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Prefdcio

A obra intitulada de “Ambientes virtuais baseados em realidade virtual para auxilio na ela-
boragdo de projetos de uma fabrica de charque” é fruto da pesquisa dos pesquisadores Lucien Do
Nascimento Aragjo, Marcos Vieira Araugjo, Pedro Cavalcante Pinheiro, Wallace Oliveira de Farias,
Werisson Diniz Cruz. Essa publicacdo na integra junto a Editora Académica Periodicojs se encaixa
no perfil de producgao cientifica produzida pela editora que busca valorizar diversos pesquisadores por
meio da publicacao completa de seus pesquisas. A obra esta sendo publicada na se¢ao Tese e Disser-
tacdo da América Latina.

Essa secdo se destina a dar visibilidade a pesquisadores na regido da América Latina por
meio da publicagdo de obras autorais e obras organizadas por professores e pesquisadores dessa re-
gido, a fim de abordar diversos temas correlatos e mostrar a grande variedade tematica e cultural dos
paises que compdem a America Latina.

Essa obra escrita possui grande relevancia ao destacar a importancia dos ambientes virtuais
baseados em realidades virtuais, permitindo compreender como seria a sua aplicacao no caso pratico
na fabrica de charque. Essa obra apresenta grande contribui¢do social e académica, demonstrando o

impacto da tecnologia nos mais divrsos setores da economia.

Filipe Lins dos Santos

Editor Sénior da Editora Académica Periodicojs
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Ambientes virtuais

A Realidade Virtual (RV) ¢ uma tecnologia onde o usuario pode visualizar, explorar e inte-
ragir dados complexos em tempo real, o usuario pode ainda realizar a imerso, ou seja tem a sensagao
de estar dentro do ambiente real.

Partindo desse principio da RV, criou-se um sistema para simulagdo de um ambiente virtual
para auxiliar nas boas praticas da elaboragao de charque.

Surgiu entdo o problema: como a realidade virtual pode auxiliar na constru¢do de um am-
biente real de elaboracdo de charque.

As boas praticas de elaboracdo de produtos sdo importantes, pois sdo procedimentos neces-
sarios para obtencdo de alimentos indcuos e saudaveis, tais procedimentos eliminam qualquer risco
para saude. Segundo a Portaria n° 368/97 do Ministério da Agricultura, todas as matérias primas ali-
menticias devem ser protegidas contra a contaminagao por sujidades ou residuos de origem domésti-
ca, industrial ou agricola. Todas as dependéncias onde ocorra algum tipo de processo do produto t€ém
de possuir espagos suficientes a realizagcdo, de modo satisfatorio, de todas as operagdes.

Em Boa Vista, capital de Roraima encontra-se como 6rgao executor das normas técnicas a
Agéncia de Defesa Agropecuaria do Estado de Roraima — ADERR, a qual ¢ responsavel pela execu-
¢do das normas técnicas tomando como base a Portaria n® 368, de 04 de setembro de 1997 do Minis-
tério da Agricultura.

Ainda de acordo com a Portaria supracitada os pisos deverdo ser constituidas de materiais
resistentes ao impacto, impermeaveis, lavaveis e antiderrapantes ndo podendo apresentar rachaduras,
e devem facilitar a limpeza e desinfeccao. Os liquidos deverdo escorrer para os lados (sifonados ou
similares), impedindo acumulagdo nos pisos.

A higiene e as boas praticas de elaboracdo sdo os fatores mais importantes na fabricagao de
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alimentos, ja que qualquer contaminagdo nas etapas para se produzir os alimentos pode ocasionar
uma infec¢do, resultando em prejuizos a saide dos consumidores do produto. Assim, seguir todas as
normas de elaboragdo sdo essenciais, pois eliminam quaisquer riscos de contaminagao.

Sempre que se deseja instalar uma empresa de fabricagdo de charque ¢ importante a presenga
in-loco do interessado, porém com a virtualizagao da fabrica o usuario tem a possibilidade de conhe-
cer tal ambiente onde quer que o0 mesmo esteja. Sendo assim, segundo Tori, Kirner e Siscoutto (2006),
a realidade virtual permite inspe¢do em tempo real, sem a necessidade de um alto grau de interacdo
com o objetivo sob analise. Algumas das aplicagdes industriais de realidade virtual sdo: visualizacao
de prototipos, treinamento, avaliacao de fatores ergonométricos e etc.

Com a criagao de um ambiente de realidade virtual, pode-se ter acesso as dependéncias da
fabrica e ver as varias etapas de manipulacdo da carne, sem correr o risco de contaminagao, ¢ adicio-
nando o conhecimento necessario aos usuarios interessados em visualizar o ambiente de elaboracao
de charque.

A realidade virtual possui maior rendimento no aprendizado comparado a sistemas audio-
visuais, pois estudantes utilizando aplicativos baseado em Realidade Virtual para experiéncias em
Quimica, apresentaram uma maior reten¢ao de informagdes apds trés meses, nimero superior a estu-
dantes que utilizaram sistemas audiovisuais. (Byrne(1996) apud. Siscoutto, Costa (2008)).

O objetivo principal deste trabalho ¢ auxiliar na elaboracdo de projetos de uma fabrica de
charque utilizando as boas praticas de produg@o por meio de uma aplicacdo baseada em RV. Para isso
foi necessario identificar o ambiente a ser validado como padrao, de acordo com a Portaria n° 368 do
Ministério da Agricultura; modelar em 3D o ambiente identificado; criar interagcdes no Ambiente de

Realidade Virtual; validar o ambiente virtual com profissional da area, por meio de questionarios e
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por fim, testar a usabilidade do software com um grupo de usuérios, utilizando a ISONORM 9241-10

por meio de um questionario.




Capituld‘
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REALIDADE VIRTUAL

Para Tori, Kirner e Siscoutto (2006) a Realidade Virtual (RV) é uma interface avangada do
usuario para acessar aplicacdes executadas no computador, tendo como caracteristica a movimenta-
¢do e a interagdo em ambientes tridimensionais. Também podendo ser enriquecida pelo estimulo dos
sentidos do tato ¢ da audicgao.

No mesmo sentido, Cardoso e Lamounier Jr. (2007) apud Silva (2007) defendem a idéia de
que a Realidade Virtual ¢ uma interface avangada para aplicagdes computacionais, onde o usuario
pode navegar e interagir, em tempo real, em um ambiente tridimensional gerado por computador,
usando dispositivos multisensoriais.

Tori e Kirner (2006) dizem que:
A realidade virtual permite ao usudrio retratar e interagir com situagdes ima-
ginarias, como os cenarios de ficcdo, envolvendo objetos virtuais estaticos
e em movimento. Permite também reproduzir com fidelidade ambientes da
vida real como a casa virtual, a universidade virtual, o banco virtual, a cidade
virtual, etc, de forma que o usudrio possa entrar nesses ambientes e interagir
com seus recursos de forma natural, usando as maos com o auxilio de apara-
tos tecnologicos, como a luva, e eventualmente gestos ou comandos de voz.
Com isso, o usuario pode visitar salas de aula e laboratorios de universidades
virtuais, interagir com professores e colegas e realizar experimentos cienti-
ficos; pode entrar no banco virtual e manusear o terminal de atendimento
virtual, de forma semelhante ao que se faz com o equipamento real, ou mes-
mo conversar com o gerente, representado no ambiente por um humandide

virtual (avatar). (TORI, KIRNER, 2006, p.10).
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Camacho (2005) apud Ribeiro (2006) diz que a Realidade Virtual pode possibilitar a criagao/
simulagdo de mundos reais ou imaginarios na tela do computador, com aplicacdo em diversas areas,
assumindo um papel de relevancia cada vez maior em campos especificos da vida econdmica, social
e cultural de muitos paises.

Segundo Grilo e Monice (2000), “O uso de Ambientes Virtuais (AV) permite que um projeto
possa ser vivenciado e as interagdes espaciais analisadas sob o ponto de vista dos observadores”, por-
tanto permite ao usudrio que esteja operando o sistema possa interagir no espago, locomovendo-se e

observando da forma que desejar.

Realidade Virtual Imersiva e Nao-Imersiva

Para Cardoso, et. al. (2007) a realidade virtual imersiva ¢ quando se objetiva isolar o usuario
por completo do mundo real, utilizando dispositivos para bloquear todos os sentidos do usuario (audi-

¢do, visao, tato, etc.) transferindo-os para o mundo virtual.
Na realidade virtual imersiva o usuério ¢ transportado para o dominio de
aplicagdo através de dispositivos multisensoriais (capacetes, 0culos), captu-
rando seus movimentos e reagindo a eles provocando sensacdo de presenca

no mundo virtual. (TORI e KIRNER, 2006, p. 8)

Neste mesmo sentido, Cardoso et. al. (2007), diz que na realidade virtual ndo-imersiva o
usuario tem total acesso ao ambiente virtual, sem se isolar do mundo real, utilizando dispositivos
convencionais de computador (tela € mouse).

Tori e Kirner (2006) afirmam que na realidade virtual ndo-imersiva o usudrio € transportado
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parcialmente ao mundo virtual, através de uma janela (monitor, por exemplo), mas continua sentin-
do-se no mundo real.

Tori e Kirner (2004) afirma que o grau de interacdo do sistema em realidade virtual depende
da classe que o mesmo estd inserido, como por exemplo: realidade virtual imersiva, realidade virtual

nao imersiva, realidade virtual aumentada e telepresenga.

Aplicacoes de Realidade Virtual

De acordo com Vince (2004), Burdea (1994) e Sherman (2003) apud Tori e Kirner (2006),
¢ imenso o potencial de aplicagdes de Realidade Virtual, podendo ser abordado resumidamente de
acordo com as principais aplicagdes a seguir:

° Industriais: utiliza-se CAD (Computer Aided Design) para visualizagdo de objetos em
3D (trés dimensdes) antes mesmo de ser produzido, na industria a realidade virtual também ¢ utiliza-
da para treinamentos, simulagdes de montagens, planejamentos, etc.

° Meédicas e Satde: ensino de anatomia, planejamentos cirurgicos, simulagdes cirurgi-
cas, terapias virtuais, fisioterapias virtuais, treinamentos cirirgicos em cadaveres virtuais, visualiza-
¢oes com realidade aumentada, etc.

° Arquitetura e Projetos: planejamento de obras, inspe¢ao tridimensional em tempo real,
decoracao de ambientes, interagcdes em tempo real, etc.

