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RESUMO

O presente relatério busca a elaboracdo de um documento sistematico abordando a
construgcdo de um instrumento de andlise da inteligéncia do objeto. Tem-se por
objetivo a concepc¢éo de um crivo que permita a verificacdo da qualidade dos objetos
produzidos pela extensdo de Games Inteligentes: ilustracdo, design e musica do
laboratorio de Games Inteligentes do Instituto Tércio Paccitti de Aplicacdes e servicos
computacionais da Universidade Federal do Rio de Janeiro. No que tange a
metodologia buscou-se a composicdo de parametros baseados nas dimensdes:
Sintatica, Ergondmica, Metacognitiva e Arquitetbnica presentes, universalmente, nos
artefatos. Seguinte ao estudo das teorias trabalhou-se na projecdo hierarquica dos
componentes esperados em cada dimensao de forma a possibilitar a construgéo de
um modelo de avaliacdo onde cada marcador possa ser analisado singularmente e
melhorado pontualmente. Como resultado alcangcou-se a documentacdo do processo
de concepcao e a ferramenta propriamente dita.

Palavras-chave: Inteligéncia do objeto. Avaliacdo. Metacognicao.



ABSTRACT

This report seeks to develop a systematic document addressing the construction of an
instrument for analyzing the intelligence of the object. The objective is to design a
screen that allows the verification of the quality of the objects produced by the
extension of Intelligent Games: illustration, design and music from the Intelligent
Games laboratory of the Tércio Paccitti Institute of Applications and computer services
of the Federal University of Rio de January. Regarding the methodology, we sought to
compose parameters based on the dimensions: Syntactic, Ergonomic, Metacognitive
and Architectural, present universally in the artifacts. Following the study of theories,
we worked on the hierarchical projection of the components expected in each
dimension in order to enable the construction of an evaluation model where each
marker can be analyzed singularly and improved punctually. As a result,
documentation of the design process and the tool itself were achieved.

Keywords: Object Intelligence. Avaliation. Metacognition.
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1 INTRODUCAO

Os games inteligentes (Marques, 2017) sdo objetos metacognitivos gerados
pelo grupo de pesquisa do LAGINT - Laboratorio de Games Inteligentes e voltados
para a intervencao na area da saude e, principalmente, nos problemas de cognicéo e
linguagem. Atualmente, os objetos ladicos em construcdo buscam atender o processo
de alfabetizacdo e letramento de criangas e adolescentes da educacao regular em
fase de alfabetizacdo, atraso escolar ou transtornos de aquisi¢cao de linguagem.

Com o proposito de fundamentar a estrutura, a organizacao e a estética dos
games gerados, tracou-se as dimensdes da inteligéncia do objeto, dimensdes estas
que tratam de aspectos universais aos itens. Com o estudo sistematico das teorias
supracitadas, busca-se o0 estabelecimento das ordens e hierarquias referentes aos
aspectos mais minuciosos da composicao dos objetos.

Propbe-se a construcdo de um instrumento de mensuracado quantitativa que
permita a avaliagdo da qualidade e confiabilidade dos jogos produzidos pela equipe

de pesquisa.



2 OBJETIVOS

O presente relatorio tem por objeto geral a constru¢cdo de um instrumento de
avaliacdo de games inteligentes metacognitivos construidos pela extensao de Games
Inteligentes: ilustracdo, design e muasica do laboratério de Games Inteligentes do
Instituto Tércio Paccitti de AplicagBes e servicos computacionais da Universidade
Federal do Rio de Janeiro.

Corolario a criacado do crivo de avaliacdo, busca-se o desenvolvimento e a
elucidacao do processo de projeto que viabiliza a andlise e sistematizacéo das teorias-
alvo de forma a tornar possivel a replicacdo do método na geracgao de crivos de outras

naturezas.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

O presente estudo consolida a inteligéncia do objeto no aprofundamento de
quatro dominios: Design Metacognitivo (Kirsh, 2004), Fenomenologia e Praxiologia
aplicada ao objeto (Moles, 1981), Ergonomia (Filho, 2003) e Sintaxe (Ching, 1998).

3.1 DESIGN METACOGNITIVO

A presente teoria traz luz a construcdo de ambientes de aprendizagem
metacognitivos. O design metacognitivo € o produto da articulagcao entre 0s processos
cognitivos e o design visual que, através dos affordances, direciona o planejamento

mental e de acdo do usuario favorecendo a metacognicao.

3.1.1 Ampliagdo da zona proximal de planejamento

A zona proximal de planejamento € o espaco de acao eficiente para a tomada
de decisGes no ambiente, e depende, diretamente, do quanto o agente € capaz de
perceber os estimulos. Logo, esta regido pode ser expandida, ou seja, 0s potenciais
de planejamento de acdo podem ser expandidos se a inteligéncia do ambiente for
idealizada para atingir pontualmente, e na medida adequada, o canal de percepcao
oportuno.

Tangente ao conceito de ZPP esta a zona de desenvolvimento proximal e real
de Vigotsky. Segundo o autor, na interacao o individuo expde, através da linguagem,
seus potenciais de desenvolvimento real e desenvolvimento proximal que
correspondem, respectivamente, as habilidades desenvolvidas e as habilidades com
potencial de desenvolvimento na interagdo com um mediador experiente (Vygotsky,
1998).
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Figura 1 - Complementaridade ZDP e a ZPP

Interacdo como mediador efetivo no
desenvolvimento das habilidades sociais
e Cognigao

\ - Concepgao da possibilidade de manipulagéo
INTERVENCAO NA ZDP de estruturas externas mediante consciéncia sobre

Seciolnteracionismo sistemas internos.

INTERACAO mmlm]mgs
e . Concepcdo da possibilidade de manipulacéo J
/ INTERVENCAO NA ZPP de estrutura internas mediante consciéncia sobre-

sistemas externos

Exposicao controlada de Affordances

3.1.2 Metacognic¢ao no ambiente virtual

Antes visualizada apenas como um mecanismo interno de aprendizagem, a
metacognicdo se torna um objeto de manipulacdo externa quando a tomada de
consciéncia sobre a gestao, fluxo e estrutura do trabalho cognitivo na realizacéo de
uma tarefa é controlada pelo ambiente através do design visual e de interacao
responsaveis pela regulagdo do uso através da estrutura de sinalizacao,

complexidade visual, eficacia, etc., salientada no affordance (figura. x).

Figura 2 - Esquema de articulagdo cognicédo, design e affordance

Gestao

O

Fluxo -

C do ! Cognicao

process

C Estrutura
do

processo

Estrutura
de
Sinalizacao

Portanto, o ambiente virtual que assiste e controla a exposicdo de seus
affordances implica no usuario volicdes conscientes sobre 0s processos e o resultado
de sua interacdo com 0 espago, promovendo modelos de gestdo dos processos de
aprendizagem essenciais para o processamento de informacao, escalonamento de

importancias, alcance dos insights e tomada de decisao (figura x) que, por sua vez,
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estdo diretamente ligados as funcdes executivas cognitivas (Luria, 1981) por
competéncias mentais responsaveis pelo planejamento, controle, atencdo, gestao,

etc. (mapa conceitual x)

Figura 3 - Design Metacognitivo e Metacognicao

Funcoes Executivas

Design aliado Oportuniza Metacognicdo
Melpengitinm \ /

Cognicdo

3.2 TEORIA DO OBJETO

Escrito por Moles (1981) a presente teoria traz luz a significancia do objeto na
sociedade. Sendo o objeto o mediador entre 0 homem e 0 meio, tal elemento sintatico
guando inserido na esfera fenomenoldgica e submetido a praxis, légica da acéo,
evidencia o usuario e a cultura da qual este se insere (mapa conceitual x).

Na perspectiva de agente de prolongamento do ato humano, este importa
mensagens do meio enquanto o usuario, que age sobre o objeto, responde ao sistema

com valores de compatibilidade ou incompatibilidade.

Figura 4 - Objeto como mediador

__mensagens _
< OBJETO »[MEIO]
v
feedback

O homem tem entéo, através da reproducao funcional e estrutural no objeto, a
aproximacdo de importancias afastadas correspondentes aos sistemas distantes

usuario por questdes culturais, sociais, econémicas, fisicas, etc (mapa conceitual x).
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Figura 5 - Objeto como importador e exportador de mensagem
m importanci importancias m
proximas afastadas

Expansag
da
ZDP

3.2.1 Complexidade e Lei Sintatica

A complexidade do objeto é descrita funcional e estruturalmente. A primeira
descreve a funcédo do objeto, enquanto a segunda a estrutura deste projetada na
cultura. A articulacdo das funcionalidades implica na formacédo de um sistema (Mapa
mental X) onde a distancia organizadora dos elementos constréi a matriz de
similaridades, ou pertinéncia, que mede o0 posicionamento semantico de um objeto

em relagdo ao outro.

Figura 6 - Representacéo do sistema de funcionalidades

SISTEMA COMPLEXO

OBJETOS 1

FUNCAQ FUNCAD
OBJETOS 2
FUNCAQ FUNCAO

OBJETOS 2

O sistema € composto pelo conjunto de relagdes funcionais. Tal conjunto gera
a régua onde os objetos que o compde referenciam o grau de pertinéncia entre os

objetos ditando a eficacia da sintaxe do ambiente.
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Figura 7 - Matriz de similaridade e Pertinéncia

(METODO MATRIZ DE SIMILARIDADE)— Corresponde &

PERTINENCIA

Distincla organizadora de Itens Bl & Sist
puramente psicolégicos » lementos e/ou Sistemas

/

OBJETIFICAGAO DE DISTANCIAS

Quanto MAIS similar,
MAIS proximo SEMANTICAMENTE

A objetificacdo das distancias se da no julgamento matricial das funcbes e
estrutura dos elementos, ou seja, quanto mais pertinente € a relacdo entre um
elemento outro, mais correspondentes sédo suas funcdes e mais proximos estardo no
gradiente de similaridade/semantica (mapa conceitual x).

Exemplo: xicara | pirex | colher | [...] | telefone.

Tal taxonomia, quando na composicao de micro-ambientes e maxi-ambientes,
encontra-,se arraigado a leis sintaticas que parametrizam o ordenamento, antes

singular dos objetos, no espaco.

Figura 8 - Leis Sintaticas
[ SISTEMA ARQUITET@NICOJ

sintaxe
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diadores
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HORIZONTAL NAOBESTRUGRT \
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ESFERA DE TRANSGRESSIBILIDADE
INFLUENCTA

SUSTENTACAD
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O ordenamento é a expressao da lei sintatica, do cédigo de arranjo, e expdem
valores de compatibilidade ou incompatibilidade a medida que atendem aos principios

sintaticos de forma, espaco e ordem (Mapa conceitual, xx)

3.3 ERGONOMIA

Ergonomia envolve o estudo, projecdo e adequacdo do objeto ao uso. O
dominio ergondémico, a configuracéo do objeto, se consolida no tripé fungéo, estrutura
e forma que corresponde ao prolongamento da agdo humana e o aproveitamento do
usuario no uso do instrumento, implicacdes sensorial do objeto no espaco e a projecéo
da funcdo e da forma na confeccdo, respectivamente. Tais principios permitem a
objetificagédo da configuragéo do produto de forma que ele possa ser analisado quanto,
primordialmente, sua eficacia, funcao operacional, beneficios no prolongamento do
ato humano, seguranca, conforto e compatibilidade para com as necessidades dos
usuarios.

A leitura da configuracdo ergonémica tem por base: a) Fatores ergondmicos
base: Relacionados aos requisitos de projeto, acdes de manejo e codigo visual e
b)Sistema técnicos: Relacionados aos signos e coédigo visual nas convencdes

culturais. (Mapa conceitual x).

Figura 9 - Fatores Ergon6micos Béasicos

FATORES ERGONOMICO BASICO
(FEB)

t Analisa C:o matica

Analisa 2 L
Arisa ____Tipografico
Cédigo Signos e |-~
= Cod.Visuais | _
Arranjo Espacia visual ——— A
de Elementos e Merfologico
Manuseio Manutencao REqm.-SEED da Canais de Te::nok':gk:o
Operacional ¢ projeto Percepgao |
Limpeza Tarefa -~ AR Cinestésico
visual /' ' Vibracao
Post Tatil |,
stura Materiais Auditivo

Alcances fisicos Seguranca

Esteriotipo Popular

Aplicacac de Forcas

O Design é entdo o articulador destas trés instancias. Funcionando como

ferramenta com a qual se otimiza o padrao de qualidade dos objetos em geral.
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3.4 SINTAXE

Situa a visdo geral dos elementos, sistemas e organizacfes basicas que
compdéem uma obra. Todos o0s componentes podem ser percebidos e
experimentados. E delimitado a existéncia de elementos nas inter-relagdes que
constituem um sistema composto de trés naturezas: Ordem fisica (forma), perceptiva
(espaco) e conceitual (ordem). Estas trés ordens constituem a sintaxe do ambiente e
inserem 0s elementos dos sistemas nas lei-codigos que regem 0s principios de

harmonizacdo e compatibilidade do e no espaco.
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4 SUMARIZACAO TEORICA

RUP é o nome que se da a uma engenharia de desenvolvimento baseada em
um modelo de pesquisa cientifica. O processo comeca no levantamento das teorias
gue neste trabalho, foram selecionadas para avaliar a construcdo de objetos em sua
relacdo com o ambiente e com 0s usuarios, respeitando a sintaxe e os fatores
ergondmicos basicos. Essa base tedrica fez realizarmos uma sumarizacdo teorica,
registrada em mapas conceituais, para encontramos 0s axiomas, isto €, as premissas
gue irdo basear nosso projeto conceitual e consequente nossos casos de uso. Apos
a construcao dos axiomas, partimos para a taxonomia, descrevendo, por meio de uma
revisdo conceitual em uma rede sistémica, os dominios, classes e componentes de
cada teoria até chegarmos em um glossario.

Figura 10 - RUP (Marques, 2017).

Modelagem Dimensional

1)
o

Teoria

Modelo Dimensional

— \ Cientista Z
Neuropedagogla (- 1
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1 T Processo Criativo
—_— Especialista %
(— Sumarizagao Teodrica .
Glossaria f—
Revisao Conceltual  Tagsonomy _~Froieto Conceitual Blueprint Aot Arte
& &
Storyboarding

Levantamento|Atitucinal

Educador
StoryBoard

Projeto Interacional

Escala Atitudinal

Empirica

Elicitagao de Eventos
Eventos Canonicos

4.1 MODELO DIMENSIONAL
Nosso Modelo dimensional esta baseado em quatro eixos principais: O Design
metacognitivo pela teoria de Kirsh (2004) que faz uma articulagéo entre 0os processos
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cognitivos e o design visual que, através dos affordances presentes nos objetos,
direciona o planejamento mental e de acdo do usuario favorecendo com isso a
metacogni¢do; a Ergonomia do Objeto escrito por Filho (2003) que estuda a
adequacao do objeto na sua relagcdo com o homem, pelo tripé funcdo, estrutura e
forma; a Teoria do Objeto de Moles (1981) que nos tras a complexidade funcional e
estrutural dos objetos por meio dos conceitos de matriz de similaridades ou pertinéncia
pelas leis sintaticas, e por fim e ndo menos importante, a constituicdo da sintaxe do
ambiente pela existéncia de elementos que inter-relacionados constituem um sistema
composto de trés naturezas: Ordem fisica (forma), perceptiva (espaco) e conceitual

(ordem) presentes na teoria de Ching (1998).

