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Resumo

Aindustria da construgdo tem investido em ferramentas tecnoldgicas, como a Realidade Virtual
(RV), visando facilitar a andlise e compreensdo dos projetos arquiteténicos. A utilizacdo de
ferramentas avancadas para visualizar espagos projetados ndo se limita apenas aos
profissionais de projeto, mas também se mostra uma poderosa ferramenta de aprendizagem
para estudantes. Este trabalho tem como objetivo analisar o potencial de aplicagdo de
ferramentas de RV e simulagGes imersivas no processo de concepg¢do e desenvolvimento de
propostas arquitetonicas no contexto educacional. A metodologia aplicada consistiu em uma
Avaliacdo Pré-Projeto conduzida com alunos do terceiro ano, onde foram desenvolvidas
propostas de projeto para os espagos que compunham o programa de necessidades de um
Centro Cultural, de Lazer e Esporte. Foi estipulado o desenvolvimento de duas a quatro
propostas de projeto para cada ambiente, com o intuito de incentivar a discussao a partir da
analise de circulagdo, leiaute, dimensionamento e iluminagdo. Os resultados indicaram que as
simulagdes imersivas contribuiram significativamente para a discussao dos diferentes projetos.
Os estudantes consideraram a RV uma ferramenta de significativa contribuicdo para o avango
do desenvolvimento dos projetos. A contribuicdo deste estudo reside na capacidade de
aprimorar a comunica¢do, a compreensao e a avaliagdao dos alunos em aspectos espaciais do
projeto arquitetonico.

Palavras-chave: Realidade Virtual. Projeto Arquitetonico. Educag¢do. Simulagbes Virtuais
Imersivas.

Abstract

The construction industry has been investing in technological tools, such as Virtual Reality (VR),
to facilitate the analysis and comprehension of architectural projects. The use of advanced tools
to visualize designed spaces is not limited to design professionals but also proves to be a
powerful learning tool for students. This study aims to analyze the potential application of VR
tools and immersive simulations in the design and development process of architectural
proposals. The applied methodology consisted of a Pre-Project Evaluation conducted with third-
year students, where project proposals were developed for the spaces comprising the program
requirements of a Cultural, Leisure, and Sports Center. The development of two to four project
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proposals for each environment was stipulated to encourage discussion based on the analysis
of circulation, layout, dimensions, and lighting. The results indicated that immersive simulations
significantly contributed to the discussion of the different projects. The students considered VR
to be a tool of substantial contribution to the advancement of the projects. The contribution of
this study lies in its ability to enhance students' communication, understanding, and evaluation
of spatial aspects in architectural projects.

Keywords: Virtual Reality. Architectural Design. Education. Immersive Virtual Simulations.

INTRODUCAO

Atecnologia para apresentacao e discussdo dos projetos arquitetdnicos esta evoluindo
rapidamente [1]. Diante da transformacdo industrial e do avanco tecnoldgico, a
indUstria de Arquitetura, Engenharia e Construcdo (AEC) tém migrado de um modo
tradicional de projeto baseado em desenhos para uma abordagem com ferramentas
tecnolégicas, uma vez que os métodos convencionais ndo conseguem atender as
crescentes demandas dessa industria [2][3][4].

Nos ultimos anos, especialmente no campo da educacdao e formacdo, a pesquisa
envolvendo o uso da Realidade Virtual (RV) tem aumentado gradualmente [1].
Inicialmente desenvolvida para o campo do entretenimento, a RV tem sido utilizada
para proporcionar aos estudantes um ambiente visual e interativo, com alto nivel de
imersdo, que permite a compreensdo mais facilitada dos espagos e lugares
arquiteténicos [5][6]. Apesar dos métodos tradicionais de representacdo, como
esbocos e desenhos, auxiliarem no entendimento de organizacdo e as relacdes
espaciais dos ambientes, eles ndo permitem uma experiéncia imersiva para a discussao
do projeto [7].