° Cientificas: visualizacdo de superficies planetarias, visualizagdes de elementos mate-
maticos, analise de fendmenos fisico-quimicos, etc.

° Educacao: laboratorios virtuais, participagdes em eventos virtuais, consultas a biblio-
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tecas virtuais, educagdo de excepcionais, etc.
° Entretenimento: videojogos tridimensionais com interacdo em tempo real, turismo

virtual, passeio ciclistico virtual, esportes virtuais, cinema virtual, etc.

Dispositivos de Realidade Virtual

Machado e Cardoso (2006) apud. Silva (2007) dizem que a utilizag¢@o de dispositivos especi-
ficos para entrada e saida de informagdes em um sistema de Realidade Virtual visa aumentar os niveis
de imersdo do usuario com o sistema e prover modos mais intuitivos de interagdo. Conforme Figura

1 demonstra o processo de entrada e saida abaixo:

"f‘l
o 4 : i
Software ~ Dspositivos
de RV ", de Entrada
N\
-

Dispositivos

: (\ * @ 1
de Saida S “tj

Usuario

Fonte: (MACHADO E CARDOSO, 2006, p 40).

Figura 1: Entrada e Saida de dados

Dispositivos de Entrada
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Machado e Cardoso (2006) apud. Silva (2007) defendem a idéia de que dispositivos para a
entrada de dados em realidade virtual sdo utilizados para enviar agdes do usuario para o sistema, eles
podem ser de interacao ou rastreamento.

Os dispositivos de interagdo permitem ao usudrio a movimentacao e manipulacao de objetos
no mundo virtual, de forma direta ou indireta. Neste contexto, tais dispositivos conectam ag¢des do
usuario com elementos de cena do ambiente virtual.

Os dispositivos de rastreamento, por sua vez, monitoram movimentos de partes do corpo
do usuario, para criar a sensacao de presenga no mundo virtual. Assim, a0 movimentar-se o usuario
tem seu deslocamento reconhecido pelo dispositivo e uma atualizacdo do ambiente virtual ¢ efetuada.

Completando a idéia, Netto, Machado e Oliveira (2002) apud. Silva (2007) dizem que os
dispositivos de entrada permitem a movimenta¢ao do usuario e sua interacdo com o mundo virtual.

A seguir Machado e Cardoso (2006) apud. Silva (2007) exemplificam alguns dispositivos de
entrada em Realidade Virtual:

° Dispositivos em 2DOF: pode ser citado o mouse e joystick. Deixa o usuario limitado a
possibilidades de movimento, mas reduz o tempo de resposta do sistema.

° Dispositivos com 6DOF: ampla utilizagdo em sistemas de realidade virtual, permitin-
do a movimentagao em todas as dire¢des do espago 3D.

° Luvas de dados: sdo utilizadas em sistemas que capturam os movimentos dos dedos e

da mao do usuario.

Dispositivos de Saida

,,,,,,,,
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De acordo com Machado e Cardoso (2006) apud. Silva (2007) os dispositivos de saida de
dados sdo responsaveis pelo envio das informagdes aos usuarios.

Ainda neste mesmo sentido, Moura Netto et. al. (2006) apud. Silva (2007) dizem que a maio-
ria dos sistemas em Realidade Virtual é baseada no isolamento dos sentidos, estimulando a visdo, a
audicao e também as sensacoes fisicas.

Machado e Cardoso (2006) apud. Silva (2007) classificam, resumidamente, os dispositivos
de saida em:

- Dispositivos visuais: uma grande por¢ao do cérebro ¢ dedicada ao processamento e
organizagdo dos estimulos visuais. Dentre os dispositivos visuais temos o videocapacete, que isola o
usudrio do mundo real.

- Dispositivos de dudio: simula o modelo humano de audi¢do. O formato de concha do
ouvido externo capacita-o para o trabalho de coletar ondas sonoras e direciona-las para varios cami-
nhos, através do canal auditivo.

- Dispositivos fisicos: procuram estimular sensagdes relacionadas ao tato, tensao mus-

cular e temperatura, requerem uma sofisticada interacao eletromecanica com o corpo do usuario.

REALIDADE VIRTUAL NO TREINAMENTO

Segundo Tori, Kirner e Siscoutto (2006), a educacao do treinamento médico € uma das areas
mais promissoras de aplicacdes em Realidade Virtual, o objetivo € a pratica em ambientes que imi-
tam a realidade de um procedimento. O treinamento € onde o interessado no projeto tem um primeiro

contato sem risco de contaminagao.
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Pausch et al. (1997) destaca que usudrios de RV sdo muito melhores nas buscas sistematicas
da informacgao porque t€ém lembrancas melhores daquilo que olharam na cena que os envolve. Pinho
(2000) apresenta o consenso de que a mesma pode influenciar positivamente o processo de aprendi-
zado, sendo que uma das principais justificativas, a esta influéncia, esta na forma de aprendizado, que
pode ser baseada em experiéncias de primeira pessoa.

Segundo Siscoutto e Costa (2008) dizem que:
experiéncias de 1? pessoa sdo aquelas na qual o individuo conhece o mundo
através de sua interagdo com ele, sendo caracterizado como um conhecimen-
to direto, subjetivo e frequentemente inconsciente (o aprendiz ndo tem a clara
definicao que esta aprendendo). Tais experiéncias sao naturais e, geralmente,
privadas. Por outro lado, experiéncias de 3 pessoa sdo aquelas na qual o
aprendiz ouve o relato de uma experiéncia ou aprende a partir da descrigao
feita por outra pessoa. Esta forma de aprendizado € objetiva, consciente e
implicita. Como RV permite a imersao e a exploracao individual, o aprendiz
vive experiéncias de 1* pessoa e explora a informagdo como uma experiéncia

diaria. (SISCOUTTO, 2008, p. 305)

Conclusivamente, Bell; Foglerl (1995), Pinho (2000) e Meiguins, Behrens (1999), apontam
como principais vantagens da utilizagcdo de técnicas de RV para fins educacionais, os seguintes itens:

a)  motivacdo de estudantes e usuarios de forma geral, baseada na experiéncia de primei-
ra pessoa vivenciada pelos mesmos;

b)  grande poderio de ilustrar caracteristicas e processos, em relagdo a outros meios mul-

timidia;
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c¢)  permite visualizagdes de detalhes de objetos;

d)  permite visualizacdes de objetos que estdo a grandes distancias, como um planeta ou
um satélite;

€)  permite experimentos virtuais, na falta de recursos, ou para fins de educacao virtual
interativa;

f)  permite ao aprendiz refazer experimentos de forma atemporal, fora do ambito de uma
aula classica;

g)  porque requer interagdo, exige que cada participante se torne ativo dentro de um pro-
cesso de visualizagao;

h)  encoraja a criatividade, catalisando a experimentagao;

1) prové igual oportunidade de comunicacdo para estudantes de culturas diferentes, a
partir de representacoes;

1) ensina habilidades computacionais e de dominio de periféricos.

Experiéncias de utilizagdo de sistemas que utilizam técnicas de Realidade Virtual t€ém sido
desenvolvidas e aplicadas nos mais diversos campos de ensino, desde Medicina, industria e aplicati-
vos para matematica basica, experimentos virtuais de Optica Geométrica e até simulagdes de circui-
tos integrados.

A visualizacdo de um modelo virtual ajuda no treinamento das pessoas que possam interes-

sar-se nas varias etapas do processo da construgao do projeto.

BOAS PRATICAS DE ELABORACAO PARA ESTABELECIMENTOS ELABORADORES/
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INDUSTRIALIZADORES DE ALIMENTOS.

O Ministério da Agricultura e do Abastecimento, resolve aprovar por meio da Portaria n°
368, de 4 de Setembro de 1997 o “Regulamento técnico sobre as condigdes Higiénico-Sanitario e de
Boas Praticas de Elaboracao para estabelecimento Elaboradores / Industrializadores de Alimentos”.

O mesmo tem por objetivo estabelecer os requisitos essenciais de higiene e de boas praticas
de elaboracdo para alimentos elaborados / industrializados para o consumo humano.

Quanto ao ambito de sua aplicagdo, 0 mesmo se aplica onde couber a toda pessoa fisica
ou juridica que possua pelo menos um estabelecimento no qual se realizem algumas das seguintes
atividades: elaboracdo / industrializagdo, fracionamento, armazenamento e transporte de alimentos
destinados ao comércio nacional e internacional.

Por meio da Portaria n® 368, fora definido algumas condig¢des para efeito do regulamento,
entre elas estao em destaque:

a)  Estabelecimento de Alimentos Elaborados / Industrializados: ¢ o espago que compre-
ende o local e a area que o circunda, onde se efetiva um conjunto de operagdes e processos que tem
como finalidade a obten¢do de um alimento elaborado, assim como o armazenamento e transporte de
alimentos e/ou matéria prima.

b)  Manipulagdo de Alimentos: sdo as operagdes que se efetuam sobre a matéria prima até
o produto terminado, em qualquer etapa do seu processamento, armazenamento e transporte.

c¢)  Elaboragdo de Alimentos: é o conjunto de todas as operagdes e processos praticados
para a obtencdo de um alimento terminado.

d)  Fracionamento de Alimentos: sdo as operagdes pelas quais se fraciona um alimento
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sem modificar sua composi¢ao original.

e)  Armazenamento: ¢ o conjunto de tarefas e requisitos para a correta conservagdo de
insumos e produtos terminados.

f)  Boas Praticas de Elaboragdo: sdo os procedimentos necessarios para a obtengdo de
alimentos indcuos e saudaveis e saos.

g)  Organismo Competente: € o organismo oficial ou oficialmente reconhecido ao qual o
Governo outorga faculdades legais para exercer suas fungdes.

h)  Adequado: entende-se como suficiente para alcangar o fim que se almeja.

1) Limpeza: ¢ a eliminac¢ao de terra, restos de alimentos, p6 ou outras matérias indeseja-
veis.

i) Contaminagdo: entende-se com a presenca de substincias ou agentes estranhos de
origem biologicas, quimica ou fisica, que se considere como nociva ou ndo para a saide humana.

k)  Desinfecgao: ¢ a redugdo, por intermédio de agentes quimicos ou métodos fisicos ade-
quados, do nimero de microorganismos no prédio, instalagdes, maquinaria e utensilios, a um nivel

que impeca a contaminac¢do do alimento que se elabora.

