de uso
coletivo (piscina, academia, saldo de festas, quadra, brinquedoteca,
playground).

Como o objetivo principal desta aplicacdo foi de testar a técnica no meio
digital, adotou-se uma amostra significativa segundo a variacdo de faixa
etdria do entrevistado. Este aspecto pode dar maior variedade a amostra,
ampliando as demandas na aplicacdo do instrumento. Durante a aplicacdo
registros foram feitos pelos entrevistadores no sentido de identificar possiveis
problemas e aspectos positivos em relacdo aos itens apresentados no
Quadro 2.
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Quadro 2 - Avaliacdo do desempenho do questiondrio aplicado em meio digital tablet
segundo categorizacdo proposta.

Faixa etaria Funcionamento Nivel de IHC da Compreensdo Ofimizacdo do
avaliada do equipamento interface dos termos e tempo
[ sistema informagdes

De 15 a 35 anos
De 36 a 60 anos
Acima de 61 anos

ESCALAS | mumorum | RUIM BOM [ mumoeom |

A partir da tabulacdo dos resultados, andlises foram realizadas no sentido de
verificar a eficiéncia do questiondrio (game) em meio digital e propiciar seu
aprimoramento. Em aspectos gerais, o game funcionou de maneira
satisfatéria, observando-se que ao final de cada aplicacdo os pesquisadores
receberam retorno positivo dos respondentes. Notou-se que apesar de
otimizar o tempo de aplicacdo, o game ainda poderia ser melhorado nesse
quesito. ldentificou-se que, se mais parGmetros de um mesmo objeto
analisado fossem condensados em uma tela, poder-se-ia reduzir ainda mais
o tempo do questiondrio, fornando-o mais dindmico e conciso (Figura 7).

Figura 7 — Algumas telas finais do game
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oo -

w3 MORADIAANTERIOR [YGLT 'MORADORE! FICIO  UNIDADE  HAB WEIS TUAL M eoFico IBIGEN |

Selecione os equipamentos de uso coletivo que existem Agora indique quais meios de transporte vocé
no seu condominio ou edificio e clique em avancar. Sendo utiliza e a situacdo.

o)
houver nenhurn dos que eu mostrar, clique em avancar. ‘

APE
e s [ o ]SS

»

PLAYGROUND PISCINA INFANTIL

<> © &

Fonte: RIBEIRO, 2015 e SALUSTIANO, 2014.

SOBRE VOCI MORADIAANTERIOR  MORADIAATUAL ~ MORADORES EoiFicio unipape IEENET

5 CONCLUSOES

Os resultados desta pesquisa visam conftribuir para ©0s avancos
metodoloégicos na APO em edificios de apartamentos através do
desenvolvimento de interface digitais. Os recursos em meio digital visam
minimizar, sendo sanar, alguns problemas decorrentes de APOs fradicionais,
na medida em que pretendem aumentar a eficiéncia dos resultados da
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avaliacdo dispondo recursos grdficos mais objetivos e interativos,
despertando  maior inferesse  por parte dos respondentes e
consequentemente garantindo resultados mais fiéis a realidade.

A partir dos testes realizados com a comunidade, verificou-se que o uso da
interface digital aqui apresentada no questiondrio (game) de fato ampliou a
eficiéncia da avaliacdo. Houve uma significativa ampliacdo da eficiéncia e
da confiabilidade dos resultados, j& que percebemos uma manutencdo da
privacidade dos moradores avaliados € uma maior inferacdo entre o
pesquisador e o respondente, além da reducdo dos custos da avaliacdo e
da ampliacdo da eficiéncia da tabulacdo dos resultados. Verificou-se
também a capacidade grdfica e multimidia do meio digital em potencializar
as intferacdes e de se tornar uma ferramenta educativa - ndo somente de
recolha de dados, mas de oportunizar o conhecimento para seus usudrios,
na medida em que respondentes se mostraram muito mais abertos e
envolvidos no processo de avaliagcdo.
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