Figura 11 - Modelo Dimensional

Modelo Dimensional
Inteligéncia do Objeto

Ergonomia do Objeto

>

Teoria do Objeto

Tais teorias nos possibilitam um entendimento de marcos importantes quanto a
arquitetura, ergonomia e design, que serdo necessarios na concepcao de objetos,
criados para fornecer, a partir de seus affordances, estimulos suficientes para ativar
por insights a estruturacdo do fluxo de trabalho cognitivo na realizacdo de uma
determinada tarefa solicitada pela nossa equipe de pesquisa. Com isso, 0 usuario cria
competéncias para processar essas informacdes e tem meios de alcancar a

metacognicao.
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4.2 QUADRO DIMENSIONAL: DIMENSOES, SUBDIMENSOES E MARCADORES
O quadro dimensional (tabela x) estrutura a pesquisa em dimensoes,

subdimensdes e marcadores pertinentes as transversalidades do objeto real de

conhecimento.

Tabela 1 - Quadro dimensional da Inteligéncia do objeto.

QUADRO DIMENSIONAL
TEMAS TRANSVERSAIS : OBJETO

DIMENSOES | DESIGN METACOGNITIVO. ERGONOMIA DO OBJETO.
ARQUITETURA, ESPACO E FORMA (Sintaxe do Objeto/Espaco).
TEORIA DO OBJETO.,

1 - DESIGN METACOGNITIVO:

Design Visual: Complexidade Visual - Eficacia [Acessibilidade,
Clareza, Regulagao da Interagao, Simplicidade, Usabilidade] - Estrutura
de Sinalizagdo[Semantica {conjuntos}, Paisagem/Layout, Estrutura de
pistas visuais, Marcadores [Tipografia, Serifada, Negrito, ltalico],
Categorizagao Visual;

Cognigdo: Estrutura [arquitetura] — Gestdo [fungbes executivas
cognitivas] — Fluxo [insights];

Requisitos De Projeto: Conforto {postura}, Seguranca {Postura},
Material {tipo, natureza, custo, durabilidade, usuario}, Fungdo/Tarefa,
Estereotipo Popular {Compatibilidade e Incompatibilidade}, Envoltério
De Alcance Fisico, Arranjo Espacial, Aplicagédo De Forga;

Agdes De Manejo: Manuseio Operacional, Limpeza, Manutengéo;

Acdes De Percepgdo: Canais De Percepgao {Visual, Tatil,
Vibratorio, Auditivo, Cinestésico}, Signos e Codigos Visuais {Cromatico,
Tipografico, Morfolégico, Tecnoldgico};

MARCADORES
Sintaxe. Forma, espago e ordem.

4 - TEORIA DO OBJETO:
Complexidade [Fungdo {Semantica}, Estrutura {Estética}],
Mensagem [Proximal, Longingual],
Sistema [Relagao Entre A Fungdo Dos Elementos]
Pertinéncia [Categoria, Classe, Ordem]
Articulagdo [Natural, Artificial]
Sintaxe: 3 Classes:
1. Forma
1.1Paralelismo/Ortogonalidade;
1.2 Dialética vertical/Horizontal;
1.3 Simetria/dessimetria;
1.4.Aberto/fechado]).
2. Espago
2.1.Contragdo Volumica;
2.2. Densidade Optimum.
3. Ordem
3.1. Acessibilidade {Ndo Obstrugéo};
3.2. Associagéo Markoviana (Irradiagdo do Objeto);
3.3. Sintatica de Agrupamento / transgressibilidade |
Sustentacao).

SUBDIMENSOES 1- Psicogénese Da Lingua Escrita; Epistemologia Genética
(Estagios De Desenvolvimento Logico-Matematico); Construgao
De Nogbes Matematicas (Contar e Medir).
2- Construgdo do Pensamento Narratolégico (Construgdo da
Nogcdo de Causalidade); Aquisichio de Habilidades
Psicomotoras; Dominio de quatro Tipos De Estrutura Narrativa:
Conto, Lenda, Mito e Fabula.

A tabela de modelo dimensional corresponde a segmentacdo da teoria em
dimensdes, marcadores e subdimensdes. No presente relatério, onde o objeto de
estudo € a inteligéncia do objeto, os dominios sdo Ergonomia do objeto (Filho, 2003),

Sintaxe do objeto/espaco (Ching, 1998), Teoria do objeto (Moles, 1981) e Design
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Metacognitivo (Kirsh, 2004), os marcadores sao resultado do levantamento conceitual
que permite, inicialmente, a divisdo da teoria em classes e sub-classes (marcadores),
por fim, as subdimensdes que sdo os dominios tangentes a teoria vigente e formam

o0 todo a ser pesquisado.

4. 3 MODULOS E AXIOMAS

O levantamento do quadro dimensional permite a modularizacdo das teorias,
e havendo cada teoria um conjunto de médulos constréi-se os axiomas.

Enquanto os modulos homeiam conjuntos de temas relevantes, 0os axiomas
resumem as ideias centrais de cada modulo em sentencas afirmativas dedutiveis a
partir da leitura do texto. Tais arquétipos direcionam as hip6teses da pesquisa
servindo de base para a verificacdo da compatibilidade dos resultados para com as
teorias.

Abaixo a relacdo de axiomas e explicacdo destas para cada teoria:
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Tabela 2 - Médulos e axiomas Design Metacognitivo (Kirsh,2004)

QUADRO AXIOMATICO
MODULOS AXIOMAS EXPLICACAO DOS AXIOMAS
(0] affordance | Os sistemas dispostos no objeto séao
metacognitivo impressos no usuario, ou seja, n0 uso O
estrutura as volicdes | contato com estas estruturas inteligentes
no usuario. impelem o individuo a se organizar de modo
a aproveitar as funcdes do objeto.
A exposicdo assistida | A exposigdo proposital dos affordances
de affordances € | aumenta a sensibilidade de ativagdo dos
requisito para | canais de percepgdao do individuo,
AFFORDANCE estimulagao da | aumentando a precisdo da previséo e efetiva
metacognigao e | reagdo no contato com os objetos. Tal
depende da analise | assertividade garante a metacognigao.
dos potenciais
sensoriais do
individuo.

Tudo tem affordance.

Ha uma inteligéncia contida em todas as
coisas.

METACOGNICAO

A metacognigao deriva
da interagao do
homem com
affordances internos e
externos.

Principiando que ha inteligéncia em todas as
coisas, O individuo constréi estruturas
mentais de organizagao, gestao e otimizagéao
de processos. Logo, a interagcdo com as
inteligéncias internas e externas ao individuo
corroboram com a consolidagédo de
processos metacognitivos.

A Distribuicdo da
metacognicdo se da

consciéncia e
latente dos processos de

A metacognicdo € a
coordenagao

ambiente auxilia na
internalizagao dos
esquemas
metacognitivos.

na otimizagdo dos | aprendizagem. Logo, os arranjos e

processos de | reordenamentos dos canones - estruturas de

manipulagao das | solugdes generativas- € a consolidagdao da

representacoes metacognicdo distribuida e garantia da

mentais candnicas. otimizagdo das solugdes.

A metacognicdo | Ha expressivos ganhos cognitivos, como

otimiza o trabalho | melhor processamento, elaboragéo, monito-

cognitivo. ramento e visdo sistémica das das
informagdes quando a metacognigdo esta
presente no Individuo.

A mediagao do | E pela exposicdo aos ambientes ricos em

affordances metacognitivos que o individuo
desenvolve e internaliza os proprios
processos cognitivos.

E um comportamento
mental que pode ser
ser aprendido através
de modelos de gestéao
do pensamento.

Por meio da interagdo com modelos mentais
de individuos e\ou ambientes, os
processos metacognitivos externos podem
ser percebidos e assimilados, evoluindo
posteriormente como modelos internos.
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Tabela 2.2 - Médulos e axiomas Design Metacognitivo (Kirsh,2004)

QUADRO AXIOMATICO
MODULOS AXIOMAS EXPLICACAO DOS AXIOMAS
O Design visual se | A evidenciagdo do design visual &
consolida nas | estabelecida na utlizagdo do individuo
mensagens e | (mensagem) e comportamento do ambiente
feedback entre o | apés as seguidas utilizagdes (feedback).
ambiente e o usuario. Nesta troca, a eficacia dos recursos visuais
DESIGN VISUAL de estrutura e sinalizagdo sado colocados a
prova.
E possivel imprimir | O Design visual pode imprimir sensagdes
sensagoes ndo | tridimensionais (x,y,z) em ambientes
bidimensionais bidimensionais (x,y) através da renderizacao
através do design | de texturas, sombra, luz, tempo, cor...
visual.
(0] design visual | O design visual é a implementacao estética
implementa a | da estrutura requerida pelo design de
estrutura do design | interagdo.
de interagao.
O Design de | A evidenciacdo do design de interagdo é
interacao se | estabelecida no comportamento/sinalizagao
consolida nas | do ambiente (mensagem) e utilizacdo poés
mensagens e | informagao (feedback). Nesta troca a eficacia
feedback entre o | dos recursos interacionais sdo colocados a
ambiente e o usuario. | prova.
O design de Interagdo | O design de interacdo é responsavel pela
reduz o esforgo | estrutura e organizagdo das camadas do
cognitivo. ambiente. Quanto maior a pertinéncia na
disposi¢do dos recursos, menor o esforgco
DESING DE cognitivo para a organizagdo das agbes e
INTERACAO maior reserva para o planejamento de agdes
interativas.
Os recursos de | Prevendo menor esforco cognitivo, as
interagao sao | estruturas de sinalizagdo buscam, ao
construidos na | maximo, antecipar e sistematizar as agdes
previsdo das agdes e | do usudrio, adaptando o ambiente e
reagdes do usuario. reduzindo ao maximo desvios interacionais.
O design de interagdo | O design de interacdo explora os potenciais
é mediador no | de planejamento, organizagdo e verificagao
planejamento, dos processos cognitivos do usuario.
acompanhamento,
reparacao e avaliagao
do ambiente.
Estimulos imprevistos | Quanto mais ativagcdes imprevistas, maior o
podem acarretar na esforco cognitivo de organizagdgo no
subutilizagdo do ambiente e impacto na seletividade
sistema. sensorial, implicando no baixo
aproveitamento da proposta.
A interagdo com os Sendo os affordances captadores de
affordances induz a competéncias, os individuos que nao
manifestagéo das desenvolveram o recurso cognitivo requerido
zonas de para determinado affordance, apresentardo
ZONAS DE aprendizagem, em desempenho estruturas ndo pertinentes
APRENDIZAGEM | consequentemente, as | @8 habilidade requerida ou um estagio
ZBE anterior.

Proporcionalmente,
quanto mais
desorganizado os
esquemas de
planejamento, menos
metacognitivo é a
estrutura de solucéo.

Se o affordance propuser a utilizagdo de
esquemas metacognitivos de solugdo que o
individuo ndo detém, mais desorganizado
sera o feedback cedido na interagao.
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Tabela 2.3 - Médulos e axiomas Design Metacognitivo (Kirsh,2004)

QUADRO AXIOMATICO
MODULOS AXIOMAS EXPLICACAO DOS AXIOMAS
O estimulo é eficaz | Sabemos a eficacia de um estimulo, quando
CANAIS DE quando assiste aos | o individuo responde sensorialmente a ele.
PERCEPCAO processadores
sensoriais do sistema-
alvo.
Multiplos estimulos | O estimulo deve ser distribuido de modo a
podem acarretar na | ativar seletivamente o processador sensorial
subutilizagao do | pretendido para que o sistema nao seja sub-
sistema. utilizado.
A experiéncias | O direcionamento/percepgdo sensorial do
culturais e os cédigos | individuo é fruto de uma construgéo singular,
visuais influenciam | ou seja, baseado em suas experiéncia. Em
diretamente na |vista disto, é passivel dizer que
SELETIVIDADE | seletividade sensorial. | determinados estimulos, ou mindcias, que
SENSORIAL fogem, sensorialmente, aos padrdes culturais
daquele individuo possam ser ignorados ou
passarem despercebidos.
A seletividade | A regulagédo atencional do individuo se da no
sensorial é parte da | direcionamento intencional dos esforgos para
organizagao a realizagdo de uma tarefa; logo, um
atencional. ambiente com marcadores incompativeis
com o usuario alvo se apresentara como
informacdo difusa e desorganizadora da
atencao.
(0] Ambiente é |Uma vez que os objetos carregam
composto de | inteligéncia em sua forma e fungdo, e o
Affordances. ambiente &€ a composicdo dos objetos em
ordem, assume-se que ambiente € composto
de affordances.
A composigdo de um | Um ambiente dissociado da articulagdo entre
ambiente de | o design visual - estrutura visual de
qualidade esta | sinalizagdo, marcadores compativeis e
diretamente ligado ao | assets, e do design de interagdo - previséo
Design Visual e de | de agdo e reagao e composicao estrutural de
AMBIENTE Interacao. acesso, € um ambiente funcionalmente

ineficaz e que
predominantemente,
adequagao no uso.

requerera mudancas,
estruturais para

A existéncia de um
ambiente nao prediz
sua eficacia sintatica.

O ordenamento sintatico do ambiente nao é
natural, e sim regido por principios que
propdem, intencionalmente, otimizagdo do
espagco e do wuso com base nas
caracteristicas fisicas e funcionais dos
objetos e a capacidade do ambiente em
organiza-las.

O Ambiente é um
disparador de
reacoes.

Todo ambiente oferece inputs sensoriais que
criam reagdes no usuario.
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Tabela 3 - Médulos e axiomas Ergonomia do Objeto (Filho, 2003)

QUADRO AXIOMATICO
MODULOS AXIOMAS EXPLICACAO DOS AXIOMAS

A compatibilidade | A configuracdo do /objeto carrega o tripé

descreve a prova real | forma-estrutura-fungdo, este tripé é

do objeto em situagéo | observado na leitura dos  fatores

de uso pelo individuo- | ergondmicos basicos e adequagdao ao

alvo cédigo. O grau de compatibilidade do
produto € o quanto da fungdo, estrutura e
forma do objeto no contato com o usuario
permite o prolongamento da fungdo, o
aproveitamento dos beneficios, a seguranca
e o conforto. Quanto mais compativel é o

ERGONOMIA objeto maior sua eficacia.