TRABALHOS RELACIONADOS

TRABALHOS RELACIONADOS AO SETOR DE CONSTRUCAO CIVIL

Grilo & Monice et. al. (2000) em “A realidade virtual e a possibilidade de aplicagdo na cons-
trugdo: do projeto colaborativo a realidade ampliada™ descreve que arquitetos e engenheiros sempre se

defrontaram com as dificuldades para representar adequadamente seus projetos. Decodificar todas as
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implicagdes de uma edificacdo a partir de representacdes bidimensionais ¢ uma tarefa que exige nao
s6 habilidade e clareza por parte do autor do projeto, como conhecimento técnico e uma boa parcela
imaginativa por parte de quem o 1€ ou estuda.

Zevi (1994), abordou justamente a lacuna entre a representagdo do espaco arquitetonico € o

entendimento real de como o espago se distribui em uma edificagao:
Quando queremos construir uma casa, o arquiteto nos apresenta uma pers-
pectiva de uma das suas vistas exteriores e possivelmente outra da sala de
estar. Depois apresenta-nos plantas, fachadas e se¢des, isto ¢, representa o
volume arquitetonico, decompondo-o nos planos que o encerram e o dividem:
paredes exteriores e interiores, planos verticais e horizontais. Do uso deste
método representativo, utilizado nos livros populares de histéria da arte com
fotografias, provém, em grande parte, a nossa falta de educagao espacial. Na
verdade, a planta de um edificio nada mais ¢ do que uma projegdo abstrata
no plano horizontal de todas as suas paredes, uma realidade que ninguém vé
a ndo ser no papel, cuja Unica justificativa depende da necessidade de medir
as distancias entre os varios elementos da construcao, para os operarios que
devem executar materialmente o trabalho. As fachadas e as se¢des longitudi-
nais, interiores e exteriores, servem para medir as alturas. Mas a arquitetura
ndo provém de um conjunto de larguras, comprimentos e alturas dos ele-
mentos construtivos que encerram o espago, mas precisamente do vazio, do
espaco encerrado, do espago interior em que os homens andam e vivem. Em
outras palavras, utilizamos como representacao da arquitetura a transferéncia
pratica, que o arquiteto faz das medidas que a definem para uso do construtor.
Para o que diz respeito ao objetivo de saber ver a arquitetura, isso equivale,

mais ou menos, a um método que, para ilustrar uma pintura, desse as dimen-
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soes da moldura ou calculasse as distancias das diversas cores, reproduzindo-

-as separadamente. (ZEVI, 1994, p. 17)

Segundo Brito e Formoso (2000), que desenvolveram um trabalho para “identificar as di-
ficuldades enfrentadas por projetistas de edificagdes no uso a tecnologia da informagao”, “a ferra-
menta” ainda ndo mudou o processo de projeto, os sistemas CAD ainda sdo subtilizados e a falta de
padronizacdo ¢ um fator que dificulta a troca de informagdes”.

Autores postulam que a Realidade Virtual, assim como a televisdo, pode eventualmente
mudar o estilo de vida e a forma de trabalho das pessoas em um futuro proximo. Inicialmente, a RV
pode ser vista como uma progressao natural dos modelos em trés dimensoes gerados por computador.
As aplicagdes em Arquitetura podem incluir uma analise mais completa do projeto devido a possi-
bilidade de visao segundo diferentes angulos e a comunica¢ao com clientes através do emprego de
walkthroughs' em 3D.

Os walkthroughs poderao incluir comandos de voz, sons e toques. Com um pouco de ima-
ginagdo, podemos pensar em algumas aplicagdes para a tecnologia, tais como visitas dos clientes aos
terrenos vazios, podendo visualizar o projeto proposto para o local através de dispositivos visuais,
movendo compartimentos ou volumes para adequar a suas necessidades.

Grande parte dos autores concordam que a tendéncia da computagdo grafica e mesmo de
utilizag¢do da Internet é que em um futuro breve se possa interagir virtualmente tanto na concepg¢ao e

analise do projeto de arquitetura, como em qualquer tipo de comunicagdo que seja feita via Internet,

dai vém os grandes investimentos e pesquisas que vém sendo desenvolvidos pelos principais polos

1 Walkthrougs - Detonado (em inglés walkthrough) é um termo indicativo para resolugdo de
tarefas passo-a-passo principalmente de jogos eletronicos.
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académicos neste setor.

Aplicacdes potenciais da Realidade Virtual na arquitetura incluem:

° Marketing: dispositivos interativos e adaptativos, por exemplo, para demonstrar o uso
dos diferentes acabamentos de um edificio; walkthroughs;

° Comunicagao: eliminagdo de barreiras, como linguagem e distancia, entre projetistas
e clientes ou entre projetistas; educacio de projetistas;

° Simulacdo: estudos de iluminacdo natural e artificial; avaliacdo de desempenho térmi-
co e acustico de edificios e sistemas construtivos;

° Desenho e modelagem: avaliag¢ao de solugdes de projeto; incorporacao de informacdes
técnicas durante os estudos preliminares, permitindo avaliar as solu¢des segundo diferentes aspectos;
design de arquitetura virtual; modelagem de edificios ou espagos antigos com interesse historico ou

comercial.

Algumas das aplicagdes citadas estdo sendo utilizadas correntemente através de tecnologias
para modelagem tridimensional.

Incorporando elementos de ensino dos meios académicos com realidade virtual e urbanismo,
a Faculdade de Arquitetura e Engenharia Civil da Universidade Britanica de Bath, dentro do seu pro-
jeto Center for Advanced Studies in Architecture (CASA), também vincula a historia da arquitetura e
computacdo utilizando Realidade Virtual para estudo de projeto especificamente. Dentro de uma pes-
quisa mais ambiciosa, foi gerada a maquete virtual da cidade de Bath em um ambiente colaborativo.
Este projeto teve inicio em 1991, e desde entdo tem sido utilizado por pesquisadores e planejadores

urbanos para testar o impacto visual de uma série de projetos propostos para a cidade (figura 2).




Ambientes virtuais

Fonte: (BRITO & FORMOSO, 2000).

Figura 2: Maquete Virtual da cidade de Bath.

TRABALHOS RELACIONADOS NO TREINAMENTO DE OPERADORES E MANTENE-

DORES DA USINA HIDRELETRICA DE TUCURUI

Leite, Silva & Filho et. al. (2009) no artigo “Utilizacao de Realidade Virtual no treinamento
de operadores e mantenedores da Usina Hidrelétrica de Tucurui” relata que uma usina de geragao de
energia tem em seu corpo técnico operadores € mantenedores que precisam estar sempre atualizados
com os conhecimentos e procedimentos necessarios a sua atividade. Este artigo aborda a utilizagdo de
Realidade Virtual (RV) em um sistema para treinamento de operadores e mantenedores com as Ins-
trugdes Técnicas de Operacao (ITO) e manutencao (ITM), a serem efetuadas na Usina Hidrelétrica de
Tucurui, transferidas para um ambiente computacional, criando-se a Instrugdo Técnica Virtual (ITV).
Explicita-se os beneficios da utilizagao da RV com o uso do Sistema ITV, que permite ao usuario-trei-
nando se envolver na instrugdo técnica estudada, permitindo a navegacao e interagao no computador
com o ambiente, equipamento € maquinas virtuais, possibilitando simulagdes e experiéncias que em

um mundo real ndo seria possivel, facilitando assim a aprendizagem.




Ambientes virtuais

Na utiliza¢do da realidade virtual nas ITOS e ITMS a RV ¢ uma poderosa ferramenta que
vem contribuir no processo de ensino-aprendizagem onde métodos tradicionais ndo alcangam seus
objetivos. Por meio da RV o usuario-treinando constroéi seu proprio saber, tendo em vista que é co-
mum o aumento de motiva¢ao com sua utilizacao.

Com a Realidade Virtual, ao se pensar em uma agao de manutengdo, por exemplo, o usua-
rio-treinando pode facilmente manipular pecas em uma maquina ou equipamento que, em um mundo
real o seu acesso e até mesmo sua visualizagdo seria muito dificil, desenvolvendo ainda a manipula-
¢do de exercicios de montagem e desmontagem, por vezes ndo previstos em manuais, possibilitando
nestas simulag¢des ocorréncias de erros, sem gerar prejuizos caso estivesse em uma situagado real. Nas
figuras 3 e 4 se t€ém exemplos em uma ITV onde avatares simulam técnicos se dirigindo ao local e do

equipamento que devera ser desmontado para a manutengao.

Fonte: (LEITE, SILVA & FILHO et. al., 2009).

Figura 3: Exemplos de uma ITV com o manutendor se dirigindo ao local do
equipamento.
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Fonte: (LEITE, SILVA & FILHO et. al., 2009).

Figura 4: Exemplos de um mecanismo a ser desmontado.

Quanto a utilizagdo da ITV nota-se na figura 3 o exemplo de uma ITV de Operagao em exe-
cucao, iniciando pelo ambiente fisico onde ficam os equipamentos e os proprios operadores. Na figura

5 visualiza-se a tela de controle da unidade, com possibilidade de interagao.

Fonte: (LEITE, SILVA & FILHO et. al., 2009).

Figura 5: Cenario virtual do Centro de Operag¢des da UHE Tucurui.
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Fonte: (LEITE, SILVA & FILHO et. al., 2009).
Figura 6: Diagrama da estrutura de animagdes de uma ITV.
Neste modulo o usuario-treinando ¢ identificado pelo seu login? , de maneira que o Sistema
ITV registre a participa¢do e evolucdo de cada usudrio, facilitando que ao retornar ao sistema se
inicie do ponto em que parou. O treinando pode examinar livremente todas as pecas € equipamentos
exibidos, recebendo informagdes a respeito de cada uma, bem como, por exemplo, acionar o botao de
partida da UHE, iniciando seu funcionamento, podendo visualizar a animacao do sistema de rotor da
turbina/eixo/rotor do gerador, explorar todas as pecas e entender as relagdes espaciais entre elas no

momento de seu funcionamento, compreendendo suas inter-relacdes.

2 E o procedimento de logar-se na rede, ou em qualquer outro servico informando seu nome de
usuario e senha. (Carlos E. Morimoto).
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Fonte: (LEITE, SILVA & FILHO et. al., 2009).

Figura 7: Visao interna da UHE Tucurui em uma ITV.

