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RESUMO

N COLORS

Para que a sistematica de informacao visual aconteca em
ambientes com baixa luminosidade é necessario entender a relagao
entre a refragdo de cor luz, as questdes cognitivas e a percepgao
humana. Porém, os modelos para aprendizagem da sistematica de
cor no século 21 ndo acompanham a implementacdo das plataformas
tecnolégicas no cotidiano da geracao Z e/ou Homo Zappiens.

Enquanto ferramenta educacional, a realidade virtual atende
um alto grau de aprendizagem, visto que se fundamenta em uma
experiéncia do usuario imersiva.

Esta pesquisa propde uma interface de realidade virtual
com interagdes baseadas em (estratégias de) jogos que favorecam a
compreensao e/ou atenuem as dificuldades da percepgao da cor luz.

Obteve-se como resultado umainterface virtual com qualidade
técnica de renderizagao muito proxima de um ambiente real para a
percepcao de refracao de luz no ambiente interno.

PALAVRAS CHAVE

REALIDADE VIRTUAL, COR, COR LUZ, JOGOS,
PERCEPCAO, APRENDIZAGEM, INTERFACE.

RESUMO






SUMARIO

1. CAPITULO |

1.1. INTRODUCAO
1.1.1. CONTEXTO

1.1.2. MOTIVACOES
1.1.3. OBJETIVO

2. CAPITULO 11

2.1. LENTES TEORICAS
2.1.1. COR

2.1.2. JOGOS

2.1.3. DESIGN DE INTERFACE

3. CAPITULO III

3.1. METODO

3.1.1. MODELO PROJETUAL
3.1.2. CONCEITO

3.1.2.1. BRIEFING

3.1.3. PROPOSTA

3.1.3.1. EQUIPAMENTOS PROJETUAIS
3.1.3.2. ARQUITETURA DA INFORMACAO
3.1.3.3. TESTES DE INTERATIVIDADE
3.1.3.4. CONTEUDO

3.1.3.5. MOODBOARD

3.1.4. RESULTADOS

3.1.4.1. IDENTIDADE VISUAL

3.1.4.2. DESCRICAO DO JOGO
3.1.4.3. _[CONES E MENUS

3.1.5. DISCUSSAO

4. CAPiTULO V

4.1. CONSIDERAGOES FINAIS

REFERENCIAS
ANEXO |
ANEXO 11

10

10
10
11
12

13

13
14
18
19

22
22
23
24
24
26
26
28
29
30
31
38
38
39
40
42

43
&3

L4
47
53



N COLORS / INTERFACE DE REALIDADE VIRTUAL

1. CAPITULO I

1.1. INTRODUGCAO

1.1.1. CONTEXTO

Desde a antiguidade o ser humano
consegue perceber o mundo a sua
volta utilizando sensores que lhe foram
biologicamente atribuidos com a finalidade
de explorar o mundo e se comunicar
com ele. Algumas registros da industria
cinematografica veem historicizar tal fato,
como no filme A era do fogo, que apresenta
0 homo sapiens na organizagao do grupo
social e estruturacao da linguagem. Bem
como também o filme 2001 - Uma odisseia
no espaco, obra dirigida e produzida por
Stanley Kubrick, que inicia retratando o
entendimento de elementos da natureza
como ferramenta de sobrevivéncia pela
tribo de homens primitivos.

No ambito desta percepcao do
meio, o fato de enxergar permite um tipo
de compreensao espacial superior, amplo e
conciso se comparado aos demais sentidos
(DONDIS, p.5, 2007).

Para que a informacgao visual
seja compreendida pelo ser humano é
necessario entender que existe umarelagao
entre aplicagcao de cores e a percepgao. Os
conhecimentos cientifico e artistico sao
os caminhos apropriados para obter esse
entendimento.

10

XXX

A formacgdo de imagens é orientada
por um sistema de leitura visual da forma
do objeto, conceito fruto de pesquisa e
teoria pela Gestalt (GOMES FILHO, 2004),
uma escola de psicologia experimental do
século 19 que relata que as cores aplicadas
sob os elementos obedecem parametros
como escala, ritmo, intensidade e demais
elementos classificatorios, além de elucidar
a visualizagdo do todo como perspectiva
excitante do cérebro e nao somente a
unidade.

Enquanto percepcdo de cor, as
investigacdes desenvolvidas em uma escola
de Design fundada no século 20, a Bauhaus,
por Kandinsky, Klee, Itten e Albers até hoje
sdo mantidas como fundamentacdo para
demonstrar principios de design de cores.