(0] grau de | O grau de compatibilidade do objeto é

compatibilidade do | positiva quando a razdo entre reagoes

objeto pode ser | esperadas e as reagdes nao esperadas é

positiva ou negativa. | maior que 1

logo, Quanto maior a

compatibilidade do

objeto menor

observagéo de

reagoes nao

esperadas(negativas).

O objeto serve ao | O processo de artificializagdo do objeto

homem. busca atender as demandas do usuario-
alvo.

O objeto deve ser | O objeto deve atender a fungéo operacional

compativel com a | destinada as caracteristicas (raca, bidtipo,

funcédo e usuario alvo. | sexo, faixa etaria, instrucdo), e atributos do

OBJETO usuario (tais como habilidade, sensibilidade,

forgca, precisdo e experiéncia).

A garantia global do | A garantia da eficacia de um objeto é

objeto é observada na | observada na articulagdo fungdo, espaco,

existéncia da funcgdo, | ordem com sua funcionalidade.

estrutura e da forma.

A utilizagdo de codigos | A disponibilizagcdo de codigos visuais

visuais  discrepantes | conhecidos culturalmente pelo usuario é

da cultura do usuario | diretamente proporcional com a selegéo

CcODIGO acarreta em desvios | sensorial e eficacia da utilizagéo do produto.

de selegado sensorial e
sub-utilizagao do
produto.




Tabela 4 - Mddulos e axiomas Sintaxe (Ching, 1998)
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Tabela 5 - Mdédulos e axiomas Teoria do Objeto (Moles, 1981)

QUADRO AXIOMATICO
MODULOS AXIOMAS EXPLICACAO DOS AXIOMAS
Quanto maior a | A pertinéncia dos objetos é produto da
pertinéncia, menor o | disposigdo matricial 2x2 dos elementos
valor no gradiente | contidos no ambiente. Quanto mais similar
matricial. entre si, maior a pertinéncia entre os objetos
e menor o valor no gradiente matricial,
definindo a distancia entre eles. exemplo:
|colher x colher = 0.
A nulidade de | Os objetos em similaridade absoluta
PERTINENCIA pertinéncia é disposta | recebem grau zero.
para objetos de
mesma ordem.
O gradiente de | O limite minimo e maximo da distancia entre
pertinéncia tende ao | dois objetos, é respectivamente, 0 e «.
infinito.
A pertinéncia entre | A pertinéncia entre elementos impde a
elementos de um | vizinhanca semantica das relagdes de fungdo
sistema prevé a | entre os objetos dispostos sintaticamente. O
contiguidade arranjo estético dos objetos (estrutura) nado
semantica das (inter) | exercem influéncia desde que o principio
relagdes funcionais. disposicional seja, predominantemente, o
uso.
As relagbes que | A matriz de similaridade € composta das
fundamentam a | relagbes légicas da complexidade de cada
associagao entre | objeto.
elementos, constitui a
estrutura légica que da
origem a matriz de
similaridade.
O ordenamento dos | O agrupamento sintatico, que classifica e
objetos € a projegdo | ordena cada objeto, €& o resultado
do gradiente de | da mensuragdo de pertinéncia destes na
pertinéncia no | taxonomia proposta.
sistema-alvo.
A taxonomia € o | Cada objeto detétm uma sintaxe intrinseca,
encontro de intra- | que diretriza seus potenciais funcionais e
TAXONOMIA sintaxes na | posicbes no espago. A hierarquizagéo
formulagéo de | e organizagao de elementos distintos s@o a
sistemas especificos. manifestacdo do encontro destas sintaxes
internas.
Agbes nulas sdo | As nao agdes na relagdo homem-objeto séo
consideradas agoes. consideradas agoes de natureza qualitativa e
quantitativas.
O objeto é mediador | A criagdo de um objeto prevé o alcance de
semantico que na | uma classe de usuarios. A primazia coletiva
interagdo entre os | direciona o posicionamento funcional e
sistemas naturais | estético, e a tomada individual desta, torna o
RELACAO (homem) e artificiais | espago, antes coletivo, em singular.
HOMEM-OBJETO | (objeto) age como
substituidor de

espacgos coletivos em
pessoais.

A  estrutura (valor
estético) do objeto
consolida sua fungao
social na interagédo
homem-sociedade.

Um objeto carrega valores estéticos que
constituem a cultura e a atengdo as
necessidades do homem na sociedade.
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Tabela 5.2 - MAdulos e axiomas Teoria do Objeto (Moles, 1981)

QUADRO AXIOMATICO
MODULOS AXIOMAS EXPLICACAO DOS AXIOMAS
A fungao (valor | Embora o objeto seja criado a partir de
semantico) do objeto | principios coletivos, a exploragdo dos
consolida sua fungdo | affordances do objeto se diversifica quando
) pessoal na interagdo | na utilizagdo pessoal.
RELACAO homem-objeto.

HOMEM-OBJETO

O objeto importa
mensagens do meio e
os insere no contexto
de agéo do individuo.

O objeto carrega informagdes funcionais e
estéticas condizentes ao meio, influéncias
culturais ou propésitos, da qual se insere. O
individuo ao se relacionar com esse espaco
virtual de manifestagéo da cultura, tangencia
sua suas experiéncias aquelas propostas
no affordance.

SINTAXE

Em toda composigédo
estética ha sintaxe.

Todo objeto é estruturado de forma que sua
estética contenha sintaxe que o caracterize
quanto sua forma, potenciais no espago e na
ordem.

As leis sintaticas se
organizam em forma,
espacgo e ordem.

A leis sintaticas imbuidas nos objetos
organizam sua existéncia nas dimensoes bi e
tridimensional através da forma expressa
nos arquitetbnicos, texturas, materiais,
ondulagdo da luz, sombra e cor para fundir
seu espago e constituir cada elemento
de forma légica e harmoniosa por meio de
padrdes e dominios externos.

A Sintaxe é a

A sintaxe é a estruturagdo de agrupamentos

manifestacao classificados para melhor funcionalidade do
estrutural da | objetos dispostos singular e conjuntamente.
taxonomia.

A  interagdo com | Existe um ordenamento légico intrinseco a

objetos €& exposi¢éao
as leis sintaticas.

cada objeto e a percepgdo e manipulacdo
dele € a interagdo com essa estrutura
l6gica.
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5 REDE SISTEMICA

Rede sistémica € uma adaptacdo do conhecimento tedrico para um formato
|6gico sistémico que parte dos conceitos mais pertinentes de uma determinada teoria,
passando pelos subconceitos que explicam esse conceito geral e sucessivamente
cada subconceito, que por sua vez, possui conceitos menores dentro deles que o
explicam, até chegar no menor componente.

A leitura de uma teoria € sucessiva e temporal e a rede € uma forma de
sistematizar a l6gica que esta por tras do texto, por meio de uma adequacao da quarta
linguagem-codigo (L4 Seminério, 1984) e pela articulagéo do canal audio fonético com
visomotor que esta instanciado em regras de um objeto I6gico sistémico para uma
representacdo de linguagem num nivel bem mais adequado de quem nao interage
com o texto original.

Desta forma, apresentamos 0s conceitos e subconceitos das quatro teorias

trabalhadas, tendo a especificacdo de cada um deles no glossario.



Tabela 6 - Rede Sistémica Design Metacognitivo. (Kirsh, 2004)
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REDE SISTEMICA DA INTELIGENCIA DO OBJETO

Ergonomia do Objeto

2.1 Fatores Ergondmicos Basicos;

2.1.1. Tarefa;

2.11.1. Sinais
21.11.1. Intensidade;
21112 Forma;
21113 Frequéncia;
211.14. Duracdo;

2.1.1.2. Controle;
21129 Velocidade;
21122 Forca;
21123 Precisao;
211.24. Duracao;

2.1.2. Seguranca;

2121 Funcao;

2.1.2.2. Operacao,

2.1.2.3. Percepcao;

2124 Montagem;

2.1.25. Fixacdo;

2126. Sustentacdo;

2.1.3. Conforto;

2.1.4. Esteredtipo Popular;!

2.1.5. Alcances Fisicos;
2151. Adequado;
2152. Inadequado;

2.1.6. Postura;

2161 Em pé;

2.1.6.2. Enclinado;

2.1.6.3. Recostado;

2.16.4. Sentado;

2.1.6.5. Deitado;

2.1.7. Materiais;

2.1.7.1. Durabilidade;

21.7.2. Limpeza;

2.1.7.3. Inflamabilidade;

2.1.7.4. Toxicidade;




Tabela 7.2 - Rede Sistémica da Ergonomia do Objeto . (Filho, 2003)
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REDE SISTEMICA DA INTELIGENCIA DO OBJETO

Ergonomia do Objeto

2.1 Fatores Ergondmicos Basicos:

2.1.8. Controle e Manejo;
2.18.1. CQualificacio;
21811 Muito fino;
21812 Médio;
21813 Grosseiro;
21814 Muito Grosseiro;
2.1.8.2. Exigéncia;
21.821. Baixissimo;
21822, Baixo;
21823. Médio;
2.1.8.24. Alto;
21825. Altissimo;
2.18.3. Aifributos do Usuario;
21.831. Habilidade;
21832 Sensibilidade;
2.1.833. Forca;
21834 Precisao;
21835 Compatibilidade
2.1.8.3.6. Sincronismo;
2.1.83.1%. Treinamento;
2.1.838. Experiéncia;
2.18.4. Caracteristicas do Usuario;
21841, Raca;
2.1.84.2. Biotipo;

218421. Endomorifos;
218422 Mesomorfos;
2.1.84.2.3. Ectomorfos;

21843 Sexo;

2.18.44. Faixa Etaria;

2.18.45. Instrucao;
2.1.8.5. Limpeza;

2.18.6. Manuseio Operacional;
2.1.8.6.1, Pegar;
2.1.8.6.2. Soltar;
2.1.8.6.3. Puxar;
2.1.8.6.4. Empurrar;
2.1.8.6.5. Girar;
2.1.8.6.6. Torcer;
2.1.8.6.7. Pressionar;
2.1.8.6.8. Esfregar;
2.1.8.6.9. Apertar;




Tabela 7.3 - Rede Sistémica da Ergonomia do Objeto . (Filho, 2003)
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REDE SISTEMICA DA INTELIGENCIA DO OBJETO

Ergonomia do Objeto

2.1 Fatores Ergondmicos Basicos:
2.1.9. Acoes de Percepcdo;
2.1.9.1. Canais de Percepcao:;
2.19.1.1. Visual;

2191.1.1. Acuidade;
21911.11. lluminacao;
2.1.9.1.1.1.2 Tempo de Exposicao;

2.1.91.1.2, Legibilidade;

2.191.13. Dimensionamento;

2.1.9.1.1.4. Figura-fundo;

2.1.9.1.15. Cores;

2.1.9.1.1.6. Diagramacao;
2.1.9.1.2. Tatil;

2.19.1.2.1. Pressao;

2.19.1.2.2. Térmico;

219123, Dor;

2.19.1.3. Auditivo;
2.1.9.1.4. Intensidade;
2.1.9.1.5.  Volume;
2.1.9.1.6. Naiureza;
2.19.1.7. Vibracao;
2.19.1.8. Cinestésico;
2.1.9.2. Signos;
2.1.9.2.1. Ambiente;
21922 Funcao;
2.1.9.2.2.1.  Identificacdo;
2.1.9.222. Orientacdo;
2.1.9.2.2.3. Publicitario;
2.1.9.2.24. Simbolico;
2.1.9.2.25. Natural;
2.1.89.2.26. Composio;
2.1.89.2.2.7. Localizado;
2.1.9.3. Cdadigo Visual;
2.1.9.3.1. Cromatico;
2.19.3.1.1. Figura e Fundo;
2.1.9.3.1.2.  lluminagao;
2.1.9.3.1.3. Cores Frias e Quentes;
2.1.9.3.1.4. Primarias Secundarias;
2.1.9.3.2. Tipografico;
2.1.9.3.2.1. Adeqguacao;
2.1.9.3.2.2. Serifado;
2.1.93.2.3. Caixa baixa e alta;
2.1.9.3.24. Fantasia;
2.1.9.3.2.5. Proporcao;




Tabela 8 - Rede Sistémica Arquitetura: Forma, Espaco e Ordem. (Ching, 1998)

33

REDE SISTEMICA DA INTELIGENCIA DO OBJETO

Forma, Espaco e Ordem

Arquitetura

3.1.Sintaxe;

3.1.1 Forma;
3.1.1.1. Formato;
3.1.1.1.1. Figuras Primarias;
3.1.1.1.2. Sdlidos Primarios;
3.1.1.1.3. Formas regulares e irregulares;
3.1.1.1.4. Transformacdo;
3.1.1.1.4.1. Dimensional,
3.1.1.1.4.2. Aditiva;
3.1.1.1.4.3. Subtrativa;
3.1.1.1.5. Ariculacao;
3.1.1.1.5.1. Arestas e cantos;
3.1.1.1.5.2. Superficies;
3.1.1.2. Tamanho;
31.13. Cor;
3.1.1.4. Textura;
3.1.15. Relacionais;
3.1.1.5.1. Posicao;
3.1.1.5.2. Orientacdo;
3.1.1.5.3. Inércia Visual;
312. Espaco
3.1.2.1 Plano;
3.1.2.1.1. Base;
3.1.2.1.2. Elevado;
3.1.2.1.3. Rebaixado;
3.1.2.1.4. Superior;
3.1.2.2. Elementos Verticais;
3.1.2.2.1. Reitilineo;
3.1.2.2.2. Unico;
3.1.2.2.3. Formade ‘L’
3.1.2.2.4. Paralelos;
3.1.2.2.5. Forma de ‘U’
3.1.2.2.6. Quatro planosjfechamento;
3.1.2.3. Abertura;
3.1.2.3.1. Dentro de planos;
3.1.2.3.1.1. Centralizada;
3.1.2.3.1.2. Excéntrica;
3.1.2.3.1.3. Agrupada;
3.1.2.3.1.4. Encravada;
3.1.2.3.1.5. Clarabdia;
3.1.2.3.2. Em cantos;
3.1.2.3.2.1. Longo uma aresta;
3.1.2.3.2.2. Longo duas arestas;
3.1.2.3.2.3. Virando um canto;
3.1.2.3.2.4. Agrupada;
3.1.2.3.2.5. Clarabdia;
3.1.2.3.3. Entre planos;
3.1.2.3.3.1. Vertical;
3.1.2.3.3.2. Horizontal;
3.1.2.3.3.3. 3 de vao;
3.1.2.3.3.4. Parede de vidro;
3.1.2.3.3.5. daraboia
3.1.2.4. Positivo e negativo




Tabela 8.2 - Rede Sistémica Arquitetura: Forma, Espaco e Ordem. (Ching, 1998)

3.1 Sintaxe:
3.13. Ordem;
3131 Relacdo;
3.1.3.1.1. Dentro;
3.1.3.1.2. Interseccional;
3.1.3.1.3. Adjacente;
3.1.3.1.4. Ligados por comum;
31.3.2. Tipo;
3.1.3.2.1. Centralizado;
3.1.3.2.2. Linear;
3.1.3.2.3. Radial;
3.1.3.24. Aglomerado;
3.13.25. Malha;
31.3.3. Circulacio;
3.1.3.3.1. Acesso;
3. 1.3.3.1.1. Frontal;
3.1.3.3.1.2. Obliquo;
3.1.3.31.3. Espiral;
3.1.3.3.2. Entrada;
3.1.3.3.3. Conf. de Via;
3.1.3.3.3.1. Linear;
i3 1.3.3.3.2 Radial
3 1.3.33.4 Malha;
3.1.3.3.3.5. Rede;
3.1.3.3.3.6. Composta;
3.1.3.3.4. Rela. ViaEspago
3.1.3.3.4.1. Pelo;
133 4.2 Através;
3.1.3.34.3. Terminar; _
3.1.3.3.5. Espaco de Circulacao;
3.13.35.1. Fechado;
3.1.3.3.5.2. Aberto em um dos lados;
Aberto em ambos os lados;
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Tabela 9 - Rede Sistémica da Teoria do Objeto. (Moles, 1981)
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5.1 TABELA DE ORDENS

A tabela organiza visualmente a rede sistémica por ordem de importancia em
que se conta as derivacbes de um grande eixo (primeira ordem), que possuem
marcadores centrais (segunda ordem) compostos de atributos (terceira ordem) que

por sua vez sdo caracterizados por pequenos marcadores (quarta ordem) e suas
subdivisGes (quinta e sexta ordem).