TRABALHOS RELACIONADOS NO TREINAMENTO DA INSPECAO NO FOCO DE DEN-

GUE

Schmitz, Kemczinski & Hounsell et. al. (2009) no artigo “Realidade Virtual no treinamento
da inspecao no foco de dengue” apresenta um estudo sobre a utilizagdo da Realidade Virtual (RV)
como ferramenta no combate a dengue, com intuito em aliar o grande interesse do publico em geral
a “Realidade Virtual” a um tema que deveria ter maior aten¢do: a preven¢do de dengue. O uso da
tecnologia da RV na Satde Publica tem sido pouco explorado, ainda mais quando se considera esta
abordagem como parte de um processo ensino-aprendizagem. Serdo mostrados aspectos da concep-
¢do e implementacao de um Ambiente Virtual (AV) para treinamento de inspecao de focos de dengue.
O AV faz uso de recursos de Realidade Virtual Nao Imersiva, textos e conceitos de jogos, buscando

atender ao publico em geral (que possui acesso a Internet), implementando uma forma de incentivo
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a0 usuario.

Na primeira etapa de composi¢cdo do modelo a ser inspecionado, serdo gerados ambientes
ligados ao tema “Barraco”. Estes AV’s serdo: banheiro (na parte externa do Barraco), quintal e parte
interna (sala, cozinha e quarto no mesmo comodo). A estrutura do barraco sera sempre a mesma, o
que ira diferir de um para outro ¢ a disposi¢dao dos objetos/ focos dentro dele. Nas figuras 8 e 9, po-
de-se visualizar barraco virtual implementado com o auxilio da ferramenta de modelagem Blender
e da linguagem de programag¢do VRML. Este barraco estd transparente, para facilitar a visualizacao

dos objetos e focos que ali foram inseridos. A versdo final tem textura de madeira e paredes opacas.

Fonte: (SCHMITZ, KEMCZINSKI & HOUNSELL et. al., 2009).

Figura 8: Barraco Virtual.
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Fonte: (SCHMITZ, KEMCZINSKI & HOUNSELL et. al., 2009)

Figura 9: Barraco Virtual, visto de cima.

A figura 10 apresenta a imagem do barraco usado como modelo para a implementagdo do

primeiro ambiente virtual de inspecdo. Ela foi tirada na periferia da cidade de Joinville-SC.

Fonte: (SCHMITZ, KEMCZINSKI & HOUNSELL et. al., 20b9).

Figura 10: Foto do barraco-modelo para implementagao.
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A medida em que o usuério clicar nos objetos que ele entende como focos de dengue, serdo
apresentadas informacdes relativas a prevengao/eliminacio de focos e a0 mesmo tempo serdo com-
putados os pontos obtidos. Ao final, sera apresentada a avaliacdo do desempenho do usuario, ou seja,

a pontuacao obtida apos a investigagao.
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A metodologia aqui utilizada consiste de uma pesquisa descritiva que de acordo com Ber-
vian e Cervo (2002, p.66) trata-se da observagao, registro, analise e correlacionamento de fatos sem
manipula-los. Para a realizagdo deste trabalho também foi utilizada inicialmente uma pesquisa bi-
bliografica que serviu como base para o entendimento das boas praticas da elaboracao de charque. A
abordagem aqui aplicada foi quantitativa e acompanhada de um estudo de caso.

Foi realizada inicialmente uma pesquisa bibliogréafica, que segundo Cervo, Bervian e Da

Silva (2007, p. 59),
[...] tem como objetivo encontrar respostas aos problemas formulados, e o
recurso utilizado para isso ¢ a consulta dos documentos bibliograficos. Para
encontrar o material que interessa a uma pesquisa, € necessario saber como
estdo organizados os textos, as bibliotecas e os bancos de dados, bem como
suas formas de melhor utilizagdo. Na pesquisa bibliografica, a fonte das in-
formacdes, por exceléncia, estarda sempre na forma de documentos escritos,

estejam eles impressos ou depositados em meios magnéticos ou eletronicos.

As bibliografias analisadas foram utilizadas para compor a fundamentacao tedrica necessa-
ria & compreensdo do tema estudado, as especificidades do segmento mercadoldgico investigado e o
levantamento de dados que possibilitaram realizar as analises correspondentes aos objetivos propos-
tos nesse trabalho. Foram também utilizadas como base fundamental para a construgdo do modelo de
ambiente virtual em que esta contextualizado este trabalho.

Com o intuito de trabalhar com dados objetivos e estatisticos, utilizamos uma abordagem
quantitativa que, segundo Beuren et.al (2008, p. 92) “caracteriza-se pelo emprego de instrumentos

estatisticos, tanto na coleta quanto no tratamento dos dados”.
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Com o objetivo de verificar a usabilidade do software e também valida-lo, foi utilizado como
instrumento de coleta um questionario com perguntas fechadas, aplicados aos usuarios com conhe-
cimento basico em informatica e aos proprietarios de charqueadas, que segundo Marconi e Lakatos
(2006, p. 98) “¢ um instrumento de coleta de dados, constituido por uma série ordenada de pergun-
tas, que devem ser respondidas por escrito e sem presenca do entrevistador.”. Também foi aplicado
um questionario diferenciado ao técnico da ADERR com o objetivo de validar o software. Segundo
Prugmper, (1999) apud. Silva (2008), a ISONORM 9241-10 Usability ¢ um conjunto de normas que
permite avaliar a capacidade de um sistema interativo oferecer ao usuario a possibilidade de realizar
tarefas de maneira eficaz e agradavel.

A técnica de pesquisa deste trabalho norteia-se em um estudo de caso, pois este “se concen-
tra no estudo de um caso particular, considerado representativo de um conjunto de casos andlogos,

por ele significativamente representativo” (SEVERINO, 2007).

UNIVERSO E AMOSTRA

Para realizag¢do desta pesquisa foram utilizadas amostras intencionais, compostas por trés
populagdes, a primeira populacdo ¢ composta por todos os proprietarios de charqueadas existentes
(aqui representada por um universo de trés) no municipio de Boa Vista até a elaboracao deste traba-
lho. A segunda populagdo é composta por um técnico que € responsavel pela inspecao e execucao
da Portaria n° 368 do Ministério da Agricultura, representando assim uma porcentagem de 100%. A
terceira populacao ¢ composta por 35 usuarios de diversos niveis de escolaridade com conhecimento

em informatica.
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No desenvolvimento deste trabalho pensou-se, na elaboragdo de um ambiente virtual onde
o usudrio pudesse interagir, navegar e fazer uma semi-imersdo de forma que viesse simular um am-
biente real.

A figura 11 mostra de forma bem sucinta a arquitetura do software, onde pode-se analisar:

- Codigo VRML ¢ responsavel por descrever os aspectos dos objetos tridimensionais;

- Plug-in' VRML, que interpreta o codigo gerando os objetos tridimensionais;

- O ambiente tridimensional formado pelo agrupamento dos quatros pilares da Realida-

de Virtual;
- O browser” (navegador da internet), no qual o plug-in ¢ instalado;
- A interface grafica com o cliente/servidor, que sera apresentada a seguir.
INTERAGAO NAVEGAGAO
CLIENTE/SERVIDOR
REALIDADE VIRTUAL
SEMI-IMERSAO SIMULAGAO
BROWSER
Fonte: Arquitetura do Software
Figura 11: Arquitetura do Software
1 Extensdes que adicionam novos recursos ao programa. Os plug-ins mais famosos sao os para

browsers, como o flash, mas existem plug-ins para jogos e varios outros tipos de programas. (Carlos

E. Morimoto).
2 O mesmo que Navegador, programas usados para visualizar paginas Web, como o Internet

Explorer, Netscape, Opera, Konqueror, etc. (Carlos E. Morimoto).
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a) Interacao

Segundo Cardoso e Lamounier (2004) a manipulagdo de um objeto em um ambiente virtual
imersivo consiste na mudanca de algum parametro ou estado de um objeto previamente selecionado.
Esta mudanca de estado inclui orientagao, posi¢ao, tamanho ou outro parametro qualquer, seja geo-
métrico (forma ou posi¢do), visual (cor ou textura) ou comportamental (iniciar movimento ou parar,

por exemplo).

b) Navegac¢ao

De acordo com Tori, Kirner e Siscoutto (2006, p. 16), no mundo virtual, assim como no
mundo real, a navegagdo acontece no espaco tridimensional, sendo resultante da combinac¢ao de mo-
vimentos de translacao e de rotagado, reproduzindo, por exemplo, movimentos de rotacao, reproduzin-
do, por exemplo, os movimentos de um avido. Assim, pode se deslocar nos trés eixos cartesianos X,
Y, Z e também rotacionar em torno deles. Isto resulta no que se chama de 6 graus de liberdade (3 de

translacao e 3 de rotacao).

c) Semi-imersao

Quanto a questdo da imersdo, o mesmo ocorrerd quando o clicar no botdo de movimentagao
que sera realizando com a utilizagdo de um mouse. Segundo Tori, Kirner e Siscoutto (2006), foram
feitas pesquisas em relacdo ao uso de videogames onde ocorria uma semi-imersao em tecnologias

imersivas.

d) Simulagao
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De acordo com Tori, Kirner e Siscoutto (2006), ha situacdes, em que o ambiente virtual
¢ utilizado para avaliar alguma situagdo fisica, na qual a precisdo do comportamento fisico ¢ mais
importante que a fidelidade visual. O nosso caso a utilizamos para demostrar um ambiente para boas

praticas de elaboracao de charque, mostrando um ambiente higienizado e suas etapas de fabricacao.

ENGENHARIA DE SOFTWARE

Segundo Bauer apud Pressman (1995, p. 31), engenharia de software ¢ a criacdo e a utili-
zacgdo de sodlidos principios de engenharia a fim de obter software de maneira econdomica, que seja
confidvel e que trabalhe eficientemente em maquinas reais.

Para Pressman (1995, p. 31) os métodos de engenharia de software:
[...] proporcionam o detalhe de “como fazer” para construir o software. Os
métodos envolvem um amplo conjunto de tarefas que incluem: planejamento
e estimativa de projeto, analise de requisitos de software e de sistemas, projeto
da estrutura de dados, arquitetura de programa e algoritmo de processamento,

codificagdo, teste ¢ manutengao.

Diagrama de Caso de Uso (Use Case)

De acordo com pensamento de Bezerra (2002) apud. Brigida (2009) um caso de uso ¢ a es-
pecificacao de uma sequéncia de interagdes entre um sistema e os agentes externos que utilizam esse
sistema.

Booch, Rumbaugh e Jacobson (2006, p. 241) dizem que os diagramas de caso de uso “tém
um papel central pra modelagem do comportamento de um sistema, de um subsistema ou de uma

classe. Cada um mostra um conjunto de casos de uso e atores e seus relacionamentos.”
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A figura abaixo, demostra a interagdo do usuario com o ambiente virtual através do uso do

software:
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Figura 12: Diagrama de Caso de Uso do Software

Descricio de Caso de Uso

Tabela 1: Iniciar Visualizagao.

