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Introducao & Contexto

O Objetivo do Manual de Utilizador

"O Potencial da Utilizacdo da Realidade Virtual em Estabelecimentos Prisionais —
Manual de Utilizador" foi desenvolvido para fornecer aos profissionais conhecimentos
essenciais sobre a implementacdo da metodologia VISION, especificamente com a
aplicacdo da tecnologia de Realidade Virtual (RV) para contextos de educacdo,
formacéo e reabilitagdo em ambientes prisionais. Por conseguinte, este manual € um
guia util para as diferentes partes interessadas que trabalham em contextos prisionais
na area da Formacdao Profissional e Educativa (FPE), incluindo: formadores, educadores
prisionais, Organizacdes N&o Governamentais (ONGSs), instituigbes publicas que
prestam servigos de EFP, guardas prisionais, instituicbes educativas, organismos e

agéncias publicas locais e centrais, universidades e empresas especializadas em RV.
O presente manual esta estruturado nos seguintes trés capitulos complementares:

e "A Utilizagdo da Realidade Virtual: Uma Introducdo Tedrica" - o primeiro
capitulo é inteiramente dedicado a apresentacdo de perspetivas teoricas sobre a
utilizacdo da RV em contextos prisionais e de FPE. Serve como uma introdugao aos
fundamentos da RV, focando em aspetos como a funcionalidade dos dispositivos,
diferentes tipos de RV, bem como as limitagcdes que cada tipo implica. Além disso,
este capitulo destaca o potencial da RV no contexto da educacéo e formacgéao para
individuos em reclusdo e discute consideracdes especificas de cada pais da

parceria para a implementacéo do programa do projeto.

e "Preparagcdo Pratica para a Implementacdo da Realidade Virtual nos
Estabelecimentos Prisionais" - o capitulo dois abrange a aplicagéo pratica da RV
em contextos prisionais e de FPE. Fornece informagdes essenciais sobre a
utilizacdo do equipamento tecnoldgico de RV (incluindo a terminologia técnica).
Neste capitulo, encontram-se também os procedimentos e instrucdes
recomendados para a implementacdo da RV em contextos prisionais, a

apresentacdo dos cendrios VISION em RV e a forma de monitorizar e recolher

AN
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e "Coloque os seus Conhecimentos em Pratica e Ensine Outros" - por altimo,
depois de os leitores se terem familiarizado com os aspetos teéricos e praticos da
utilizacdo de ferramentas de RV nos dois capitulos iniciais, o terceiro e altimo
apresenta uma visdo abrangente dos cenarios virtuais do VISION. Também fornece
uma compreensao clara do que devem esperar ao empregar a metodologia do
projeto, incluindo a implementacao de procedimentos éticos e de investigacao para
garantir a comparacdo e validacdo dos resultados. Através deste capitulo, os
leitores poderdo adquirir as aptiddes e competéncias necessarias para formar
futuros formadores no ambito deste quadro formativo.

Em suma, este manual oferece aos interessados uma oportunidade valiosa de adquirir
conhecimentos essenciais no dominio da reabilitagdo prisional, utilizando uma
metodologia inovadora. Além disso, capacita-os para se tornarem eles préprios
formadores, capazes de dar formacgéo a outros profissionais do Sistema Prisional. Mais
importante ainda, permite-lhes implementar o programa VISION a individuos em
reclusédo, promovendo o desenvolvimento de competéncias profissionais e contribuindo

para a sua reintegracdo no mercado de trabalho.

O Projeto VISION

Este manual foi desenvolvido no ambito do projeto VISION - Visualising the Future
Through Training. VISION é um projeto Erasmus+ (KA220-VET-348D9406) que visa

mitigar uma das mais sentidas dificuldades por individuos em reclusdo apoés a sua

libertacdo: a obtencdo de um emprego. Para este efeito, o projeto VISION procura
melhorar as competéncias de individuos em reclusé@o através de programas de FPE,
apoiados pela aplicacdo da tecnologia de RV. Esta intervencédo de reabilitacdo foi
concebida para produzir resultados positivos através do desenvolvimento de um
programa de formacdo adequado para educadores, facilitadores e formadores,
permitindo-lhes implementar a formacao necessaria a individuos em reclusao. Ao atingir
com éxito os objetivos do projeto, VISION visa capacitar individuos em reclusdo com
conhecimentos basicos e a preparacdo necessaria para obter e manter um emprego,

facilitando assim a sua reintegragéo social bem-sucedida e reduzindo a probabilidade

AN
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As principais missdes e objetivos do projeto sdo 0s seguintes:

1. Aumentar a ades3o aos programas de FPE por individuos em reclusdo (através

do desenvolvimento de diferentes cenarios virtuais relacionados);

2. Aumentar a motivacao de individuos em reclusdo para participar em programas
de FPE;

5. Aumentar as taxas de sucesso da integracdo no mercado de trabalho de

individuos em reclusdo, promovendo a reintegragdo e prevencgéo da reincidéncia;

4. Contribuir para os conhecimentos de formadores/educadores do Sistema Prisional

sobre programas com recurso a tecnologias para formar individuos em recluséo.

A parceriado projeto VISION reuine oito organizagdes de um conjunto diversificado de
setores em seis paises diferentes. Esta inclui uma universidade, ONGs, instituicdes
prisionais e de formacao, e empresas de consultoria especializadas no dominio da
justica e instituicbes educativas/profissionais. Esta composicao diversificada assegura
uma abordagem abrangente e multidisciplinar ao projeto VISION?, combinando

conhecimentos especializados de varias perspetivas para atingir os seus objetivos:

o BSAFELab/UBI (Universidade da Beira Interior) - Portugal

e IPS Innovative Prison Systems - Portugal

e CPJ (Centro Protocolar de Formacgao Profissional para o Sector da Justica) - Portugal
¢ CIRE (Centre d'Iniciatives per ala Reinsercid) - Espanha

e Gretadu Velay (Lycee Charles Et Adrien Dupuy) - Franca

¢ IRFIP (Istituto Religioso di Formazione e Istruzione Professionale) - Italia

o ALLI (Instituto de Aprendizagem ao Longo da Vida de Atenas) - Grécia

e Penitenciarul lasi - Roménia

' Para mais informacgdes, convidam-se os leitores a aceder aqui ao website do projeto.

AN
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Figura 1. Paises da parceria do projeto VISION

Capitulo I. A Utilizacao da Realidade Virtual:
Uma Introducao Tedrica

Breve Introducao a Realidade Virtual

Os avancgos tecnologicos marcaram o mundo moderno, permitindo mudancgas e
progressos mais rapidos, tornando a vida humana mais facilitada e agradavel. Algumas
tecnologias emergentes incluem os conhecidos carros inteligentes, inteligéncia artificial,
aprendizagem automatica e Realidade Virtual (RV). A RV é um ambiente tecnolégico
simulado que permite aos utilizadores explorar um mundo distinto do real - é por isso
que "virtual" significa "ndo presente fisicamente, mas feito aparecer por software"
(Shreevershith & Snigdha, 2020). Especificamente, "refere-se a um ambiente gerado
por computador, tridimensional e interativo que permite a simulacdo de um ambiente
real". (Dolezal, Supe & Nisevic, 2022). O objetivo dos cenarios virtuais € fornecer a mais
possivel representacao realista do mundo real, imergindo o utilizador num sistema
sensorial onde ocorre a interacdo (Ticknor, 2019). As caracteristicas de imersao e
interacdo sdo a chave que distingue a RV de outros dispositivos tecnolégicos, uma vez
que o mundo virtual permite que os utilizadores tenham uma experiéncia visual e

sensorial ampliada (Shreevershith, & Snigdha, 2020).

O conceito de RV remonta a década de 1960, com o primeiro "VR Head Mounted

Display" do cineasta Morton Heilig (Bown, White & Boopalan, 2017), seguido da criagao

| il



'VISION

Visualising the Future Through Training

do "The Ultimate Display" por Ivan Sutherland, uma versdo melhorada da RV com
multiplos dispositivos de entrada e saida (Sutherland, 1956; Steinicke, 2016). Na
sequéncia destes dois acontecimentos notaveis, o desenvolvimento da tecnologia de
RV conheceu o seu préximo boom significativo no inicio de 2010, embora nessa altura
a RV ainda fosse considerada uma compra muito dispendiosa e ndo se pensasse que
fosse uma tecnologia que alguma vez viesse a ser acolhida pelo publico em geral. No
entanto, ndo foi preciso muito para que este cenario se alterasse, pois em 2012 foi
estreado o primeiro protoétipo da Oculus por Palmer Luckey (Harley, 2020), que viria a
ser adquirido em 2014 por Mark Zuckerberg, o cofundador do Facebook, levando ao
aumento do interesse e popularidade da RV entre os utilizadores. Desde entdo até aos
dias de hoje, com equipamentos de RV cada vez mais economicos disponiveis no
mercado (como Meta Quest, Oculus, HTC, Samsung, etc.), esta tecnologia expandiu-
se em popularidade e acessibilidade para o consumidor comum. Especialmente
agora, com um dos recentes acontecimentos mundiais, a COVID-19, a procura desta
tecnologia ganhou terreno e impacto em todos os setores da indastria devido as suas

caracteristicas cativantes, dindmicas e adaptaveis.

Funcionalidades da Realidade Virtual

Tipos de Imersao

Para apresentar as suas caracteristicas tridimensionais e dar uma sensacao de
interagdo com o mundo real (com elementos sensoriais, como o visual, o auditivo, o tatil
e o olfativo), a RV requer um conjunto de dispositivos tecnoldgicos. Normalmente, o
equipamento de RV inclui um HMD (Head-Mounted Display), um sensor de rastreio de
movimentos, comandos e um computador ou um smartphone para criar e projetar um
ambiente virtual? (Shreevershith, & Snigdha, 2020) (ver Figura 2 abaixo como exemplo).
Estes dispositivos podem impactar as trés caracteristicas dos sistemas de RV,
nomeadamente aimersdo, a percecao e ainteragcdo com o ambiente virtual (Cipresso,
Giglioli, Raya, & Riva, 2018).

2 A explicagdo e os pormenores do equipamento de RV encontram-se no capitulo Il do presente
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Figura 2. EQuipamento da Meta Quest de RV. Figura retirada do website da Meta Quest

A imersdo esta relacionada com o numero de sentidos estimulados, com o grau de
interatividade e com a semelhanca do estimulo dos cenarios virtuais com a realidade.
Naturalmente, as caracteristicas do sistema tecnoldgico utilizado podem ter impacto na

imersdo, dando origem a trés tipos diferentes de sistemas de imersdo em RV:

e Sistemas ndo imersivos: este tipo de sistemas utiliza a forma mais simples e
menos dispendiosa de aplicacdes de RV para reproduzir imagens do mundo real.
Um exemplo ilustrativo é o jogo Wii Sports, uma vez que este tipo de jogos reage a
certos movimentos fisicos realizados pelo utilizador (ver Anexo 2 como exemplo)
(Slater, 2009; Cipresso, Giglioli, Raya, & Riva, 2018);

e Sistemas semi-imersivos: este tipo insere-se entre os sistemas nao imersivos e 0s
sistemas imersivos. O semi-imersivo caracteriza-se por um ambiente de RV parcial
para o utilizador interagir (ou seja, permite uma experiéncia virtual, mas o utilizador
esta consciente do seu ambiente fisico), que é fornecido com uma imagem estéreo
de uma cena 3D e que o utilizador visualiza através de um monitor. Normalmente,
0s sistemas semi-imersivos sdo utilizados em programas de formagéo e educagéao.
Um exemplo é a visualizacdo de um video de 360 graus através de um computador

e a sua movimentacdo com um rato (ver Anexo 3) (Slater, 2009; Cipresso, Giglioli,

Raya, & Riva, 2018).
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e Sistemas imersivos: trata-se da simulagdo mais imersiva que um sistema de RV
pode proporcionar. Os sistemas imersivos sdo apoiados por varios dispositivos
sensoriais (por exemplo, HMD, dispositivos de visdo e audio) para oferecer ao
utilizador uma experiéncia o mais realista possivel, especialmente apoiada pela
visdo de grande area e pela resolucdo mais elevada dos 6culos de RV.
Normalmente, os sistemas imersivos sdo utilizados para entretenimento (como
jogos). Um exemplo s&o as simulac¢des de voo ou de conducédo, em que o utilizador
esta deitado/a ou sentado/a, precisa de mover os bracos e as maos (manipulando o
ambiente) e sente outras sensacoes, como a audicdo e o tato (ver exemplo no Anexo
4) (Slater, 2009; Cipresso, Giglioli, Raya, & Riva, 2018).