Tabela 10 - Tabela de Ordem. Inteligéncia do Objeto: Kirsh (2004)

Clusters

Italico
Serifado
Negrito

Sublinhado
Tamanho

Cor
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Tabela 10.2 - Tabela de Ordem. Inteligéncia do Objeto. (Kirsh, 2004)
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Tabela 11 - Tabela de Ordem. Inteligéncia do Objeto. (Filho, 2003)

1° ORDEM 2°0RDEM | 3° ORDEM 4° ORDEM 5 ORDEM 6° ORDEM | 7° ORDEM |
Intensidade
Forma
Sinais —
Frequencia
Duracdo
Taref
arela Velocidade
Forca
Controle =
Precisao
Duracdo
Funcao
Operacdo
c . Percepcdo
uranga
i; - cetirane Montagem
. 8 Fixacdo
a n Sustentagio
e Conforto
@ o
W Esteriotipo
c .§ Popular
ﬁ E Alcances Adequado
<E Fisicos Inadequado
qe] = Em pé
g ED I l'mpd
nclinado
£ | 4
W Postura Recostado
c E Sentado
= S :
E Deitado
cE & Durabilidade
Limpeza
h Materiais
m Inflamabilidad e
Toxidade
Muito Fino
Fino
Qualificacao Meédio
Grosseiro
Controle e Muito Grosseiro
Manejo Baixissimo
Baixo
Exigéncia Médio
Alto

Altissimo




Tabela 11.2 - Tabela de Ordem. Inteligéncia do Objeto. (Kirsh, 2004)
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1° ORDEM 2° ORDEM | 3° ORDEM 4° ORDEM 57 ORDEM 6° ORDEM 7° ORDEM
Huminacao
Acuidade Tempo de
Exposicao
Dimensiona-
Visual mento
Figura-
Legibilidade Fundo
Cores
Canais de Diagramacdo
LR Pressao
o Tatil Térmico
o Dor
. E‘.‘ o Intensidade
a - Auditivo Volume
W
o ' Natureza
/M Vibracao
W
() = Cinestésico
ﬁ 'E Ambiente
© (Campo de
(g=] = Acdesde Atividade)
& - Sh Percepcdo Identificacio
Lo F =
E &S] Orientacdo
o % Signos Publicitario
- £ Funcao Simbélico
=] (Intencao)
c:: ?E Natural
w e Composto
H Localizado
m Figura e Fundo
Iluminacdo
Cromitico Cores Frias e
Quentes
Primarias e
Secundarias
S —
Codigo Visual Adequagiio
Serifado
Tipografico | "o Baixae
pogr Alta
Fan tasia

Proporcdo




Tabela 11.3 - Tabela de Ordem. Inteligéncia do Objeto. (Filho, 2003)
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1° ORDEM 2° ORDEM | 3° ORDEM 4° ORDEM 57 ORDEM 6° ORDEM 7° ORDEM
Huminacao
Acuidade Tempo de
Exposicao
Dimensiona-
Visual mento
Figura-
Legibilidade Fundo
Cores
Canais de Diagramacdo
LR Pressao
o Tatil Térmico
o Dor
. E‘.‘ o Intensidade
a - Auditivo Volume
W
o ' Natureza
/M Vibracao
W
() = Cinestésico
ﬁ 'E Ambiente
© (Campo de
(g=] = Acdesde Atividade)
® i Sh Percepcao Identificacio
Lo F =
E &S] Orientacdo
() n Signos Publicitario
- - Funcao Simbélico
=] (Intencao)
c E Natural
w = Composto
H Localizado
m Figura e Fundo
Iluminacdo
Cromitico Cores Frias e
Quentes
Primarias e
Secundarias
S —
Codigo Visual Adequagiio
Serifado
Tipografico =
Alta
Fan tasia
Proporcdo
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Tabela 12 - Tabela de Ordem. Inteligéncia do Objeto. (Ching, 1998).

Primarias
Figuras Solidas
Regulares/ Irregulares
Dimensional
Transformacio Aditiva
Subtrativa
Articulago Arestase C i?.ltl:ls
Superficie
Posicdo
Orientagdo
Inércia Visual
Base
Elevado
Rebaixado
Superior
Retilineo
Unico
Forma de ‘L’
Paralelos
Forma de ‘U’
Quatro Planos
Centralizada
Excéntrica
Dentro de Planos Agrupada
Encravada
Claraboia
Longo uma Aresta
Longo duas Arestas
Em Cantos Virando um Canto
Agrupada
Claraboia
Vertical
Horizontal
Entre Planos % devao

Parede de Vidro
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Tabela 13 - Tabela de Ordem. Inteligéncia do Objeto. (Moles, 1981)

Sequente a construcdo da rede sistémica, instanciou-se o crivo da inteligéncia
do objeto.
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6 CRIVO

O crivo é definido como o conjunto de pardmetros pelo qual é possivel medir o
nivel de correspondéncia item-modelo, segundo Marques (2017, p. 85): “[...] O crivo
tem por funcéo facilitar a acdo de um observador, pois da a ele a chave do que esta
sendo procurado dentre as acdes, permitindo que ele saiba como selecionar e
interpreta-las.[...]”

Para o presente estudo o crivo é de suma importancia uma vez que os propde-
se a criacdo de ambientes e objetos ndo puramente intuitivos mas suscetiveis ao
detalhamento de sua inteligéncia conceitual e estética.

Na construcdo do instrumento buscou-se distanciamento da valoracéo binaria
em razao desta restringir a perspectiva do erro e acerto, e ainda imprecisar o processo
de ajustes e reparos.Tendo como modelo estatistico a escala likert, os itens graduam
a adequacao ou inadequacdo, ou as especificidades propria a cada requisito
apresentado.

A andlise das secfes do instrumento dar-se-a abaixo:

Figura 12 - Crivo Inteligéncia do Objeto - Design Metacognitivo (Kirsh, 2004).

CRIVO DESING METACOGNITIVO
DESING VISUAL | DESIGN DE INTERAC!O

Aces- | Estere-

sibili- Gtipo Eficacia Estrutura de Sinalizagéo
dade | Popular
Inade- | Padrées | Cla- | Regula | Sim- | Usabi- | Seman | Estru- | Paisa- Catego
q“g“ " do reza | gdoda plici- | lidade | -tica | turadas | gem/ rizagao
e Obser- In-tera- | dade Pistas | Layout Marcadores Visual
quado= | vador céo Senso-
| | riais ) i
Inada- Inade- Inade- Inade- Inade- Cluster Inada- Inade- Itélico Seri- | Magri- Subdi- Tama- Cer Inada-
quado =0 | quado = | quado = | gade = | quado = | guade =0 | quade = fado to | nhado nho | quado =
Adequa- 0 0 0 o Inade- - Inade- | Inade- | Inade- | Inade- Inade- Inadea- 0
do= 1 Ade- Ade- Ade- Ade- guado = | quado=1 Ade- qua- | guado | qua- | guado= | guado = | guado= Ade-
quado= | guado= | quado= | guado= 1] quado= | do=0 =0 do=0 0 0 0 quado=
1 1 1 1 Ade- 1 Ade- Ade- Adae- Ade- Ade- Ade- 1
Quacde= qua- | quado | qua- | quado= | quado= | quado=
1 do= 1 =1 | do=1 1 i 1
DESIGN DE INTERAGAD
Eficacia Estrulura de Gestfio de Trabalho Fluxo de Trabalho
Trabalho
Clareza | Regula- | Simpli- Usabi- Inadequado =0 | Escalona- Insight
caoda | cidade lidade Adequado= 1 mento de Processos Externas
1 _| Interagéo | ! | Importancia
Inade- Inade- Inade- Inadequado Inadequado = | Inadequado = Percepgao Interagéo Feedback
guado =0 quado =0 | quado =q =0 a 0 =0 Balxi: o=0 v =)
Adoq:.lsdc: J\daq:lladn: A:;?J“a- Adegquado= 1 Adequado= 1 Adequado=1 Habio w1 Babo = 1 Balio =1
Médig = 2 Méadio = 2 Médio = 2
Alto=3 Allo = 3 Altn =3
_| Altissimo = 4 | Altissimo = 4 | Altigsima = 4

LEGENDA: Marcadares de: [l 1°Ordem. [l 2°Ordem. [0 3"Ordem. [ 4°Ordem. []5°Ordem. [ | 6°Ordem,
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Figura 13 - Crivo Inteligéncia do Objeto. Design Metacognitivo (Kirsh, 2004).

RIVO D ACO O
Fluxo de Trabalho Visgo Tato Audicao
do=0 =0 =0
Processos Internos Ad d Adeguad dequad,
1 =1 =1
Flexibilidade | Auto-monitora- | Avaliagdo | Planejamento | Conlrole | Memoria | Percepgio Olfato oprio-
Cognitiva menio Inibildrio cepgan
BaT = e =5 ST A= =0 deauaG o Inadequads
Baixo =1 Balxo=1 Baixo =1 Baixo = 1 Balxo =1 =0 =0 do=0 = =0
Medio = 2 Madio = 2 Médio = 2 Médio = 2 Médio = 2 Adegquado Adequado Adequa Adequado Adequado
Alto =3 Allo =3 Allo =3 Alto =3 Alto =3 =1 = do=1 =3 i
Altissimo = 4 Altigsimo = 4 Altissimo = 4 Altissimo = 4 Altissimo = 4
LEGENDA: Marcadores de: [l 17 Ordem. Wl 2°Ordem. [0 3?Ordem. [] 4*Ordem. [ 5°Ordem.

Figura 14 - Crivo Inteligéncia do Objeto - Ergonomia do Objeto (Filho, 2003).

CRIVO ERGONOMIA DO OBJETO

TAREFA
Sinais Cantrole
Intensidade Forma Frequéncia Duragao Velocidade Forga Preciséo Duragéo
Inadequado=0 Inadequado=0 Inadequado=0 Inadequado=0 | Inadequado=0 | Inadequado=0 | Inadequado=0 | Inadeguado=
Adequado=1 Adequado=1 Adequado=1 Adequado=1 Adequado=1 Adequado=1 Adequado=1 4]
Adequado=1
SEGURANGCA CONFORTO ESTERIOTI- ALCANCES
PO POPULAR Fisicos
Fungao Operagao Percepgao Montagem Fixagao Sustentacao | Inadequado=0 | Ausente =0 Inadequado=
Adequado=1 Presente = 1 a
Adequado=1
Inadequado= | Inadeguado= | Inadequado= | Inadequa- | Nao Funcional | Nao se aplica
0 0 4] do=0 = =
Adequado=1 | Adequado=1 | Adeguado=1 Adequa- | Baixa Fixagdo | EE Inadequa-
do=1 =1 do=1
Media Fixaggo | EE Instavel = 2
= EE Estavel = 3
Fixado = 3
POSTURA MATERIAIS
Em pé Inclinado Recostado Sentado 1 Deitado Durabilidade | Limpeza Inflamabilidade Toxidade
Inad do=0 I Jo=0 Inad =0 Inadequado=0 | =0 | Nig atende=0 | Mioatende=0 | Perigosissimo= | Perigosissimo=0
degimtost Arlequdon) fideg : Adequado=1 Adequado=1 | stende Parci- | Atende Parci- |0 Grande =1
almente =1 almente =1 Grande =1 Médio=2
Atende =2 Atende = 2 Meédio =2 Fraco=3
Supera Parci- Supera Parci- Fraco=3 Nenhum= 4
almente = 3 almente=3 Nenhums= 4
Supera=4 Supera=4
LEGENDA: Marcadores de: H 1°Ordem, B 2°Ordem. [ 3*Ordem. [ 4*Ordem. [ 5°Ordem.




Figura 15 - Crivo Inteligéncia do Objeto - Ergonomia do Objeto (Filho, 2003).