Contudo, Albers nao se
limitou somente aos estudos teodricos
e fez experimentos fisicos em 2D com
sobreposicao de cartoes coloridos (RHYNE,
2016).



1.1.2. MOTIVACOES

Com o desenvolvimento de
ferramentas que dependiam da utilizacao
da cor enquanto luz, como na fotografia,
cinema, espectrografia, cientistas e
artistas se debrucaram sobre o tema a
fim de esquematizar conceitos para uma
melhor aprendizagem. Neste sentido,
durante o percurso da historia é irrefutavel
que a educacao sempre acompanhou as
transformacdes socio técnicas.

Para exemplificar esta trajetoria
entre campos do conhecimento humano,
John Lengel traca um paralelo do cenario
do ensino com o mercado de trabalho
(figura 1). Segundo Lengel (2013), a
dinamica de trabalho artesanal e aulas
baseadas em experimentagao do século 19
se diluiu rapidamente ao ideal taylorista
de especificacdo de cadeia produtiva, com
uma escola hierarquizada e uniforme no
século 20. Jano século 21, as problematicas
conduzem a um ambiente profissional

CAPITULO | - INTRODUGAO

interdisciplinar, que busca solugoes através
de multiplas habilidades sob o uso da
tecnologia da informacgao para o individuo
se comunicar e produzir.

VeeneVrakking(2009)afirmamqueo
modelo de aprendizagem herdado do século
20 e aplicado atualmente é pouco instigante
e ndao acompanha a implementacao das
plataformas tecnolédgicas no cotidiano da
geracdo Z e/ou Homo Zappiens. A didatica
engessada erepetitivando geravalorecausa
sensacao de frustracdo aos estudantes, que
nao conseguem implementar grande parte
das atividades desenvolvidas no reduto de
aprendizagem tradicional as demandas de
seus nichos culturais, comportamentais e
economicossociais.

11
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SECULO 1
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CAMPO
Trabalho ao ar livre, no campo, com
ferramentas simples e manuais; grupos
inclufam pessoas de diferentes idades

;\%-}-’36*@&@@@9?@85..

SECULO

SISTEMA ARTESANAL

Estudo se dd ao ar livre, com ferramentas
simples e em pequenos grupos, formados
por pessoas de idades diferentes

Figura1—
Paralelo entre
a educagao e

0 execicio do
trabalho. Fonte:
Porvir, 2014.

estratégias
imersivas com foco em quem aprende
encontra no jogo uma proximidade com
os fendmenos culturais “(...) a partir da
imaterialidadesobsuaesséncia” (HUIZINGA,

A concepcao de

2008). Enquanto plataforma, a realidade
virtual atende um alto grau de imersao,
visto que se fundamenta na construgao de
um mundo virtual, uma resposta sensorial e
interatividade.
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INDUSTRIA

Trabalho se da em fabricas, com
ferramentas mecanicas, em grandes
grupos e a partir de tarefas repetitivas

':‘J...............

SISTEMA PADRONIZADO

Estudo se dd em grandes grupos, com
pessoas de mesma idade; local passa a
ser fechado e atividades sdo repetitivas

Tr@ . . .
3.0/

MULTITAREFA
Trabalho se da em pequenos grupos

complexos. Usam ferramentas digitais
durante todo o dia

SECULO 2
TRANSICAO

tempo; é preciso nova configuracdo

3.0 @

1.1.3. OBJETIVO

Esta pesquisa propos desenvolver
uma interface de realidade virtual com
interacbes baseadas em (estratégias de)
jogos que favoregcam a compreensao e/ou
atenuem as dificuldades da percepcdo da
cor luz em ambiente interno.

interdisciplinares, que resolvem problemas

a................

Estudo ainda se organiza a partir de grandes
grupos, que fazem a mesma atividade ao mesmo




2. CAPiITULO

2.1. LENTES TEORICAS

COR

JOGOS

Figura2 —
Virtualize-se.

Foto: Laurens |

Kaldeway.

Fonte: Flickr.

CAPITULO | - INTRODUGAO

DESIGN DE
INTERFACE
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2.1.1. COR

Para explorar o conteudo principal
tratado por este trabalho, buscou-se chegar
até o elemento principal que um designer
usa para projetar e melhorar as interacdes
do homem com o meio: a percepgao.

Conforme observa-se na figura
3, a visao, um dos cinco canais principais
do sentido, tem papel fundamental na
assimilagcao deste ambiente.

