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Abstract

The digital animation provides the exploration of virtual expression making it possible to undertand complexities in architectural design.
The purpose of this research was to verify user perception of the architectonic project through computerized animation. An experiment
was developed to identify the user architectonic perception when watching the project animation compared to the reality of the accom-
plished kitchen project. Two kinds of digital animation were experimented: a simplified animation (using standard shading and render
preview) and a realistic animation (using scanline resource for digital scenes rendering). It was verified that the simplified digital anima-
tion presents satisfactory cost-benefit relation in order to obtain design understanding for both, user and designer. Based on this experi-
ment, directives were specified for the creation and aplication of a questionary together with design digital animation in order to verify ar-
chitectonic program requeriments, for increased design compreehation.
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1. Introdugao

Com o avango tecnoldgico da-se muita atengéo a representagao
virtual arquiteténica. Animagdes digitais tornaram-se represen-
tagOes excitantes. Através de softwares, a “realidade virtual” in-
tencionada envolve a relagéo entre expresséao visual e percep-
¢ao: a visualizacdo de uma idéia como forma e a representagao
da forma como experiéncia [1].

Nos softwares disponiveis para criagdo de animagdes e metodo-
logias para seu desenvolvimento ndo se observa uma avaliagdo
eficaz do impacto desta representagéo sobre o usuario. Existem
estudos sobre a modelagem do olhar do usuario e suas implica-
¢bes no processo de projeto. Um exemplo é o trabalho “The
Mind’s Eye: Movement and Time in Architecture” [1], que a partir
da especificagédo do olhar do usuario na interagdo com o elemen-
to escada, gera dados para avaliagéo no processo de projeto.

A elaboracdo da animacao é complexa e demorada, contudo
ndo é valorizada como ferramenta durante o processo de proje-
to, sendo apenas utilizada para auxiliar na venda da idéia, du-
rante a etapa do anteprojeto [2].

Esta questéo € abordada neste trabalho apresentando um expe-
rimento de verificagdo da percepg¢édo de um espacgo especifico
através de dois niveis de detalhamento de animacdes digitais.
Deseja-se verificar se uma animagao mais realista tras mais be-
neficios para a percepgao de um ambiente do que uma anima-

¢ao mais simplificada. Deseja-se também estudar como incluir a
visualizagao de uma animagéo pelo usuario no processo de pro-
jeto, de tal forma que esta visualizagéo possa ser utilizada como
uma ferramenta de verificagdo do programa de necessidades.
Este artigo apresenta resultados parciais de uma dissertacao de
Mestrado [3].

2. Desenvolvimento do trabalho

Desenvolveu-se um programa funcional segundo MOIA [4] para
o ambiente de estudo escolhido (cozinha residencial) e uma
pesquisa de campo para avaliar como a animacgao auxilia usua-
rio e projetista na compreensao do projeto. Foram utilizados
questionarios, listas de checagem, descri¢des livres e anima-
coes [5].

A pesquisa de campo foi realizada em trés fases:

- Definicéo do perfil do participante e apresentagéo da anima-
¢ao, seguido pelo preenchimento do questionario para verifi-
cagao da percepcao, composto por perguntas objetivas e sub-
jetivas sobre o ambiente animado. A animagao era repetida
até que as respostas ao questionario permanecessem cons-
tantes.

Visita do participante ao ambiente real e em seguida aplicagao
do mesmo questionario para verificagéo da percepcéao.

Comparagédo da percepgéo do participante do ambiente ani-
mado com relagdo ao ambiente visitado.
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O questionario de caracterizagéo do perfil do participante foi de-
finido de acordo com os estudos de OKAMOTO [6]; onde foram
coletadas caracteristicas que podem funcionar como filtros e
condicionantes, interferindo na percepgdo do meio ambiente.
Os questionarios de verificagéo tiveram como base o conteudo
programatico do projeto para o ambiente em estudo definido
pelo autor MOIA [4].

Foram desenvolvidas duas animagbes do ambiente em estudo:
simplificada e realista. Cada participante assistia a uma das ani-
macdes. O tempo da animagao consistiu em um passeio com a
velocidade equivalente ao caminhar de uma pessoa adulta. Pro-
curou-se desenvolver animagdes seguindo as instrucbes de
ROHRER [7]: animagdo deve mover-se suavemente, ser o mais
realista possivel para assegurar maior credibilidade ao modelo e
fornecer visdo geral através dos afastamentos e aproximagdes
da camera para melhor compreenséo do projeto.

A Animacao Simplificada utilizou camera fixa no centro do am-
biente com rotacdo de 360° graus, recurso de sombreamento
padréo e procedimento de pré-visualizagdo do render. A anima-
¢ao realista utilizou movimento da camera do tipo walkthrough e
recurso scanline para renderiza¢do das cenas.

