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APRESENTACAO

A éarea da Ciéncia da Computacdo apresenta atualmente uma constante
ascensao, seus profissionais estdo sendo cada vez mais valorizados e requisitados
pelas empresas, tornando-a mais importante, prestigiada e reconhecida. As empresas
de todos os portes e setores necessitam de profissionais qualificados desta area, que
apresentem potencial para promover inovag¢ao, desenvolvimento e eficiéncia.

A Ciéncia da Computagdo é uma area com amplas possibilidades de atuacéo,
como por exemplo: a elaboracédo de programas e softwares, o gerenciamento de
informacgdes, a atuacéo académica, a programacao de aplicativos mobile ou ainda de
forma autdbnoma. A abrangéncia da Ciéncia da Computacao exige de seus profissionais
conhecimentos diversos, tais como: novos idiomas, pensamento criativo, capacidade
de comunicacao e de negociacao, além da necessidade de uma constante atualizacao
de seus conhecimentos.

Dentro deste contexto, este livro aborda diversos assuntos importantes para
os profissionais e estudantes desta area, tais como: API de localizagdo da google,
identificacéo de etiquetas RFID, ferramentas para recuperagcao de dados, ensino de
computacéo, realidade virtual, interagcdo humano computador, gestdo do conhecimento,
computacao vestivel, geréncia de projetos, big data, mineracéao de dados, Internet das
coisas, monitoramento do consumo de dados na Internet, pensamento computacional,
analise de sentimentos, filtros Opticos, rede dptica elastica translucida, algoritmo de
roteamento, algoritmo de atribuicéo espectral, algoritmo de utilizagdo de regeneradores
e algoritmo genético.

Assim, certamente que os trabalhos apresentados nesta obra exemplificam um
pouco a abrangéncia da area de Ciéncia da Computac¢ao na atualidade, permitindo
aos leitores analisar e discutir os relevantes assuntos abordados. A cada autor, nossos
agradecimentos por contribuir com esta obra, e aos leitores, desejo uma excelente
leitura, repleta de boas reflexdes.

Ernane Rosa Martins
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CAPITULO 5

REALIDADE VIRTUAL, UTILIZANDO DAS MELHORES
PRATICAS DA INTERACAO HUMANO COMPUTADOR

Bruno Moreira Batista
Universidade Estadual de Goias (UEG)

Formosa — GO

Guiliano Rangel Alves

Universidade Estadual de Goias (UEG) —
CCET

Anapolis - GO

Hellen Corréa da Silva

Universidade Estadual de Goias (UEG) —
CEAR

Anépolis — GO

Rhogério Correia de Souza Araujo
Universidade Estadual de Goias (UEG) —

CEAR
Anapolis - GO
RESUMO: A realidade virtual refere-se a

interacdo de seres humanos com sistemas
computacionais como um espaco de
comunicacgéo, Interacdo Humano Computador
(IHC). A interacdo € um sistema que engloba
um conjunto de entidades que se comunicam,
estas entidades podem ser um humano
presente no sistema, uma interface promovendo
uma func&o comunicativa emitindo signos para
0 observador, ou pode ser algo totalmente
computacional, isto é, algum artefato cuja
representacdo e  comportamento  sao
comandados pelo computador. Para entender
a interface como um espag¢o de comunicacao

A Abrangéncia da Ciéncia da Computacéo na Atualidade

utiliza-se da Semidtica, pois 0 homem interpreta
o0 mundo através dos signos. O processo de
estruturacdo e design de interfaces tem sido
centrado no usuario, incorporando questdes
relacionadas diretamente a modelos cognitivos
do processamento humano.

PALAVRAS-CHAVE: Semiética, IHC, Designer.