Em RV, a presenca faz com que o utilizador experiencie uma sensacao psicoldgica
complexa de "estar no momento" (isto €, presenca fisica), que inclui a carateristica de
interacédo (a possibilidade de reagir com o ambiente virtual) (Heeter, 1992). No que diz
respeito ao realismo do ambiente virtual, o0 seu impacto dependera das expectativas do
utilizador em relacao a experiéncia real. Isto significa que se os estimulos apresentados
corresponderem as expectativas do utilizador em relacéo a realidade, o cenéario pode
ter um impacto muito maior e, assim, melhorar a experiéncia de RV (e isto inclui também

o nivel de interatividade) (Bafios et al., 2009).

Da Realidade Virtual a Realidade Aumentada & Mista

Para além dos tipos de imersdo em RV, € também importante distinguir a RV da
Realidade Aumentada (RA) e da Realidade Mista (RM) - formas imersivas reduzidas
de experienciar o mundo virtual. A RA é considerada um sistema tecnolégico mais
recente, em que, durante a experiéncia, 0s objetos virtuais sdo adicionados em tempo
real ao ambiente fisico (Cipresso, Giglioli, Raya & Riva, 2018). As caracteristicas da RA
séo identificadas por uma combinacdo de objetos do mundo real e virtuais no mesmo
ambiente (Azuma et al., 2001). A semelhanca da RV, na RA as principais caracteristicas
séo o realismo e a sensacao de presenca, no entanto, ndo é tao imersiva como a RV,
pois ndo é possivel interagir com o ambiente (Breton-Lopez et al., 2010). A RA pode
ser encontrada em aplicagbes moéveis, como por exemplo o Google Maps, em que 0s
utilizadores podem navegar pelas ruas caminhando (Figura 3), filtros do
Instagram/Facebook/Snapchat ou até mesmo o Pokémon Go (tornando-a assim mais

acessivel, pois estas aplica¢des estéo disponiveis num dispositivo movel).
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Figura 3. Exemplo do Google Maps como RA. Figura retirada de Join TechCrunch+

A RM, por outro lado, distingue-se pelas caracteristicas mistas da RV e da RA. Isto
significa que a RM permite que os utilizadores estejam imersos na experiéncia virtual,
ao mesmo tempo que lhes d4 uma perspetiva da sua prépria realidade (dai o termo
"realidade mista") (Hamad, & Jia, 2022). A tecnologia de RM vai além da mera
sobreposicdo de elementos digitais no cenario do mundo real — esta permite a
interacdo. Num ambiente de RM, os utilizadores podem néo so6 observar, mas também
interagir com elementos digitais e fisicos em simultaneo. Como resultado, as
experiéncias de RM reagem as sugestdes do ambiente, adaptando-se e transformando-
se com base nos dados que recebem do meio envolvente. Para uma ilustracdo mais

tangivel que realca a distingdo entre RA, RV e RM, sugerimos a consulta do Anexo 5.

ARvs. MR vs. VR /_;\
e’ <L /‘
& -
Augmented Reality (AR) Mixed Reality (MR) Virtual Reality (VR)

a view of the physical world with a view of the physical world with an overlay a fully-immersive
an overlay of elements of

e physical and environment
digital elements can interact

Figura 4. llustracao da diferenca entre RA, RM e RV. Figura retirada

da Interaction Design Foundation
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O Potencial e as LimitacOes da Realidade Virtual no
Contexto Educativo

A RV é uma tecnologia impressionante, com imenso potencial em diversos setores,
incluindo a educacdo, formacao, reabilitacdo, marketing e entretenimento (apesar de a
RV ter sido inicialmente comercializada para jogos). A sua utilizacdo abrange um vasto
leque de profissionais, incluindo professores, médicos, agentes da autoridade,
bombeiros, psicologos e muito mais. A medida que a RV se torna cada vez mais
acessivel e encontra o seu lugar em ambientes seguros e controlados, os
profissionais de saude tém aproveitado o seu potencial para avaliacdes, terapias e
tratamentos (Ticknor, 2019), alcangando consistentemente resultados positivos. Por
exemplo, a investigacéo tem documentado redugdes nos niveis de ansiedade e stress
através de intervencdes de RV (Krisch, Bandarian-Balooch, O'Donnell & Neuman,
2016), em comparagdo com métodos mais tradicionais de tratamento.

Para além dos profissionais de saude, a RV entrou também nos dominios da formagao.
Por exemplo, foi adotada em simulacdes de resposta a emergéncias para bombeiros,
melhorando a preparacdo e competéncias destes profissionais (Gamberini, Cottone,
Spagnolli, Varotto & Mantovani, 2003; Martirosov & Kopecek, 2017). Além disso, o
alcance da RV estende-se a contextos de formacao profissional, como exemplificado

pela sua aplicagdo em setores de producdo (por exemplo, a industria automével),

facilitando experiéncias de aprendizagem imersivas (Davidekova, Mjartan & Gregus,
2017).

No que diz respeito especificamente a utlizagdo da RV em contextos

educativos, o0 que se segue pode resumir sucintamente o seu impacto positivo:

e Aprendizagem visual melhorada: A RV abre possibilidades notaveis ao permitir
gue os individuos explorem mundos e experiéncias inteiramente novos. Atraves de
uma imersao visual de alta qualidade, os contetdos podem ser transmitidos de
forma mais eficaz do que os métodos de ensino tradicionais que se baseiam

maioritariamente em elementos visuais (Van Gelder, Otte & Luciano, 2014).
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o Interacdo facilitada: a incorporacdo da RV pode ser um fator de mudanca para
promover o envolvimento interativo. A formacdo orientada para a RV capta e
mantém a atencéo dos formandos, conduzindo, em ultima analise, a uma melhor

retencao da informacao (Cornet & Van Gelder, 2020; Martirosov & Kopecek, 2017).

o Envolvimento e motivagédo: devido as caracteristicas que melhoram o processo de
aprendizagem, nomeadamente a gamificacdo, 0s cenarios interativos
multissensoriais e as representacdes visuais do mundo real, os utilizadores sentem-
se mais motivados, incentivando o seu envolvimento ativo no contexto educativo
(Monahan, McArdle & Bertolotto, 2008).

e Exploracao segurade cenarios: um dos principais pontos fortes da RV é a criagéo
de um ambiente seguro para os utilizadores experienciarem cenarios virtuais. Areas
de aprendizagem complexas e desafiantes tornam-se acessiveis, permitindo que os
utilizadores tomem decisdes sem afetar os recursos do mundo real (Grillon et al.,
2006; Krisch et al., 2016).

e Cognicdo incorporada e impacto emocional: a sinergia entre 0s processos
motores e visuais nas experiéncias de RV pode elevar o processamento cognitivo.
As respostas emocionais desempenham um papel significativo na tomada de
decisfes, especialmente em situacdes de alto risco, acrescentando outra camada

de profundidade a experiéncia de RV (Ticknor, 2019).

e Aprendizagem técnico-pratica: A RV permite aos utilizadores adquirirem
experiéncia pratica em dominios técnicos. A interagéo fisica com objetos virtuais,
possibilitada pelos comandos de RV, oferece uma vantagem Unica para o ensino
técnico, melhorando a escalabilidade e reduzindo a necessidade de equipamento
dispendioso no mundo real (Cornet & Van Gelder, 2020; Martirosov & Kopecek,
2017).

e Quebrar as barreiras linguisticas: a lingua pode frequentemente afetar a eficacia
da educacdo. A RV integra perfeitamente qualquer lingua no seu software,

eliminando as barreiras linguisticas que podem impedir a implementagdo dos
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A RV reformou a educacdo, oferecendo uma abordagem cativante e inovadora da
aprendizagem. Os utilizadores podem usar equipamento especializado que lhes permite
mover-se virtualmente, manipular objetos e participar no ambiente virtual
(Shreevershith, & Snigdha, 2020).

No entanto, existem algumas limitacdes tecnolbgicas associadas a

utilizacdo da RV:

e Sensacdo de nausea: uma das limitagcdes da RV é certamente a tendéncia para os
utilizadores sentirem nauseas apés um breve periodo de experiéncia, com a
probabilidade de esta sensacdo aumentar durante periodos prolongados. A nausea
€ causada principalmente pelo enjoo de movimento, especialmente em experiéncias
de RV mais dindmicas. Os avancos tecnoldgicos dos ultimos anos reduziram esta
limitacdo, que & mais um desconforto temporario do que um risco substancial, uma
vez que a sensacao geralmente diminui ou desaparece ap6s uma pausa (Hamad &
Jia, 2022).

e Sensacdo de desorientacdo e olhos secos: outros possiveis desconfortos ao
utilizar a RV por um periodo de tempo prolongado (por exemplo, mais de 30 minutos)
€ a sensacdo de desorientacdo no ambiente fisico, que pode fazer com que os
utilizadores colidam com obstaculos em seu redor, levando a potenciais lesbes
(consulte o Anexo 6 para algumas recomendacfes de seguranca ao utilizar a RV).
Além disso, a utilizacdo prolongada da RV pode provocar secura ocular, pelo que
se recomenda que o utilizador faca uma pausa de 15 em 15 minutos (Cornet & Van
Gelder, 2020).

e Necessidade de equipamento de topo de gama: embora o custo do equipamento
de RV tenha diminuido significativamente na ultima década, o equipamento de topo
de gama continua a ser um pré-requisito, incluindo um dispositivo potente (como um
computador) e 6culos de RV (HMD), como ja foi referido (Cornet & Van Gelder,
2020).

e Tratamento ético dos dados: como qualquer outra experiéncia que exija a recolha

de dados, o tratamento ético dos mesmaos € altamente importante e deve ser tido
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em consideracado. Especialmente as empresas
gue recolhem os dados de utilizadores para
fins comerciais, potencialmente em conflito
com os seus direitos de privacidade, devem
proteger a privacidade dos dados dos
utilizadores ao maximo (e isto tem uma énfase
ainda maior no sistema de justica penal)
(Fromberger, Jordan & Miller, 2018).

Devido a estas limitagBes, a utilizacdo da RV ndo é aconselhavel a individuos com
diagnosticos como epilepsia, vertigens, hipertenséao, infecdo do ouvido e perturbacdes
psicolégicas de elevada gravidade clinica, individuos em recuperacédo apos cirurgia e

mulheres gravidas.