Para que a sistematica de
informacao visual baseado na cor acontega,
estdo envolvidos trés campos da ciéncia:
fisico, fisiologico e psicologico. O primeiro
envolve a questao da entrada de luz no
aparelho optico humano. O segundo
compreende a adaptacdao do olho a
incidéncia de luz e emissao dos sinais ao

Engquanto conteudo.

cérebro. Ja o terceiro, € a resposta em
relacao a esses sinais, isto é, a interpretagao
neural.

Na totalidade do aparelho optico
humano ha dois tipos células sensiveis a
luz que trabalham de formas diferentes.
Os bastonetes funcionam quando ha
situagdes de baixos niveis de luz, isto é, a
luminosidade por contraste, caracterizando
a visao escotdpica. Ja os cones propiciam
ver a reflexdo dos comprimentos de onda,
a chamada visdo fotopica (FARINA, 1986).
Os cones, ainda assim, possuem trés
tipos de células que caracterizam a visao
tricromatica, que percebe naturalmente,
espectros vermelhos, azuis e verdes (figura
4).

NIVEL DE PERCEPCAO (%)
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Figura 3 — Relagao de proporgéao ao nivel sensorial da perspicacia humana. Fonte: Struck (2003), adaptado.
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A habilidade de distinguir
cores depende de como elas sao
apresentadas. Existem ainda alguns
fatores que influenciam no processo de
formacao da imagem e condicionam o
projeto de interface, como: (i) a baixa
visdo, congénita e/ou ocasionada por
doencgas adquiridas; (ii) daltonismo,
que parte de alteragdes nos cones
(JOHNSON, 2010).

Os estudos de Farina (2006)
advertem que na construcao do sistema
cromatico existem principios que
devem ser transmitidos considerando
a psicodinamica peculiar além de
tratar a cor como linguagem universal
e fundamental instrumento de
informacao pelo signo ndo verbal.

ST
NI

Rl

Figura 4 — Células
da retina. Fonte:
Sciencenews



N COLORS / INTERFACE DE REALIDADE VIRTUAL

Buscando uma melhor
compreensao cientifica do que é enxergado
pelo espectro eletromagnético (figura
6), surgiram experimenta¢des por uma
sistematizacdo de forma mais didatica,
organizada e nao menos contestadora
(figura 5). Além disso, varias outras
propostas foram exploradas ao logo dos
séculos (Figuras 9, 10 e 11).

As civilizagbes industrializadas
do século XXI tem contato constante com
luzes produzidas artificialmente. Estes
espectros eletromagnéticos recebidos pelo
olho caracterizam a cor-luz, o conhecido
sistema RGB — do inglés Red, Green e Blue
ou sistema de cor aditiva (Figura 7). Esta
terminologia lhe é atribuida pois as trés
luzes juntas originam a luz branca, génese
de sua respectiva composicdao. Além do
sistema cromatico cor-luz conhecido pela
sensacao visual comum a qualquer pessoa,
ha a materializacdao das cores obtidas
por substancias que buscam reproduzir a
refracao luminosa, o que chamamos de cor-

Gamma ;
Rays X-Rays Ultraviolet

orter Wavelengths

pigmento, popularmente sistema CMYK —
do inglés Ciano, Magenta, Yellow e Black, ou
sistema de cor subtrativa (figura 8).
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Figura 5 — Diagrama cromatico CIE. Fonte: CIE.
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Figura 6 — Ondas eletromagnéticas sensiveis aos olhos e o espectro de luz visivel. Fonte: Macuhealth
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Figura 7 — Diagrama de cor-luz, adaptado. Figura 8 — Diagrama de cor-pigmento,
Fonte: PEDROSA, I. (2013). adaptado. Fonte: PEDROSA, I. (2013).

Figura 9 — Ciculo do espectro eletromagnético Figura 10 — Aquarela de Goethe, em 1808.
proposto por Isaac Newton, em 1666. Fonte: Fonte: diptyqueparis.com
W3schools

VALLIE HUE & VALLE VALUE AND CHROMA

Figura 11 — Circulo de Munsell (1930). Fonte: The Reilly Papers.
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2.1.2. JOGOS

Em diversas épocas da histéria
humana o jogo configura um estado de
atitude. Numa sociedade, é reconhecido
como “fendbmeno cultural a partir
da imaterialidade sob sua esséncia”
(HUIZINGA, 2008).