Por meio deste processo, a ferramenta digital transcende sua fungdo de mera
visualizacdo e se torna uma metodologia eficiente para alcangar propostas
aprimoradas de projeto [7]. A integracdo de ferramentas digitais tem auxiliado
estudantes e arquitetos a manifestarem rapidamente um ambiente tridimensional e a
explorar diversas op¢des composicionais e espaciais.

Embora as aplicagdes de RV na arquitetura geralmente se concentrem em praticas de
construgdo para fins comerciais, muitos estudos também utilizam a RV para fins
educacionais [8]. Estudos anteriores demonstram que a RV tem auxiliado no ensino de
projeto arquiteténico e no entendimento dos processos que compdem as etapas da
construgdo [9][10].

Entretanto, ainda existem muitas lacunas para explorar no ensino, uma vez que a
tecnologia ainda ndo foi totalmente testada quanto a sua adequacdo e capacidade
com paradigmas emergentes de educa¢do em cursos na area de AEC [11]. Sabe-se que
o desenvolvimento de projetos exige uma ampla gama de abordagens criativas, e
atualmente, os alunos estdo sendo incentivados a empregar diversas ferramentas
digitais durante o processo de idealizagao para fortalecer os conceitos de projeto [7].

Desta forma, este artigo tem como objetivo analisar o potencial de aplicacdo de
ferramentas de RV e simulagdes imersivas no processo de concep¢do e
desenvolvimento de propostas arquitetdnicas no contexto educacional. Essa pesquisa
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encontra-se aprovada na Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa — CONEP e no
Comité de Etica em Pesquisa sob o Certificado de Apresentac¢do para Apreciacdo Etica
(CAAE) nimero 79227624.0.0000.5231 e parecer niUmero 6.828.441.

METODOLOGIA

A metodologia aplicada consistiu em uma Avaliagao Pré-Projeto conduzida durante o
quinto semestre do curso de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Estadual de
Londrina, nas disciplinas de Atelié e Metodologia de Projeto. Os alunos desenvolveram
diferentes propostas de projeto para os espacos que compunham o programa de
necessidades do Centro Cultural, sendo eles: recepcao, biblioteca, academia, quadra
poliesportiva, area de recreacdo, auditdrio, drea da piscina e lanchonete.

Foram estipuladas de duas a quatro propostas de projeto para cada ambiente, no
intuito de incentivar a discussdo de alternativas de projetos por meio da andlise de
circulacdo, leiaute, dimensionamento e iluminacdo. Para a avaliacdo dos projetos, foi
desenvolvido um protocolo pré-estabelecido para a aplicacdo de simulac¢des virtuais
imersivas, visando a analise das experiéncias de potenciais usudrios durante a imersao
na RV dos ambientes planejados.

DESENVOLVIMENTO DOS AMBIENTES VIRTUAIS

O desenvolvimento dos ambientes foi realizado de acordo com as etapas descritas a
seguir ( Figura 1).

Figura 1 - Etapas para desenvolvimento do ambiente virtual

|

| I I
ETAPA 1: ETAPA 2: Enscape ETAPA 3: Site Meu ETAPA 4: Celular ETAPA 5:
SketchUp

Imagens 3602 Passeio Virtual com vers3o em RV Oculos acoplavel

Fonte: Os autores

Inicialmente, os projetos de cada ambiente foram desenvolvidos em equipes e a
modelagem foi realizada no programa SketchUp conforme os leiautes propostos
(etapa 1). Em seguida, na etapa 2, os ambientes foram renderizados com auxilio do
programa Enscape, gerando imagens panoramicas 360°. Na sequéncia, as imagens
foram hospedadas no site “Meu Passeio Virtual” para serem utilizadas no ambiente
virtual imersivo (etapa 3).