CRIVO ERGONOMIA DO OBJETO

45

CONTROLE E MANEJO
Qualificagao Exigéncia
Muito Fino Fino Médio Grosseiro Muito Grosseiro | Baixissima Baixo Médio Alto Altissimo
Inad do=0 Inad d Inad s Inad do=0 Inadequado=0 Inadequa- Inadequa- | Inadequado=0 | Inadequa- Inadequado=0
Adequado=1 Adequado=1 0 Adequado=1 Adequado=1 do=0 do=0 Adequado=1 do=0 Adequado=1
Adequado=1 Adequado=1 | Adequado= Adequado=1
1
Atributos do Usuario LIMPEZA
Habilidade | Sensibilidade Forga Precisao Compatibilidade | Sincronismo | Treinamento Experiéncia Muito Ruim =0
Inadequado=0 | || do=0 dequad Inadequado=0 Inadequado=0 do=0 Inadequado=0 Inadequado=0 Ruim =1
Adequado=1 Adogy =y 0 Adequado=1 Aden; 1 Ad do=1 Ad do=1 Adequado=1 Regular =2
Adequado=1 s
Muito Boa = 4.
Manuseio Operacional
Pegar Soltar Puxar Empurrar Girar Torcer Pressionar Esfregar Apertar
Inadequado=0 | Inad do=0 quado=0 | | quado=0 Inadequado=0 | quado=0 I q 0 q Inad 0
Adeguado=1 Adeguado=1 Adequado=1 Adeguado=1 Adeguado=1 Adeguado=1 Adequado= Adequado=1 Adequado=1
Arranjo Espacial de Elementos MANUSEIO OPERACIOANAL
Natureza dos Elementos Interagoes Entre os Elementos Montagem Desmonta-
gem
Importancia | Frequéncia Grupamento Sequénciade Uso | Intensidade de Ligacoes Néo se aplica =0 | N&o se aplica
Funcional Fluxo Preferéncias Dificilima= 1 =0
Muito Baixa=0 | Nunca =0 Nao se aplica =0 B Pertinéncia=0 | Inadequado =0 Pertinén- | Dificil= 2 Dificilima= 1
Baixa =1 R Pouco Estabelecido= 1 | Baixa Pertinéncia = 1 Adequado =1 | cia=0 Média= 3 Dificil= 2
Média = 2 As Vezos=2 Estabelecido = 2 Pertinente = 2 Baixa Pertinéneia =1 | g o 4 Média= 3
Aita=3 Muitas Vezes | Bem Estabelecido = 3 Muito Partinente = 3 Pertinente = 2 7
MutoAta=4 | =4 Identidade = 4 Muito Pertinente = 3 Facil= 4
Sempre =4 Identidade = 4

LEGENDA: Marcadores de: lll 1°0Ordem. Bl 2°Ordem. [ 3*Ordem.

Figura 16 - Crivo Inteligéncia do Objeto - Ergonomia do Objeto (Filho, 2003).

[ 14*0rdem. [ 5'Ordem.

CRIVO ERGONOMIA DO OBJETO

Canais de Percepcao
Visual Tatil Auditivo Vibragdo | Cineslésico
Acuidade Legibilidade Pres- | Térmi- Dor Inten- | Volume | Natu- | Muita Inadequado
s8o co sidade reza ﬁ“’:f . e
lluminagio | Tempo | Dimensio- | Figum- | Cores | Dlagrama- | Inade- | Inade- |Afla=0 | Inade- |Muito | Inade- | s~ | Adequade
de Exposicio | namento | Fundo | |  g#o | quado= |quado=0 | Média= | quados | . | Quades | G0 S
Muito Inadequado=0 | Inadegqua- | Inade- | Inade | Inadequado (1 Adequa- |1 0 i 0 ") '.’:a'
rim=0 | Adequado=1 do=0 | quado=0 | qua- =0 Adequa- | do=1 Baixa=2 | Adequa- | Fraco=1| age- | HUAC
Adequado | Adequa- | do=0 | Adequado=1 | do=1 Muito do=1 Regular = | quado= b
Fraca=1 =1 dos1 Ade- Baixa=3 3 1
Regular = qua- Nao se -
3 do=1 aplica = bored
B 4 4 Muito
0a = L
Muito i
boa=5
Signos
Fungéo (Intengéo) Ambiente (Campo
de Atividade)
Identificagao Orientagao Publicitario Simbélico Matural Composto Localizado Inadequado=0
Adequado=1
Néo se apllca = 0 Néo se aplica =0 Mo se aplica =0 Nio se aplica =0 | Nao se aplica = 0 Mo se aplica = 0 | Nfo se aplica =0
Fouco Pauca Estabelec! Pouco Estabelect Pouco Estabels Pouce Estabale- Pouco Estabele- | Pouco Estabe-
Estabelecido= 1 do= 1 do=1 cido= 1 cido= 1 cido= 1 lecido= 1
Estabelecide = 2 Estat =2 E =2 E tdo=2 [ E I =2 Estabelecido = 2 | Estabelecido = 2
Bam Estabelecido | Bam Estabelecid: Bem Estabelecid Bem Estabelecl- | Bern Estabslecid Bam Bam Estabelecido
=3 =3 =3 do=13 =3 cldo=3 =3
Cadigo Visual
Cromatico Tipografico
Figura e Fundo lluminagao Cores Frias e Quentas Adequado Serifado Caixa Baixa Fantasia Proporgao
Primarias e Secundari Alta
T 1o=0 1 quadost AT e do=0 — 5 — ) e = Tradequato=0
Adequado=1 Adequado=1 Adequado=1 Adequado=1 Adeguado=1 Adequado=1 Adequado=1 Adequado=1
LEGENDA: Marcadores de: Il 1°Ordem. B 2°Ordem. [] 3*Ordem. [ 14°0rdem. [15*Ordem. [ 6°Ordem.
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Figura 17 - Crivo Inteligéncia do Objeto - Arquitetura, forma, espaco e ordem (Ching, 1998)

CRIVO ARQUITETURA, FORMA, ESPACO E ORDEM

LEGENDA: Marcadores de: [ 1*Ordem, I 2°Ordem. [T 3*Ordem. [ 4*Ordem. [ 5°0rdem.

Figura 18 - Crivo Inteligéncia do Objeto - Arquitetura, forma, espaco e ordem (Ching, 1998).

CRIVO ARQUITETURA, FORMA, ESPACO E ORDEM

LEGENDA: Marcadores de: [0 1°0Ordem. [ 2°0Ordem. [ 3*Ordem. []4°Ordem.
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Figura 19 - Crivo Inteligéncia do Objeto - Teoria do Objeto (Moles, 1981).

CRIVO TEORIA DO OBJETO

Proximal
Inadequado = 0 | Adequado = 1 Inadequado = 0 | Adequado = 1

, Longinqua
Inadequado = 0 | Adequado = 1

Contexto
Inadequado = 0 | Adequado = 1

LEGENDA: Marcadores de: Il 1°Ordern. I 2°Ordem. B8 3°Ordern. [0 4°Ordem.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Por meio do estudo realizado, construimos um instrumento de mensuracao
baseado em teorias que, dispostas em um modelo dimensional, constituem eixos de
qualificacdo de um objeto inteligente.

Consideramos como inteligente, o objeto e/ou ambiente arquitetdbnico que
possue um design capaz de eliciar processos de aprendizagem metacognitivos, e que
atenda na relacdo com o usuario, 0s principios basicos de ergonomia e adequacao
as leis sintaticas.

As qualificagcOes estabelecidas em cada marcador permitem a valoragdo e a
andlise quantitativa da pertinéncia do objeto para com a classe que estd sendo
analisada. Tal estrutura permite a observacado pontual das necessidades de ajustes

nos objetos.
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8 TRABALHOS FUTUROS

Como trabalhos futuros almeja-se o tracado das interseccdes entre as
dimensdes da inteligéncia do objeto e a composi¢do do grafo de conhecimento. O
grafo de conhecimento € a representacdo do conhecimento a partir do relacionamento
de entidades, nés semanticos, e permitird a esquematizacdo ontolégica necessaria
para o desenvolvimento de uma aplicagdo computacional de navegagao assistida.

Essa navegacao em formato grafo por itens de pertinéncia, sera viabilizada de
forma transparente e palatavel pela rede sistémica que, disponibilizada em uma
ferramenta de automa¢do nominada crivo, € capaz oportunizar o conhecimento da
inteligéncia do objeto a pessoas que necessitem ou se interessem a aplicar o tema
em sua praticas profissionais, de forma mais facilitadora do que pela a leitura dessas

teorias.
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GLOSSARIO ESPECIFICO

DESIGN METACOGNITIVO

1.1.

1.1.1.

1.1.1.1.
1.1.1.2.

1.1.1.2.1.

1.1.13.

1.1.1.4.

AFFORDANCE: ¢é a inteligéncia do objeto, atributos perceptiveis vistas sob
uma luz funcional, disposicional e simbdlica. As macanetas ergonomicamente
planejadas para as maos humanas sdo eficientes pois oferencem
oportunidades de acdo e correspondem, anatomicamente, a proposta. A
estrutura do affordance é responsavel por delimitar suas possibilidades e
restricbes (constraints) de uso.

DESIGN VISUAL: é a linguagem de possibilidades estruturais. Age reduzindo
o esforco cognitivo envolvido no gerenciamento das interfaces uma vez que,
expondo as sugestfes de interatividade, regulam a interatividade de forma a
reduzir erros, aumentar a interatividade do usuario e simplificar processos
complexos, suportando o fluxo de trabalho Util. E a criagéo, sensorialmente
palpéavel, da estrutura de sinalizac&o.

ACESSIBILIDADE: é a qualidade ou o carater do que € acessivel.
ESTERIOTIPO POPULAR: é o que é comum a uma determinada cultura
familiar ou social.

PADROES DO OBSERVADOR: é o repertdrio de reconhecimento do usuario.
Diretamente associado a complexidade visual uma vez sua eficiéncia esta
diretamente ligado ao graus de intersec¢cdo da complexidade proposta e a
complexidade alcancada pelo usuario.

CARACTERIZACAO VISUAL: é a “projecdo” de propriedades do nosso
espaco de atividade.

EFICACIA / COMPLEXIDADE VISUAL: é a complexidade descritiva que
depende do repertorio de reconhecimento de padrbes do observador. Uma
estrutura que parece aleatorio para um espectador, pode ser familiar e,
portanto, praticado para o outro. Logo, um estrutura ou processo €
cognitivamente mais eficiente, menos complexo, que o outro se ele pode ser
compreendido, analisado, percebido ou usado mais rapido, sem mais erros, ou
seja, 0 processo ou estrutura, tem uma curva de maior precisdo e velocidade.
Necessita: clareza, regulacdo de interacdo pela estrutura de sinalizagao
proposta, simplicidade com base nos padrbes do observador aspirado e

usabilidade.
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DESIGN DE INTERACAO: ¢ a sistematizacdo dos recursos semanticos
(signos) do ambiente. Delimita as acGes do usuario na formulacdo de
propriedades visiveis. Molda o affordance de paisagem e de interacéo.
ESTRUTURA DE SINALIZACAO: sdo os dominios estruturais de tarefa e
organizacdo que orientam o individuo, facilitando seu desenvolvimento no
meio. Quando bem produzido, controlam/ajustam, o comportamento do
usuario.

SEMANTICA: é o significado e a articulagcdo entre os significantes.
CLUSTERS: sao conjuntos de atributos semanticos pertinentes entre si.
PAISAGEM/LAYOUT: conjunto de componentes nhaturais ou ndo de um
espaco que pode ser apreendido comumente pelo olhar.

MARCADORES: recursos visuais de destaque como o italico, serifado, negrito,
sublinhado, tamanho, cor...

CATEGORIZACAO VISUAL: é a “projecédo” de propriedades no nosso espaco
de atividade.

ESTRUTURA DE ACAO: é a cognicdo situada. Funciona em parte, pelo
controle da interagédo do usuario e o mundo. N&o € apenas um controle mental.
E um componente da dindmica de acoplamento do agente e do meio ambiente.
A projecdo dos processos internos e externos de interacdo no ambiente.
Compreende a Gestao de trabalho, o fluxo de trabalho.

ESTRUTURA DE TRABALHO: é a estrutura, o esquema, planejamento de
procedimentos para a conclusdo de uma meta. Quanto mais flexivel esta
estrutura, mais adaptavel é o agente.

GESTAO DE TRABALHO: é a acéo de criar estratégias para a otimizacéo da
atividade.

ESCALONAMENTO DE IMPORTANCIA: € a selecado e o
arranjo/hierarquizacdo consciente dos objetos reais de conhecimento do qual
estéo trabalhando.

INSIGHT: envolve a sequéncia de processos que levam o individuo ao alcance
da complexidade do objeto real de conhecimento proposto.

FLUXO DE TRABALHO: a atividade fisica e mental envolvidos na manutencao
do agente e ambiente devidamente articulada para atingir as metas do agente.

Isso inclui todos os movimentos e alteracfes feitos intencionalmente para
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documentos, janelas, e elementos de desktop e todas as estruturas de outras
funcdes relevantes que figura em fazer as coisas em um espaco particular.
PROCESSOS INTERNOS: atrelados as funcbes executivas cognitivas:
flexibilidade cognitiva, auto-monitoramento, avaliagdo, planejamento, controle
inibitério, memoria, percepcao.

PROCESSOS EXTERNOS: atrelados ao carater responsivo do ambiente, e
indica reacfes necessarias ao agente: percepcao, interacdo, feedback.
CANAIS DE PERCEPCAO: s&o os meios pelo qual é possivel apresentar um
estimulo minimamente perceptivel ao ser-humano. Canais: visdo, tato,

audicao, paladar, olfato, propriocepcao.

ERGONOMIA DO OBJETO

2.1.

2.1.1.

2.1.2.

2.1.3.
2.1.4.

2.1.5.

FATORES ERGONOMICOS BASICOS: sdo requisitos de projeto para a
materializagdo de um produto final.

TAREFA. conjunto de a¢cdes humanas que torna possivel um sistema atingir
um obijetivo. Analise de passos, sucessivos ou ndo necessarios para fazer um
dado produto funcionar e dele usufruir vantagens praticas, estéticas,
psicoldgicas, etc. E subdividido em sinais - interacdo com o nivel sensorial do
usuario, e sao categorizados na seguinte caracteristicas: intensidade; forma;
configuracéo fisica dos objetos em decorréncia da estruturacéo de suas partes;
frequéncia; duracéo; e controle - é a interacdo com o nivel motor e muscular
do usuéario. Sao caracterizados como: velocidade; forca; precisédo; duracao.
SEGURANCA: condi¢cédo daquilo que se pode confiar. Seus marcadores sao:
funcao; operacéo; percepgao; montagem; fixagao; sustentacao.

CONFORTO: condi¢ao de comodidade e bem estar.

ESTEREOTIPO POPULAR: préticas de uso consagradas, ou seja, como o
movimento esperado pela maioria das pessoas, no tocante a operacdo de
dispositivos de manejo e controle, leitura, etc.

ALCANCES FiSICOS: volume espacial que devem estar contidos, e ao alcance
do usuario, os instrumentos de agéo, essenciais ao funcionamento do produto
agregado ao conceito de conforto, de maneira que se evite 0s movimentos
executados pelo usuario e obriguem a dispender energias desnecessarias ou

esforcos extenuantes. Pode ser adequado ou inadequado.
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POSTURA: organizacdo dos segmentos corporais no espaco. Submete as
caracteristicas anatdomicas e fisiolégicas do corpo humano, limitando-se as
limitagcbes do equilibrio e obedecendo as leis da fisica e da biomecanica. As
definicbes de postura possiveis sdo: em pé; inclinado; recostado; sentado;
deitado.