Para que se jogue, a a¢ao vem
carregada designificado. O jogar acontece
quando brincamos uns com os outros,
no ato de conquistar algo/alguém, até
mesmo nos rituais de confraternizagao.
Em todos esses cenarios sociais ha regras,
personas e codigos preestabelecidos.

Nao se pode deixar de perceber
a evidente proximidade que os jogos
tém com o cotidiano. Entendendo esta
interrelacdo, pode-se afirmar que a
introducdo de jogos eletronicos durante
as aulas nao significa o abandono dos
livros e outros materiais convencionais.
Os jogos capacitam estudantes de todas
as idades a agirem em varias situagoes,
favorecendo sua efetividade no ensino
(ABT, 1987). Além disso, podem ajudar
os educadores a responder a pergunta
de avaliacdo em curso e desenvolver
habilidades e empatia metacognitivas.

Porém os jogos tém diferentes
géneros e publicos. A forma de
classificacdo é variada e depende do

Enquanto estatégia, investiga-se seu
papel na educacao.

pressuposto que deseja partir. Dentre os
estudiosos na area de educagao, um deles
se destacou por explicar e classificar o
processo de desenvolvimento cognitivo
do ser humano. Piaget (1975) sintetiza os
elementos por ordem de complexidade
evolutiva mental humana destacando
trés niveis:

1. jogo de exercicio sensorio-
motor: instiga o prazer funcional; mostra
ao jogador todas as possibilidades, isto &,
‘poderes’ que ele possui.

2. jogo simbdlico: manifestacdo
da imaginagao; forma de assimilagao do
real através da linguagem visual.

3. jogo de regras: combinagao
de habilidades sensoério-motoras e
intelectuais; necessita da existéncia de
condicado (regras) que guiam o jogador a
determinadas escolhas.

Como Piaget (1975) elucida
que o comportamento assimilado
pelo individuo em estagios iniciais da
vida € reproduzido pelo resto de sua
vida, a aplicacdao de qualquer uma das
tipologias de jogos, tanto na educagao
quanto em qualquer outro ambito ajuda
a desenvolver habilidades psicomotoras
em qualquer fase de aprendizagem.
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2.1.3. DESIGN DE INTERFACE

De modo geral, podemos tratar a interfaces, pois investiga paradigmas
interface no sentido epistemolégico como comunicacionais do ponto de vista
“o elemento entre duas faces” (ROCHA, cientifico, a criagao e reciclagem de
2014). modelos projetuais.

Em meados da década de 1960
a forte disseminacao das plataformas
pessoais de trabalho, bem como
equipamentos eletronicos de treinamento
e simulagao trouxeram um pensamento
mais aprofundado aos modelos visuais
de interface. Buscava-se um design mais
amigavel para incorporar o desenho da
interface como elemento determinante
para que houvesse uma comunicagao de
software eficaz.

Nesse sentido, foi essencial
a sistematizacdao de um campo que
permitisse a interagao com dispositivos
computacionais por meio uma relagao
semantica de elementos graficos a
fim de melhorar a comunicabilidade
entre o usuario e o aplicativo (PREECE,
ROGERS e SHARP, 2006), a GUI, do
inglés Graphical User Interface. Pode-
se considerar um sistema complexo
pois transpde relagdes interpretativas e
de cognicado além do esforgo instintivo
sensorio motor. O designer tem papel
fundamental enquanto desenvolvedor
de conteudo visual e ergonémico nestas

19
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Atualmente existem varios
tipos de interface para alcancar
diferentes niveis de interacdo com
o meio. Segundo Rocha (2000), uma
possivel categorizagdao da tipologia
se da por interfaces: I. fisicas; Il.
perceptivas; Ill. cognitivas. Ja Preece
(2006), faz um levantamento de acordo
comotipodainteragdoque éprojetada
para o usuario, isto é, tangivel, movel,
multimodal, baseada em gestos e
tantas outras. Porém, nao se propos a
categoriza-las pois entende que elas
podem coexistir em mais de um nicho.

A Realidade Virtual
é caracterizada por imagens
estereoscopicas (Figura 13) criadas
por computacao grafica, artificio de

HARDWARE

SISTEMA DE
REALIDADE
VIRTUAL

SOFTWARE

simulagao e treinamento (Figura 14) e
utilizado poés Segunda Guerra Mundial
para qualificarsoldados e profissionais
de aviagao.