A Realidade Virtual Contribui para Educacao de Individuos
em Reclusao

Nos ultimos anos, a tecnologia tem sido cada vez mais integrada em contextos
prisionais e, devido a sua inovacao, a RV ndo tem sido excecdo. Especificamente,
tem potencial para ser integrada em programas de FPE. Numerosos exemplos
demonstram a capacidade da RV para apoiar o desenvolvimento formativo através de
cenarios virtuais realistas, preparando eficazmente individuos em recluséo para os
desafios que poderéo enfrentar aquando da sua reentrada na sociedade. Ao utilizar a
RV nos servigos de reabilitacdo prisional, ndo s6 as apreensdes e ansiedades de
individuos em recluséo relativamente a reintegracao social sdo abordadas (Schultheis
& Rizzo, 2001), como também a probabilidade de reincidéncia pode ser reduzida através

do refor¢co das competéncias empregéaveis (Ticknor & Tillinghast, 2011).

Estes cenérios de formagado proporcionam aos individuos em reclusdo o acesso
a atividades que, de outra forma, poderiam ser restringidas dentro do
Estabelecimento Prisional (EP), tais como a simulacdo de entrevistas de emprego
(para referéncia, consultar os anexos 7 e 8). Para além dos aspetos praticos, a RV tem
uma componente substancial de aprendizagem emocional e social, permitindo que os

utilizadores pratiguem a resolucao de conflitos, a resolucéo de problemas, o trabalho de
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equipa colaborativo e as competéncias de tomada de deciséo (Thornhill-Miller & Dupont,

2016), tudo isto sem 0s potenciais riscos inerentes associados a pratica na vida real.

O potencial dos cenérios virtuais reside ainda na sua programabilidade e
adaptabilidade as necessidades Unicas de individuos em reclusdo. Esta
abordagem de intervencéo personalizada oferece um ambiente que € muito dificil de ser
acedido dentro das instalacdes prisionais sem a facilitacdo da RV (Kip et al., 2019). Isto
€ crucial principalmente porque os estudos indicam que a maioria dos individuos em
reclusdo tendem a ter antecedentes educacionais limitados e enfrentam limitagoes nas
competéncias académicas (por exemplo, Davis et al., 2014). Os dados sugerem ainda
gue muitos EPs ndo estdo adequadamente equipados para identificar individuos em
reclusdo que possam ter dificuldades ou desafios de aprendizagem (Gabinete do Alto-
Comissario das Nag¢bes Unidas para os Direitos Humanos, 2009). A combinacao de
capacidades educativas limitadas e dificuldades de aprendizagem constitui uma barreira
notavel para este grupo-alvo no que respeita a oportunidades de emprego apoés a
libertacdo. Isto, por sua vez, pode dificultar a reintegracdo social efetiva e contribuir
potencialmente para taxas mais elevadas de reincidéncia (Clarke, 2010). No entanto, a
incorporacdo de elementos de gamificacdo da RV pode contribuir para a performance
de individuos em reclusdo com estas limitacbes de aprendizagem, estimulando
simultaneamente uma maior vontade de se envolverem ativamente em atividades desta
natureza (Ticknor & Tillinghast, 2011).

Desta forma, a RV surge como uma oportunidade significativa para enriquecer o
percurso educativo de individuos em reclusdo (McLauchlan & Farley, 2019). O
potencial da RV reside na capacidade de criar cenarios que sdo detalhadamente
ajustados as necessidades Unicas de cada grupo da populacdo reclusa (tais como
refugiados com barreiras linguisticas; individuos em reclusdo com poucas competéncias
de trabalho e educacdo; individuos em reclusdo que sofrem de problemas de saude
mental, etc.). Esta abordagem personalizada ndo sé responde as suas necessidades
Unicas, como também cultiva um conjunto diversificado de competéncias, promovendo

a motivagdo e o envolvimento ativo na experiéncia de RV.
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Politicas Especificas para a Implementacao da Realidade
Virtual em Estabelecimentos Prisionais

A integracéo da tecnologia de RV nos EPs surgiu como uma oportunidade progressiva
com o potencial de revolucionar os programas de reabilitacdo e reintegracdo de
individuos em reclus&o. A medida que os governos e os sistemas prisionais de todo o
mundo exploram os beneficios da RV em ambientes prisionais, o desenvolvimento de
politicas especificas de cada pais torna-se imperativo para garantir uma
implementacéo ética, eficaz e padronizada. Assim, é importante ter pelo menos um

conhecimento basico das politicas dos paises para a implementacdo da RV nos EPs?®.

Neste contexto, a parceria procurou responder ao seguinte conjunto de questbes sobre

politicas especificas para aimplementacédo da RV nos EPs dos paises parceiros*

¢ No geral, que tipo de autorizagBes/requisitos sdo necessarios para entrar e aplicar
a metodologia da RV em EPs?

« E possivel utilizar internet dentro dos EPs ou todos os materiais devem ser utilizados
offline?

e Se for possivel aceder a internet, quais sao as politicas ou os procedimentos para a
sua utilizagéo nos EPs?

e De um modo geral, existe legislacao especifica nos EPs no que respeita a utilizagédo
da RV? Em caso afirmativo, descreva-a.

e Quais poderao ser os potenciais obstaculos nos EPs que podem dificultar a
implementacdo do programa de RV?

3 Estas informacdes refletem a situagdo no ano de 2023. Assim, € importante notar que as
circunstancias podem evoluir ou mudar ao longo do tempo. A parceria reconhece que nao
pode ser responsabilizada por quaisquer alteracdes ou atualizagdes destas informagdes para
além do periodo especificado. E aconselhavel verificar o estado atual de forma independente,
uma vez que a natureza dindmica de certos fatores pode levar a alteragdes apds o periodo de
recolha de dados.

4 Atualmente, ndo existem politicas Europeias abrangentes no que diz respeito a
implementagao da RV nos EPs, no entanto, pode-se seguir as orienta¢cdes das consideragdes
éticas e de seguranga de outras tecnologias emergentes, como a Inteligéncia Artificial, que

podem ser consultadas aqui.
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Perguntas

Orientacao

No geral, que tipo de autorizagfes/requisitos séo
necessarios para entrar e aplicar a metodologia da
RV nos EPs?

E necessario obter autorizagdo da Direcio-Geral de Reinsercéo e Servicos Prisionais
(DGRSP), organismo responsavel pela prevengédo da criminalidade, execucdo das
penas, reinsercao social e gestdo dos sistemas educativo e prisional em Portugal.

E possivel utilizar a internet dentro dos EPs ou
todos os materiais devem ser utilizados offline?

A utilizacdo da internet é permitida, no entanto, mediante autorizagdo prévia da
DGRSP. Caso contréario, os materiais devem ser utilizados offline.

Se for possivel aceder a internet, quais sdo as
politicas ou os procedimentos para a sua utilizagcéao
nos EPs?

E necesséria autorizacéo para a entrada de material (DGRSP e EPs). Um técnico sera
responsavel pela salvaguarda e utilizagdo do equipamento.

De um modo geral, existe legislacédo especificanos
EPs no que respeita a utilizacdo da RV? Em caso
afirmativo, descreva-a.

Até a data, ndo existe legislacdo nacional em Portugal.

Quais poderao ser os potenciais obstaculos nos
EPs que podem dificultar a implementacdo do
programade RV?

Obtencdo de autorizacdo da DGRSP para o efeito. A entrada e utilizacdo destes
equipamentos carecem sempre de avaliagdo e autorizacao prévia da DGRSP.

15
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Perguntas

Orientacao

No geral, que tipo de autorizagcBGes/requisitos sdo
necessarios para entrar e aplicar a metodologia da
RV nos EPs?

De um modo geral, os procedimentos necessarios para a utilizagdo da RV consistem
em pedir autorizacéo a direcdo do EP, que deve indicar quais 0s equipamentos a
utilizar, a descricdo da atividade a realizar e especificar se estes requerem ou ndo a
utilizacéo de internet (devendo depois ser efetuados outros controlos).

E possivel utilizar ainternet dentro dos EPs ou todos
0s materiais devem ser utilizados offline?

A utilizacdo de internet nos EPs e nos centros de justica juvenil € muito restrita e
controlada. E basicamente autorizada para uso educativo, sob o controlo de
profissionais e com acesso a um numero limitado de websites.

Se for possivel aceder a internet, quais sao as
politicas ou os procedimentos para a sua utilizagéo
nos EPs?

Em geral, a internet ndo esta acessivel, exceto nos casos acima referidos. Esté
atualmente a ser implementado um projeto de digitalizacdo nos EPs e nos centros
de justica juvenil, embora ndo esteja ainda suficientemente desenvolvido para se
saber como sera regulado o acesso a internet. Prevé-se que esteja operacional no
segundo semestre do ano de 2023.

De um modo geral, existe legislacdo especifica nos
EPs no que respeita a utilizagcdo da RV? Em caso
afirmativo, descreva-a.

N&o, ndo existe uma regulamentacéo especifica para a utilizacdo da RV nos EPs e
nos centros de justica juvenil.

Quais poderao ser os potenciais obstaculos nos EPs
gue podem dificultar a implementacdo do programa
de RV?

Para que a RV possa ser utilizada, deve poder ser aplicada em modo offline, porque
€ um desafio se tiver de estar ligada a internet através de Wi-Fi ou de outros
sistemas. Outra dificuldade pode ser a falta de dispositivos (6culos de RV) para
serem utilizados com um grupo de participantes. Para otimizar a utilizacdo dos
dispositivos, deve ser assegurado que diferentes aplicagcbes possam ser aplicadas
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Perguntas

Orientacao

No geral, que tipo de autoriza¢cGes/requisitos séo
necessarios para entrar e aplicar a metodologia da
RV nos EPs?

A autorizacao deve ser dada pelo diretor do EP. O equipamento de RV ndo pode ser ligado a
internet e deve ser preparado com antecedéncia.

E possivel utilizar a internet dentro dos EPs ou
todos os materiais devem ser utilizados offline?

Nao é autorizado qualquer equipamento com acesso a internet. O equipamento informéatico pode
ser autorizado mediante pedido ao diretor do EP. O equipamento informatico sera verificado por
um especialista em tecnologia informética antes de o/a formador/a ministrar o curso. Nao existe
uma lei que regule o acesso a internet no EP. No entanto, um principio de proibigcdo foi
estabelecido pela administracdo em 2004: "Proibicdo de acesso pelos individuos em recluséo a
internet e a qualquer [sistema de informacéo] externo". Este principio foi renovado em 2009 pela

administracéo prisional relativamente ao acesso a computadores por parte das pessoas detidas.

Se for possivel aceder a internet, quais sdo as
politicas ou os procedimentos para a sua utilizagéo
nos EPs?

Experienciado em trés EPs (Melun, Estrasburgo e Dijon) desde 2021, o "Digital in Detention"
pretende permitir que os individuos em reclusé@o consultem as suas contas pessoais, comprem
comida extra ou facam pedidos a administracdo através da internet. A sua generalizagao so esta
prevista para 2024. Tecnicamente, os individuos em reclusdo acedem a internet através de
tablets partilhados (um por cela) fixados a parede e ligados a rede telefénica instalada no EP.
Os terminais séo igualmente acessiveis a partir das salas de atividades. Estéo a ser estudados
dois outros tipos de terminais equipados com teclados.