UucC_o001 Caso de Uso: Iniciar Visualizagao
Descrigao: Possibilita ao usuario a inicializagdo da visualizagao.
Atores: Usuario

Pré-condigao: | O software deve ter sido inicializado.

Fluxo 1. Usuario informa que deseja inicializar a visualizagao.
Principal: 2. Sistema mostra o ambiente ao usuario.

Subfluxos: Nao aplicavel
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Fluxos
Alternativos:

Nao aplicavel

Fluxos de
Excecao:

Nao aplicavel

Pés-condigao:

Inicio da visualizacao realizado.

Tabela 2: Visualizar Sala de Desossa.

UcC_002 Caso de Uso: Visualizar Sala de Desossa
Descrigao: Permite que o usuario visualize a sala de desossa.
Atores: Usuario

Pré-condigao:

O usuario deve ter inicializado a visualizacdo do ambiente.

Fluxo 1. Usuario informa que deseja visualizar a sala de desossa.
Principal: 2. Sistema mostra a sala de desossa ao usuario.
Subfluxos: N&o aplicavel

Fluxos N&o aplicavel

Alternativos:

Fluxos de Nao aplicavel

Excecao:

Pés-condigao:

Visualizag&o de sala de desossa realizada.

labela 3: Visualizar Sala de Salga.

uc_o003 Caso de Uso: Visualizar Sala da Salga
Descrigao: Permite que o usuario visualize a sala de salga.
Atores: Usuario

Pré-condigao:

O usuario deve ter inicializado a visualizagcdo do ambiente.

Fluxo
Principal:

1. Usuario informa que deseja visualizar a sala da salga.
2. Sistema mostra a sala da salga ao usuario.
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Nao aplicavel

Fluxos
Alternativos:

Nao aplicavel

Fluxos de
Excecao:

Nao aplicavel

Pés-condigao:

Visualizac&o da sala de salga realizada.

Tabela 4: Visualizar Sala da Prensa.

UcC_004 Caso de Uso: Visualizar Sala da Prensa
Descrigao: Permite que o usuario visualize a sala da prensa.
Atores: Usuario

Pré-condigao:

O usuario deve ter inicializado a visualizagdo do ambiente.

Fluxo 1. Usuario informa que deseja visualizar a sala da prensa.
Principal: 2. Sistema mostra a sala da prensa ao usuario.

Se o usuario desejar movimentar prensa

Sistema chama fluxo alternativo

a. Movimentacao da Prensa (Fluxo Alternativo Movimentar

Prensa)
Subfluxos: N&o aplicavel
Fluxos Movimentar Prensa
Alternativos:
Ver UC 005

Fluxos de Nao aplicavel
Excecao:

Pés-condicao:

Visualizag&o da sala da Prensa realizada.

Tabela 5: Movimentar Prensa.

UC_005

Caso de Uso: Movimentar Prensa

Descrigao:

Permite que o usuario movimente a prensa.

Atores:

Usuario
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Pré-condigao:

O usuario deve esta visualizando a sala da prensa.

Fluxo 1. Usuario clica na prensa para que haja a movimentacéo da
Principal: mesma.

2. Sistema mostra a movimentagao da prensa ao usuario.
Subfluxos: Nao aplicavel
Fluxos Nao aplicavel

Alternativos:

Fluxos de
Excecao:

Nao aplicavel

Pés-condigao:

Movimentagao da prensa executada.

Tabela 6: Visualizar Sala do Varal.

UC_006 Caso de Uso: Visualizar Sala do Varal
Descrigao: Permite que o usuario visualize a sala do varal.
Atores: Usuario

Pré-condigao:

O usuario deve ter inicializado a visualizagdo do ambiente.

Alternativos:

Fluxo 1. Usuario informa que deseja visualizar a sala do varal.
Principal: 2. Sistema mostra a sala do varal ao usuario.
Subfluxos: Nao aplicavel

Fluxos Nao aplicavel

Fluxos de
Excecao:

Nao aplicavel

Pés-condigao:

Visualizac&o da sala do varal realizada.

Tabela 7: Visualizar Sala de Expedicao.

UC_007

Caso de Uso: Visualizar Sala da Expedigao
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Permite que o usuario visualize a sala da expedicao.

Atores:

Usuario

Pré-condigao:

O usuario deve ter inicializado a visualizagao do ambiente.

Fluxo 1. Usuario informa que deseja visualizar a sala da expedigéo.
Principal: 2. Sistema mostra a sala da expedi¢cdo ao usuario.
Subfluxos: N&o aplicavel

Fluxos N&o aplicavel

Alternativos:

Fluxos de N&o aplicavel

Excecao:

Pés-condicao:

Visualizacdo da sala da expedicdo realizada.

Tabela 8: Visualizar Banheiros.

UcC_008 Caso de Uso: Visualizar Banheiros
Descrigao: Permite que o usuario visualize os banheiros.
Atores: Usuario

Pré-condicao:

O usuario deve ter inicializado a visualizagdo do ambiente.

Alternativos:

Fluxo 1. Usuario informa que deseja visualizar os banheiros.
Principal: 2. Sistema mostra os banheiros ao usuario.
Subfluxos: Nao aplicavel

Fluxos Nao aplicavel

Fluxos de
Excecao:

Nao aplicavel

Pés-condigao:

Visualizacdo dos banheiros realizada.

Tabela 9: Visualizar Vestuario.
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UcC_009 Caso de Uso: Visualizar Vestuarios
Descricao: Permite que o usuario visualize o vestuario.
Atores: Usuario

Pré-condigao: | O usuario deve ter inicializado a visualizagao do ambiente.

Fluxo 1. Usuario informa que deseja visualizar o vestuario.
Principal: 2. Sistema mostra o vestuario ao usuario.
Subfluxos: Nao aplicavel

Fluxos Nao aplicavel

Alternativos:

Fluxos de Nao aplicavel
Excecao:

Pés-condigao: | Visualizagao o vestuario.




Capitulq

L

IMPLEMENTACAO DO SOFTWARE




Ambientes virtuais

MODELAGEM DO AMBIENTE

A modelagem 3D do ambiente visualizado no software comegou com o aplicativo Blender,
ilustrado na figura 13, que ¢ um aplicativo de modelagem e animacao em 3D que se enquadra na
categoria de software livre, seu desenvolvimento ¢ mantido pela Blender Foundation, uma empresa
fundada em 1998. O Blender oferece uma gama enorme de recursos e funcionalidades para criagao
de objetos tridimensionais, renderizacao de cenas, animagao e pos-producao. Uma caracteristica bas-
tante interessante ¢ a sua disponibilidade para diversas plataformas como Windows, Linux, Mac OS
X, FreeBSD e Solaris (ALVES, 2006). E 0 mesmo pode ser encontrado para instalagdo no site: http:/

www.blender.org/download/get-blender/.

0 Blender [C:\Users\Wallace \Desktop\VRML\Projeto Blender - VRML\NovoProjeto.blend]

[§ ] File Add Timelne Game Render Help [ =[SR2-Model x| [ =[sCEscene X ] wawwblenderorg 2492 Ver100392 | Fa 100465 | Ob114-0 | Lag | Mem:26.63M (0.08M) | Time: | Cup
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Fonte: (Blender).
Figura 13: Interface de modelagem no Blender 2.49b.

Os objetos do ambiente virtual foram divididos em treze grupos para manter um maior
controle sobre eles. Depois da modelagem foi realizada a exportacao para o ambiente VRML, onde

Cardoso apud Silva (2007) diz que arquivos que simulam 3 dimensdes em VRML, sdo na verdade
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uma descri¢ao textual na forma de codificagdo ASCII. Por meio de qualquer processador de textos,
um desenvolvedor pode conceber tais arquivos, salva-los e visualizar resultados em um navegador de
internet, associado ao plug-in. Tais arquivos sdo responsaveis por definir formas geométricas, as cores
e os movimentos. Os arquivos VRML sao salvos no formato WRL que ¢ interpretado pelo navegador
de internet.

Quando utilizamos o Blender para a exportacdo dos arquivos foram detectados problemas de
exibicdo das texturas presentes no ambiente, fato que levou a utiliza¢do do software Vivaty Studio,
onde foi feita a importag¢do do codigo VRML e insercdo das texturas corretas que ofereceram maior
realismo ao cendrio. Outra vantagem da utilizacdo do Vivaty Studio foi a compactagdo do codigo
VRML, que deixou o ambiente mais leve, e pode ser encontrado para instalagdo no site: http://vivaty-
-studio-beta.software.informer.com/.

O Vivaty Studio ¢ uma ferramenta de modelagem e animag¢do em 3D que, conforme pode
ser visualizado na figura 14, possui uma interface intuitiva que permite criar e exportar objetos tridi-

mensionais para a Internet nos formatos X3D e VRML.
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Fonte: (Vivaty Studio).

Figura 14: Interface do Vivaty Studio.

Apos o tratamento das texturas foi utilizado o software VrmlPad para criar a interagao, con-

figuracdo e definicdo das diferentes ViewPoints, cujo codigo ¢ apresentado na figura 15. ViewPoints

sdo mecanismos responsaveis por definir os diferentes pontos de visdo do ambiente e sdo uteis quando

o usuario deseja ser transportado a um certo ponto de maneira automatica. E pode ser encontrado para

instalagdo no site http://www.parallelgraphics.com/products/vrmlpad/download/.