Segundo Sherman,
(2003), existem quatro elementos
fundamentais para que um ambiente
em realidade virtual aconteca:

l. o ambiente virtual;

[l. imersao;

lIl. resposta sensorial;

IV. interatividade.

Esses quatro principios
serao levados em consideracao

para planejamento e construcao da
proposta deste trabalho.

INPUT

OUTPUT

INTERFACE GRAFICA

DESIGN DE INTERAGAO
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Figura 13 — Criagdo de conteudo usando estereoscopia. Fonte: Autodesk (2009).

Figura 14 — Treinamento em RV. Fonte: NASA Ames Research Center, 2017.
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3. CAPiTULO

-

3.1. METODO

MODELO CONCEITO PROPOSTA
PROJETUAL
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METODO DE GARRETT

Este modelo busca
definir, de forma geral,
aspectos da experiéncia
do usuario em interface
computacional. De
baixo pra cima, enuncia
elementos conforme a
ordem de importancia e
organizagao no projeto.

concreto maturidade
A A
o!
fo X ]
.
g,
V=
V=
V:———
escopo
v O v

. estrategia R

Figura 16 — Metodo de Garrett (2003), adaptado.

CAPITULO III -

3.1.1. MODELO PROJETUAL

Apdés a investigacdo de algumas
teorias como a de Bruno Munari (1981), Gui
Bonsiepe (1975), a metodologia de projeto
adotada encontrou na sistematica projetual
de Garrett (Figura 12), que compreende a
elaboracao de interfaces computacionais,
uma adaptacdo as demandas especificas
de interfaces 3D apresentadas por Sherman
(2003). Essa adaptacado foi possivel devido
a identificacdo de metaforas de interface
presente em ambas.

Especificamente, as estratégias
para identificacao do publico alvo foi feita
através de briefing, seguido do escopo, que
tratou de investigar, resgatar e escolher o
sistema funcional e interativo que melhor
se adequasse ao ambiente, a estrutura, que
refletiu sob o fluxo do jogador conforme as
atividades/desafios que teria de desenvolver,
o esqueleto, que define 0 escopo do contelido
educacional e a superficie, que distribui a
linguagem estético-formal e os elementos
comunicacionais da interface do usuario,
bem como programacao e renderizagao de
iluminacao.

Determinado o norte do design para
interface do usudrio, foram pesquisados
parametros que atendessem ao modelo de
realidade virtual em dispositivos moveis,
que é o ecra de reproducdo das imagens
estereoscopicas.

METODO

23
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3.1.2. CONCEITO

3.1.2.1. BRIEFING

‘HEEE

“Dizem que as coisas mudam com o tempo, mas é
vocé que, na verdade, tem de muda-las.”

Andy Warhol - no livro HOMO ZAPPIENS. educando na era digital. 2009. Pag 27.

Aos poucos, a educacao hibrida
e personalizada incorpora a nova era da
educacao no século XXI. O recurso da
aprendizagem baseada em (estratégias
de) jogos tem sido amplamente utilizado,
em escala nacional e internacional. A
implementacao de interface interativa na
educacaovemsendorepensadaeinjetada
de forma criativa no Brasil, ao passo
que plataformas de EAD e adaptativas
(Geekies, Qranio) correspondem a
iniciativa de startups que enxergam na
tecnologia da informagdo uma poderosa
ferramenta de aprendizagem. O olhar para
o uso da tecnologia para a educagao gera
impacto positivo tanto para a instituicao
de ensino quanto para a aprendizagem
em particular, no caso, o aluno.

Alguns dados foram observados
para identificar as principais
caracteristicas do publico-alvo em
relacdo ao uso da tecnologia, jogos e
aprendizagem. Sao elas: Nossa Escola em
(Re)Construcdo, pelo Porvir em parceria
com a Rede Conhecimento Social; Horizon
Report: 2016 K-12 Edition, pelo New
Media Consortium; Inovacao Aberta em

24

Educacao, pelo Centro de Inovagao para
a Educacdo Brasileira; Mapeamento da
Industria Brasileira de Jogos Digitais,
pelo BNDES e Pesquisa Game Brasil, pela
ABRAGAMES. Na Figura 17, temos o perfil
do publico alvo desta pesquisa:



GERACAO Z

PERSONA

NASCIDOS ENTRE

1990 E 2010

APRENDEM
USANDO
TECNOLOGIA

QUEREM USAR
RECURSOS EDUCACIONAIS
TECNOLOGICOS EM SALA

Figura 17 — Caracteristicas da geracao Z. Fonte: a autora

24 HORAS

POR DIA CONECTADOS
A INTERNET

CRIADOR DE

CONTEUDO
INDEPENDENTE

SE INFORMAM EM MEIO

DIGITAL
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3.1.3. PROPOSTA

3.1.3.1. EQUIPAMENTOS PROJETUAIS

Para proporcionar uma intensa imersao e senso
de presenca no usuario, foram selecionados varios itens
sistematica de hardware é categorizado em dispositivos de
entrada - inputs, que captam e transmitem ao computador as
acoes exercidas pelo usuario e saida - outputs, responsavel
pela reproducdao do mundo virtual e a resposta através de
elementos graficos comunicacionais da interface do usuario.