De um modo geral, existe legislacdo especificanos
EPs no que respeita a utilizagdo da RV? Em caso
afirmativo, descreva-a.

N&o existe legislacao especifica sobre a RV.

Quais poderdo ser os potenciais obstaculos nos
EPs que podem dificultar a implementacdo do
programade RV?

A manutencdo do equipamento (alguém tem de ser responsavel pelos oOculos: atualizacao,
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Perguntas

Orientacao

No geral, que tipo de autorizagcdes/requisitos sdo
necessarios para entrar e aplicar a metodologia da
RV nos EPs?

Em Itélia, a RV nos EPs ainda n&o esta regulamentada por legislacao especifica.

E possivel utilizar a internet dentro dos EPs ou
todos os materiais devem ser utilizados offline?

A utilizacdo da internet em alguns EPs é possivel, mas a rede deve ser cablada e ter
caracteristicas especificas para uma utilizacdo essencialmente educativa. Isto significa que
alguns EPs com salas de aula podem utilizar a internet através do/a professor/a. Assim,
individuos em reclusao ndo podem aceder a rede por si proprios; consequentemente, ndo
podem utilizar a internet ou 0s seus computadores portateis nas celas.

Se for possivel aceder a internet, quais sdo as
politicas ou os procedimentos para a sua utilizagéo
nos EPs?

Para se ligarem a internet dentro da sala de aula, os individuos em reclusdo devem fazé-lo
através do professor/educador, mas a ligagédo é sempre limitada a fins educativos. Em alguns
EPs, os individuos em reclusdo podem utilizar as videochamadas Skype ou WhatsApp
através de telemoveis fornecidos pela administragéo prisional.

De um modo geral, existe legislacédo especificanos
EPs no que respeita a utilizacdo da RV? Em caso
afirmativo, descreva-a.

Atualmente, ndo existe regulamentacdo da RV nos EPs, mas, em geral, todas as
autorizacbes passam pelo departamento, pelas superintendéncias regionais e pelo
magistrado da liberdade condicional.

Quais poderdo ser os potenciais obstaculos nos
EPs que podem dificultar a implementacdo do
programade RV?

Um obstaculo é o facto de o mundo |a fora estar a mudar rapidamente, enquanto no EP é
exatamente o contrario, e as novas tecnologias tém dificuldade em entrar, embora com a
pandemia, as videochamadas, que antes eram um tabu, tenham aumentado.
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G Grécia
Perguntas Orientacao
No geral, que tipo de

autorizacBes/requisitos s80 necessarios
para entrar e aplicar a metodologia da RV
nos EPs?

A RV nos EPs gregos ainda néo esta regulamentada por qualquer legislacdo especifica.

E possivel utilizar a internet dentro dos
EPs ou todos os materiais devem ser
utilizados offline?

De um modo geral, é proibida a utilizagdo da internet nos EPs da Grécia. Todos os materiais devem ser utilizados
offline. Existem algumas excec¢des relacionadas com a utilizagdo da internet para fins educativos (os individuos em
reclusdo s6 podem aceder a websites especificos relacionadas com a sua educacgéo); fins de comunicagéo (também
podem utilizar o Skype para contactar as suas familias); fins médicos (muito poucos EPs na Grécia utilizam a
"telemedicina", que € quando um individuo em recluséo pode ter uma consulta com um médico, mediante pedido).
Um membro do staff prisional deve estar presente quando estas trés situacdes ocorrem.

Se for possivel aceder ainternet, quais séo
as politicas ou os procedimentos para a
sua utilizacdo nos EPs?

O acesso a internet nos EPs é atualmente limitado. E reconhecido os potenciais beneficios da tecnologia para a
aprendizagem, mas as preocupag¢des com o0s riscos levaram a limitacdo do acesso. Algumas iniciativas, como o
fornecimento de computadores aos estudantes, demonstram uma utilizag&o positiva da tecnologia na educacao nos
EPs. Algumas instituicbes prisionais gregas dispdem igualmente de televisitas com membros da familia e de
telemedicina para consultas médicas. Os individuos em reclusao tém de solicitar ambos os tipos de servi¢os e 0
Conselho Prisional decide sobre os seus pedidos. Quando a autorizagdo € concedida, um membro do staff prisional
esta presente durante estas formas de telecomunicacéo.

De um modo geral, existe legislacéo
especifica nos EPs no que respeita a
utilizagdo da RV? Em caso afirmativo,
descreva-a.

N&o existe legislacao especifica sobre a utilizacdo da RV na Grécia.

Quais poderdo ser o0s potenciais
obstaculos nos EPs que podem dificultar a
implementacédo do programa de RV?

Os possiveis obstaculos podem incluir protocolos morosos, em que a adocdo de novas tecnologias exige a
aprovacao do Conselho Prisional através de pedidos detalhados que descrevem as especificidades da utilizacao. As
restricbes impostas aos computadores portateis e fixos e aos dispositivos moéveis dificultam ainda mais o acesso,
obrigando frequentemente a um processo de candidatura prolongado e potencialmente infrutifero para a introducao
de computadores nos EPs. Consequentemente, um programa de RV pode funcionar apenas em modo offline,
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Perguntas

Orientacao

No geral, que tipo de autoriza¢gdes/requisitos sdo
necessarios paraentrar e aplicar ametodologia da
RV nos EPs?

O diretor do EP deve dar a autorizagdo. Normalmente, o equipamento de RV nao pode ser ligado
a internet e deve ser preparado com antecedéncia. O departamento de tecnologia pode adaptar
uma estagao de trabalho ligada a internet no interior do EP, mas existem algumas regras estritas
gue devem ser seguidas pelo profissional que esta a utilizar a tecnologia. O trabalho deve ser
efetuado num espaco especialmente designado dentro do EP. Mesmo que seja possivel ter
internet dentro do EP, normalmente apenas uma sala de um edificio tem um computador pessoal
ligado a internet, pelo que existem muitas limitagdes.

E possivel utilizar a internet dentro dos EPs ou
todos 0s materiais devem ser utilizados offline?

Dado que a conexdo a internet € muito limitada, os materiais devem ser colocados offline nas
seccoes das alas. Isto s6 é feito com a autorizacao do diretor do EP e o conteddo dos dados é
verificado primeiro pelo departamento de tecnologia.

Se for possivel aceder a internet, quais sdo as
politicas ou o0s procedimentos para a sua
utilizacéo nos EPs?

SO é possivel aceder a algumas ligacdes institucionais e a algumas outras apenas para obter
algumas informag@es educativas sobre os individuos em recluséo.

De um modo geral, existe legislacdo especifica
nos EPs no que respeita a utilizacdo da RV? Em
caso afirmativo, descreva-a.

Nao existe legislagao especifica relativa a tecnologia de RV. A tecnologia de RV deve ser utilizada
offline, por defeito.

Quais poderdo ser os potenciais obstaculos nos
EPs que podem dificultar a implementacdo do
programa de RV?

N&o ter a possibilidade de transferir offline os dados necesséarios para o funcionamento do
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Capitulo Il. Preparacao Pratica para a
Implementacao da Realidade Virtual nos
Estabelecimentos Prisionais

Tal como referido no capitulo I, existe uma grande variedade de dispositivos e marcas
de Realidade Virtual (RV) disponiveis no mercado. Eis alguns exemplos: Meta Quest 2,
HTC Vive, Goertek, Samsung, Valve Index. No contexto do projeto VISION, o Meta

BN

Quest 2 foi selecionado devido a sua relagdo custo-eficacia e usabilidade offline.
Consequentemente, é importante que o/a leitor/a esteja ciente de que, embora as
instrucdes para varias marcas possam ter semelhancas, ndo podemos garantir a sua
aplicabilidade universal. Como tal, é aconselhavel consultar diretamente o website da

marca para obter orienta¢des precisas sobre a utilizagdo do equipamento.

Caracteristicas do Meta Quest 2

e O custo de aquisicdo do Meta Quest 2 varia consoante a capacidade de
armazenamento escolhida e as melhorias adicionais. Este dispositivo esta acessivel
para compra através do website oficial, mas também pode ser encontrado noutras
plataformas (por exemplo, Amazon®). Os pregos comegam a partir de 349,99€ para
128GB e estendem-se até 399,99€ para 256GB. Um com 256GB é geralmente mais
caro do que um com 128GB, principalmente porque o 256GB tem o dobro da
capacidade de armazenamento, o que pode ser melhor se o utilizador precisar de
espaco adicional para ficheiros e aplica¢cdes. No entanto, tanto os 128GB como os
256GB tém as mesmas especificacdes tecnoldgicas, como a velocidade de leitura e

a possibilidade de carregamento rapido de dados.

e Aresolugdo de 1832x1920 pixéis por olho permite melhorar diversas experiéncias,
desde interag@es e aplicacdes multijogador a videos imersivos de 360°. Além disso,

a capacidade de processamento de graficos aumentada suporta uma taxa de

5 N&o garantimos a qualidade do produto se este for adquirido através de websites ndo oficiais
da Meta Quest. E da responsabilidade do/a leitor/a avaliar a fonte e a qualidade do produto.

AN
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atualizacdo de 90 Hz (a taxa de atualizacdo conta o nimero de vezes que 0 ecra é
totalmente atualizado por segundo; neste caso, 90 Hz é atualizado 90 vezes por

segundo).

o Este dispositivo tem colunas integrados nos suportes das tiras da cabeca de ambos
os lados. Embora ndo possam substituir o desempenho dos 6culos de topo de gama,
a sua funcionalidade é altamente eficaz. As colunas nédo projetam o som diretamente
nos ouvidos do utilizador como as colunas tradicionais, mas aumentam a sensagao
de estar totalmente imerso no ambiente virtual, tudo isto sem o inconveniente de

uma ligagéo por cabo.

e Os comandos tém um design cuidadoso para terem uma pega confortavel. A sua
estrutura ergondémica e os controlos de resposta rapida facilitam a navegacéo

virtual .8

¢ O Meta Quest 2 oferece um periodo de utilizagdo continua de aproximadamente 2
a 3 horas. Embora esta duracdo seja geralmente suficiente para a maioria das
sessbes de formacdo, pode constituir um desafio para sessfées com muitos
participantes. Uma solucgéo é levar 2 a 3 6culos, utilizando cada um deles a medida
que a bateria se esgota, enquanto os outros estdo a recarregar, ou fazer uma

pequena pausa para discutir a experiéncia, se nao for possivel utilizar varios éculos.

Equipamento & Instalacao

Apo6s a compra do Meta Quest 2, a primeira coisa que o0s utilizadores irdo notar ao abrir

a caixa é o seguinte equipamento:

4

rn ee

3 Dois comandos tacteis Cabo de carregamento e
Oculos RV e pilhas AA adaptador de corrente

& Embora seja possivel utilizar os comandos, o VISION foi concebido para ser utilizado com as

o
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oo

Guia de Referéncia &

Espacador de 6culos Seguranca & Garantia

Figuras 5. Equipamento da Meta Quest 2. Figuras retiradas do Meta Quest 2

Instalagcao Passo a Passo’

1. Parainiciar, é necessario carregar os oculos. Ligue o cabo de carregamento a uma
tomada elétrica e insira a extremidade USB-C no lado esquerdo dos éculos (1). O
indicador de carga passa de cor de laranja para verde quando a bateria estiver

totalmente carregada (2).