Uma vez inseridas as imagens no site, os links foram abertos nos smartphones
disponibilizados (etapa 4) e estes foram acoplados aos oOculos de RV para
processamento da simulagdo virtual. O ambiente virtual foi reproduzido a partir do uso
dos 6culos de RV Warrior 3D com Headphone JS086 (etapa 5).
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Para cada ambiente, foram selecionados diversos pontos de observacdo que
proporcionam a melhor visualizagdo do local. Ao ingressar no ambiente virtual, os
entrevistados eram direcionados para diferentes perspectivas através de setas
indicativas. Para exemplificar, as figuras abaixo ilustram trés propostas realizadas
pelos alunos para a drea da academia e biblioteca.

Figuras 2, 3 e 4: Diferentes propostas da academia
Modelo 1 Modelo 2 Modelo 3

LT

Fonte: Os autores

Figuras 5, 6 e 7: Diferentes propostas da biblioteca
Modelo 1 Modelo 2 Modelo 3

Fonte: Os autores

Apds a finalizacdo dos ambientes virtuais, foi elaborado um questionario constituido
por perguntas abertas, fechadas (dicotébmicas e de multipla escolha), compostas e de
opinido. Desta forma, os equipamentos e documentos utilizados para a realizagdo das
simulacbes foram: Questionario impresso para condugdo da pesquisa e anotagoes;
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) impresso para leitura e assinatura
dos respondentes; 6culos de RV; smartphone; dlcool liquido e flanela para higienizagao
dos dculos durantes as simulagdes.

A pesquisa foi conduzida em duas etapas. Na primeira etapa, foi elaborado um
questionario para analisar as propostas dos projetos. Foram feitas simulagdes com
potenciais usuarios de cada tipologia espacial, sendo aplicadas a pelo menos trinta
pessoas para cada ambiente. O critério de inclusdo dos participantes nesta fase
consistiu em usudrios que frequentam ambientes com usos semelhantes aos
analisados, sem distin¢do de idade ou sexo, mas que ndo possuiam familiaridade com
0 processo de concepgdo de projetos. Participaram desta etapa 198 respondentes. As
simulagdes com os participantes iniciaram-se apds uma breve apresentagao do estudo
e das orientacGes preliminares. Primeiramente, os participantes foram inseridos em
um primeiro ambiente projetado, onde as perguntas concentraram-se exclusivamente
na analise desse espago. Em seguida, os participantes foram inseridos nos demais
ambientes projetados para que pudessem analisa-los e compara-los com o primeiro.

N

Apds essa etapa, foram aplicadas questdes relacionadas a comparagdo entre os
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diferentes leiautes. Por fim, foram realizadas perguntas sobre a usabilidade dos 6culos
e a compreensao dos ambientes analisados.

A segunda etapa consistiu na avaliacdo da experiéncia com os discentes da disciplina,
sendo os respondentes apenas os alunos que participaram do desenvolvimento dos
ambientes do projeto, totalizando 75 participantes. Todos os participantes de ambas
as etapas assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) antes de
iniciar sua participa¢ao na pesquisa.

A seguir, serdo apresentadas as analises dos resultados das duas etapas: simulagdo
com os entrevistados e a avaliacdo dos discentes.

RESULTADOS

Os resultados sdo apresentados com base em duas analises principais: inicialmente, as
respostas dos participantes foram examinadas em relacdo a discussdo sobre os
ambientes virtuais visitados; posteriormente, foi realizada uma analise da experiéncia
de ensino a partir das opinides e respostas dos alunos.

SIMULAGAO COM OS ENTREVISTADOS

A simulacgdo virtual teve inicio em uma exploracgdo livre do primeiro projeto. Quando
questionados sobre a capacidade de identificar o ambiente (Figura 8), a maioria dos
participantes respondeu positivamente. No entanto, houve consideravel confusdo na
recepcdo, onde os entrevistados confundiram o ambiente com outras fungées, como:
area de lazer, galeria de arte (2 mencgdes), museu (4 mencgées), showroom, centro de
exposicoes (7 mengdes), escritério, coworking, local de convivéncia e local de estudo.

Figura 8: Grafico das respostas a pergunta "Vocé consegue identificar qual ambiente
estd sendo representado?”