3. Analise dos dados

Na etapa de analise dos dados primeiramente fez-se a caracteri-
zagao do perfil dos participantes segundo os filtros e condicio-
nantes de percepgao do meio ambiente ( faixa etaria, sexo, es-
colaridade, familiaridade com o recurso de animacao grafica,
conhecimento prévio do ambiente de estudo, daltonismo, natu-
ralidade) apontados por OKAMOTO [6] a partir dos dados cole-
tados do Questionario de Perfil do Participante. Em seguida
fez-se o calculo da Manutengao da Percepgdo comparando-se
as respostas a perguntas dos Questionarios de Verificagado da
Percepgéo entre o ambiente simulado e o visitado. Conside-
rou-se manutencdo de percepgdo quando respostas eram
iguais. Analisou-se a manutengédo da percepgéo consideran-
do-se todas as questdes do Questionario de Verificagado da Per-
cepgao, denominada de Percepgao Global, e também se anali-
sou separadamente a manutengao da percepgao medida pelas
questdes objetivas e subjetivas do questionario.

3.1. Amostra de estudo e perfil do participante

A Animagao Simplificada foi assistida por um grupo de 26 parti-
cipantes, denominado GRUPO 1 e a Animacgéo Realista foi as-
sistida por 27 participantes, denominado GRUPO 2; perfazendo
um total de 53 participantes. O perfil dos participantes é apre-
sentado a seguir:

Os participantes foram caracterizados segundo os filtros e condi-
cionantes de percep¢cdo do meio ambiente apontados por
OKAMOTO [6] a partir dos dados coletados do Questionario de
Perfil do Participante (faixa etaria, sexo, escolaridade, familiarida-
de com o recurso de animagao grafica, conhecimento prévio do
ambiente de estudo, daltonismo, naturalidade e nimero de vezes
que as animagdes foram assistidas por cada participante):

« 53% dos participantes tinham entre 26 a 45 anos de idade.

« 55% eram mulheres.

+ 87% tinham 3° grau e pds-graduagao.

+ 75% nao possuiam familiaridade com animacéo grafica.

3.2. Manutengao da percepgao global

Para o célculo da Manutengéo da Percepgao Global utilizou-se as
perguntas dos Questionarios de Verificacdo da Percepcdo (QVP).
Notou-se que o GRUPO 1 apresentou média de Manutengao da
Percepgao Global de 67.31%, com desvio padrao de 9.33% e que
o GRUPO 2 apresentou média de manutencéo da percepgéo de
74.21% e desvio padrdo de 10.87%. Observa-se no global que o
GRUPO 2, que assistiu a animagao realista, apresenta maior con-
firmagao de respostas apds a visita ao ambiente comparado ao
GRUPO 1. O acréscimo de manutengéo da percepgao do segundo
GRUPO para o primeiro é de 6,90%. Comparando o desvio padréo
dos dois grupos nota-se que o GRUPO 1 ¢ ligeiramente mais ho-
mogéneo na distribuicdo dos valores de percentagem de manuten-
¢ao de percepgado em relagdo ao GRUPO 2.

3.3. Manutengéao da percepgdo nas questées objetivas

As questoes OBJETIVAS, utilizadas nos Questionarios de Veri-
ficagdo da Percepgao (QVP), possuem respostas do tipo certo
ou errado, alguns exemplos destas questbes estao apresenta-
dos na Tabela 1.

Tabela 1: Questdes objetivas.

No | QVP-Animagéo PERGUNTAS OBJETIVAS

1 |Simplificada/Realista | Vocé identifica este comodo como?

Simplificada/Realista | Quais sdo os equipamentos existentes?

Simplificada/Realista | Qual forma melhor define este comodo?

2
3 |Simplificada/Realista | Possui torneira para agua fria e agua quente?
4
5

Realista Qual a cor da parede?

A Média da Manutengéao da Percepgéo das questdes OBJETIVAS
do GRUPO 1foi de 75.17%, menor em 9.34% do que a Média do
GRUPO 2, que foi de 84.51% (Figura 1). Comparando o desvio
padréo no calculo da média de manutengao de percepgao das
questdoes OBJETIVAS para os dois grupos, nota-se maior ho-
mogeneidade na distribuicdo dos valores de percentagem de
manutencao de percepcédo para o GRUPO 2 em relagéo ao
GRUPO 1.

Manutencgao da Percepgao

Questdes Objetivas
90,00%

845%%
80,00% — I3

70,00% —

60,00% —

50,00% —
40,00% —

30,00% —

20,00% —

10,94% 3.7
10,00% +—

0,00%
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desvio padrao
ORealista @ Simplificada

Figura 1: Manutencéo da Percepgéo nas Questdes Objetivas.
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Nestas questdes também foi possivel verificar o Nivel de Acerto
dos Participantes durante a animacgao e durante a visita ao am-
biente de estudo. O GRUPO 1, que assistiu a Animagao Simplifi-
cada, apresentou nivel de acerto de 68.18% nas questdes
QVP-da Animagé&o e nivel de acerto de 85.31% nas questdes do
QVP-do Ambiente Visitado. Ja o GRUPO 2, que assistiu a ani-
magéo realista, apresentou nivel de acerto superior nas ques-
tdes do QVP-da Animagéo, 79,80%, semelhante ao do GRUPO
1 nas questdes do QVP-do Ambiente Visitado, cujo percentual
foi de 89,89%. Verifica-se que mesmo apos a visita do partici-
pante ao ambiente ele ndo o percebe completamente.

