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Introducio

Uma contribui¢do genuina do Design como um campo de conhecimento deriva de sua
formagdo particular, ou seja, do processo de experimentar a configura¢do das coisas, fisicas
ou digitais, e atualmente, até¢ de coisas que “ndo tém forma” como o Design de Servigos. Em
algumas escolas de design pelo mundo, a base para esse treinamento ainda permanece nos
cursos de Fundamentos de Arte e Design. Portanto, pergunta-se se o treinamento dos
Fundamentos da Arte e Design apoiam e desenvolvem uma maneira particular de ver, em
termos de percepgao visual tridimensional?

Objetivos

O objetivo desta pesquisa foi verificar se o aprendizado dos Fundamentos da Arte e do
Design confere aos designers uma maneira propria de organizar o olhar. Esta verificagdao
exploratéria foi realizada a partir do registro da observagdo de objetos tridimensionais
realizada por alunos no inicio do curso. Foram comparadas as caracteristicas da observagdo de
um objeto tridimensional realizadas por alunos no inicio do seus cursos de Design da
PUC-Rio e outros alunos no término da graduagdo da Habilitagdo de Projeto de Produto da
mesma escola.

Metodologia

Para realizar o registro da observacdo de objetos tridimensionais foi utilizado um
Oculos de rastreamento sem fio da marca Tobii'. Seguindo os objetivos desta pesquisa foi
feito um planejamento de suas etapas:

1. Estudo da ferramenta Tobii Eye-tracking Glasses II
a. Leitura dos Manuais de Uso do Oculos;
b. Revisdo bibliografica;
2. Pré-testes: Exploracao do hardware e do software;
a. Criar um ambiente propicio de andlise de algum objeto a ser modelado;
Observacgao do olhar do alunos calouros ¢ de conclusao do curso;
Tabulagao de dados exportados pelo Eye-tracking;
Identificacdo de diferencas dos olhares;
Conclusao.
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Foi realizada uma revisdo da bibliografia sobre o uso de eye-tracking glasses wireless
para observacao de formas tridimensionais. Este tipo de tecnologia ¢ muito usado para analise
do comportamento das pessoas a partir do registro do olhar em Pesquisas de Marketing e
Consumidores, e sobre Experiéncia e Interacdo do Usuario, por exemplo.

! https://www.tobiipro.com/product-listing/tobii-pro-glasses-2/
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FIGURA 1 : Foto do Equipamento Tobii Glasses I1
Fonte: https://www.tobiipro.com/product-listing/tobii-pro-glasses-2

Um o6culos eye-tracking Tobii Wearable foi projetado para capturar e rastrear o
comportamento natural da visdo no mundo real utilizando um software que garante uma
precisdo de rastreamento e informagdes sobre diversas caracteristicas do olho. Junto com o
equipamento, também ¢é possivel combinar outros dispositivos biométricos para melhorar
ainda mais a compreensao do comportamento da visdo do ser humano.

FIGURA 3 : Screenshot do Software Tobii Pro Lab

Os 6culos de rastreamento sem fio fornecem aos pesquisadores dados sobre o que uma
pessoa esta olhando em tempo real, enquanto se movem livremente em qualquer cenario do
mundo real. Para o desenvolvimento desta pesquisa foi necessario entender como conhecer a

ferramenta de pesquisa que foi usada, neste caso, o hardware o Tobii Glasses II e seu
software.


https://www.tobiipro.com/product-listing/tobii-pro-glasses-2/
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O ponto de vista ou Gaze Point ¢ gravado e usado em tempo real como uma entrada

na intera¢ao usuario-objeto.

"Os tracados do olhar mostram a localizagdo, a ordem e¢ o tempo gasto com as
localizagdes no estimulo, seja na pagina da web, na publicidade impressa ou no video.
Portanto, a fungdo primaria da trama do olhar ¢ revelar a seqiiéncia de tempo de olhar
ou onde noés olhamos e quando olhamos para 14. O tempo gasto olhando, mais

comumente expresso como Duracao de Fixagdo ¢ mostrado pelo didmetro dos circulos
n2

de fixagdo. Quanto maior o aspecto, maior o circulo
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FIGURA 4: Tragado do olhar de um observador ¢ da sobreposi¢do de muitos observadores

"Os mapas de calor mostram como o aspecto ¢ distribuido sobre o estimulo. Em
contraste com a trama do olhar, ndo ha informagdes sobre a ordem de busca em um
mapa de calor estatico. Nem o foco nas fixa¢des individuais. Em vez disso, os mapas
de calor s3o uma visualizagdo que pode efetivamente revelar o foco da atengao visual
para dezenas ou mesmo centenas de participantes por vez'>.