ABSTRACT: Virtual reality refers to the
interaction of human beings with computer
systems as a communication space, Human
Computer Interaction (HCI). The interaction is a
system that encompasses a set of entities that
communicate, these entities can be a human
present in the system, an interface promoting
a communicative function emitting signs for
the observer, or it can be something totally
computational, that is, some artifact whose
representation and behavior are controlled
by the computer. In order to understand the
interface as a communication space, Semiotics
is used because man interprets the world
through signs. The process of designing and
designing interfaces has been user-centered,
incorporating issues directly related to cognitive
models of human processing.

KEYWORDS: Semiotics, HCI, Designer.
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11 INTRODUCAO

Este trabalho apresenta o processo cognitivo e semibtica associada a Interagéao
Humano Computador (IHC) e a Realidade Virtual. O mercado tecnoldgico exige novas
tecnologias, pensadas e projetadas e que renovem a interacdao do homem com as
maquinas. A realidade virtual esta conquistando seu lugar neste mercado, facilitado
pela semibtica que estuda os signos e como se relacionam.

Em tempos de midias digitais interativas, em que ha uma profuséo de linguagens,
tem-se a necessidade de verificar como ocorre o processo de criacédo de signos, capaz
de gerar novas significacdes e, assim, a semidtica é essencial nesse processo.

O objetivo deste trabalho foi abordar a interacdo humana com o computador e
como é influenciada pelo processo cognitivo dos fenébmenos produtores de significado
para esta interagcdo com a realidade virtual.

2 | MATERIAL E METODOS

A metodologia utilizada foi o método indutivo com pesquisa bibliografica
documental e midias eletrénicas relacionada ao tema. Lakatos e Marconi (2006),
afirmam que “a pesquisa bibliografica consiste em um apanhado geral sobre trabalhos
de grande importancia ja realizados e disponibilizados”. As etapas sao: Introducéo,
Metodologia, Fundamentacdo Tedrica, Consideragcdes Finais e Referéncias
Bibliograficas.

31 RESULTADOS E DISCUSSAO

Cada vez mais computadores estdo no dia a dia das pessoas, utilizados néo
apenas como ferramenta de trabalho, mas também como meio de comunicagao, de
inclusao social e de planejamento familiar, assim a qualidade da interface € fundamental
para que sistemas interativos possam ser utilizados com sucesso.

Semidtica € o estudo dos signos, que sao criacbes que se constituem e se
transformam como linguagens diversas ou meios de comunicagao entre cognicao e
meio sociocultural e por isso, a semidtica € uma logica que compreende, interpreta e
configura conceitos, constitui significagéo e o sentido de todo e qualquer fenémeno.
A compreensdo do funcionamento de um processo de interpretacdo pressupde o
entendimento do que significa o signo — a unidade principal da semidtica.
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Figura 1: Signos

Fonte: https://newtrade.com.br/tecnologia/60045/

A Engenharia Semibtica combina com a perspectiva do computador como midia
definida por Kammersgaard (1988), na qual “o computador é visto como um meio
pelo qual, humanos se comunicam, encontrando a comunicagcdo nessa perspectiva
0s niveis de expressao e significado”, os quais podem ser individualizados para cada
sujeito, conforme o meio sociocultural, histérico e cognitivo deste.

Souza (2010) expbe que a distincdo mais notavel da Engenharia Semiotica
comparada a outras teorias de IHC é desenvolver a sugestdo que Kammersgaard
propds em 1988, de acordo com pressupostos por Souza (2010), “dois niveis de
comunicacédo podem ser identificados neste processo, no nivel 1, a interface € um
meio de expressao unidirecional através do qual sao enviadas mensagens do designer
para o usuario, no nivel 2, ocorre a troca de mensagens entre o usuario e a propria
interface. Este nivel caracteriza a interface como um artefato de intercomunicacéo,
uma vez que ela propria sera um emissor e receptor de mensagens”.