ST
File Edit View Debug Tools Help
DEEE e8| - |EEE | @ e s bt Boe | 2edE 888
Scene Tree Vievpoint —
Routing Map ?iigr)ptmn "1/5 — Sala Desossa e linpeza" 3
Resources fieldOfView 0.750
File List position -5.709 g SAZDB -15.98149

| Projeto Blender -VRML =]

Software -TCC
Teste textura
ViewPoint

8,339
. 398antiga
350
1, 3500
8351
352
8,353
1 ceu
[ codigo placa
[ codige
8 Comltens
®) comitens
cueo
(®]cuso
|| Lampadas, Largem, botaoPrensa,
i, malhacubo
[ Novoprojeto alterado na mao
] NoveProjeto
|| Noveprojeto.blend1
[® Novoprojetn
3, PlacaBanheiro345
| Placas com texto
3, Piacas do Projeto 4139

KU |

dy
Imer] & © @ |0 ® 2 » 2| @K

orientation 0

i3
Viewpoint {
description "2/5 — Sala de Salga Holhada e Salga Enxuta’

position -5 709 % §4208 5.50608
orientation 0 1 0 3

3

Tievpoint {

descript ion EE7SEYSIENARRPERSIY
Junp T

P e 0,750

position ~13.60229 4.64208 2858627
orientation 0 1

1
Tiewpoint {
description "4/5 — Sala da Prensa’

750
position 13.99356 4 54208 25.58608
crientation 01 0 6

1

Viewvpoint {

description "5/5 — Expedicio”
junp TRUE

EieldOfView 0.750

position 13.3935¢ 4.84200 4.58608
orientation 0 1 0

i
Viewpoint {
description "Vis#o anexo”

y 075
cfViewpoint: Exuusedﬁeld SFFoat ildOfven] 7 - 52813
i

¥
Viewpoint {
description "Banheiro”

position -83 4363 £.£4208 -5 95968
orientation 0 1 0

b
Fievpoint {
descripticn "Vestudrio® g

= X[ ¥] vwatySemCubo.wrl < [z
[ln32Col29 [1L5M8 [sYN [5EM NER [EXT [OVR [6Z READ WEE

Pr[2 B () s

Fonte: (VrmIPad).

Figura 15: Interface VrmIPad com Cddigo Vrml para criagao da ViewPoint.
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TECNOLOGIAS REQUERIDAS

Para o usuario executar o sistema, sdo necessarios dois requisitos, um navegador de internet
e um plug-in interpretador d¢ VRML. Foram testados os navegadores, Firefox versao 3.5.4, Internet
Explorer versdo 8.0, Google Chrome versao 10 e Safari versdao 5.0.3. O plug-in utilizado foi o Cor-
tona3D Viewer 6.0, que ¢ uma ferramenta free, e pode ser encontrado para instalacdo no site: http:/

www.cortona3d.com/install.aspx.

FUNCIONAMENTO DO SOFTWARE

SLIES)
= || + |9 Rericus 3 i INatySemCube.wil clia- O~ &~
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Fonte: (BPE 3D).
Figura 16: Tela exibida ao iniciar a execugéo do sistema.

A figura 16 ilustra a primeira tela do sistema, os botdes que sdo exibidos fazem parte do
plug-in Cortona3D e suas funcionalidades sdo descritas a seguir:

1 - Botao Walk: Permite ao usuario fazer uma navegagao em forma de caminhada pelo am-
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biente, neste modo ¢ feito o tratamento de colisdo, impedindo a cAmera de atravessar os objetos;

2 - Botdo Fly: Permite ao usudrio fazer uma navegacdo em forma de voo, neste modo ndo ¢
feito o tratamento de colisao;

3 - Botao Examine: Permite ao usuario navegar pelo ambiente em todos os angulos, podendo
inclusive girar o ambiente, neste modo ndo ¢ feito o tratamento de colisdo;

4 - Botao Plan: Permite ao usudrio navegar para frente, para tras e para os lados, mais ao
navegar para os lados o usudrio faz 0 movimento giratorio sobre o proprio eixo;

5 - Botao Pan: Permite ao usudrio navegar para frente, para tras e para os lados, mais ao
navegar para os lados o usuario ndo faz o movimento giratorio sobre o proprio €ixo;

6 - Botao Turn: Permite ao usuario realizar rotacdes sobre o eixo X ¢ Y, facilitando assim a
visualizac¢ao do teto e o chao;

7 - Botao Roll: Permite ao usuario realizar rotagdes sobre o eixo Z;

8 - Botdo Goto: Permite ao usuario ir até um ponto apenas clicando nele;

9 - Botdo Straighten: Permite ao usuario alinhar-se, util apos fazer varias rotacdes nos eixos
X, YeZ

10 - Botao Previous viewpoint: Permite ao usudario visualizar o ponto de visao anterior;

11 - Botao Next viewpoint: Permite ao usudrio visualizar o proximo ponto de visao;

12 - Botdo Restore: Permite ao usuario voltar a tela inicial do ambiente;

13 - Botao Fit: Permite ao usudrio uma visualizagdo mais ampla do local onde a camera esta

posicionada.
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Fonte: (BPE 3D).
Figura 17: Menu de opg¢des Viewpoints do plug-in Cortona3D.

Ao clicar com o botao direito do mouse em qualquer parte do ambiente sdo exibido um menu
de opgodes, ao escolher Viewpoints sao mostrado varias opcoes pré-definidas para ajudar na navega-

¢do do usuario pelo ambiente. Na op¢ao HeadLight o usuario ativa/desativa uma fonte de luz frontal

no ambiente.

ke sl i
tme] 8]0 @ MO T @ Elalof6 A EOE 0 el

Fonte: (BPE 3D).

Figura 18: Menu de opg¢des Navigation do plug-in Cortona3D.

A figura 18, o usuario possui as op¢des de navegacao, estas abordadas anteriormente. Na
figura 19 menu de op¢des Speed, que permite ao usudrio escolher a velocidade de navegagdo pelo

ambiente.

Fonte: (BPE 3D).
Figura 19: Menu de opgdes Speed do plug-in Cortona3D.
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o =
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Fonte: (BPE 3D).

Figura 20: Menu de opg¢des FullScreen do plug-in Cortona3D.

No menu Full Screen, da figura 20, o usuario tem a opgao de navegar pelo ambiente exibin-
do-o em toda a tela. A opgao Hide Toolbars, permite ao usuario ocultar/exibir a barra de ferramentas

do Cortona3D, figura 21.

VivatySemCubo.wrl
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Fonte: (BPE 3D).
Figura 21: Barra de ferramentas do plug-in Cortona3D.

A opc¢ao Show Console, figura 22, o usuario pode habilitar ou desabilitar o console Corto-

na3D, utilizado para comunica¢do com o usuario, figura 22.
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[ l» ) [+ @ fie:s//c OVRML/VivatySemCubo.wrl ¢ | [Q~ Google | O~ %~
[0 3 Apple Yahoo! GoogleMaps YouTube Wikipedia Notidas v Popular ¥ http:/fwww..or-2004-pc Assistr Fil..isMegavideo linksave - Snail ‘s

o M

D] 8|6 ® S0 B @ E|0|8]e

Ell "I
Fonte: (BPE 3D).
Figura 22: Console do plug-in Cortona3D.

A figura 23 mostra a primeira parte do ambiente, nesta sala encontram-se o extintor de in-

céndio, mesa, identificagdo da sala e informes segundo a Portaria n° 368 do Ministério da Agricultura.
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Fonte: (BPE 3D)
Figura 23: Sala de Desossa e Limpeza
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A figura 24 mostra o segundo ambiente, que corresponde a uma sala que possui identifica-

¢do, extintor, tombos para salga enxuta e caixa d’agua para salga molhada.
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Fonte: (BPE 3D)

Figura 24: Sala de Salga Molhada e Salga Enxuta

Na figura 25, demonstracdo do terceiro ambiente, 0 mesmo possui os varais e a identificacao

do ambiente. Neste ambiente o charque fica em contato com o sol.
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Fonte: (BPE 3D).
Figura 25: Sala do Varal.

Na figura 26, possui a identificagdo do ambiente, extintor de incéndio e a demonstragdo de

uma prensa, onde o usuario pode interagir com a mesma por meio do mouse.
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Fonte: (BPE 3D).

Figura 26: Sala da Prensa.

Na figura 27, demonstraciao do quinto ambiente, onde possui identificagdo do mesmo, extin-

tor de incéndio, mesa e embaladora a vacuo.
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Fonte: (BPE 3D).

Figura 27: Sala de Expedigao.

Na figura 28, demonstra¢ao dos Sanitarios, Banheiros e Vestudrios, pois os mesmos devem

ser separados das areas de manipulacdo de alimentos.
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Fonte: (BPE 3D).
Figura 28: Placa com identificagdo dos Sanitarios, Banheiros e Vestuarios.
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Na figura 29, representacao do Banheiro, Vestuario e Pia para lavar as maos depois de utili-

zar as dependéncias para evitar qualquer tipo de contaminagao.
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Figura 29: Banheiro e Vestuario.
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Como foi visto na metodologia, foram aplicados dois tipos de questiondrios, um questionario
foi aplicado aos usudrios com conhecimento basico em informatica e o outro aos proprietarios de
charqueadas. Um questionario diferenciado foi aplicado ao técnico da ADERR que ¢ responsavel pela
inspec¢ado de charqueadas do municipio de Boa Vista, este questiondrio foi aplicado com a finalidade

de validar o software de acordo com a Portaria n° 368 do Ministério de Agricultura.

QUANTO A FINALIDADE (EFICIENCIA)

O primeiro questionamento feito aos proprietarios de charqueada e aos usuérios com conhe-
cimento de informatica foi referente a finalidade do programa. Apoés a tabulagdo dos dados referentes
a esta questdo obtivemos resultados que comprovaram a aprovacao no requisito sobre a finalidade do
software, pois, como pode ser visto na figura 30, 94% dos entrevistados o consideraram eficiente, o
que demonstra que entenderam a mensagem transmitida do software. Um total de 6% se considerou
pouco satisfeito ou parcialmente satisfeito, fato que pode ser justificado pelo pouco conhecimento que
0s mesmos possuem na area de elaboracdo de charque e por possiveis expectativas frustradas quanto

a virtualizacdo do ambiente
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Fonte: Autores da Pesquisa, 2011.

Figura 30: Questionario aplicado aos usudrios (Eficiéncia).

Em relacdo ao questionario aplicado aos proprietarios de charqueada, conforme pode ser
visto na figura 31, 67% dos entrevistados consideraram-se satisfeitos e 33% muito satisfeitos quanto
a finalidade do software apresentado, pois conseguiram entender de forma clara e sucinta o fun-
cionamento do software, reconhecer no ambiente virtual a representacdo da realidade com a qual
estdo habituados e perceber a mensagem sobre boas praticas de producdo transmitida. A auséncia
de negatividade quanto a finalidade do software por parte dos proprietarios € justificada pelo fato de
terem conhecimento amplo do ambiente simulado. Estes dados reforgam a afirmagdo de aprovagao

do software.
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Fonte: Autores da Pesquisa, 2011.

Figura 31: Questionario aplicado aos proprietarios (Eficiéncia).