As figuras 5A e 5B a seguir apresentam as diferentes visualizacdes providas pelo

Tragado do Olhar e pelo Mapa de Calor:

2

https://www.tobiipro.com/learn-and-support/learn/steps-in-an-eye-tracking-study/interpret/working-with-heat-m
aps-and-gaze-plots/
3

https://www.tobiipro.com/learn-and-support/learn/steps-in-an-eye-tracking-study/interpret/working-with-heat-m
aps-and-gaze-plots/



Departamento de Artes e Design

(a) (b)

FIGURA 5: fonte: Raschke at all (2013)

Além dos manuais, foram consultados foruns de apoio ao oculos Tobii, € também
pesquisas sobre o que era possivel obter de dados a partir do software. No entanto, ndo foi
encontrada nenhuma bibliografia sobre o uso de eye-tracking para identificagao de um padrao
de olhar especialista do designer.

Foram realizados uma série de pré-testes com os dculos, visando a calibragdo e o
controle de varidveis intervenientes, como:

O adefinigdo do objeto a ser observado;

O e aspectos do ambiente (iluminagdo, fundo, distdncia entre observador-objeto, percurso,
tempo de observacao, fadiga do observador, entre outros).

A definicdo do objeto a ser observado partiu de uma referéncia bibliografica usada
nesta pesquisa (Hannah G., Elementos do Design Tridimensional e a estrutura das relagdes
visuais, 2015). Alguns modelos tridimensionais foram executados para os pré-testes.

Como referéncia para esta pesquisa foi utilizado o livro Elementos do Design
Tridimensional, Rowena Reed Costellow e a estrutura das relagdes visuais (HANNA, 2015).
Como ¢ sintetizado na apresentacdo da edi¢do brasileira do livro,

"E este livro € sobre como perceber, identificar e articular a linguagem visual por meio
do embate com a forma. Dai a introdug@o de conceitos como os eixos (uma dimensao
direcional de um objeto); o gesto (a mudanca geral na dire¢do de uma forma ou do
espaco); o equilibrio (uma composicdo dinamica ndo necessariamente simétrica) que
propde movimento ou ritmo; a tensdo (a vibragdo entre as relagdes vivenciadas) por
oposi¢do, por hierarquias (dominancias e subordinacdes); e o espago, para além do
objeto em si, positivo, mas também negativo". (HANNA, 2015, p. 18)

Para o exercicio destes elementos visuais, o livro apresenta um primeiro "problema"
sobre Volumes Retilineos, aparentemente, o mais simples. Foi desenvolvido uma forma que
contemplasse os principios apregoados: trés volumes integrados, ndo simétricos, sem que
houvesse alguma medida igual em cada volume ou entre eles, pois ela alegava que uma pega
simétrica ¢ muito facil de observar, enquanto a que ndo possuia um conjunto parecido se
tornava mais dificil e ajudava a treinar o olhar do observador.

Constituicao da Forma

Para que os fundamentos que Rowena pregava fossem validados deveriam seguir
algumas regras e normas:

O Necessidade em avaliar a forma e suas rela¢des a olho, sem medidas;
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Apreciar o volume das formas contrastantes;

Organizar retangulos em grupos de trés:

2 Dominante (maior e mais forte);

3 Subdominante (complementa o dominante em carater);

2 Subordinado (terceiro eixo, contrastante porém sensivel).

O¢ O«

Partindo do método de Reed (HANNA, 2015) foram desenvolvidos testes de
construcao de modelos que se adequassem a estes requisitos de propor¢ao.

FIGURA 6 : Modelos trabalhados em isopor com uma composic¢io determinada

Assim, o terceiro modelo do segmento criado se adequou a essas regras € normas, €
foi construida por meio da ajuda de softwares de modelagem 3D.