3.4. Manutengao da percepg¢ao nas questoes subjetivas

As questoes SUBJETIVAS, exemplificadas na Tabela 2, tinham
como respostas escalas de valores do tipo: muito ineficiente,
ineficiente, regular, eficiente, muito eficiente, ndo sei. Para anali-
se destas perguntas foi utilizado o calculo de Manutengéo da
Percepcgéao explicado anteriormente. A Média da Manutengao da
Percepcéo da animagao realista foi de 61.25% e a da simplifica-
da de 60.65%, diferenga menor que 1% entre os dois GRUPOS.
O Desvio Padrao encontrado foi 19.95% na animagao realista e
18.25% na animagao simplificada (Figura 2).

Tabela 2: Questdes subjetivas.

No | QVP-Animagédo PERGUNTAS SUBJETIVAS

1 | Simplificada/Realista | Como vocé identifica a circulagéo durante a
preparacéo dos alimentos entre a bancada
da pia, fogdo e geladeira?

2 |Simplificada/Realista | Como vocé identifica o espaco destinado as
refeicdes rapidas?

3 | Simplificada/Realista | Em relagéo as dimensdes de comprimento e
largura este cobmodo é7?

4 | Simplificada Em geral como vocé avalia este ambiente?

5 |Realista Em geral como vocé avalia este ambiente?

Manutencao da Percepgao
Questdes Subjetivas
70,00%
61,25%  60,65%
60,00%
ORealista
50,00% -
ESimplificada
40,00%
30,00%
19,95%
20,00% =z
10,00%
0,00%
média desvio padrao

Figura 2: Manutencéo da Percepgéo nas Questbes Subjetivas.

4. Conclusoées

Realizada a analise dos dados notou-se que tanto a Animacgéo
Simplificada quanto a Animagao Realista traduzem o projeto ar-
quiteténico de forma equivalente aos usuarios para compreen-
s&o do mesmo.

Nota-se na andlise dos dados do Questionario de Caracteriza-
¢édo do Perfil do Participante que os filtros de percepgao fisioldgi-
cos, ndo influenciaram significativamente nas Médias de Manu-
tencao da Percepgéo, uma vez que o GRUPO 1 e o GRUPO 2
possuiam numeros diferentes de participantes masculinos e fe-
mininos com diferentes faixas etarias. Verifica-se praticamente
a mesma Média da Manutencgao da Percepgao para participan-
tes de ambos os sexos. O mesmo foi verificado quando analisa-
da a faixa-etaria dos participantes dos dois GRUPOS.

Nota-se que a utilizagdo de Questdes Objetivas proporcionam
maior controle sobre a extragéo dos niveis de percepc¢ao duran-
te a verificagdo do programa no processo de projeto por melhor
permitirem a comparagéo e verificagdo do conhecimento adqui-
rido pela simulagéo com a realidade da obra.

Ja as Questdes Subjetivas possibilitam perceber o espago ar-
quitetdnico e o dimensionamento dos objetos. Entretanto, ve-
rifica-se que para o modelo de animagéao utilizado (3D sem in-
teracdo) as Questdes Subjetivas néo sédo eficientes. Obser-
va-se Médias com aproximadamente 60% da Manutengao da
Percepgao por ambos os modelos de Animagéao aplicados na
pesquisa.

Sugere-se aos projetistas a elaboragado de um questionario com
Questdes Objetivas com intuito de melhor verificar a compreen-
sédo do programa arquiteténico durante o processo de projeto
por seus clientes.

Durante a apresentacao das animagdes observa-se que a maio-
ria dos participantes da pesquisa precisou visualizar pelo menos
trés vezes a animagdo para que pudessem identificar os ele-
mentos arquiteténicos relacionados no questionario.

Deve-se considerar o fato de que durante a pesquisa o partici-
pante era introduzido a animagéo e posterior visualizagéo ao
ambiente de estudo. Contudo quando o projetista apresenta a
animagao grafica ao seu cliente, este ja sabe do que a animacéo
grafica diz respeito, pois ele proprio, foi quem encomendou o
projeto e definiu junto com o projetista o seu programa.

Desta forma conclui-se que a utilizagdo da Animacgao Simplifica-
da acompanhada de um questionario de verificagdo da percep-
¢ao que traduza o programa de necessidades do ambiente em
estudo em questdes objetivas, incrementa a etapa de verifica-
¢ao do projetista, assim como o potencial da percepgao do es-
paco em projeto para o usuario do mesmo. A utilizagéo da ani-
magao associada a um questionario no contexto apresentado
torna-se uma ferramenta de projeto e ndo apenas um meio de vi-
sualizagéo e marketing.
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