MATERIAIS: todo e qualquer componente do objeto pertencente a matéria
(substancia sodlida, liquida ou gasosa). Pode ser avaliado quanto sua
durabilidade, limpeza, inflamabilidade e toxicidade.

CONTROLE E MANEJO: ato ou acéo fisica que se relaciona com o manuseio
ou operacionalidade de qualquer produto por parte do usuério ou operador
através de seu corpo ou partes de seu copo e o controle é definida como acéo
de manutencao do manejo.

QUALIFICACAO: atribuicdo de valor qualitativo da ac&o quanto a exigéncia de
precisdo do controle e manejo. Definido nos seguintes graus: muito fino -
manejo geralmente associado a uma acao que exige muita habilidade, precisao
e sensibilidade; fino - manejo geralmente associado a uma acdo que exige
muita habilidade, precisédo e sensibilidade, porém pouco menor que o anterior;
médio - entre manejo fino e o grosseiro. Geralmente associado a uma acdo que
exige uma certa habilidade, forca, precisdo, treinamento e experiéncia,;
grosseiro - manejo manejo geralmente associado a uma acao que exige certa
habilidade, um pouco mais de forca, certa precisdo, baixo treinamento e
experiéncia; muito grosseiro - manejo geralmente associado a uma acao que
exige certa habilidade, muita forca, precisdo, treinamento e experiéncia.
EXIGENCIA: atribuicdo de valor qualitativo da acdo quanto a exigéncia de
sensibilidade do controle e manejo. Definido nos seguintes graus: baixissimo -
significa que a exigéncia da acdo de manejo e controle € muito pequena; baixo
- significa que a exigéncia da acdo de manejo e controle é pequena; médio -
significa que a exigéncia da agdo de manejo e controle é intermediaria; alto -
significa que a exigéncia da acdo de manejo e controle € um pouco maior;
altissimo - significa que a exigéncia da acao de manejo e controle é muito maior.
ATRIBUTOS DO USUARIO: é a qualificacdo das possibilidades do usuério no
universo da acdo. Independe dos objetos mas norteia se o individuo gozara
plenamente dos affordances ou ndo. Seus marcadores sdo: habilidade -

facilidade e agilidade de manipulacdo do objeto; sensibilidade - propriedade de
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sentir e perceber as acdes a serem realizadas de agir e reagir as necessidades
operacionais; forca - energia fisica ou esforco necessario para fazer alguma
coisa em relacdo as acGes de manejo e controle de determinados objetos;
precisédo - capacidade de agir, reagir ou interagir com exatiddo as exigéncias
da tarefa; compatibilidade - coeréncia em relacdo as acfes a serem
desenvolvidas durante a operacédo do ou no objeto; sincronismo - capacidade
de agir, reagir ou interagir em atos operacionais que exijam simultaneidade de
acOes; treinamento - tempo de uso em relacdo & utilizagédo ou trabalho com um
determinado produto ou sistema de produtos; experiéncia - conhecimentos
adquiridos ao longo do tempo, exercitados principalmente na pratica frequente.
CARACTERISTICAS DO USUARIO: é a qualificacédo das possibilidades da
classe usuério no universo da acao. Norteia a criacdo do objeto para a demanda
especifica; Seus marcadores sdo: raca - diversos graus de miscigenacédo entre
brancos, negros e amarelos que diferencas dimensionais significativas desses
percentis ergondmicos; biotipo - classificacdo que sofre determinada influéncia
por etnia, sexo, idade e habitos alimentares, entre outros fatores, divididos em:
endomorfo - possuem formas arredondadas e macias, bragos curtos e flacidos,
muita gordura; mesomorfos - tipo musculoso, formas angulosas, ombros e
peitos largos, pouca gordura; ectomorfos - possuem corpo e membros longos e
finos, minimo de gordura; sexo - género que influencia a condicao fisica, biotipo,
nivel de inteligéncia e cultura do usuario; faixa etaria - bebés, criancas, jovens,
adultos, idosos, muito idosos; instrucdo - influencia sua menor ou maior
capacidade intelectual, cognitiva, psicologica, emocional, etc.

LIMPEZA: envolve questdes de higiene e saude e até de seguranca. Deve-se
evitar o acumulo ou depdsito de sujeira de qualquer natureza, ou se isso nao
for totalmente possivel, facilitar a execucdo das acdes de limpeza ou manuseio.
MANUSEIO OPERACIONAL: na manipulacdo de produtos define-se como o
ato de pér, manter ou fazer cessar um determinado funcionamento do objeto.
Seus marcadores sdo: pegar; soltar; puxar; empurrar; girar; torcer; pressionatr;
esfregar; apertar.

ARRANJO ESPACIAL DE ELEMENTOS: melhor organizagdo espacial
possivel dos elementos que fazem parte ou constituem um ambiente ou
determinado objeto - bi ou tridimensional - em relacdo aos aspectos de uso,

operacionais e perceptivos.
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NATUREZA DOS ELEMENTOS é definido como as atribui¢cdes singulares do
elemento no objeto. Seus marcadores sdo: importancia — definido como a
relevancia do objeto no sistema; frequéncia — quantas vezes esse elemento &
“‘chamado” para que uma agao seja executada; grupamento funcional — lista de
relagBes funcionais possiveis.

INTERACAO ENTRE ELEMENTOS é definido como as atribuicdes coletivas
dos elementos no objeto e as articulagbes de seus componentes. Seus
marcadores s&o: sequéncia de uso — definido como as consequéncias
dependentes de a¢bes sequenciais projetadas; intensidade de fluxo; ligacbes
preferenciais — se relaciona ao grupamento funcional uma vez que tais ligacdes
correspondem ao grau de pertinéncia intra-objeto, ou seja, entre as pecas do
objeto.

MANUTENCAO: ¢é definido como a acéo de servicos de reparo de qualquer
natureza eventualmente necessarios para o conserto ou conservagdo do
funcionamento adequado de um objeto. Relaciona-se a montagem e a
desmontagem.

ACOES DE PERCEPCAOQ: é definido como a assimilacdo de informaco.
CANAIS DE PERCEPCAO: é definido como o sistema sensorial especializado
na recepcado de estimulos seletos. Os canais, nesta obra, sdo: visual; tatil;
cinestésico; auditivo.

VISUAL- relacionado a percepcdo de formas e cores. Os aspectos que
influenciam a visualizagdo dos objetos sdo: acuidade - capacidade visual para
discriminar pequenos detalhes, depende dentre outros aspectos da iluminacao
e o tempo de exposicao; legibilidade - modo de percepcéo ligada a recepcao de
uma informacdo e o seu reconhecimento, pela comparacdo armazenada na
memoria. Depende da adequacéo de dimensionamento, contraste figura-fundo,
cores, diagramacao e organizacao visual.

TATIL: o tato como o sentido por meio do qual se percebem sensacdes de
contato. Seus marcadores séo: pressao - atuacao dos objetos sobre a pele em
maior intensidade; térmico - invoca a sensac¢éo de temperatura; dor - sensacao
em alta intensidade.

AUDITIVO: assimilador de uma determinada nogdo ou conhecimento pelo
ouvido e na maioria dos individuos, reforca a assimilacdo de uma determinada

informacéo captada pela visdo. Seus marcadores sao: intensidade - percepcao
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da amplitude da onda sonora; volume - refere a sensacao psicoacustica;
natureza — refere-se ao a complexidade do som.

VIBRACAO : é um tremor, um balango, uma oscilacdo ou uma trepidacao.
CINESTESICO/PROPRIOCEPCAO: sentido pelo qual se percebem os
movimentos musculares, ou seja, 0 conhecimento ou movimento de partes do
corpo, como bragos, pernas, maos, pés, dedos, etc. O senso cinestésico fornece
informacgdes sobre esses movimentos, sem exigir um acompanhamento visual.
SIGNOS: Instrumento que transmite uma informacdo ou mensagem. E
categorizado em: ambiente (campo de atividade) - abrange os signos
relacionados ao campo das diversas atividades; funcéo (Intencéo) - relaciona as
intencdes e ao tipo de informacéo da seguinte forma: identificacdo - identificar
ou nomear coisas especificas, como lugares, cidades, bairros, etc.; orientacao -
guia a decisdo de locomocdo no espaco (interno ou externo) em termos da
direcdo e sinalizacdo a ser seguida na vida cotidiana, por pessoas a pé ou
conduzindo veiculos; publicitario - € Intrinseco, de modo mais particular, a
veiculagéo e propaganda de modo geral; simbdlico - sdo usados, sobretudo, em
praca, jardins, ruas, parques, etc; natural - signos que, na cidade, s&o
constituidos por edificios, casas, pontes, viadutos, ruas e até veiculos
transformando-se, muito deles, em marcos visuais importantes podendo ser
simbdlico, ao mesmo tempo que identifica alguma coisa, ser publicitario e
orientar como marco visual (como exemplo o cristo redentor na cidade do Rio de
Janeiro); composto - combinacdes de signos; localizacéo - local onde os diversos
signos sao dispostos preenchendo sua funcéo no ambiente.

CODIGO VISUAL: é definido pela nome, regra e lei. Uma das sequéncias
usados para a identificacéo e controle de elementos de determinados conjuntos
ou ambito segundo um método ou sistema geral de classificacdo. Se divide em
cromatico e tipogréfico.

CROMATICO: expressa e reforca a informac&o visual por meio da cor em sua
imensa gama e combinacéo tonal. Auxilia na compreensao possivel da leitura e
decodificacdo do objeto ou da informacdo dos signos que, no objeto, exercem
um papel funcional. Seus marcadores sao: figura e Fundo - relacdo de cores
empregadas, considerando a relacao figura-fundo nas imagens e/ou textos;
iluminacao - cores frias e quentes; iluminagcédo envolve aspectos de intensidade,

velocidade, reflexibilidade, fosforescéncia e de absorcao de luz, principalmente
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em signos visuais. Cores frias estdo associadas a ideia de frio, da sensacao de
calma, tranquilidade. Cores quentes estdo associadas a ideia de sol, fogo, calor,
da alegria, da exuberanca, etc.. Cores primarias e secundarias - as primarias sao
cores puras (vermelho, azul e amarelo) e as secundarias é a unido de duas cores
primérias (verde, laranja, roxo); Blank: sdo espagcos em brancos (vazios) de
informacdo desempenham papel altamente funcional nas proporcbes de
composicao, divisdo e arejamento visual.

TIPOGRAFICO: disposicdo visual das palavras na aplicacdo de caracteres,
estilos e formatos. Seus marcadores séo: adequacao - quando letras e
caracteres convenientemente dimensionados leva em conta a distancia relativa
entre usuario e signo, para maior visibilidade e legibilidade de palavras, textos,
logotipos, etc.; serifado - facilita a compreensdo e a correlagdo rapida da
informacdao; caixa baixa e alta: estilo de letra que respeita as regras gramaticais
(por exemplo, caixa alta para titulos e caixa baixa para textos longos de revistas,
jornais, livros, etc.); fantasia - envolve recursos como atributos e propor¢ao que
sdo a harmonizacdo do padréo tipografico das informac6es e uso de termos
uniformes, equilibrios de pesos visuais na composicao dos tamanhos entre

titulos, subtitulos e corpo do texto.

ARQUITETURA, ESPACO E FORMA

2.2.
2.2.1.

221.1.

2.2.1.1.1.

SINTAXE: é a lei cddigo, a lei de agrupamento dos objetos.

FORMA: ponto de contato entre massa e espaco. E a estrutura, organizacéo e
disposicédo das partes de um produto. Inclui um sentido de massa ou volume
tridimensional. E subdividido em formato, tamanho, cor, textura e relacgo.
FORMATO: é o contorno caracteristico de uma figura plana ou a configuracéo
da superficie de uma forma volumétrica. E o principal meio pelo qual
reconhecemos, identificamos e classificamos formas. Subdivide-se em: figuras,
transformacao e articulagéo.

FIGURAS: é a forma exterior de um corpo. Nesta obra, € subdividida em: figuras
primaria - formato simples e regular presente em circulo, triangulo e o quadrado;
solidos primérios - formas tridimensionais geradas pela ampliacdo e rotagcéo de
figuras primarias, séo a esfera, o cilindro, o cone, a piramide e o cubo; formas
regulares e irregulares - as regulares referem-se aquelas cujas partes estéo

relacionadas umas as outras de uma forma consistente e organizada. As
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principais formas regulares séo a esfera, o cilindro, o cone, o cubo e a piramide,
e as formas irregulares sdo aquelas cujas partes sdo de natureza dessemelhante
e se relacionam entre si de uma forma incoerente. Sdo geralmente assimétricas
e mais dindamicas que as formas regulares.

TRANSFORMACAO: é o principio onde uma estrutura pode ser alterada através
de uma série de manipulacdes e sujeitas a condicdes especificas, sem a perda
da identidade. Pode ser dimensional - uma forma pode ser transformada ao se
alterar uma ou mais de suas dimensodes e ainda conservar sua identidade como
membro de uma familia de formas; aditiva - adicdo de elementos ao seu volume;
subtrativa - uma forma pode ser transformada ao se subtrair uma por¢éao de seu
volume;

ARTICULACAO: é a maneira como as superficies se reinem a fim de definir
seu formato e volume. Uma forma articulada revela claramente a natureza
precisa de suas partes e suas relacdes entre si e com o todo. Pode ocorrer em
arestas e cantos, onde a aresta € a intersecdo de dois planos formando um
angulo e cantos definem o encontro de dois planos. Inclui superficies que sao
elementos que dentro do contexto visual de um plano, influenciam nossa
percepc¢ao de formato, escala, proporcéo e peso visual.

TAMANHO: séo as dimensdes fisicas de comprimento, largura e profundidade
de uma forma. Embora essas dimensdes determinem as propor¢cdes de uma
forma, sua escala é determinada por seu tamanho relativo a outras formas de
seu contexto.

COR: é um fenbmeno de luz e percepcéo visual que pode ser descrito em termos
da percepcdo que um individuo tem de matriz, saturacdo e valor tonal. E o
atributo que mais claramente distingue uma forma de seu ambiente. Também
afeta o peso visual de uma forma.

TEXTURA: é a qualidade visual e especialmente tatil conferida a uma superficie
pelo tamanho, formato, disposicdo e proporcdo das partes. A textura também
determina o grau em que as superficies de uma forma refletem ou absorvem a
luz incidente.

RELACIONAIS: governam o padrdo e a composi¢cdo de elementos. Contém:
posicéao - situacao de uma forma relativamente ao seu ambiente ou campo visual
dentro do qual € vista; orientacédo - dire¢cdo de uma forma relativamente ao plano

do solo, aos pontos cardeais, outras formas ou ao observador da forma; inércia
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visual - grau de concentracao e estabilidade de uma forma que é dependente da
sua geometria e orientacdo relativamente ao plano do solo, a atracdo da
gravidade e a nossa linha de visao.