QUANTO A INTERFACE
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Quando questionados quanto a interface do software os usuarios manifestaram-se positiva-
mente, conforme podemos visualizar no grafico apresentado na figura 32, um total de 77% aprovou
a interface e, em comentarios feitos apds a coleta dos dados, mencionaram que o aplicativo era bem
simples de usar e lembrava jogos 3D. Porém, um total de 23% considerou-se parcialmente satisfeito,
este percentual pode ser explicado pelo motivo que desejavam uma interface com mais detalhes, prin-
cipalmente no que se refere as funcionalidades dos botdes disponiveis pelo plug-in. Um usuério, ao
entregar o questionario, comentou ter sentido um pouco de dificuldade ao tentar inclinar o campo de

visdo para cima, o que ¢ normal em situagdes de adaptagdo a um aplicativo desconhecido.
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Fonte: Autores da Pesquisa, 2011.

Figura 32: Questionario aplicado aos usuarios (Interface).

Em relacdo aos questionarios aplicados aos proprietarios, um total de 33% ficou satisfeito e

67% considerou-se muito satisfeito quanto a interface apresentada, totalizando assim um percentual
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isento de reprovacao. Tal percentual pode ser explicado pelo fato de os proprietarios, além de conhe-
cerem o processo envolvido, também tém conhecimento em informatica, fator que contribuiu para

auséncia de dificuldades no manuseio do software.
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Fonte: Autores da Pesquisa, 2011.

Figura 33: Questionario aplicado aos proprietarios (Interface).

QUANTO A FACILIDADE DE USO (FUNCIONALIDADE)

Quanto a facilidade de utiliza¢ao do software, uma maioria composta por 57% de muito sa-
tisfeitos e 31% de satisfeitos considerou o software de facil manuseio. Um percentual de 9% declarou
estar parcialmente satisfeito e um outro percentual de 3% manifestou-se pouco satisfeito. Para expli-
car os 3% de usudrios pouco satisfeitos, apresentados na figura 34, levamos em consideragdo que esta
porcentagem refere-se a um montante de 1(um) usuério e que este foi 0 mesmo que manifestou-se
parcialmente satisfeito quanto a interface, fato que ¢ claramente justificavel, pois, se um individuo ndo

tem familiaridade com uma determinada interface, dificilmente sentira facilidade em manusea-la.
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Fonte: Autores da Pesquisa, 2011.

Figura 34: Questionario aplicado aos usuarios (Funcionalidade).

Para os proprietérios de charqueada a questdo referente a facilidade de uso do software resul-
tou em total aprovacao por parte destes, pois, como pode ser visto na figura 35, 67% dos entrevistados
manifestaram-se muito satisfeitos e 33% satisfeitos. Os valores apresentados sdo explicados pelo fato

de todos os proprietarios possuirem conhecimento em informatica.
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Fonte: Autores da Pesquisa, 2011.

Figura 35: Questionario aplicado aos proprietarios (Funcionalidade).
QUANTO AO NiVEL DE INTERACAO COM OS OBJETOS DISPONIVEIS NA CENA

Sobre ao nivel de interagdo, apos a tabulagdo dos dados, obtivemos o maior indice de ne-
gatividade, pois como € mostrado no grafico da figura 36 um nimero equivalente a 17% considerou
parcialmente satisfeito e 11% pouco satisfeito. Mesmo considerando a maioria de 72% que aprovou a
interacdo, quando somamos os parcialmente satisfeitos com os pouco satisfeitos temos um montante
que se aproxima de um terco dos entrevistados com algum tipo de critica quanto ao nivel de interagdo.
Esse resultado ¢ explicado pelo fato de s6 existir uma interagdo na sala da prensa, que no caso seria
somente a prensa. Varios entrevistados mencionaram que desejavam visualizar outros objetos se mo-
vimentando, porém, ¢ importante deixar claro que em uma charqueada padrao os equipamentos me-
canicos disponiveis e passiveis de intera¢ao sdo a prensa e embaladora a vacuo que foram representa-
das no ambiente virtual, todavia, a embaladora por ndo possuir um processo visivel de movimentacao

quanto a selagem e a retirada do ar permaneceu estatica no ambiente virtualizado.

m [V; Pouco
satisfeito; 4;
11%

B [V; Insatisfeito; 0;

B [nsatisfeito

B Pouco satisfeito

= Parcialmente satisfeito
| Satisfeito

B Muito Satisfeito




Ambientes virtuais

Fonte: Autores da Pesquisa, 2011.
Figura 36: Questionario aplicado aos usuarios (Nivel de Interagao).

Os proprietarios tiveram uma apovagao de 67% dizendo que estavam muito satisfeitos com a
interagdo da prensa e somente 33% (valor correspondente a um entrevistado) disseram-se parcialmen-
te satisfeitos. O fato de um dos proprietarios estar parcialmente satisfeito pode ser esclarecido pela
falta de uma interagdo com a embaladora a vacuo, porém, como ja foi mencionado, o nivel de intera-
¢do com a embaladora s6 seria relevante com a presenga do objeto a ser selado e embalado, situacao

nao contemplada neste trabalho.

B ]V; Insatisfeito; u 1V; Pouco
0; 0% satisfeito; 0; 0%

® [nsatisfeito

® Pouco satisfeito

m Parcialmente satisfeito
| Satisfeito

B Muito Satisfeito

m ]V; Satisfeito; 0;
0%

Fonte: Autores da Pesquisa, 2011.

Figura 37: Questionario aplicado aos proprietarios (Nivel de Interagao).

QUANTO A APRENDIZAGEM (OBTEVE-SE AQUISICAO DE CONHECIMENTO)?
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Quando os usudrios com conhecimento de informatica foram questionados se adquiriram
algum conhecimento com a utiliza¢ao do software, obtivemos um resultado que, como pode ser ob-
servado no grafico da figura 38, reflete um indice elevado de aprovagdo. Os dados que apresentam
3% de usudrios parcialmente satisfeitos, 3% pouco satisfeitos e 3% insatisfeitos, pode ser facilmente
justificado pelo fato de os entrevistados, que em sua maioria possuiam formacgao de nivel médio, estao
acostumados com um modelo tradicional de ensino-aprendizagem e, por este motivo, ndo detectaram
o processo de aprendizagem que ocorria inconscientemente, ou seja, ja que ndo foi apresentado o
curriculo a ser trabalhado nem foram explicados os contetidos a serem aprendidos o usuario pode ter

acreditado que nao aprendeu nada quanto as boas praticas de elaborag¢do de charque.

m VI; Insatisfeito; 1; [ | VI; Pouco
3% satisfeito; 1; 3%

m VI; Parcialmente
satisfeito; 1; 3%

H [nsatisfeito

H Pouco satisfeito

® Parcialmente satisfeito
m Satisfeito

B Muito Satisfeito

Fonte: Autores da Pesquisa, 2011.

Figura 38: Questionario aplicado aos usuarios (Aprendizagem).
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Em contraste ao resultado obtido com os usudrios, os resultados que foram coletados a partir
dos questionarios aplicados aos proprietarios resultaram em uma unanimidade quanto ao aprendiza-
do. Estes dados justificam-se pelo fato de todos os proprietarios saberem exatamente o que deveriam

aprender, pois ja possuiam o conhecimento adquirido da forma tradicional.

® VI; Pouco satisfeito; 0;
0% m VI; Parcialmente

satisfeito; 0; 0%

® VI Satisfeito: 0: 0% B VI; Insatisfeito; 0; 0%
] y U, 0

H [nsatisfeito

® Pouco satisfeito

® Parcialmente satisfeito
m Satisfeito

B Muito Satisfeito

Fonte: Autores da Pesquisa, 2011.

Figura 39: Questionario aplicado aos proprietarios (Aprendizagem).

QUANTO AOS OBJETOS VIRTUAIS NA CENA (PERMITE A CONCEPCAO DA EXPERI-

ENCIA PROPOSTA).

Durante a aplicagdo dos questionarios detectamos que o texto “concepgdo da experiéncia

proposta” gerou uma dificuldade no entendimento da questdo, o que levou a necessidade de um escla-
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ser visto na figura 40 ficou dividido entre 12% de usudrios parcialmente satisfeitos e 3% de pouco

satisfeitos.

® VII; Insatisfeito; u VII; Pouco
0; 0% satisfeito; 1; 3%

m VII; Parcialmente

satisfeito; 4; 12%

® [nsatisfeito

B Pouco satisfeito

m Parcialmente satisfeito
m Satisfeito

B Muito Satisfeito

Fonte: Autores da Pesquisa, 2011.

Figura 40: Questionario aplicado aos usuarios (Objetos Virtuais).

Quando os proprietarios foram questionados quanto a questao com o texto “quanto aos ob-
jetos virtuais na cena (permite a concepgao da experiéncia proposta)” tinha como objetivo verificar
se o utilizador do software podia reconhecer os objetos reais do seu cotidiano usados na charqueada

a partir dos objetos virtuais, obtivemos um resultado que, conforme pode ser observado na figura 41,

confirma a validacdo do ambiente proposto.
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®  VII; Pouco u VII; m VII; Parcialmente
satisfeito; 0; Insatisfeito; satisfeito; 0; 0%
0% 0; 0%

® [nsatisfeito

B Pouco satisfeito

® Parcialmente satisfeito
H Satisfeito

B Muito Satisfeito

Fonte: Autores da Pesquisa, 2011.

Figura 41: Questionario aplicado aos proprietarios (Objetos Virtuais).

QUANTO AO CONTROLE SOBRE A ATIVIDADE (POSSIBILIDADE DE INTERROM-

PER, SUSPENDER, ETC).

Quando questionados sobre o controle das atividades do software os usuarios, em sua maio-
ria, como mostrado na figura 42, responderam estar satisfeitos (37%) ou muito satisfeitos (48%). Um
total de 5 usudrios que compdem as porcentagens de 6% de pouco satisfeitos e 9% de parcialmente

satisfeitos ndo justificaram ou comentaram esta questao.
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0%

M Insatisfeito

B Pouco satisfeito

1 Parcialmente satisfeito
M Satisfeito

B Muito Satisfeito

Fonte: Autores da Pesquisa, 2011.

Figura 42: Questionario aplicado aos usuarios (Controle sobre Atividade).

Quando somamos os resultados obtidos dos usuarios com os resultados obtidos dos proprie-

tarios que, como pode ser observado abaixo, sio unanimemente favoraveis ao controle que o software

oferece, podemos afirmar que tais dados ratificam a qualidade e usabilidade do software.

0%

0%

0%

0%

M Insatisfeito

M Pouco satisfeito

[ Parcialmente satisfeito
B Satisfeito

B Muito Satisfeito

Fonte: Autores da Pesquisa, 2011.