Para Andrade (2007), “a IHC envolve os processos relativos a comunicagao entre
usuarios e computador, assistindo tanto os aspectos fisicos, psiquicos, sociais, de
trabalho, entre outros. A experiéncia de IHC € individual e Unica, cada pessoa € Unica
em seu conhecimento e experiéncia”. Por isso & necessario que o designer tenha uma
interpretacédo diferente do sistema quando comparada com a interpretacéo do usuario.
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Comunicagéo designer-usuario, através do sistema

\ | interpretagao
{ Ll = )] contexto real R me I? -
: design _ aplicacao
mensagem de metacomunicag )

“Esta & a minha (designer) interpretag

de quem vocé (usuario) €, o que aprendi

que vocé quer ou precisa fazer,

preferencialmente de que forma, e por

designer qué_ usUAro

Eis, portanto, o sistema que
consequentemente concebi para vocé, o
m"g’gg qual vocé pode ou deve usar assim, a
de fim de realizar uma serne de objetivos
tecnologia associados com esta minha visdo.”

Figura 2: Engenharia Semiética
Fonte: https://webserver2.tecgraf.puc-rio.br/~abraposo/inf1403/INF1403_10_MISeMAC.pdf

Conforme LABIUTIL (2013), “o sistema cognitivo humano é caracterizado
por informagdes simbdlicas, o individuo elabora e trabalha sobre a realidade por
representacdes que monta a partir de uma realidade. Esses modelos, que condicionam
seu comportamento constituem a sua viséo da realidade, que é modificada pelo que é
funcionalmente significativo para ele”.

Com a sofisticacdo da computacao grafica e da criacdo de um designer criou-
se 0s ambientes virtuais que parecem reais promovendo assim uma realidade virtual
consoante a subjetividade do individuo. No inicio os ambientes virtuais eram usados
para aplicacbes cientificas e a simuladores de alto custo, hoje sdo amplamente
empregados em arquitetura, medicina, entretenimento, educacdo, psicoterapia,
comunicacéo, etc., devido ao baixo custo dos recursos computacionais.

Ambientes virtuais conhecidos também por Realidade Virtual sdo ambientes
computacionais de Interacdo Humano-Computador em que 0s signos aos quais a
pessoa é exposta sao gerados pelo computador de maneira relativa a sua consciéncia
€ a sua cognicao e assim direciona a trajetéria pelo seu pensar individual, ou seja, é
um ambiente no qual os sentidos humanos séo envolvidos em estimulos gerados pelo
computador criando imagens e sons, 0s quais sao exibidos sob o ponto de vista da
pessoa, permitindo que se movimente neste ambiente como se movimenta em seu dia
a dia.

A preocupacao com designer da interacdo do ser humano em ambientes virtuais
€ relativamente recente. Tendo como pano de fundo a Semibtica que advém do
entendimento destes ambientes, da adaptagcdo ao design como signo considerando
0s aspectos psicologicos, fisicos e cognitivos, n&do descuidando da comodidade,
seguranca e satisfacéo do utilizador diante do que é apresentado.
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Figura 3: Angry Bird VR Rock in Rio

Fonte: https://geracaogamer.com/2015/05/20/imgnation-studios-desenvolve-angry-birds-em-realidade-virtual-
para-rock-in-rio-usa/

41 CONSIDERACOES FINAIS

O uso da semidética pelos designers na criagcao de simbolismos (como caixas de
texto, botdes, menus, icones, dentre outros) deve ser aprimorado a cada dia, a fim de
atender a capacidade de interpretacao do usuario, que por sua vez nao € apenas uma
pessoa que faz uso da interface € um elemento que participa do ambiente imerso em
uma entidade. Nesse contexto, ressalta-se a importancia das a¢des semibticas e as
particularidades cognitivas e socioculturais deste sujeito evidenciando que conforme
as necessidades evoluem, os usuarios finais precisam entender e dominar praticas de
computacédo. A utilizacdo adequada quanto a cognicdo humana aumenta a eficacia e a
eficiéncia de uma interface que pode representar melhor o mundo real.
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