‘- |

— A

—_—

Figura 6. Carregamento e ligagao dos 6culos de RV

2. Quando a bateria estiver completamente carregada, comece por personalizar o
ajuste dos 6culos ao tamanho da sua cabeca utilizando as tiras superior e lateral.
Além disso, alinhe as lentes de acordo com a distancia entre os seus olhos. Caso
utilize oculos graduados, lembre-se de utilizar o espacador de Oculos (para

referéncia, aceda aos pequenos tutoriais no Anexo 9).

3. Ligue os 6culos (1) premindo o botéo situado no lado direito (ao lado do indicador

de carga) e, se necessario, volte a ajustar as tiras.

7 Adaptado do website do Meta Quest 2, pelo que todas as imagens foram retiradas do mesmo.
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Figura 7. Como ligar os 6culos de RV

4. Instale a aplicacdo mével Meta Quest (1), que permitird configurar os 6culos,
navegar e gerir aplicacdes de RV, personalizar as definigbes do dispositivo e
transmitir a experiéncia de RV para o telemdvel do utilizador ou para qualquer
dispositivo compativel com Chromecast. A instalagéo esta disponivel para Android
5.0+ através da Google Play Store e para Apple iOS 12.4+ através da App Store.

Nota: o telemobvel deve estar ligado a uma rede Wi-Fi e ter o Bluetooth ativado para
utilizar a aplicagdo mével da Meta Quest 2. Para mais pormenores sobre 0 processo

de instalacdo, consulte o Anexo 10.

@) continue with Facebook

Have an Oculus Account?

Sign Up or Learn More

Figuras 8. Aplicagdo madvel Meta Quest 2 - Oculus

5. Para se deslocar na area de jogo, é importante estabelecer a escala da sala no
modo Guardido, que define um limite de jogo seguro. O utilizador necessita de um
espaco fisico livre de, pelo menos, 2 metros por 2 metros. Se ndo houver espaco,
os utilizadores podem definir o modo Estacionario e jogar sentados ou parados. Os

utilizadores podem sempre alternar entre 0 modo Guardido ou redefinir os limites.
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Para tal, prima o botdo Oculus no comando tatil direito ( E ) (1), acedendo ao
menu universal. Selecione o simbolo do reldgio (2) localizado no lado esquerdo do
menu e selecione o painel Definicbes. Escolha Guardao (3) e, a partir dai, opte pela

escala Estacionario ou Sala, seguindo as instru¢cdes no ecra para criar um novo

limite Guardido. Consulte o Anexo 11 para configurar o modo Guardiao.

Guardian

Figuras 9. Como alterar o modo Guardiao

6. Ligue os 6culos de RV ao Wi-Fi premindo o botdo Oculus ( E ) (1). Em
seguida, no painel de definicbes (2), selecione o simbolo de Wi-Fi (junto a bateria e
a hora). No painel Wi-Fi (3), selecione a rede, introduza a palavra-passe e, por fim,

selecione Ligar.




7.
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Guardian

.

Figuras 10. Como ligar os 6culos de RV ao Wi-Fi

A aplicagdo VISION esta disponivel na |oja da Meta Quest. Para a descarregar

diretamente para os 6culos, basta aceder ao icone "Loja" (1), procurar "VISION" e
selecionar a que tem o logo do projeto. Em seguida, clique no botdo "download"
para descarregar. Depois de concluida a transferéncia, encontrard o icone da
aplicacdo VISION na "Biblioteca" (2). Clique na aplicacdo e depois em "Comecgar"

@).
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Description

.;.‘

Hand Tracking

Vision
o] 3

no7= 6 & ) fi B e O .e @

Figuras 11. Como descarregar a aplicagao VISION nos oculos

8. Uma carateristica muito interessante do Meta Quest 2 é a possibilidade de fazer
cast (transmisséo). A ativagdo do casting no Meta Quest 2 facilita a partilha da
experiéncia de RV com as pessoas que rodeiam o/a utilizador/a. Esta funcionalidade
permite a transmissdo para varios dispositivos, incluindo um computador, um
smartphone ou um dispositivo Chromecast compativel. Em primeiro lugar, certifique-
se de que o telemdvel e os 6culos estao ligados a mesma rede Wi-Fi. O dispositivo
escolhido deve ser compativel com o Chromecast (se néo for compativel, € possivel
transmitir para a aplicacdo Meta Quest do telemdvel previamente instalada).

Para transmitir para uma televisédo ou telefone: na aplicacéo, selecione "Transmitir

(Cast) " (1). Em seguida, selecione os 6culos para transmissdo e toque no
dispositivo de destino para transmitir (no exemplo da figura abaixo, um computador
ou o Chromecast) (2). Caso o ecra nao esteja imediatamente visivel, toque em
"Qutros dispositivos" para explorar a rede em busca de um dispositivo acessivel.
Inicie o processo de transmissao tocando em "Iniciar” (3) e depois em "Permitir" (4).
Para parar a partilha, localize "Parar a transmissao" (6 - 8) na aplicacdo Meta Quest

no telemaével ou nos 6culos. Nota: se a aplicagdo Meta Quest for fechada ou mudada
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para outra aplicacdo durante o modo de transmissdo no telemaovel, o processo de

transmissao serd automaticamente terminado. Veja o Anexo 12.

021

Casting

ALLOW HEADSET CASTING?

You have a new request to share what you are doing

in VR with an
& This Phone

L

Week's 7 |
Must-Plays '

This Week's Must-Plays

Recommended For You

Camera
[ o

Take Photo Record Video

Headset Casting

You're now showing your headset view on another device.

D)

Figuras 12. Transmissao para um ecra no Meta Quest 2

O. Quando chegar a altura de terminar a experiéncia de RV, poderé agir de duas
formas: colocar os 6culos no modo de suspenséo ou desligé-lo. Para iniciar o
modo de suspensdo, basta premir o botéo de ligar os 6culos (1). Quando estiver

pronto para retomar a experiéncia, basta colocar os éculos na cabeca e 0 mesmo
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ligara. E importante notar que, quando os Oculos estdo em modo de suspensio,
continuam a consumir um pouco de bateria, mas muito menos do que quando o
utiliza.

Desligar os Oculos resulta num encerramento completo do sistema, sendo
necessario manter premido o botdo de ligar para o reativar. Enquanto os 6culos
estiverem desligados, o consumo de energia € significativamente menor em
comparagdo com o modo de suspensao. Para desligar os 6culos, prima e mantenha
premido o bot&o de ligar durante pelo menos trés segundos. Esta agéo sera indicada

pelo apagar da luz indicadora e pelo som do sinal sonoro de desligamento.

Figura 13. Como desligar e ativar o modo de suspensdo nos éculos

Prevencao de Erros Comuns Durante a Utilizagcao da RV

A utilizacdo de 6culos de RV pode ser uma experiéncia altamente imersiva e agradavel,
mas existem alguns erros comuns que os utilizadores podem cometer. Aqui ficam

alguns deles:

e Certifiqgue-se de que os Oculos estdo afastados da luz solar, uma vez que a
exposicao prolongada pode provocar danos permanentes nas lentes.

e Evite utilizar toalhitas com &lcool para a limpeza, pois podem danificar os oculos.
Opte por toalhitas sem éalcool e antibacterianas.

¢ Evite iniciar uma reposicao de fabrica nos éculos, pois esta acdo apaga todos os
conteudos, tornando-os impossiveis de utilizar (a menos que seja necessario).

¢ Utilize os comandos com cuidado e evite deixa-los cair ou atira-los para o chao

AN
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e O facto de ndo carregar a bateria os 6culos quando necessario pode resultar em
interrupcdes durante a sua utilizacdo. Mantenha os Oculos carregados para

evitar desligamentos inesperados.

Se estiver ciente destes erros comuns e tomar as precauc¢des necessarias, pode

melhorar a sua experiéncia de RV e evitar potenciais problemas!
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Capitulo Ill. Coloque os seus Conhecimentos
em Pratica e Ensine Outros

Visao Geral dos Cenarios Virtuais do VISION

O principal objetivo do programa VISION é aumentar a motivacao de individuos em
reclusdo (através da utilizacdo estratégica de ferramentas inovadoras de RV) para
participarem ativamente em programas de FPE, desenvolverem as suas competéncias
e, conseguentemente, aumentarem as suas hipéteses de integrarem o mercado de
trabalho quando terminarem a sua pena, reduzindo as suas probabilidades de
reincidéncia. Como tal, o programa do projeto esta centrado no setor da cozinha e da
hotelaria, devido a sua ampla representacéo nos contextos de educacao/formacao nos
EPs dos paises parceiros, oferecendo diversas oportunidades de emprego. No entanto,
o programa VISION serve como uma introdugdo educacional ao setor da cozinha (e
ao seu conjunto de conhecimentos/competéncias necessarios em diferentes areas), em
vez de uma iniciativa de formacdo abrangente. Assim, o objetivo é estimular a
motivacdo de individuos em recluséo para prosseguirem a formacao especifica
do setor, fornecendo-lhes uma visdo fundamental do que podem esperar se
decidirem seguir este caminho laboral. Espera-se que isto Ihes permita tomar
decisGes informadas e, ao mesmo tempo, aumentar as suas competéncias e

conhecimentos de nivel inicial.

A metodologia do projeto é dirigida a individuos adultos em reclusdo (homens e
mulheres)®, ndo sendo necessarios conhecimentos prévios de cozinha (nem
tecnolégicos), uma vez que o programa foi concebido com uma introducdo a quatro
areas diferentes do setor da cozinha e da hotelaria (gravadas em video de 360 graus
e depois editadas em RV):

e Cozinha

e Padaria e Pastelaria

e Salde e Seguranca na Cozinha
e Assistente de Catering

8 Deve ser feita uma pré-sele¢éo prévia dos participantes no programa, com base nas recomendagdes no
subcapitulo "O Potencial e as Limita¢cdes da Realidade Virtual no Contexto Educativo" deste manual.
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Cozinha

O cenario virtual de Cozinha proporciona uma exploracdo dos aspetos fundamentais
relevantes para o funcionamento de uma cozinha comercial. Apresenta o ambiente de
uma cozinha comercial, incluindo varios tipos de equipamento (tanto de grande como
de pequeno volume) e as suas fungbes correspondentes a técnicas alimentares
especificas. Além disso, destaca os principais postos de trabalho, como o de
armazenamento, de lavagem, de preparacdo de alimentos, e de confecdo e servico,
realcando a sua importancia na organizacéo eficiente do fluxo de trabalho numa cozinha
comercial. Este cenario também oferece informagBes sobre os tipos de pratos
normalmente cozinhados durante a aprendizagem, dependendo da cozinha e dos

recursos disponiveis.

Todos os cenarios foram construidos com base em informacdes reais de cozinhas em
ambiente prisional a que os parceiros tiveram acesso em cada pais. O objetivo era
alinhar a realidade do cenario com a realidade do EP a que os individuos em recluséo
tém acesso, assegurando uma representacdo mais realista possivel e gerindo as suas
expectativas. A analise dos nossos parceiros indica que as cozinhas comerciais na
comunidade apresentam algumas semelhancas com as cozinhas dos EPs, o que

constitui uma referéncia valiosa para os individuos em reclusdo que consideram este

percurso educativo apos a sentenca.