100% 1 1 1

80%

19
60%

32 29 44 30 30

40%

20% 11t
0%

Recepgdo Biblioteca Academia Quadra Piscina Auditdrio
SIM = NAO

Fonte: Os autores

Posteriormente, foi perguntado aos entrevistados se compreendiam os materiais
utilizados nas paredes, pisos, méveis e objetos do ambiente. Novamente, a maioria
respondeu afirmativamente (Figura 9). As respostas negativas estavam relacionadas a
elementos especificos do projeto, como os materiais empregados no teto, nas
paredes, nas estruturas e nos pilares.
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Figura 9: Grafico das respostas a pergunta: "Vocé compreende os materiais utilizados na
parede, piso, moveis e objetos?"

100% 2 1 2 2 1
7
80%
60%
28 32 28 43 29
40% 23
20%
0%
Recep¢do Biblioteca Academia Quadra Piscina Auditdrio
SIM m NAO

Fonte: Os autores

De forma geral, é possivel avaliar que mesmo sem identificar os ambientes com suas
respectivas atividades, a representacao tridimensional imersiva com mobilidrios traz a
direta correlacdo, sendo facilmente identificdvel. Apesar da obviedade espacial da
maioria dos ambientes, ainda assim, mais de um terco dos respondentes identificaram
a recepgdo, ainda que ndo possuisse um arquétipo mais estabelecido. Toda a
correlagao de ambientes, mobilidrios e materiais indica claramente que a experiéncia
prévia da vida de cada entrevistado maximiza a compreensao sobre qualquer detalhe
apresentado, indicando que, provavelmente, somente podemos discutir e avaliar
sobre ambientes que possuimos alguma familiaridade e que a discussdao serd mais
proveitosa quanto maior for esse dominio.

Apds este primeiro contato, os entrevistados foram solicitados a opinar sobre aspectos
de circulagao, disposi¢do do mobiliario, dimensdo do espaco e iluminacdo (Figura 10).

Figura 10: Grafico da andlise dos componentes do primeiro projeto

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

:g: Circulagdo 2 7 21
g Disposigao mobiliario 2 15 13
§ Dimensdo do espaco |1 14 13
oo lluminagdo 9 21
5 Circulagdo 4 13 16
w
la Disposi¢do mobiliario 111 15 16
g Dimensdo do espago 8 17 7
o lluminagdo 1 2 12 18
< Circulagio 4 15 11
E Disposi¢do mobilidrio 2 3 15 10
g Dimensdo do espago 5 2 18 5
g lluminagio @1 4 12 13
< Circulagéo 1 23 21
% Disposigdo mobiliario 5 21 19
% Dimensdo do espago 1 11 33
o lluminacio 2 17 26
«< Circulagdo 1 11 18
Z Disposigdo mobiliario 1] 3 12 14
Z Dimensdo do espago 1 6 23
& lluminagdo 3 5 22
g Circulagdo 1 17 12
E Disposigdo mobiliario 3 14 13
o Dimensdo do espaco 1 12 17
g lluminagdo [ 4 12 13
NAO RESPONDEU M PESSIMO ®RUIM ~ REGULAR mBOM = OTIMO

Fonte: Os autores
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E possivel notar que uma consideravel parcela das respostas apresentou uma avaliacdo
favoravel, variando entre os niveis ‘bom’ e ‘6timo’, em relagdo aos ambientes
apresentados. Entretanto, ndo obstante a predominancia de respostas positivas,
alguns aspectos negativos foram identificados e sdo suscetiveis a reformulagées no
projeto.

Foi observado um espectro variado de respostas durante a andlise, englobando desde
observagOes genéricas, como a limitacdo de espaco e a falta de organizagdo do
mobilidrio, até aspectos mais especificos, como a insuficiéncia de elementos de
acessibilidade (incluindo corredores com dimensées inadequadas para cadeirantes e a
auséncia de escadas e rampas), além de deficiéncias na funcionalidade dos
equipamentos em determinados ambientes (exemplificado pela inadequacdo do
posicionamento das esteiras na academia). Esta abordagem permitiu a identificacdo
de dreas de melhoria, indicando uma aplicabilidade efetiva da ferramenta de RV na
coleta de opiniGes sobre os aspectos mencionados.