- -

HMD (HEAD-MOUNTED DISPLAY)

Figura 18 — Oculus Rift. Fonte: Oculus, 2016.

26

- NN

LEGENDA:

O Oculus Rift
(Figura 18) € um o6culos RV
(realidade virtual), com um
visor que projeta imagens
em frente aos olhos do
usuarios e acompanha os
movimentos da cabecga
para movimentar a
cena. A escolha por este
equipamento foi mediada
pelo fato de proporcionar
uma imersao em 360 graus
(OCULUS, 2016). Inclusive,
ja esta acoplado a um fone
de ouvido que serve como
dispositivo de saida e
contribuicom o sentimento
de presenca pelo usuario.

PREGCO : APROX. € 589



«d

CONTROLES

Figura 19 — Controles.
Fonte: Oculus, 2016.

Dispositivo  fundamental
de interacdo homem-
maquina. Por meio
de botdes, informa ao
computador os movimento
das maos do usuario
(Figura 19).

REQUISITOS:

-2 unidades

PRECO : APROX. € 119*

SENSOR
DE MOVIMENTO

A

Figura 20 — Sensor.
Fonte: Oculus, 2016.

Fornece as informacgdes de
posicionamento do corpo
ao computador (Figura 20).

REQUISITOS:

-2 unidades

PRECO : APROX. € 69*

-

PC

Figura 21 — Controles.
Fonte: Oculus, 2016.

Processador de imagens
(Figura 21).

REQUISITOS:

- Placa de video: NVID-

IA GTX970 / AMD R9 290
equivalente ou superior.

- Processador: Intel i5-4590
equivalente ou superior.

- Meméria: 8GB de RAM

- Saida de video: HDMI 1.3.
- Portas USB: 3x USB 3.0 e
1x USB 2.0.

- Sistema Operacional:
Windows 7 SP1 64 bits ou
superior.

PREGO : APROX. US$ 799
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3.1.3.2. ARQUITETURA DA INFORMAGCAO

A Unreal Engine (Figura 22) foi
escolhida como o software para gerar todas as
interacdes do ambiente virtual. Polivalente, é
uma API (Application Programming Interface)
desenvolvida pela Epic Games que, além da
UnrealScript, que permite uma programagao
computacional visual (Figura 23), seu nucleo

€ escrito em linguagem de programacao UNREAL

C++, possibilita a portabilidade entre as ENGINE
plataformas computacionais pessoais Figura 22
Microsoft Windows, Linux, Mac OS e Mac OS X — Logotipo
.. .. da Unreal
e consoles Dreamcast, GameCube, Wii, Wii U, Engine. Fonte:
Xbox, Xbox 360, Xbox One, PlayStation 2, 3 e g&iécamesl

4. Isto permite que o ambiente enquanto jogo
seja, também, uma alternativa de aplicacao
multiplataforma.

——— —_— Friay” - " f Disable Input IEEEEEE
> OnActorBeginOverlap (TriggerVolume) Target is Leyel Sequence Pi Target is Acto f Set Timer by Event
» o » B
LERE @ Target Event Return Value
Player Controller
 J Get Player Character Looping (O

O Player Index ‘E‘ Return Value @

“F Get Player Controller

O» Playerindex [0]  Return Value &

% cameraFlyBy 3 e Target Sequence Player / & SequenceEnd _f Enable Input
/ t Target o)

f GetlLength | — »

= @ Target
Return Value @ — f f Get Player Character Player Controller

™ Player Index ‘E‘ Return Value @

“F Get Player Controller

T Player Index \E‘ Return Value @

Figura 23 — Interface Unreal Engine. Fonte: EpicGames, 2016.
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3.1.3.3. TESTES DE INTERATIVIDADE

Apés tentativas com alguns
sensores de captagao de movimentos
das maos, encontrou-se no design
do controle do Oculus Rift Touch
as metaforas gestuais cotidianas
e intuitivas. Ademais, capta
precisamente os movimentos do
usuario no ambiente virtual (Figura
24).
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3.1.3.4. CONTEUDO

COR LUZ

COR PIGMENTO

A

CIRCULO CROMATICO
COR LUZ

primarias secundarias

Figura 25 — Escolha do conteuddo educacional. Fonte: a
autora.