Figura 43: Questionario aplicado aos empresarios (Controle sobre Atividade).
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QUANTO A POSSIBILIDADE DE VISUALIZACAO CLARA DO QUE ESTA SENDO EXE-

CUTADO.

A figura 44 demonstra um total de 89% de aceita¢do por parte dos usudrios do software
quanto a clareza de visualizacdo do que est4 sendo executado no ambiente. Tal percentual ¢ muito re-
levante, pois a clareza do que ocorre na cena configura um dos critérios mais importantes no processo
de avaliacdo da usabilidade. Outro ponto relevante a ser abordado sobre os dados expressos no grafico
da figura 44 ¢ mais da metade dos entrevistados afirmaram estar muito satisfeitos e que nenhum en-

trevistado manifestou-se pouco satisfeito ou insatisfeito.

0% 0%

H Insatisfeito

B Pouco satisfeito

1 Parcialmente satisfeito
B Satisfeito

B Muito Satisfeito

Fonte: Autores da Pesquisa, 2011.

Figura 44: Questionario aplicado aos usuarios (Visualizagao).

Assim como os dados apresentado na figura 44, os dados da figura 45 também demonstram
um alto grau de aceitacdo por parte dos proprietarios de charqueada. Os proprietdrios comentaram ser

bem clara a visualiza¢do da prensa trabalhando.
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0% 0% 0%

M Insatisfeito

B Pouco satisfeito

1 Parcialmente satisfeito
B Satisfeito

B Muito Satisfeito

Fonte: Autores da Pesquisa, 2011.

Figura 45: Questionario aplicado aos empresarios (Visualizag&o).

Questionario com técnico da ADERR.

Foi aplicado um questionério para validar o software junto ao técnico da ADERR. Este
técnico € o unico responsavel pela inspe¢do das charqueadas do municipio de Boa Vista e 0 mesmo
esta embasado na Portaria n® 368 do Ministério da Agricultura para a execugdo de suas atividades. O
mesmo mostrou-se muito satisfeito no que diz respeito a finalidade do sistema e sua eficiéncia, justi-
ficando que o software ¢ capaz de retratar a realidade de uma fabrica de charque. Quando o técnico
foi questionando se o software atende as especificagdes técnicas das normas vigentes da Portaria n°
368 do Ministério da Agricultura, o mesmo mostrou-se muito satisfeito, justificando que o software
além de demonstrar como deve ser um ambiente padrao ainda conta com a exibi¢ao de placas com os
trechos mais importantes da portaria.

O técnico também foi questionado sobre o nivel de satisfagao com relag@o a integracdo dos
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fluxos do ambiente, neste ponto o técnico também foi favoravel e mostrou-se muito satisfeito. Outros
pontos relevantes onde o técnico mostrou-se muito satisfeito foram quanto a navegagdo do software
e o fato deste ser amigavel, justificando que sdo necessarios poucos comandos para navegagao pelo
ambiente virtual e que o mesmo ¢ bem basico € sem muitos menus complicados.

Partindo do principio em que o usudrio possui pouco ou até mesmo nenhum conhecimento
sobre charqueada, foi questionado ao técnico se o software passaria algum conhecimento de como
deve ser o ambiente proposto ao usudrio para a elaboracdo de charque. A esse questionamento o
técnico respondeu positivamente, complementando sua afirmacdo com a resposta da questdo sobre a
confiabilidade que o software passa em relagdo a construcdo de um ambiente virtual, onde este res-
pondeu estd muito satisfeito com o resultado e justificou sua resposta dizendo que o software ilustra
de forma real como deve ser um ambiente de elaboragdo de charque.

Finalmente questionamos ao técnico como ele avalia o software e 0 mesmo respondeu estar
muito satisfeito, justificando que o software da énfase nos principais topicos da Portaria n°® 368 do
Ministério da Agricultura e sera a partir de agora uma ferramenta de apoio ao profissional, outro
ponto importante que contou para este nivel de satisfacao foi a possibilidade do software mostrar de
forma visual como deve ser o ambiente e ndo da forma textual como € apresentado na Portaria n° 368

do Ministério da Agricultura.




CONSIDERACOES FINAIS
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Este trabalho nos proporcionou experiéncias inovadoras, pois durante o seu desenvolvimento
nos deparamos com tecnologias que ainda nao tinhamos trabalhado como a modelagem de ambientes
tridimensionais, realidade virtual e programa¢cdo VRML, além dos conhecimentos que adquirimos
quanto as boas praticas de elaboragdo de alimentos e a importancia que um ambiente tem nos proces-
sos envolvidos para garantia da qualidade e saude dos produtos que sao levados a sociedade.

No que se refere a confirmacao dos objetivos alcangados, concluimos que os resultados fo-
ram satisfatorios, pois, apos a conclusdo da analise dos dados € possivel afirmar que o software foi
validado com sucesso em todos os aspectos propostos, ja que, em todos os pontos verificados durante
os questionarios aplicados as popula¢des, o indice de aprovacao superou consideravelmente as expec-
tativas.

Outro ponto relevante deste trabalho foi o de que, como informado pelo técnico responsavel
pela ADERR, até o presente momento ndo existia nenhum trabalho conhecido voltado a virtualiza-
¢do de ambientes que dessem suporte as boas praticas de elaboracdo de charque no municipio de Boa
Vista, e que, segundo o proprio técnico, o software esta de acordo com todos os critérios basicos e
exigidos na Portaria n° 368 do Ministério da Agricultura. O mesmo aprovou o trabalho e solicitou
uma copia do software desenvolvido que sera utilizado como uma ferramenta de apoio ao profissio-
nal, complementando o conhecimento dos interessados em charqueadas.

Concluimos entdo, que a elaboracdo deste trabalho proporcionou a sociedade uma aplica-
¢do desenvolvida em realidade virtual com uma interface amigavel que colabora para o processo de
aprendizagem quanto ao ambiente necessario para as boas praticas da eleboragdo de charque, além
de servir como fonte de pesquisa para outros trabalhos que venham a ser realizados pela comunidade

cientifica.
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Como trabalhos futuros, sugerimos a adicdo de op¢ao para navegacao automatizada ao sof-
tware, disponibilidade do mesmo na web para download, além da implementacao de outras interagdes
(pois alguns usuarios questionaram porque nao existia mais interagdo), adi¢ado de modelos humanai-
des mostrando como se faz a elaboragao do charque e, finalmente, a aplicagao de audio nos ambientes
de forma que ao navegar seja executado um comando de 4dudio que transmita a mensagem sobre as

boas praticas e o que ¢ executado naquele ambiente.
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Politica e Escopo da Cole¢do de livros Estudos Avanga-
dos em Satide e Natureza

A Estudos Avancados sobre Saude e Natureza (EASN) ¢ uma colecdo de livros publicados
anualmente destinado a pesquisadores das areas das ciéncias exatas, saide e natureza. Nosso objetivo
¢ servir de espago para divulgacao de produgdo académica tematica sobre essas areas, permitindo o
livre acesso e divulgagdo dos escritos dos autores. O nosso publico-alvo para receber as produgdes
sdo pos-doutores, doutores, mestres e estudantes de pos-graduagdo. Dessa maneira os autores devem
possuir alguma titulagao citada ou cursar algum curso de pos-graduacao. Além disso, a Cole¢ao acei-
tara a participagdo em coautoria.

A nossa politica de submissdo recebera artigos cientificos com no minimo de 5.000 e ma-
ximo de 8.000 palavras e resenhas criticas com no minimo de 5 e méximo de 8 paginas. A EASN
ird receber também resumos expandidos entre 2.500 a 3.000 caracteres, acompanhado de titulo em
inglés, abstract e keywords.

O recebimento dos trabalhos se dara pelo fluxo continuo, sendo publicado por ano 4 volumes
dessa colecdo. Os trabalhos podem ser escritos em portugés, inglés ou espanhol.

A nossa politica de avalia¢do destina-se a seguir os critérios da novidade, discussdo funda-
mentada e revestida de relevante valor tedrico - pratico, sempre dando preferéncia ao recebimento de
artigos com pesquisas empiricas, nao rejeitando as outras abordagens metodologicas.

Dessa forma os artigos serdo analisados através do mérito (em que se discutird se o trabalho

se adequa as propostas da cole¢do) e da formatagdo (que corresponde a uma avaliacdo do portugués
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e da lingua estrangeira utilizada).

O tempo de analise de cada trabalho serd em torno de dois meses ap6s o deposito em nosso
site. O processo de avaliagdo do artigose da inicialmente na submissao de artigos sem a mengao do(s)
autor(es) e/ou coautor(es) em nenhum momento durante a fase de submissdo eletronica. A mengao
dos dados ¢ feita apenas ao sistema que deixa em oculto o (s) nome(s) do(s) autor(es) ou coautor(es)
aos avaliadores, com o objetivo de viabilizar a imparcialidade da avaliacao. A escolha do avaliador(a)
¢ feita pelo editor de acordo com a area de formagdo na graduacdo e poés-graduagdo do(a) profes-
sor(a) avaliador(a) com a tematica a ser abordada pelo(s) autor(es) e/ou coautor(es) do artigo avaliado.
Terminada a avaliagdo sem mencao do(s) nome(s) do(s) autor(es) e/ou coautor(es) ¢ enviado pelo(a)
avaliador(a) uma carta de aceite, aceite com alteragdo ou rejeicao do artigo enviado a depender do pa-
recer do(a) avaliador(a). A etapa posterior ¢ a elaboragdo da carta pelo editor com o respectivo parecer
do(a) avaliador(a) para o(s) autor(es) e/ou coautor(es). Por fim, se o trabalho for aceito ou aceito com
sugestoes de modificacdes, o(s) autor(es) e/ou coautor(es) sao comunicados dos respectivos prazos e
acréscimo de seu(s) dados(s) bem como qualificacdo académica.

A nossa colecao de livros também se dedica a publicagao de uma obra completa referente a
monografias, dissertagdes ou teses de doutorado.

O publico terd terdo acesso livre imediato ao contetido das obras, seguindo o principio de que
disponibilizar gratuitamente o conhecimento cientifico ao piblico proporciona maior democratizacao

mundial do conhecimento
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Essa obra escrita possui grande relevancia ao de
portancia dos ambientes virtuais baseados em re
tuais, permitindo compreender como seria a su
caso pratico na fabrica de charque. Essa
grande contribuicao social e académica, dem
pacto da tecnologia nos mais divrsos setores'
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