Outro aspecto importante que pode ser inferido no levantamento é a grande
aprovagdo dos ambientes. Ainda que possamos identificar aspectos qualitativos dos
projetos, como iluminacdo ampla, permeabilidade visual, espacos sem grandes
conflitos de circulagdo e variacdo de materiais e acabamentos equilibrada, um aspecto
a ser considerado é uma possivel tendéncia positiva da avaliagdo devido ao
instrumento de imersdo possibilitar uma experiéncia mais proxima ao real, o que ndo
era algo rotineiro aos entrevistados. A identificacdo tridimensional de ambientes, por
fotos ou imagens computadorizadas, é a principal fonte de referéncia do perfil do
publico entrevistado, que indicou a imersdo como uma experiéncia inovadora.

Posteriormente, os entrevistados foram expostos aos demais projetos, sendo
permitido circular livriemente pelos ambientes. Apds essa interagao, foi solicitado que
indicassem qual modelo melhor atendeu aos parametros previamente analisados.
Para exemplificar, as respostas obtidas no ambiente da academia estao apresentadas
abaixo (Figura 11).

Figura 11: Grafico dos votos para o ambiente da academia
0%  10%  20%  30%  40%  50%  60%  70%  80%  90%  100%

Circulagdo
Disposicdo mohilidrio
Dimenséo dc espago

lluminagao

Fonte: Os autores

Observou-se que os votos atribuidos aos ambientes variavam conforme os aspectos
especificos avaliados. A apresenta¢do de diferentes alternativas de projeto indicou
resultados, em sua maioria, de grande variagdo na avaliacao dos diferentes projetos.
A valorizagdo de diferentes aspectos por grupos de entrevistados, indica a natural
idiossincrasia individual de preferéncias por aspectos espaciais. Um exemplo claro
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dessa indicacdo é que um mesmo ambiente era escolhido pelos entrevistados por ter

uma ampla iluminag¢do, enquanto outros o rejeitavam por ter uma iluminagdo

excessiva.

Por fim, foram realizadas perguntas acerca da usabilidade dos oéculos e da

compreensao dos ambientes analisados.

Quando questionados sobre a facilidade
ou dificuldade do uso dos oculos, a
grande maioria relatou uma experiéncia
positiva, totalizando 82 respostas para
‘muito facil’ e 85 para ‘facil’ (Figura 12).
Apenas 16% responderam ‘razoavel’ ou
‘dificil’.
familiaridade com a ferramenta; leves

Os motivos foram: falta de
tonturas e enjoos durante o uso;
incomodo dos 6culos; dificuldade em
utilizar as setas para se locomover no
projeto.

Figura 13: Grafico das respostas a pergunta
"Qual o seu nivel de compreensao do
projeto representado na RV?”

REGULAR
3%

Fonte: Os autores

Por fim, perguntou-se aos entrevistados
como eles avaliavam a representagao do
projeto no ambiente virtual. Novamente,
as respostas foram predominantemente
positivas, com a maioria classificando a
experiéncia como ‘é6timo’ (142 mengdes) e
(53 Aqueles
avaliaram a experiéncia como ‘regular’ (3

‘bom’ mengoes). que

mengoes) levantaram qguestoes
relacionadas ao conforto no uso dos 6culos
e a dificuldade em identificar todos os

aspectos do projeto.

Figura 12: Grafico das respostas a pergunta
"Qual foi o nivel de facilidade/dificuldade
na utilizagdo dos 6culos 3D?"

DIFfCIL
3%

RAZOAVEL

13%

Fonte: Os autores

Quando questionados sobre o nivel de
compreensao do ambiente virtual, as
respostas foram predominantemente
(Figura  13), 140

respondentes classificando como ‘6timo’

positivas com
e 51 como ‘bom’. Aqueles que avaliaram a
compreensao
mencionaram

como ‘regular’

incertezas  sobre a
compreensdo do ambiente virtual
duvidas em relagdo a detalhes especificos

dos projetos.

e

Figura 14: Grafico das respostas a pergunta
"Como vocé avalia a representagdo deste
ambiente no modelo virtual?"