O sistema de cor aditiva, cor-luz, ou sistema RGB foi escolhido (Figura 25) para ser
conteudo neste trabalho, como ja supracitado, pelo seu sistema de interacao de cores ser
menos explorado quando as células da retina humana estao em baixa exposicao de luz. Nao
€ comum perceber a interagao da cores luz geradas artificialmente fora do periodo noturno,
em que ocorre menos atividades relacionadas ao trabalho.

Para setorizar os ambientes, estipulou-se que o jogo seria dividido em 6 cenarios
apresentando, em sentido horario, as 3 cores primarias. Apos, as 3 cores secundarias, com
a finalidade de explorar a interrelacdo entre cada uma delas.
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3.1.3.5. MOODBOARD
ESTETICA E PREMISSAS

Algumas referéncias da
Arquitetura e das Artes (figuras 26,
27, 28, 29, 30, 31) foram observadas
como concepgao estético formal
para construir o ambiente virtual.
Em resultado a este estudo, surgiram
apenas cenarios, uma alternativa
preliminar obtida na Introducao
ao Trabalho de Conclusao de Curso
(anexo Il).

Figura 26 — Sculpture
1962-2004. Fonte: Anne
Truitt. Figura 27 — Tron.
Fonte: Youtube.

Figura 28 — Your body
of work. Fonte: Olafur
Eliasson. Figura 29 —
Twilight Epiphany.
Fonte: James Turrell.
Figura 30 — Grande
Nucleo, Hélio Oiticica.
Figura 31 — Untitled.
Fonte: Dan Flavin.
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Apos
as formas,
estabelecer
o conteudo
tratadoe a
linguagem
formal, uma
analise de fluxo
(Figura 32)
foi realizada
para entender
0 espago e
quais tipos
de interagoes
poderiam ser
criadas. Os
mecanismos
de interagao
projetados
seguem uma
légica crescente
afim de que
o jogador
entenda as
possibilidades
desse cenario.
Juntamente
com este estudo,
comecaram
0s esbogos
de criagao
destes cenarios
interativos
(Figuras 33, 34,
35e 36).




p
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34 Figura 33 — Storyboard de estudos de cenario: introdugéao (01), vermelho (02) e azul (03), a autora.
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Figura 34 — Storyboard de estudos de cenario: acesso ao verde (04), verde (05) e transi¢ao (06), a autora.
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36 Figura 35 — Storyboard de estudos de cenario: inicio das secundarias (07), magenta (08) e ciano (09), a autora.
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Figura 36 — Storyboard de estudos de cenario: ciano (10), amarelo (11) e amarelo 2 (12), a autora.
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3.1.4. RESULTADOS

3.1.4.1. IDENTIDADE VISUAL

logo OOOOOOOOOOOO

cores

#D62A1E #DEA317 #66C32D #0FAEB2 #A41D95 #D40F3 D

DDDDDDDDDDDDDDDDDDDDD

tipografia ALIEN LEAGUE REGULAR

ABCOFGRIJKLMNOPURSTUWNY .
[23406/830

Figura 37 — Identidade visual do jogo, a autora.



3.1.4.2. DESCRIGCAO DO JOGO

NCOLORS f

NOVA EXPERIENCIA
CONTROLES

EXTRAS

ErnTem—
——————
CREDITOS
SARR

Figura 38 — Tela inicial, a autora.

Titulo: N COLORS (Figura 38).
Plataforma: PC/Realidade Virtual.

Personagem: O interator, com a camera
em primeira pessoa e angulo de visdo a
360°.

Objetivo: Colocar o cubo nos nichos
corretos para visualizar as cores-luz.

Fluxo do jogo: O jogador entra no
ambiente e é guiado por marcagdes
que indicam a cor a ser pega, a direcao
a seguir para achar os elementos
luminosos. A medida que ha a evolucio,
as salas sao desbloqueadas com cores
primarias e secundarias. Na etapa de
cores secundarias, deve-se colocar o

CAPITULO III -

NCOLORS

CONTROLES

Figura 39 — Controles do jogo, a autora.

numero correto de cubos da respectiva
cor indicada. SO assim é possivel passar
para o proximo cenario. O jogo termina
quando ¢é visualizada a formacao

completa do circulo cromatico da cor luz.