ESPACO: extensdo do campo tridimensional que abrange tudo que nos cerca.
Abrange nocgoes de:

PLANO: translacdo de uma reta. Contém comprimento, largura, formato,
superficie, orientacdo e posicdo como propriedades, e € composto por: base-
plano horizontal que se situam como uma figura sobre um fundo contrastante e
define um campo de espaco simples, servindo para fundamentacao fisica e base
visual para as formas construidas; elevado - plano horizontal acima do plano solo
gue estabelece ao longo de suas arestas, superficies verticais que reforcam a
separacao visual entre seu campo e aquele do solo circundante; rebaixado -
depressdo do plano do solo circundante, onde as superficies verticais da
depressao estabelecem os limites do campo ao definir um volume de espaco;
superior - plano de cobertura que abriga os espacos interiores ou forma a
superficie de delimitacdo de um cémodo.

ELEMENTOS VERTICAIS: estabelecem os limites visuais de um campo
espacial com o objetivo de separar um espacgo do outro e estabelecer um limite
em comum entre os ambientes interno e externo. Tem uma presenga maior no
nosso campo visual e, sdo portanto, mais eficazes para definir um volume isolado
de espaco e proporcionar um sentido de encerramento e privacidade para seus
usuarios. Podem ser: retilineo - demarcam os limites do espaco por arestas e
cantos; unico - caracteristica frontal, fachada principal; Forma de ‘L’ - secéo
aberta e possui elementos flexiveis de definicdo de espaco em L com parte
coberta e parte descoberta; paralelos - define um campo de espaco entre si com
forte qualidade direcional (corredor); forma de ‘U’- define um campo de espaco
com um foco direcionado para dentro. Quatro planos|fechamento - quatro planos
verticais delimitando um campo de espaco, tipo de definicdo espacial mais tipico
na arquitetura.

ABERTURA: qualidade de espaco determinada pela natureza das aberturas dos
espacos que propiciam uma continuidade visual ou espacial, estad: dentro de
planos - abertura situada totalmente dentro de um plano de parede ou teto a ser
circundada em todos os lados pela superficie do plano, que pode ser

centralizada, excéntrica, agrupada, encravada, clarabdia; em cantos - abertura
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situada ao longo de uma aresta de um plano de parede ou teto; Em ambos os
casos - a abertura se situara em um canto de um espaco, suas caracterizacdes
possiveis sdo: longo uma aresta; longo duas arestas; virando um canto;
agrupada; clarabodia; entre Planos - abertura que pode se estender verticalmente
entre os planos de piso e teto ou horizontalmente entre dois planos de parede, e
pode crescer em tamanho, ocupando uma parede inteira de um espaco, que
pode ser: vertical;horizontal; % de vao; parede de vidro; claraboia, positivo e
negativo.

ORDEM: coexisténcia de forma e espagco em um todo ordenado, unificado e
harmonioso. Possui relacdo de: dentro; interseccional; adjacente; ligados por
comum. Pode ser do tipo: organizacdo espacial - que possui caracteristicas
formais e € subdividido em centralizado - espaco central dominante ao redor do
gual uma série de espacos secundarios sdo agrupados; linear - sequéncia linear
de espacos repetitivos, semelhantes em termos de tamanho, forma e funcéo,
expressando uma direcdo devido ao seu comprimento radial; espaco central - a
partir do qual organizacdes lineares de espacos se estendem de maneira radial;
aglomerado - forma flexivel, espacos agrupados pela proximidade ou pelo fato
de compartilharem uma caracteristica visual ou funcdo semelhante; malha -
espacos organizados dentro de um campo de uma malha estrutural ou moldura
tridimensional (colunas e vigas), inclui espaco de circulacédo que se subdivide em
acesso - vista a distante de acesso frontal, obliquo e espiral e entrada - de fora
para dentro; configuracao de via - a sequéncia de espacos, subdividida de forma
linear, radial, espiral, malha, rede, composta; relacédo via-espaco bordas, pontos
centrais e terminac¢des da via, configurado em passar pelo ou através do espaco
e terminar em um espaco; espaco de circulacao: corredores, salbes, galerias,
escadas e salas. Se configura em fechado, aberto em um dos lados, aberto em
ambos os lados.

PRINCIPIOS: componentes estruturais que se subdivide em eixo; simetria;
hierarquia; ritmo; dado e transformacéo.

EIXO: uma reta estabelecida por dois pontos no espaco, em relacdo a qual é
possivel dispor formas e espagos de uma maneira simétrica ou equilibrada.
SIMETRIA: a distribuicdo e disposicdo equilibrada de formas e espagos
equivalentes em lados opostos de uma linha ou plano divisor, ou em relagéo a

um centro ou eixo.
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HIERARQUIA: a articulagdo da importancia ou do significado de uma forma dou
espaco através de seu tamanho, formato ou localizacéo, relativamente a outras
formas e espacos da organizacao.

RITMO: um movimento unificador caracterizado por uma repeti¢cao ou alternacao
padronizada de elementos ou motivos formais da mesma forma ou em uma
forma modificada.

DADO: uma reta, um plano ou volume que, por sua continuidade e regularidade,
servem para reunir, medir e organizar o padréo de formas e espacos.
TRANSFORMACAO: o principio de que um conceito, uma estrutura ou
organizacdo arquitetbnicos podem ser alterados através de uma série de
manipulacdes e permutacdes distintas em resposta a um contexto ou conjunto

de condicdes especificos, sem a perda da identidade ou do conceito.

TEORIA DO OBJETO

4.1.

4.1.1.

41.1.1.

4.1.2.

4.2.

42.1.

PERTINENCIA: ¢ a relacdo de proximidade e permeabilidade entre objetos. O
valor funcional (semantica) pareado ao valor estético (contexto) corrobora com a
definicdo da complexidade e dos espacos de coeréncia na co-existéncia dos
elementos.

MATRIZ DE SIMILARIDADE: mede a distédncia seméantica entre diferentes
objetos. A régua se concretiza na comparagao.

MENSURACAO SEMANTICA: ¢é a régua objetificadora e organizadora de
carater puramente psicoldgicos.

MENSAGEM (OU ATOS): séo resultado das estruturas de acdo quando homem
se coloca em contato com os objetos, mediadores da relacéo entre cada homem
e a sociedade, podendo ser recebidas do mundo natural, artificial, do outro ou
dos outros. A mensagem € de natureza proximal quando esta ao alcance direto
dos sentidos dos homens e € longinqua quando ultrapassa nossos sentidos mas
estao ligados por um sistema de transferéncia.

COMPLEXIDADE: mede uma propriedade inerente a um universo combinatério
e comporta tantas dimensdes quanto puderem ser percebidas. Duas destas
dimensbes estdo ligadas a descricdo de um sistema ou organismo unitario:
complexidade funcional e a complexidade estrutural.

COMPLEXIDADE FUNCIONAL: esta ligada as necessidades dos individuos e

comporta um certo nimero de fungées. E uma dimens&o estatistica dos usos.
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COMPLEXIDADE ESTRUTURAL.: é ligado ao conjunto de pecas elementares
gue se encontram reunidas pelo construtor.

TAXONOMIA: é o processo de classificacdo de algo, pode ocorrer classificacéo
numa esfera singular ou na esfera coletiva a partir de critérios determinados com
base nas necessidades da intencéo.

OBJETO: denominacéo do objeto, unidades, coletado por data, comparado com,
n° no catalogo, n° de Inventario, n° de ficha, foto.

HISTORICO: origem, modo de obtenc&o, regido principal de utilizacéo, em uso,
necessidade, frequéncia de uso, inscri¢cdes, interesse etnografico.

HISTORICO II: nome, data, categoria principal.

ESTRUTURA: estado de conservacdo, pecas componentes, materiais,
Dimensdes (altura, comprimento, espessura, didmetro, largura, peso...), local de
utilizacgéo, modelo, técnica utilizada/Metodologia, data,
desenho/esboco/fotografia;

CONOTACAO E DENOTACAO: s&o os aspectos da linguagem pelo qual o
objeto se materializa. O aspecto semantico (denotativo) explicavel a vontade por
seu receptor, 0 aspecto estético (conotativo) é constituido ele mesmo sobre as
‘harmonias do sentido” sobre os campos de liberdade que a norma da
significacao pura permite.

NATUREZA: diz sobre a especificidade da acdo de um elemento no espaco. Ele
pode ser natural e designa uma ‘coisa’- existe sem acao humana - ou artificial e
designa um objeto - existe através da acao e serve puramente ao ser humano;
SINTAXE: os objetos estao ligados por “superfungdes” que se escalonam a partir
de centros de interesse. Logo, a sintaxe é a racionalizacdo das estruturas
linguisticas inerentes ao sistemas compostos por objetos. Como tal pode
manifestar valores de coeréncia ou incoeréncia sintatica.

SISTEMA OBJETO/ESPACO: todo o conjunto de elementos ou de objetos
ligados por relagdes funcionais pode ser considerado como um sistema, sistema
este que € caracterizado por uma meétrica propria, inerente a universo dos
objetos ou dos organismos, a grandeza da complexidade.

LEIS SINTATICAS ESPACO/OBJETO: é a lei-cédigo, a l6gica de agrupamento
dos objetos. A classificacdo dos elementos na sintaxe € observada através de
critérios de ordem préxima, relativos ao valor do objeto como todo, e de ordem

longinqua, relativos ao valor do objeto como parte.
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PARALELISMO/ORTOGONALIDADE: é a lei sintatica que postula que a agéo
do homem sobre a natureza consiste em introduzir morfemas abstratos, sendo o
mais usual o do angulo reto e de paralela.

(OL) VERTICAL/HORIZONTAL: € a lei sintatica que postula a regra fundamental
da arrumacéao.

(OL) SIMETRIA/DESSIMETRIA: é a lei sintatica que postula sobre a disposicéo
dos objetos. A nivel do conjunto, d4 uma impressao de repouso ou de estatico,
de conforto intelectual ou regra.

(OL)ABERTO/FECHADO: ¢é a lei sintdtica que que representa mais
propriamente uma lei estilistica fortemente conotativa.

(OL)LEI DE NAO OBSTRUGCAOQ: é a lei sintatica que postula que ndo deve-se
colocar moveis ou obstaculos em frente das portas e janelas em uso, devendo
existir um um espaco livre minimo de acesso.

(OP) CONTRACAO OU PRESSAO VOLUMICA: é uma lei sintatica que postula
gue o espaco global dado, a reunido dos objetos deve ser tal que a soma dos
volumes totais seja inferior ao volume disponivel. A soma de todas as pressfes
volumicas individuais gera uma pressao global que representa o volume util do
cémodo.

(OP) DENSIDADE OPTIMUM: é uma lei sintatica que postula a divisdo das
densidades, a percepcao global da densidade, pouco ou muito no campo da
percepcao.

(OP) ACESSIBILIDADE: é uma lei sintatica que postula a divisdo das
densidades, a percepcao global da densidade, pouco ou muito no campo da
percepc¢do.é uma lei sintatica que postula a divisdo das densidades, a percepcéo
global da densidade, pouco ou muito no campo da percepcao.

(OP) ASSOCIACAO MARKOVIANA: (por distancias semanticas) postula sobre
a associagdo funcional ou estética entre objetos, est4d associacdo se da por
atracdo de grau compativel com a pertinéncia das relacdes. As relacdes de
agrupamento sao, frequentemente, estabelecidas pela cultura .

(OP) IRRADIACAO DO OBJETO: ¢é a lei sintatica que postula que os objetos
geram um esfera de influéncia perturbavel por itens semanticamente distantes
ou objetos de mesma dimensé&o.

(OL) SINTATICA DE AGRUPAMENTO: é a lei sintatica que postula que o

conjunto de elementos conduz gramaticas gerativas de um conjunto de objeto.
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Sustentacgdo: Tal objeto esta pousado sobre (ou preso a) e isto estabelece uma
ligacdo de carater I6gico onde notar-se-a elementos intermediarios facultativos
embora representativos de uma afirmacao global. Moveis suspensos sera um

complemento de originalidade por transgressao.
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GLOSSARIO GERAL

ABERTO/FECHADOQO: ¢ a lei sintatica que que representa mais propriamente uma lei
estilistica fortemente conotativa.

ACESSIBILIDADE: é uma lei sintatica que postula a divisdo das densidades, a
percepcéo global da densidade, pouco ou muito no campo da percepgdo. E uma lei
sinttica que postula a divisdo das densidades, a percepcéo global da densidade,
pouco ou muito no campo da percepcao.

ACOES DE PERCEPCAO: é definido como a assimila¢do de informacao.
AFFORDANCE: ¢é a inteligéncia do objeto, atributos perceptiveis vistas sob uma luz
funcional, disposicional e simbdlica. As maganetas ergonomicamente planejadas para
as maos humanas séo eficientes pois oferecem oportunidades de acdo e
correspondem, anatomicamente, a proposta. A estrutura do affordance é responsavel
por delimitar suas possibilidades e restricbes (constraints) de uso.
AMBIENTE/INTERFACE: é o resultado da composicéo de objetos (fisico ou virtual).
E tudo aquilo que esta ao redor do individuo no espaco e no tempo e lhe é facultado
a manipulacéo ou a penetracdo. E composto estruturas de sinalizacdo que geram a
natureza construtiva da acao na estimulacdo dos canais de percepcao.

ARRANJO ESPACIAL DE ELEMENTOS: Melhor organizacéo espacial possivel dos
elementos que fazem parte ou constituem um ambiente ou determinado objeto - bi ou
tridimensional - em relacdo aos aspectos de uso, operacionais e perceptivos.
ARTICULACAOQ: é a maneira como as superficies se reinem a fim de definir seu
formato e volume. Uma forma articulada revela claramente a natureza precisa de suas
partes e suas relagdes entre si e com o todo.

ASSETS: séo os recursos de folhas de estilo, scripts, fontes e imagens.
ASSOCIACAO MARKOVIANA: é a lei sintatica por distancias semanticas. Postula
sobre a associagao funcional ou estética entre objetos, esta associacdo se da por
atracdo de grau compativel com a pertinéncia das relacbes. As relacdes de
agrupamento séo, frequentemente, estabelecidas pela cultura.

ATRIBUTOS DO USUARIO: é a qualificacdo das possibilidades do usuério no
universo da acdo. Independe dos objetos mas norteia se o individuo gozara
plenamente dos affordances ou néo.