REGULAR
1%

Fonte: Os autores
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Desta forma, apesar da avaliagdo ter sido predominantemente positiva, reformulacdes
futuras podem ser desenvolvidas para solucionar os problemas identificados,
minimizar desconfortos fisicos e maximizar a experiéncia dos usuarios.

AVALIAGAO DOS DISCENTES

Apds a conclusdo da aplicagdo com os entrevistados, a pesquisa avangou para a
segunda etapa. Solicitou-se que os discentes respondessem a uma avaliagdo sobre a
experiéncia realizada. Um total de 75 alunos participaram do questiondrio, cujas
analises podem ser observadas na Figura 15 apresentada a seguir.

A maioria dos estudantes expressou uma avaliacdo favordvel em relagdo a atividade
desenvolvida, com especial énfase na apreciacdo dos procedimentos diddticos e o
método de ensino aplicados durante a atividade (item 1). Também se destacaram
positivamente a separacgado e desenvolvimento de diferentes alternativas por equipe
(itens 2 e 3) e a aplicagdo modelagem tridimensional das alternativas de projeto (item
4). Os estudantes ressaltaram que a criacdo de ambientes diversos propiciou a
especializacdo das equipes em cada area especifica, promovendo, assim, a partilha de
conhecimentos entre os colegas, visando a uma compreensdao mais aprofundada e
apreciativa dos detalhes exclusivos de cada area.

Figura 15: Grafico da avaliagao da atividade em RV pelos discentes
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

1) Procedimentos didaticos e método de ensino

adequados ao objetivo do exercicio 3t e

2) Separagdo do exercicio em 1

diferentes ambientes por equipe & = S

3) Desenvolvimento de diferentes alternativas

de projeto para cada ambiente = =

4) Modelagem tridimensional 17 56
das altenativas de projeto

5) Modelo do questionario para coleta

de informagdes durante a simulagio % 31 13

6) Facilidade para geragédo

da simulagdo para a RV 20 -

7) Facilidade de aplicagdodaRV 1 5 27 42

8) Nivel de compreensdo dos entrevistados
sobre os ambientes de RV B2 — i 1
SEM RESPOSTA PESSIMO RUIM REGULAR BOM OTIMO

Fonte: os autores

Dois aspectos emergem da andlise da figura acima: primeiramente, a avaliagdo menos
favoravel sobre a aplicacdo da simulagdo a partir do modelo de questionario (item 5).
Algumas observac¢Ges ressaltaram a extensdo prolongada da simula¢do, sugerindo que
esta poderia ser simplificada e conter um menor nimero projetos, dado que
entrevistas longas tendiam a fatigar os entrevistados. Também foi sugerido a reducdo
na quantidade de perguntas no questionario.

Outro aspecto menos favoravel identificado foi o nivel de compreensdo dos
entrevistados sobre os ambientes de RV (item 8), conforme relatado pelos estudantes.
Algumas observagdes sugeriram que o emprego de terminologia técnica e o uso de
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termos pouco familiares aos leigos podem ter representado obstaculos, indicando a
possibilidade de se adotar uma linguagem menos técnica durante as entrevistas,
visando uma participacdo mais efetiva na simulagao.

Figura 16: Grafico da aprendizagem do Quanto ao nivel de aprendizagem dos
aluno sobre as tematicas de projeto alunos sobre as temdticas, estes
estudadas emitiram uma avaliagdo positiva,

RUIM conforme evidenciado pelo Figura 16.

1% Observagdes adicionais indicaram que
a abordagem pratica por meio da RV

@R

12%

foi destacada como um dos métodos
mais eficazes para a aplicagdo concreta
dos conhecimentos adquiridos em sala
de aula. As avaliagdes ‘regular’ e ‘ruim’
foram devido ao curto tempo para

discussdo e aplicagao dos resultados.