Figuras 14. Exemplos de disposicao de uma cozinha comercial (retirados das cozinhas em
ambiente prisional dos paises parceiros)
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Em cada cenario, os participantes encontrardo varios elementos interativos. Estes
incluem o envolvimento direto com o ambiente, factos divertidos ("Sabia que...") e
exercicios ao longo do cenario, incluindo perguntas de verdadeiro ou falso e perguntas
de escolha multipla. A interatividade € muito importante para manter os participantes
envolvidos, evitando a observagdo passiva e melhorando a aquisicdo de
conhecimentos. Além disso, a interagdo com o ambiente ajuda a manter o interesse e

0s exercicios testam a compreensao dos participantes sobre o contetdo do cenario.
Alguns exemplos destes elementos interativos no cenério da cozinha incluem:

Envolvimento com o ambiente através da reprodugdao de competéncias:

ona, PR T R

Figura 15. Exemplo de interagcao do cenario de cozinha (cortar legumes com uma faca)

"Sabia que..." - facto curioso (exemplo):

Sabia que a disposi¢do de uma cozinha comercial pode ter um grande impacto no bom
funcionamento e nos resultados da sua cozinha?

Os postos de trabalho refletem a eficiéncia da cozinha porque demonstram um
planeamento cuidadoso do ambiente de trabalho e do fluxo de trabalho da equipa de
cozinha. Como tal, uma linha de montagem é basicamente onde a preparacédo do prato
comeca huma extremidade e termina na outra. Os ingredientes e o espaco de trabalho
estdo normalmente dispostos numa Unica linha, numa fila central ou numa ilha.
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Exercicio para testar os conhecimentos (exemplo):

Todas estas razdes tornam crucial um planeamento adequado na producédo de
alimentos e no design de cozinhas, exceto uma. Consegue adivinhar qual?

A. Ajuda o cozinheiro a determinar a quantidade de ajuda de que necessita na cozinha.
B. Ajuda o chefe a determinar os tipos de alimentos que os clientes gostam.

C. Ajuda o chefe de cozinha a garantir que os alimentos sdo manuseados e
armazenados em seguranca.

D. Ajuda o cozinheiro a determinar quando deve cozinhar, poupando tempo.

(B é aresposta correta)

Padaria e Pastelaria

Este cenario virtual centra-se na area da Padaria e Pastelaria. Explora os principais
componentes e ingredientes utilizados (como a farinha, o agucar, 0s ovos, o chocolate,
etc.) e também os utensilios especificos habitualmente utilizados (balanca de cozinha,
sacos e bicos de pasteleiro, batedeira elétrica, etc.). Este cenario oferece uma
experiéncia altamente interativa, uma vez que os participantes sdo encorajados a recriar

uma receita simples com as suas proprias maos.

Alguns exemplos destes elementos interativos no cenario da padaria e pastelaria

incluem:

Envolvimento com o ambiente através da reproducao de competéncias:
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Figuras 16. Exemplo de interagao do cenario de padaria e pastelaria (elaboragao de uma
receita)

"Sabia que..." - facto curioso (exemplo):

Sabia que as bolachas com pepitas de chocolate nasceram, na realidade, de um erro
cometido por Ruth Graves Wakefield em 1938? A origem destas deliciosas gulodices
remonta a tentativa da pasteleira de criar bolachas com chocolate puro, incorporando
chocolate picado, na expetativa de que este se derretesse durante a cozedura. O
resultado ficou aquém das expectativas; no entanto, os restos de chocolate que
resistiram a fusdo revelaram-se extraordinariamente deliciosos. Curiosamente, o0

conceito de pepitas de chocolate surgiu apos esta desventura na pastelaria!

Exercicios para testar os conhecimentos (exemplo):

Consegue adivinhar qual € o ingrediente mais utilizado numa cozinha de padaria e
pastelaria?

A. Chocolate

B. Ovos

C. Farinha

(C é aresposta correta)

Saude e Seguranca na Cozinha

O cenario virtual da Saude e Segurancga na Cozinha aborda os principais aspetos de
saude e seguranca, o que € crucial para quem deseja seguir qualquer tipo de trabalho
no setor da hotelaria ou da cozinha. Como tal, este cendrio destaca a forma de garantir
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o0 bem-estar dos cozinheiros e dos clientes, bem como de minimizar o risco de acidentes
ou lesdes durante um turno. A ténica principal deste cenario € colocada na prevengao
dos riscos, abrangendo os riscos fisicos, ergonémicos, biolégicos e quimicos, além de

oferecer dicas praticas e reais, importantes para as operagdes diarias nesta area.

Envolvimento com o ambiente através da detecao de perigos:

Figuras 17. Exemplo de interagdo do cenario de salde e seguranca na cozinha
(detegao de perigos)

"Sabia que..." - facto curioso (exemplo):

O "toque blanche", que significa "chapéu branco" em francés, tem tradicionalmente 100
dobras, representando as pregas o numero de receitas que um/a cozinheiro/a dominou.
Ter 100 pregas significava que se era um mestre. Esta ideia também se aplica a altura.

Diz-se que Marie Antoine Caréme, considerada uma cozinheira francesa pioneira no
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século XIX, usava uma com 18 polegadas de altura - tdo alta que precisava de um

suporte de cartdo! A cor branca também foi escolhida para representar a limpeza.

Exercicios para testar os conhecimentos (exemplo):

Agora que ja sabe o que € um perigo e como se vestir de forma segura para se proteger,

vamos dar uma vista de olhos a uma forma facil de se lembrar de como abordar e lidar

com 0s perigos, 0s chamados "passos S.A.F.E.". Consegue adivinhar o significado de

cada letra?

S significa:

A) Parar o que esta a fazer
B) Sinalizar o perigo

C) Gritar que existe um perigo

(B é a resposta correta)

F significa:

A) Encontrar o alarme

B) Seguir o que os outros estdo a fazer

C) Formular uma solucéo

(se for seguro e possivel)

(C é aresposta correta)

Assistente de Catering

A significa:

A) Avaliar o risco

B) Pedir ajuda

C) Alertar os servicos de

emergéncia

(A é a resposta correta)

E significa:

A) Examinar os resultados

B) Sair do edificio

C) Comer as provas

(A é a resposta correta)

Qualquer que seja o setor da cozinha, uma vez preparada a comida, é necessario servi-

la aos clientes. O cenério virtual assistente de catering é um/a profissional que auxilia

na preparagao, no controlo de qualidade e no servico de comida em restaurantes e em

eventos e fungbes. Neste cenario, os utilizadores aprendem a diferenga entre o papel

da parte de tr4s da cozinha (a area da cozinha, antes do inicio do servi¢o alimentar) e a

parte da frente da cozinha (a area virada para o cliente de um estabelecimento de
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restauracdo). Neste cenario, sdo também abordadas informagdes essenciais, como a

preparacdo das mesas, o0 acompanhamento de pedidos e o controlo de qualidade.

Envolvimento com o ambiente através da reproducao de competéncias:

. Champagne glass
. Napkin

9. Fish fork

10. Entree fork

8 9 10 11 131415 16 17

16 oon
17. Oyster fork

Figuras 18. Exemplo de cendrio de assistente de catering (definicbes de mesas)

"Sabia que..." - facto curioso (exemplo):

Alguns estabelecimentos tém uma cozinha que pode ser vista pelos clientes, designada
por "cozinha de exposicdo", o que significa que existe uma presséo adicional sobre 0s

cozinheiros para que desempenhem bem as suas tarefas, com rapidez e preciséo.

Exercicios para testar os conhecimentos (exemplo):
Consegue adivinhar quantas configuragfes de mesa tipicas existem?
A)7

B) 4
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C)9
D) 3

(C é a resposta correta). Correto, existem geralmente 3 tipos de configuragdes tipicas

de mesa, que incluem: béasico, casual (ou informal) e formal.

Sequéncia dos Cenarios Virtuais

Os cenarios virtuais deste projeto foram concebidos para serem experienciados de
forma independente (ou seja, ndo existe uma sequéncia especifica/obrigatéria que os
utilizadores devam seguir). No entanto, dado que o cenério da cozinha serve de
introdugdo a uma cozinha comercial, recomenda-se que os profissionais que
orientam as sess8es-piloto proponham aos utilizadores que comecem por este

cenario.

Antes de mergulhar nos quatro cenarios, ha um menu de introduc&o. E altamente
recomendavel que os participantes assistam a esta introdugéo antes de qualquer outro
cenario, especialmente se ndo estiverem familiarizados com o equipamento de RV. Este
menu fornece instrugdes sobre como utilizar as méos para interagir, apontar o cursor,
selecionar com 0 movimento de pinga, verificar a clareza das lentes dos Oculos e aceder

ao menu principal com todas as éareas.

- VIS|ION

Use Your Hands to
Interact

Figura 19. Aplicacao VISION - vista geral do menu de instrucdes
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Apesar de estar contemplado no menu de introducédo, consideramos fundamental
destacar o método de acesso ao menu principal (que contém as instru¢des e os quatro
cenéarios do setor da cozinha e hotelaria). O utilizador deve simplesmente fechar
completamente a mao (direita ou esquerda, funciona para ambas) e abri-la com a palma
virada para cima. Aparecera um menu por cima da palma da méo com a indicagéo "abrir

areas de cozinha". Mantendo a méo aberta, devem utilizar a outra mao para selecionar

este menu com um movimento de pin¢a, como explicado no cenario de introdugéo.

\

Figuras 20. App VISION - como abrir o menu principal com a mao

Procedimentos Importantes para as Sessoes

Antes de iniciar as sessdes-piloto, onde a metodologia VISION sera implementada e
avaliada, para além das informacdes praticas do Capitulo Il, os facilitadores devem

também abordar outros procedimentos importantes. Estes incluem:

e Consentimento informado. De acordo com a Universidade de Oxford, "o

consentimento informado é um dos principios fundamentais da ética na
investigacao. O seu objetivo é que os participantes humanos possam participar
na investigagcdo de forma livre (voluntaria), com informagfes completas sobre o
gue significa para eles participar, e que deem 0 seu consentimento antes de
participarem na investigagdo." Como tal, o consentimento informado deve ser
obtido antes de o/a participante iniciar a investiga¢éo, sem qualquer influéncia
indevida. Para ser considerado informado/a, o/a participante deve
compreender a natureza da investigacdo e aquilo com que estid a
concordar. Os investigadores devem respeitar o Regulamento Geral sobre a
Protecéo de Dados (RGPD), especialmente quando se trata de dados sensiveis.
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A consideracdo da protecdo de dados na investigacdo que envolve a populagéo
reclusa € crucial. Podem ser adequados diferentes processos de
consentimento, escritos ou orais (no caso do VISION, escritos), consoante o
contexto, a concecao e o0s participantes da investigacao.

Devido a sua importancia, a primeira acdo antes de iniciar a sessao consiste em
apresentar o consentimento informado ao individuo em recluséo. Deve ser-
Ihe dada a oportunidade de o ler ao seu préprio ritmo e deve haver
disponibilidade para responder a quaisquer perguntas. O processo termina com
a obtenc&o do consentimento assinado pelo individuo em reclus&o. E crucial ndo
impor quaisquer sugestdes/pontos de vista tendenciosos, assegurando a sua
participacdo voluntaria. O/a facilitador/a também ndo deve escrever em
nenhuma parte do consentimento qualquer tipo de informacdo, mesmo que
minima, que possa levar a identificacéo do participante. O template do formulario
de consentimento pode ser encontrado no Apéndice 1.

e Pré e POs Testes. Depois dos participantes preencherem o consentimento
informado, sdo apresentados dois questionarios em diferentes fases da sessao.
O primeiro questionario, designado por pré-teste, tem como objetivo avaliar os
conhecimentos dos participantes antes da sessdo. O segundo questionario,
designado pds-teste, tem 0 mesmo objetivo, mas é aplicado apés a concluséo
da sessdo. Ambos 0s questionarios consistem em perguntas idénticas,
permitindo avaliar quaisquer alteracbes nos conhecimentos, percecao,
motivacdo, etc. dos participantes relativamente a metodologia VISION (o pos-
teste também inclui perguntas para obter feedback sobre a metodologia, para
que os parceiros a possam aperfeicoar). E crucial atribuir tempo suficiente para
gue os participantes leiam atentamente e respondam as perguntas de ambos os
guestionarios, garantindo respostas honestas. Os questionarios foram
desenvolvidos utilizando uma linguagem amigavel e simples, adaptada ao
grupo-alvo.