CINESTESICO/PROPRIOCEPCAO: sentido pelo qual se percebem os movimentos

musculares, ou seja, o conhecimento ou movimento de partes do corpo, como bracgos,
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pernas, maos, pés, dedos, etc. O senso cinestésico fornece informagdes sobre esses
movimentos, sem exigir um acompanhamento visual.

CLUSTERS: sao conjuntos de atributos semanticos, pertinentes entre si.

CODIGO VISUAL: ¢é definido pela nome, regra e lei. Uma das sequéncias usados
para a identificacdo e controle de elementos de determinados conjuntos ou ambito
segundo um meétodo ou sistema geral de classificacéo.

CODIGO: é a diretriz sensorial e cultural para que os potenciais do objeto sejam
alcangcados como esperado;

COMPLEXIDADE: mede uma propriedade inerente a um universo combinatoério e
comporta tantas dimensdes quanto puderem ser percebidas. Duas destas dimensdes
estdo ligadas a descricdo de um sistema ou organismo unitario: complexidade
funcional e a complexidade estrutural.

COMPLEXIDADE ESTRUTURAL.: é ligado ao conjunto de pecas elementares que se
encontram reunidas pelo construtor.

COMPLEXIDADE FUNCIONAL: esta ligada as necessidades dos individuos e
comporta um certo namero de fungdes. E uma dimens&o estatistica dos usos.
CONOTACAO E DENOTAGCAO: s&o os aspectos da linguagem pelo qual o objeto se
materializa. O aspecto semantico (denotativo) explicavel a vontade por seu receptor,
o aspecto estético (conotativo) é constituido ele mesmo sobre as “harmonias do
sentido” sobre os campos de liberdade que a norma da significagdo pura permite.
CONSTRAINTS: ao passo que a definicdo do affordance do objeto delimita as
possibilidade de uso, o constraint € a nomeacao de suas limitacées e restricdes. E
intrinseco a topologia do objeto, ao estudo de sua forma nas deformacdes continuas.
CONTROLE E MANEJO: ato ou acéo fisica que se relaciona com o manuseio ou
operacionalidade de qualquer produto por parte do usuario ou operador através de
Seu corpo ou partes de seu copo e o controle é definida como acdo de manutencao
do manejo.

CONTRACAO OU PRESSAO VOLUMICA: é uma lei sintatica que postula que o
espaco global dado, a reunido dos objetos deve ser tal que a soma dos volumes totais
seja inferior ao volume disponivel. A soma de todas as pressdes volumicas individuais
gera uma pressao global que representa o volume til do cémodo.

CROMATICO: expressa e reforca a informacao visual por meio da cor em sua imensa
gama e combinacéo tonal. Auxilia na compreensao possivel da leitura e decodificacéo

do objeto ou da informacao dos signos que, no objeto, exercem um papel funcional.
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DADO: uma reta, um plano ou volume que, por sua continuidade e regularidade,
servem para reunir, medir e organizar o padréo de formas e espacos.

DENSIDADE OPTIMUM: é uma lei sintatica que postula a divisdo das densidades, a
percepcao global da densidade, pouco ou muito no campo da percepc¢ao.

DESIGN DE INTERACAO: é a sistematizacdo dos recursos semanticos (signos) do
ambiente. Delimita as acdes do usuario na formulacdo de propriedades visiveis e
molda o affordance de paisagem e de interacéo.

DESIGN METACOGNITIVO: é a articulagdo entre affordance e ambiente.

DESIGN VISUAL: é a linguagem de possibilidades estruturais. Age reduzindo o
esforco cognitivo envolvido no gerenciamento das interfaces uma vez que, expondo
as sugestbes de interatividade, regulam-a de forma a reduzir erros, aumentar a
interatividade do usuario e simplificar processos complexos, suportando o fluxo de
trabalho util. E a criagéo, sensorialmente palpavel, da estrutura de sinalizagéo.
ERGONOMIA: é a concepcédo e construcdo € a implementacdo de affordance que
respeite a anatomia, fisiologia, principios de seguranca, conforto, caracteristicas e
atributos do usuério.

ESCALONAMENTO DE IMPORTANCIAS: é a selecdo e o arranjo/hierarquizacéo
consciente dos objetos reais de conhecimento do qual estdo trabalhando.
ESTEREOTIPO POPULAR: é o que é comum a uma determinada cultura familiar ou
social.

ESTRUTURA DE ACAO: é a cognicéo situada. Funciona, em parte, pelo controle da
interacdo do usuario e 0 mundo. N&o € apenas um controle mental, € um componente
da dindmica de acoplamento do agente e do meio ambiente.

ESTRUTURA DE SINALIZACAO: sdo os dominios estruturais de tarefa e
organizacdo que orientam o individuo, facilitando seu desenvolvimento no meio.
Quando bem produzido, controlam/ajustam, o0 comportamento do usuario.
ESTRUTURA DE TRABALHO: é a estrutura, o esquema, planejamento de
procedimentos para a conclusdo de uma meta. Quanto mais flexivel esta estrutura,
mais adaptavel € o agente.

FLUXO DE TRABALHO: a atividade fisica e mental envolvidos na manutencéo do
agente e ambiente devidamente articulada para atingir as metas do agente.

FORMA: Ponto de contato entre massa e espago. E a estrutura, organizacio e
disposicdo das partes de um produto. Inclui um sentido de massa ou volume

tridimensional.
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FORMATO: é o Contorno caracteristico de uma figura plana ou a configuracdo da
superficie de uma forma volumétrica. E o principal meio pelo qual reconhecemos,
identificamos e classificamos formas.

FUNCAO: se concretiza na razdo do objeto. E identificavel a uma semantica objetiva
e universal do objeto, enunciavel como papel mediador entre situacdo e atos.
GESTAO DE TRABALHO: é a acido de criar estratégias para a otimizacédo da
atividade.

HIERARQUIA: a articulagdo da importancia ou do significado de uma forma dou
espaco através de seu tamanho, formato ou localizacdo, relativamente a outras
formas e espacos da organizacao.

INSIGHT: envolve a sequéncia de processos que levam o individuo ao alcance da
complexidade do objeto real de conhecimento proposto. Indica a apreensédo da
verdadeira natureza de uma coisa, através de uma compreensao intuitiva. Também
remete para uma visdo mental ou discernimento que capacita ver situacfes ou
verdades que estdo escondidas.

IRRADIACAO DO OBJETO: é a lei sintatica que postula que os objetos geram um
esfera de influéncia perturbavel por itens semanticamente distantes ou objetos de
mesma dimensao.

INTERACAO ENTRE ELEMENTOS: é definido como as atribuicbes coletivas dos
elementos no objeto e as articulagbes de seus componentes.

LEI DE NAO OBSTRUCAOQ: é a lei sintatica que postula que n&o deve-se colocar
moveis ou obstaculos em frente das portas e janelas em uso, devendo existir um um
espaco livre minimo de acesso.

LEIS SINTATICAS ESPACO/OBJETO: é a lei-cdigo, a légica de agrupamento dos
objetos. A classificacdo dos elementos na sintaxe € observada atraves de critérios de
ordem proxima e de ordem longinqua.

MANUSEIO OPERACIONAL: na manipulagédo de produtos define-se como o ato de
por, manter ou fazer cessar um determinado funcionamento do objeto.
MANUTENCAO: é definido como a acéo de servicos de reparo de qualquer natureza
eventualmente necessarios para 0 conserto ou conservacado do funcionamento
adequado de um objeto.

MARCADORES: recursos visuais de destague como o italico, serifado, negrito,

sublinhado, tamanho, cor...
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MATERIAIS: todo e qualquer componente do objeto pertencente a matéria
(substancia sdlida, liquida ou gasosa).

MATRIZ DE SIMILARIDADE: mede a distancia semantica entre diferentes objetos. A
régua se concretiza na comparagao.

MENSAGEM: (ou ato) é resultado das estruturas de acdo quando homem se coloca
em contato com os objetos, mediadores da relacéo entre cada homem e a sociedade,
podendo ser recebidas do mundo natural, artificial, do outro ou dos outros. A
mensagem é de natureza proximal quando estd ao alcance direto dos sentidos dos
homens e é longinqua quando ultrapassa nossos sentidos mas estéo ligados por um
sistema de transferéncia.

MENSURACAO SEMANTICA: é a régua objetificadora e organizadora de carater
puramente psicolégicos.

METACOGNICAO: é a consciéncia sobre os proprios processos de aprendizado. Esté
associada com a regulacdo de processos internos e externos, e depende das acoes
de planejamento, verificagdo/acompanhamento e reparo dos processos.
NATUREZA: diz sobre a especificidade da acado de um elemento no espaco. Ele pode
ser natural e designa uma ‘coisa’- existe sem acdo humana- ou artificial e designa um
objeto- existe através da acdo e serve puramente ao ser humano.

NATUREZA DOS ELEMENTOS: é definido como as atribuicbes singulares do
elemento no objeto.

OBJETO: é o produto fabricado pelo homem, isolavel e mével a sua medida.
OBJETO REAL DE CONHECIMENTO: sdo objetos de conhecimentos usados no
cotidiano de diferentes contextos socioculturais.

ORDEM: Coexisténcia de forma e espaco em um todo ordenado, unificado e
harmonioso.

ORDEM PROXIMA: relativo ao valor do objeto como todo,

ORDEM LONGINQUA: relativo ao valor do objeto como parte.

PADROES DO OBSERVADOR: é o repertério de reconhecimento do usuario.
Diretamente associado a complexidade visual uma vez sua eficiéncia e esta diligado
ao graus de interseccdo da complexidade proposta e a complexidade alcancada pelo
usuario.

PAISAGEM/LAYOUT: conjunto de componentes naturais ou nao de um espago que

pode ser apreendido, comumente, pelo olhar.



71

PARALELISMO/ORTOGONALIDADE: é a lei sintatica que postula que a acdo do
homem sobre a natureza consiste em introduzir morfemas abstratos, sendo o mais
usual o do angulo reto e de paralela.

PERTINENCIA: ¢ a relacédo de proximidade e permeabilidade entre objetos. O valor
funcional (semantica) pareado ao valor estético (contexto) corrobora com a definicao
da complexidade e dos espacos de coeréncia na co-existéncia dos elementos.
PROCESSOS EXTERNOS: atrelados ao carater responsivo do ambiente, e indica
reacOes necessarias ao agente: percepc¢ao, interacado, feedback.

PROCESSOS INTERNOS: atrelados as funcdes executivas cognitivas: flexibilidade
cognitiva, auto-Monitoramento, avaliacdo, planejamento, controle inibitério, memaria
e percepcao.

QUALIFICACAO: atribuicdo de valor qualitativo da acdo quanto a exigéncia de
preciséo do controle e manejo.

RELACAO HOMEM-OBJETO: articulagdo humano-objeto é observada pela
fenomenologia que descreve e interpreta fenbmenos perceptivos, instanciando, na
significacdo da experimentagdo, a consciéncia do sujeito. Na praxiologia, a l6gica da
acdo humana é importada nas a¢fes de compatibilidade ou incompatibilidade da acdo
do usuario com o objeto que representa o meio.

RELACIONAIS: governam o padrdo e a composicdo de elementos.

RENDERIZAR: otimizag&o da visibilidade de algo através de técnicas de contorno de
imagem, com alteragdo de cor, luz, sombra, contraste ou fazendo uso de outros
recursos graficos.

RITMO: um movimento unificador caracterizado por uma repeticdo ou alternacéo
padronizada de elementos ou motivos formais da mesma forma ou em uma forma
modificada;

SEGURANCA: condi¢cédo daquilo que se pode confiar.

SELETIVIDADE SENSORIAL: € acéo inconsciente do usuério de rejeitar ou aceitar
determinado estimulo.

SEMANTICA: é o significado e a articulag&io entre os significantes.

SIGNOS: Instrumento que transmite uma informac&o ou mensagem.

SIMETRIA: a distribuicao e disposi¢ao equilibrada de formas e espacos equivalentes

em lados opostos de uma linha ou plano divisor, ou em relagdo a um centro ou eixo.
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SIMETRIA/DISSIMENTRIA: é a lei sintatica que postula sobre a disposicdo dos
objetos. A nivel do conjunto, da uma impresséo de repouso ou de estatico, de conforto
intelectual ou regra.

SINTATICA DE AGRUPAMENTO: ¢ a lei sintatica que postula que o conjunto de
elementos conduz gramaticas gerativas de um conjunto de objeto. Sustentacao: tal
objeto esta pousado sobre (ou preso a) e isto estabelece uma ligacéo de caréater l6gico
onde notar-se-a elementos intermediarios facultativos embora representativos de uma
afirmacdo global. Mdveis suspensos sera um complemento de originalidade por
transgressao.

SINTAXE: € a lei codigo, a lei de agrupamento dos objetos que estédo ligados por
“superfungcdes” que se escalonam a partir de centros de interesse. Logo, a sintaxe é
a racionalizacdo das estruturas linguisticas inerentes ao sistemas compostos por
objetos. Como tal pode manifestar valores de coeréncia ou incoeréncia sintatica.
SISTEMA OBJETO/ESPACO: todo o conjunto de elementos ou de objetos ligados
por relagdes funcionais pode ser considerado como um sistema. Sistema este que é
caracterizado por uma métrica prépria, inerente a universo dos objetos ou dos
organismos, a grandeza da complexidade.

TAREFA: conjunto de a¢des humanas que torna possivel um sistema atingir um
objetivo. Analise de passos, sucessivos ou ndo necessarios para fazer um dado
produto funcionar e dele usufruir vantagens praticas, estéticas, psicolbgicas, etc.
TAXONOMIA: é o processo de classificacao de algo, pode ocorrer classificacdo numa
esfera singular ou na esfera coletiva a partir de critérios determinados com base nas
necessidades da intencao.

TIPOGRAFICO: disposicéo visual das palavras na aplicacéo de caracteres, estilos e
formatos.

TOPOLOGIA: é uma das areas da topografia, e diz respeito ao estudo da forma em
suas propriedades e caracteristicas que ndo se alteram apos deformacao continua.
TOPOMETRIA: a topometria € um conjunto de métodos e procedimentos utilizados
para obtencédo de medidas da superficie topografica. Distancias, diferencas de nivel e
angulos.

TRANSFORMAGCAO: ¢ o principio onde uma estrutura pode ser alterada através de
uma série de manipulagbes e sujeitas a condigbes especificas, sem a perda da
identidade.
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VERTICAL/HORIZONTAL: é a lei sintatica que postula a regra fundamental da
arrumacao.

VOLICAO: é a acéo de escolher ou decidir.

VOLUME: elemento tridimensional que pode ser tanto um sélido - espaco ocupado
pela massa, ou vazio - espaco contido ou delimitado por planos.

ZONA DE APRENDIZAGEM: é o potencial de ampliagcdo da consciéncia sobre os

préprios esquemas internos, antecedendo a metacognicao.
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