Fonte: Os autores

Outro aspecto relevante reside na Figura 17: Grafico da aplicabilidade dos
aplicabilidade dos conhecimentos conhecimentos apreendidos para o
apreendidos para o exercicio projetual em exercicio projetual em Atelié
Atelie. E notdvel que uma parcela PE’S;'{)MO
significativa dos alunos julgou como
‘6timo’ e ‘bom’ a aplicagdo dos

REGULAR

conhecimentos adquiridos no processo de
elaboracdo do projeto do Centro Cultural
(Figura 17). Contudo, os pontos de critica
expressos pelos alunos que avaliaram o

19%

desempenho como ‘regular’ e ‘péssimo’
abrangem novamente a escassez de tempo
disponivel para aplicar os conhecimentos
adquiridos ao longo da disciplina no
projeto do Centro Cultural.

Fonte: Os autores

CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo analisar o potencial de aplicagdo de ferramentas de
RV e simulagdes imersivas no processo de concepgao e desenvolvimento de propostas
arquitetonicas no contexto educacional. As atividades desenvolvidas permitiram a
coleta de dados em conjunto com potenciais usudrios, cujas analises das
consideragGes levantadas contribuiram significativamente para o desenvolvimento do
projeto de um Centro Cultural, de Lazer e Esporte na disciplina de Atelié.

Em uma andlise inicial, os resultados indicaram que os entrevistados foram capazes de
identificar os ambientes e materiais utilizados no projeto, bem como se locomover
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pelo espaco utilizando as setas indicativas. A metodologia aplicada de circulagdo no

ambiente imersivo e subsequente avaliagdo permitiu uma analise mais aprofundada e

contextualizada das preferéncias dos usudrios, simulando condi¢des reais de

visualizacao dos projetos.

Também foi possivel aferir que as simula¢des contribuiram significativamente para a

discussdo de diversos aspectos de projeto, incluindo questdes de leiaute, circulacado,

dimensionamento e iluminacdo. As respostas obtidas nas analises dos ambientes

também ofereceram insights valiosos que podem resultar em diretrizes projetuais e

garantir que os projetos finais atendam de maneira mais eficaz as demandas e

expectativas dos usudrios.

A avaliagdo multicritério permitiu uma analise mais detalhada dos pontos fortes e

fracos de cada projeto, oferecendo uma visdao holistica que pode guiar melhorias

especificas em cada ambiente. A possibilidade de integrar caracteristicas distintas de

diferentes projetos viabiliza a criagdo de um modelo hibrido que maximize os

beneficios percebidos pelos usuarios, contribuindo para um ambiente mais funcional

e adaptavel. Essa abordagem flexivel no processo de projeto assume relevancia

significativa para a pratica pedagdgica dos estudantes, viabilizando a exploragdo das

potencialidades projetuais mediante a incorporacdo de uma nova ferramenta de

representagao.

Por fim, os alunos expressaram aprovacdo e destacaram a significativa contribuicdo

deste exercicio para o avanco dos projetos em desenvolvimento na disciplina de Atelié.

Segundo suas consideracdes, o exercicio promoveu uma reflexdo mais abrangente

sobre a perspectiva do usudrio dos espacgos concebidos, mitigando assim a tendéncia

de limitagao das avalia¢gdes dos projetos ao escopo académico tradicional.

Estudos futuros poderiam explorar as metodologias imersivas para novas aplicagdes

no contexto do processo de projeto em colaboragdo com os discentes, abrangendo o

desenvolvimento de novas ferramentas de avaliagao e representa¢do, bem como a

investigacdo de novas abordagens pedagdgicas que incorporem esses avangos

tecnoldgicos. As dificuldades relatadas também forneceram insights valiosos para

melhorias futuras, incluindo ajustes nos éculos e nos ambientes virtuais para aumentar

o conforto e a implementagdo de interfaces de navegagdo mais intuitivas.
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