Para facilitar a comparacéao, os facilitadores devem designar um identificador
comum num dos cantos superiores de ambos 0s questionarios para cada
participante, garantindo uma comparacao fiavel das respostas. Por exemplo,

podem escrever o seguinte codigo: P1, P2, P3, etc. (e nunca o nome ou qualquer
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outra informacdo que possa identificar os participantes). Os templates dos

questionarios podem ser encontrados no Apéndice 2.

o Certificado de Participacado. Depois dos cenarios terem sido experienciados
pelos participantes e dos inquéritos terem sido respondidos, recomenda-se que
os facilitadores fornecam um certificado de participacdo. Este certificado
comprova o envolvimento dos participantes na sessao de RV de cada &rea da
cozinha e hotelaria. Fornece também detalhes sobre o projeto, a data de
emissdo e a entidade que emite o certificado. Além disso, reconhece o
empenhamento dos participantes na experiéncia de aprendizagem com recurso

a RV. O certificado de participacdo pode ser encontrado no Apéndice 3.

Conclusao

O manual "O Potencial da Utilizacdo da Realidade Virtual em Estabelecimentos
Prisional — Manual de Utilizador" é um guia completo para os profissionais envolvidos
na Formacgéo Profissional e Educativa (FPE) em contexto prisional. Desenvolvido no
ambito do projeto VISION, este manual aborda os fundamentos tedricos, as
consideracfes praticas e as estratégias de implementacao da tecnologia de Realidade
Virtual (RV). Ao fornecer informacgfes sobre os aspetos teéricos da RV, preparacdes
praticas para uma implementacdo bem-sucedida e uma visdo geral detalhada dos
cenarios virtuais do projeto VISION, o manual equipa os profissionais com o0s
conhecimentos e as competéncias necessarias para empregar eficazmente a RV na
reabilitacdo. Para além de ser um recurso informativo, este manual capacita os
profissionais para se tornarem eles proprios formadores, facilitando a aplicacéo
generalizada da metodologia VISION e contribuindo para a reintegracdo bem-sucedida

de individuos em reclusao no mercado de trabalho.

42

AN




'VISION

Visualising the Future Through Training

Anhexos

Anexo 1. Exemplo de um sistema nao imersivo?®

° https://www.youtube.com/watch?v=gAka9mi9kzQ

0 https://www.youtube.com/watch?v=Gd22fxyChJ8
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Anexo 3. Exemplo de um sistema totalmente imersivo™

ARSVR

Anexo 4. Diferenca entre RAe RV »

" https://www.youtube.com/watch?v=gWILHlusLWOc

2 https://www.youtube.com/watch?v=vzOUUVDt2ps
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Anexo 5. Diferenca entre RA, RV e RM®

The differences between

AR, VR & MR

Anexo 6. Recomendacdes de seguran¢a aquando da
utilizacao da RV*

3 https:,//www.youtube.com/watch?v=IFgGzOpjlUM

4 https://www.youtube.com/watch?v=Ke4MefpmRmc
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Anexo 7. Como a RV pode preparar individuos em reclusao
para a vida no exteriors

Anexo 8. Individuos em reclusao estao a utilizar a RV para
terem uma oportunidade de sair do EP®

5 https://www.youtube.com/watch?v=HmW2vZ72Szw

6 https://www.youtube.com/watch?v=s7hPBZxHvk4
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Anexo 9. Ajuste confortavel dos 6culos Oculus Quest 27

QUEST 2 UNBOXING

COMFORTABLE
FIT < 3

© oculus
,«’f’d

QUEST 2 UNBOXING

WEARING
GLASSES

© oculus

7 https://www.youtube.com/watch?v=XpJ2l vS35VE&t=11s;

https://www.youtube.com/watch?v=1lgmmORVOKO
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Anexo 10. Como instalar a aplicacao Oculus®

QUEST2 UNBOXING

THE OCULUS
APP

o oculus

Anexo T1. Criagao do Guardiao®

8 https://www.youtube.com/watch?v=HjHZHoz53pk

© https://www.youtube.com/watch?v=Gojevl 05Avw
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Anexo 12. Como efetuar o lancamento®

QUEST2 UNBOXING

CASTIN

© oculus

20 hitps://www.youtube.com/watch?v=0OLgjbC_YW2I
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Apéndices
Apéndice 1. Template de Consentimento Informado

Consentimento Informado
VISION - Visualizar o Futuro Através da Formacao

Objetivo do estudo

Esta a ser convidado/a a participar neste estudo no a&mbito do projeto VISION. Antes de
decidir participar, é importante que compreenda porque € que o estudo esta a ser
realizado e 0 que envolve. Leia atentamente as informagfes que se seguem. Pergunte
a equipa de investigacao responsavel se ha alguma coisa que ndo esteja clara ou se
precisa de mais informacgdes.

O objetivo deste estudo é apresentar as diferentes areas do setor da cozinha e da
hotelaria, bem como o conjunto de conhecimentos/competéncias necessarios para um
desempenho bem-sucedido nessas areas, que neste estudo sdo: cozinha, padaria e
pastelaria, salude e seguranca na cozinha e assistente de catering.

A introducédo a &reas do setor da cozinha e hotelaria sera apoiada pela utilizacdo da
tecnologia de Realidade Virtual. O objetivo da Realidade Virtual é proporcionar uma
simulacao interativa da vida real através de cenarios virtuais, a partir de dispositivos
como 6culos e comandos.

Procedimentos do Estudo

A sua participagdo neste estudo requer 0os seguintes procedimentos: ler e assinar este
consentimento informado; ler e responder a um questionario (imediatamente apés este
consentimento); experienciar 0s cenarios virtuais; ler e responder a um questionario de
feedback (no final da experiéncia).

Cada cenério virtual dura aproximadamente x minutos; assim, a duracdo total desta
experiéncia € de aproximadamente y horas/minutos.

Riscos

A exposicdo a conteudos de tecnologia de RV pode implicar uma possivel sensagéo de
ndusea ou de enjoo. Assim, ndo é aconselhavel a individuos com diagndsticos médicos
como epilepsia, vertigens, hipertensdo, infecbes nos ouvidos e perturbacdes
psicolégicas de elevada gravidade clinica (como doencas mentais). Os individuos em
recuperacao apos uma cirurgia e as mulheres gravidas também n&do devem utilizar a
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tecnologia de RV. Se sentir algum desconforto durante o estudo, informe a equipa de
investigacao responsavel.

Beneficios

A participacao neste estudo proporcionar-lhe-a4 um conhecimento introdutério das quatro
areas de cozinha e hotelaria acima mencionadas. Além disso, o objetivo sera contribuir
para as suas capacidades de tomada de decisdo, inspirando-o/a potencialmente a
iniciar ou a continuar a sua participagdo em cursos de formag&o em cozinha disponiveis
no seu estabelecimento prisional. Finalmente, ao participar neste estudo, beneficiara de
um Certificado de Participagdo no final da sesséo.

Confidencialidade

As suas respostas aos questionarios, bem como o seu desempenho durante o0s
cenarios, serdo anonimos. Por favor, ndo escreva qualquer informacéo de identificacdo
nos questionarios. A equipa de investigacdo responsavel fara todos os esforcos para
preservar a sua confidencialidade, incluindo os seguintes:

o Atribuir nomes/nimeros de cédigo aos participantes que serdo utilizados em todas
as notas de investigacao e questionarios;

o Os dados dos participantes serdo mantidos confidenciais, exceto nos casos em que
o/a investigador/a seja legalmente obrigado/a a comunicar incidentes especificos.

Participacao voluntaria

A sua participacdo neste estudo é voluntéria. Cabe-lhe a si decidir se quer ou néo
participar neste estudo. Se decidir participar neste estudo, ser-lhe-a pedido que assine
este formulario de consentimento. Depois de assinar este formulario de consentimento,
continua a ter a liberdade de se retirar a qualquer altura e sem dar qualquer justificagao.
Se se retirar de o estudo antes da recolha de dados estar concluida, os seus dados
serao destruidos.

Consentimento

Li e compreendi as informacdes fornecidas e tive a oportunidade de colocar questdes.
Compreendo que a minha participacdo € voluntaria e que sou livre de me retirar em
qualquer altura, sem dar uma razdo e sem custos. Concordo voluntariamente em
participar neste estudo.

Assinatura do/a participante Data I
Assinatura do/a investigador/a Data [
51
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Cadigo do participante:

Apéndice 2. Templates de pré e pos testes

Pré-teste

VISION - Visualizar o Futuro Através da Formacao

Obrigado por participar neste pré-teste. O seu contributo é valioso para nos ajudar a
compreender 0s seus conhecimentos e percecles relativamente a tecnologia de
Realidade Virtual (RV), ao setor da cozinha e hotelaria e a educagao/formacao em geral.
Por favor, responda as seguintes perguntas com o maximo de sua capacidade e
honestidade.

Tecnologia de Realidade Virtual

1. O que é que Ihe vem a cabeca quando pensa no termo "Realidade Virtual"?

2. Ja alguma vez experienciou Realidade Virtual?

sim () Nado ()

3. Acredita que a Realidade Virtual pode ser utilizada para fins educativos ou de
formag&do em contexto prisional?

Concordo () De O Neutro ()  Nao (O Discordo
totalmente acordo concordo totalmente

4. Que potenciais beneficios pensa que a Realidade Virtual pode oferecer aos
programas educativos e de formacdo nos estabelecimentos prisionais?
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Cadigo do participante:
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Setor da Cozinha e da Hotelaria

5. Tem algum objetivo ou aspiragdo especificos relacionados com a formacao
profissional no setor da cozinha e da hotelaria?

sim () Nao ()

6. Qual o seu grau de familiaridade com as seguintes areas do setor da cozinha e da
hotelaria (assinale com um X cada area)?

. ) Salde e )
Cozinha Padaria e Assistente de
: : segurancga na .
comercial pastelaria . catering
cozinha
Muito

familiar

Um pouco
familiar

Neutro

Nao muito
familiar
Nao é de
todo
familiar

7. Qual seria 0 seu interesse em participar em programas de formacéo profissional
relacionados com o setor da cozinha e da hotelaria?

_ Multo - nteressado () Neutro () N&o muito () Nada
interessado interessado interessado

% il



KA220-VET-348D9406

'VISION

Visualising the Future Through Training

Cadigo do participante:

Perspetivas de Educacao e Formacao

Gostariamos de saber mais sobre as suas ideias e preferéncias relativamente as
oportunidades de educacdo e formacdo no estabelecimento prisional. Por favor,
responda a cada um dos seguintes itens, considerando uma escala de resposta de
"Discordo totalmente" a "Concordo totalmente”.