Controles: O jogador caminha pelo
ambiente utilizando os controles Rift
Touch desempenhando os mecanismos
basicos que sdo: andar e pegar (Figura
39).

Mecéanica: Puzzle, isto é, sao baseados
em logica e completar padrdes (ROGERS,
2010).

METODO
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3.1.4.3. ICONES E MENUS

A interface é intuitiva, com graficos 2D reduzidos direcionam a atencgao e percepcao do
jogador (Figura 40) através de informacgdes adquiridas pelo ambiente. Esses indicios
destacam e sinalizam (Figura 41) os procedimentos, diminuindo a sobrecarga cognitiva do
usuario (MAYER, 2001).

Figura 40 — Interface intuitiva mostrando o objetivo para realizar as interagdes no cenério, a autora.

comunicagao nao-verbal

[m=ax]

Figura 41 — icones de acéo, a autora.
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comunicagao verbal

NGOLUR g

PEE—
‘ NOVA EXPERIENCIA
\ CONTROLES
EXTRAS
CREDITOS

SAIR

NCOLUR

CONTINUAR

CONTROLES

SAIR

Figura 36 — Menus: principal e de pausa, a autora.
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3.1.5. DISCUSSAO

As implicagdes possiveis desta
plataforma virtual no ensino de Design
possibilitam a aprendizagem da teoria da
cor luz de forma interativa e ludica.

Também é possivel elencar
como fator importante a percep¢ao da
temperatura de cor no ambiente interno,
tanto em questbes estéticas como
sinestésicas, isto é, pode ser um catalisador
de sensac¢Oes de acordo com as memorias
do jogador sobre determinada cor.

Ha uma forte aproximagao do
ambiente virtual para os ambientes reais
através da texturizagao e renderizagao de
objetos graficos. Em relagao a cor, o que
torna o simulacro imersivo e positivo para
a experiéncia do usuario.

Além disso, a renderizacdo em
tempo real permite a mudancainstantanea
dos parametros de usabilidade projetada
pelo designer, permitindo avaliar diversas
possibilidades com pouco esforco em
termos de modelagem computacional.

No que tange a hardware, o
Oculus Rift Touch permite a diminuicdo da
laténcia (termo usado para explicar relagao
de tempo entre o exercicio sensorial e
a execucdo no ecrd) para melhorar a
experiéncia do usuario.



4. CAPIiTULO V

4.1. CONSIDERACOES
FINAIS

Salienta-se que, além da area de
Design, este jogo podera ter repercussao
e/ou aplicacdo em diversas areas do
conhecimento cientifico e artistico.

Na fisica, poderia viabilizar um
entendimento mais claro com a relacao
ao fendmeno fisico da cor e conceitos
da refracdo de luz, comprimento de
onda e propagacao de fluxo luminoso
com uma abordagem tridimensional,
além de propiciar o contato com sistema
matematico das cores.

Nas artes, abre a possibilidade
para o artista entender a reproducao
de cor luz e investigar as possibilidades
e potencialidades de suas propostas,
tornando o processo criativo dinamico e
exploratorio.

Na area da saude, complementar
aos exames e testes especificos, pode
contribuir com o diagnodstico de pessoas
com patologias oftalmolégicas, como
por exemplo, o daltonismo. Em situacao
de vulnerabilidade de um ambiente

CAPITULO III -

interno, esses individuos podem ou nao
enxergar a frequéncia luminosa de uma
placa de seguranca vermelha como a de
saida de incéndio ou algum outro tipo de
sinalizacao especifica que busca alertar de
perigo em ambientes fechados e com baixa
luminosidade.

Por fim, na Educacgao, apresenta
questionamentos de autores e profissionais
da area, a fim de dialogar sobre as
dificuldades de gerar interesse sobre a
teoria e a pratica das disciplinas acerca
da geracdo Z; elucida a incorporacao dos
gadgetscomoferramentadeaprendizagem,
elemento transformador nas salas de aula
e alternativa de troca de conhecimento,
gue ndo necessariamente precisa ser feita
de em ambientes fisicos, quebrando os
paradigmas e complementando as praticas
pedagbgicas assertivas testadas pelo
tempo, promovendo a sintonia do antigo e
0 novo.

METODO
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