Nem
Discordo Nao concordo De Concordo
Perguntas
totalmente concordo nem acordo plenamente
discordo

1. Quero aproveitar
ao maximo o tempo
passado no
estabelecimento
prisional.

2. Quero sair do
estabelecimento
prisional com
melhores
oportunidades.

3. Quero ganhar
dinheiro enquanto
estiver no
estabelecimento
prisional.

4. Quero encontrar
um emprego bem
remunerado mais
tarde.

5. Quero seguir uma
formacé&o/educacéo
que me prepare para
a carreira que
pretendo.

6. Quero aprender
sobre coisas que me
interessam.

7. Quero ter um
salario melhor mais
tarde.

% il




KA220-VET-348D9406

Cadigo do participante:

8. Quero provar a
mim proprio/a que
sou capaz de
concluir os estudos
e ser bem-
sucedido/a.

9. Quero
aperfeicoar-me a
mim proprio/a e as
minhas qualidades.

10. Quero sentir-me
uma pessoa de
valor, pelo menos
num plano de
igualdade com os
outros.

11. N&o sei. Nao
vejo qualquer razéo
para participar em
atividades de
educacao/formacéao.

12. Quero mostrar a
mim proprio/a que
SOuU uma pessoa
inteligente.

13. Quero ganhar
créditos pelo meu
bom
comportamento.

14. Quero ver 0s
meus pontos fortes
reconhecidos pelos
supervisores.

15. Quero que a
minha familia e os
meus amigos se
orgulhem de mim.
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16. Quero passar
mais tempo com
outras pessoas.

17. S6 quero
guebrar a minha
rotina.

18. Prefiro estudar a
trabalhar.

19. Quero passar
mais tempo fora da
cela.

20. Quero fugir do
ambiente prisional.

Obrigado por ter completado este pré-teste. Se tiver quaisquer comentarios ou ideias
adicionais, ndo hesite em partilha-los abaixo.
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Pos-teste

VISION - Visualizar o Futuro Através da Formacao

Obrigado por patrticipar neste pés-teste. O seu contributo é valioso para nos ajudar a
compreender 0s seus conhecimentos e percecdes relativamente a tecnologia de
Realidade Virtual (RV), ao setor da cozinha e hotelaria e & educacao/formacéao em geral.
Por favor, responda as seguintes perguntas com o maximo de sua capacidade e
honestidade.

Tecnologia de Realidade Virtual

8. Acredita que a Realidade Virtual pode ser utilizada para fins educativos ou de
formac&do em contexto prisional?

Concordo () De () Neutro () Néo (O Discordo
totalmente acordo concordo totalmente

9. Depois de ter experienciado a Realidade Virtual em primeira méo, existem outros
potenciais beneficios que considera que esta poderia oferecer a programas
educativos e de formag&o nos estabelecimentos prisionais?

Setor da Cozinha e da Hotelaria

10. Tem algum objetivo ou aspiracdo especificos relacionados com a formacédo
profissional no setor da cozinha e da hotelaria?

Sim () Ndo ()
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11. Qual o seu grau de familiaridade com as seguintes areas do setor da cozinha e da
hotelaria (assinale com um X cada area)?
. . Saude e .
Cozinha Padaria e Assistente de
: , segurancga na .
comercial pastelaria . catering

cozinha

Muito

familiar

Um pouco
familiar

Neutro

Nao muito
familiar

Nao é de
todo
familiar

12. Depois da sua experiéncia de RV, qual seria 0 seu interesse em participar em
programas de formacgéo profissional relacionados com o setor da cozinha e da

hotelaria?
Muito () Interessado () Neutro () Né&o muito () Nada
interessado interessado interessado

Perspetivas de Educacao e Formacgao

Gostariamos de saber mais sobre as suas ideias e preferéncias relativamente as
oportunidades de educacdo e formagcdo no estabelecimento prisional. Por favor,
responda a cada um dos seguintes itens, considerando uma escala de resposta de
"Discordo totalmente" a "Concordo totalmente".

Nem
Discordo Nao concordo De Concordo
Perguntas
totalmente concordo nem acordo plenamente
discordo

1. Quero aproveitar
ao maximo o tempo
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passado no
estabelecimento
prisional.

2. Quero sair do
estabelecimento
prisional com
melhores
oportunidades.

3. Quero ganhar
dinheiro enquanto
estiver no
estabelecimento
prisional.

4. Quero encontrar
um emprego bem
remunerado mais
tarde.

5. Quero seguir uma
formacé&o/educacéo
que me prepare para
a carreira que
pretendo.

6. Quero aprender
sobre coisas que me
interessam.

7. Quero ter um
salario melhor mais
tarde.

8. Quero provar a
mim proéprio/a que
sou capaz de
concluir os estudos
e ser bem-
sucedido/a.

9. Quero
aperfeicoar-me a
mim proprio/a e as
minhas qualidades.
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10. Quero sentir-me
uma pessoa de
valor, pelo menos
num plano de
igualdade com os
outros.

11. N&o sei. Nao
vejo qualquer razéo
para participar em
atividades de
educacao/formacéao.

12. Quero mostrar a
mim proprio/a que
SOU uma pessoa
inteligente.

13. Quero ganhar
créditos pelo meu
bom
comportamento.

14. Quero ver 0s
meus pontos fortes
reconhecidos pelos
supervisores.

15. Quero que a
minha familia e os
meus amigos se
orgulhem de mim.

16. Quero passar
mais tempo com
outras pessoas.

17. S6 quero
guebrar a minha
rotina.

18. Prefiro estudar a
trabalhar.

19. Quero passar
mais tempo fora da
cela.
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Visualising the Future Through Training

20. Quero fugir do
ambiente prisional.

Obrigado por ter completado este pos-teste. Se tiver comentarios ou ideias adicionais,
sinta-se a vontade para os partilhar abaixo. Por exemplo, de que elementos da RV
gostou mais?
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Como interpretar os resultados

Cada pergunta esta incluida num grupo especifico (designado por "dimensdes"). Em baixo, pode ver que em dimensao cada pergunta esta
incluida:

Questbdes Dimensoes Notas
1. Quero aproveitar ao maximo o tempo passado no estabelecimento prisional. 5 - Escapismo/Amotivacdo
2. Quero sair do estabelecimento prisional com melhores oportunidades. 2 - Expectativas/Recompensas futuras
3. Quero ganhar dinheiro enquanto estiver no estabelecimento prisional. 6 - Motivacdo econémica
4. Quero encontrar um emprego bem remunerado mais tarde. 2 - Expectativas/Recompensas futuras
5. Quero seguir uma formacéo/educacao que me prepare para a carreira que 2 - Expectativas/Recompensas futuras
pretendo.
6. Quero aprender sobre coisas que me interessam. 3 - Interesses/Autoestima
7. Quero ter um salario melhor mais tarde. 2 - Expectativas/Recompensas futuras
8. Provar a mim proprio/a que posso concluir os estudos e ser bem-sucedido. 2 - Expectativas/Recompensas futuras
9. Melhorar a minha pessoa e as minhas qualidades. 3 - Interesses/Autoestima

10. Sentir-se uma pessoa de valor, pelo menos num plano de igualdade com os 3 - Interesses/Autoestima
outros.

11. Nao sei. Nao vejo qualquer razdo para participar em atividades de 5 - Escapismo/Amotivacéo Invertido
educacao/formacao.

12. Para mostrar a mim préprio/a que sou uma pessoa inteligente. 1 - Orgulho/Reconhecimento

13. Ganhar créditos por bom comportamento. 1 - Orgulho/Reconhecimento

14. Ver os meus pontos fortes reconhecidos pelos supervisores. 1 - Orgulho/Reconhecimento

15. Para que a minha familia e os meus amigos se orgulhem de mim. 1 - Orgulho/Reconhecimento

16. Quero passar mais tempo com outras pessoas. 4 - Evitar rotinas

17. S6 quero quebrar a minha rotina. 4 - Evitar rotinas

18. Prefiro estudar a trabalhar. 6 - Motivacdo econémica Invertido
19. Quero passar mais tempo fora da cela. 4 - Evitar rotinas

20. Quero fugir do ambiente prisional. 5 - Escapismo/Amotivacéo
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1. Cada participante deve dar uma resposta de "Discordo totalmente" a "Concordo
totalmente”, e cada resposta esta relacionada com a seguinte numeracao:

e Discordo totalmente - 1

e Discordo - 2

e Nem concordo nem discordo - 3
e Concordo -4

e Concordo plenamente - 5

2. Some os resultados de cada resposta por dimensao (tendo em conta que as questbes
11 e 18 estdo invertidas?!). Por exemplo:

e Dimenséo 1 (Orgulho/Reconhecimento): 4 +4 +5+5 =18

e Dimenséo 2 (Expectativas/Recompensas futuras): 5+5+5+4+5=24
o Dimenséo 3 (Interesses/Autoestima): 5+ 4 + 1 =10

o Dimenséo 4 (Evitar rotinas): 4 + 4 + 4 =12

e Dimenséo 5 (Escapismo/Amotivacéo): 5 + 22 + 4 =11

e Dimenséo 6 (Motivacdo econémica): 5+ 4% =9

3. Ap6s a soma, o resultado é dividido pelo nimero de respostas por dimenséo. Por
exemplo:

e Dimensao 1 (Orgulho/Reconhecimento): 4 + 4 +5+5=18/4**=45

o Dimenséo 2 (Expectativas/Recompensas futuras): 5+5+5+4 +5=24/5=4,8
o Dimenséo 3 (Interesses/Autoestima): 5+ 4 + 1 =10/3 = 3,3

o Dimenséo 4 (Evitar rotinas): 4 + 4 +4=12/3 =4

e Dimenséo 5 (Escapismo/Amotivagéo): 5+2 +4=11/3=3,6

¢ Dimensao 6 (Motivacdo econémica): 5+4=9/2=4,5

21 |sso significa que a resposta da escala sera invertida pela escala oposta. Se o participante
respondeu 1, aresposta € 5; serespondeu 2, aresposta € 4; se respondeu 3, aresposta é
3; eserespondeu 5, aresposta é 2. Arazao para esta inversdo esta relacionada com as regras
estatisticas que se aplicam a este questionario.

22 Escala invertida (a resposta original era 4, mas é contada como 2).

23 Escala invertida (a resposta original era 2, mas é contada como 4).

24 E dividido por 4, porque ha 4 perguntas na dimensdo 1 (e assim por diante para as outras

dimensbes).
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Cadigo do participante:

4. Apos a divisao, os resultados indicaréo a resposta média por dimenséo de motivagao.
Isto significa que, numa escala de 1 a 5, por exemplo, com base nas respostas acima,
0 participante na dimensdo "Orgulho/Reconhecimento” estd quase no extremo da
escala 5 (porque a média é 4,5), o que pode significar que tem niveis elevados nesta
dimensdo da motivacdo. O mesmo exercicio aplica-se as outras dimensdes, avaliando
assim se o participante tem niveis baixos, médios ou altos de motiva¢éo por dimenséo.
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CERTIFICADO DE PARTICIPACAO

O Consorcio do projeto VISION certifica que:

Concluiu com sucesso os cenarios introdutorios de Realidade Virtual na area da cozinha e hotelaria
(especificamente, cozinha comercial, padaria e pastelaria, salde e seguranca na cozinha e assistente de

catering), bem como o conjunto de conhecimentos/competéncias necessarios para atuar nestes setores.

Data: _/ [/

(Nome e cargo do
representante do parceiro)
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