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RESUMO

O uso de ferramentas tecnoldgicas durante o processo de projeto arquitetdnico e sua representacao se tornou um assunto
de constantes discussfes e experiéncias em todo o mundo. A evolugdo de inimeras aplicacdes e o constante
desenvolvimento de maquinas, dispositivos e aparelhos mudaram a maneira de ensinar, aprender e praticar a arquitetura.
Este artigo tem como objetivo mostrar um experimento de ensino com ferramentas de Realidade Virtual Imersiva, apoiadas
pela materializagdo da forma, no campo do design arquitetdnico, para um grupo de estudantes de design gréafico que
tiveram pouca ou nenhuma experiéncia no campo. A intengdo era identificar a possivel viabilidade do uso dessa tecnologia
como uma ferramenta para melhorar a compreensao espacial, a decisdo do projeto e a avaliagdo do projeto arquitetdnico.
Os resultados mostraram que o uso da Realidade Virtual Imersiva melhora o entendimento das relages espaciais e dos
processos de design.

Palavras-chave: Realidade virtual imersiva; Compreensao espacial; Processo de design; Ensino de design.

ABSTRACT

The use of technology tools during the architectural design process and its representation has become an issue of constant discussion
and experiences all over the world. The evolution of countless applications and constant development of machines, devices, and
apparatuses have changed the way of teaching, learning and practicing architecture. This article aims to show a teaching experiment with
Immersive Virtual Reality tools, supported by the materialization of form, in the field of architectural design for a group of graphic design
students who had a few, or none, experience in the field. The intention was to identify the possible viability on the use of this technology
as a tool to improve spatial comprehension, design decision, and assessment of the architectural design. The results have shown that the
use of Immersive Virtual Reality improves the understanding of spatial relationships and design processes.
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1 INTRODUCAO

Nunca antes a area da arquitetura e urbanismo teve tanto impacto em seus processos de criagcdo e
desenvolvimento como atualmente. A insercao de ferramentas e tecnologias digitais como a Realidade Virtual
Imersiva (RVI) tem transformado tanto o ensino como a pratica da arquitetura. Os meios de representacéo
digital criam um cenério propicio, no qual, tanto o estudante como o profissional de arquitetura tem a
possibilidade de visualizar e entender as formas espaciais e particularidades de um projeto antes de ser
construido (HUANG; JIANG, 2014). Para Parisi (2015, p.9), “a RVI tem uma meta: a de convencer que vocé
estd em outro lugar”. Para o autor, esta tecnologia explora artificios visuais que “enganam” o cérebro, em
especial o cortex visual e outras partes do cérebro que processam movimentos.

Ribeiro (2002) classifica a RV de acordo com o seu grau de envolvimento, dentre os quais, sdo destacados
o formato de Realidade Virtual desktop e o formato de Realidade Virtual Imersiva (RVI). O formato desktop é
popularmente conhecido pelos computadores, tablets e celulares, pois 0 usuario interage com contetdos
digitais sem ser privado do mundo real. Ja o formato de RVI, envolve completamente o usuario por contetidos
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digitais gerados por computador. Isto acontece mediante o uso de 6culos ou capacete de RVI, também
conhecido como Head Mounted Display (HMD). Em areas como a arquitetura e design, a jungdo de
ferramentas tradicionais (desenho a médo, maquetes em escala, etc) e tecnolégicas (modelagem
tridimensional, renderings digitais) j& tem seu uso como padrdo, tanto no meio académico como em
escritérios (MODELS et al., 2017).

Paralelamente, o uso de ferramentas de materializacéo da forma, automatizadas ou néo, tem trazido grandes
transformac6es para o entendimento do espagco. A materializagdo da forma pode incluir técnicas de
prototipagem digital (PUPO, 2009) onde se incluem “tecnologias de producdo automatizada com processos
para criar rapidamente um sistema de representagdo e criar protétipos fisicos a partir de dados digitais”.
Também pode utilizar técnicas tradicionais e manuais de producao de protétipos, maquetes, modelos a fim
de auxiliar no entendimento do espaco.

Segundo Pallasma (2013, p.15), em diversas areas do conhecimento, a “consciéncia humana é uma
consciéncia corporificada”, o que faz o ser humano estar conectado ao mundo por meio de todos os sentidos.
Complementa ainda que, nestes Ultimos tempos de informatizacao, o tato é sentido mais esquecido, porém
€ o0 modo sensorial que integra a experiéncia de mundo com a individualidade. “A arquitetura como mediadora
de significados, quando “sentida”, acalenta o entendimento de escala, propor¢éo, detalhes, técnicas
construtivas, texturas, materiais e inimeras sensacdes” (PALLASMA, 2011).

Este artigo apresenta uma experiéncia de estudo acerca do uso da RVI associado a materializacéo da forma,
durante o processo de criagdo e ambientagdo de espacgos arquitetdnicos, em um curso de Design. Mesmo
com a maioria dos estudantes pertencerem ao curso de Design gréafico, a disciplina foi conduzida com
extrema adequacgéo a proposta gragas ao uso da RVI para seu pleno entendimento.

2 METODOLOGIA

O experimento didatico foi desenvolvido durante a disciplina intitulada “Ambientacéo”, do curso de Design na
Universidade Federal de Santa Catarina, pertencente a grade curricular regular do curso e contou, no
semestre de 2018-2, com 90% dos participantes alunos de Design Grafico. A disciplina é parte integrante de
um bloco de trés disciplinas (Sinalética, Design e Exibicao e Ambientacao), que dao suporte a Projeto de
Design Ambiental, a quarta disciplina. As trés primeiras auxiliam no desenvolvimento, pesquisa e elaboragéo
de um projeto final. O conjunto do contelido abordado durante o semestre visa o planejamento de elementos
graficos (informacgdes) no espaco, em um sistema visualmente coeso, com o intuito de sinalizar, ambientar e
orientar o usuario. Seu planejamento e especificacdo de elementos graficos no ambiente construido tém o
intuito de abordar estudos de cor, tipografia, identidade visual, diagramacdo e mapas aplicados na
sinalizacdo. Isto completa a implantacdo e verificacdo do sistema de sinalizagcdo, que é apresentado na
disciplina de Projeto.

A ideia para que a disciplina de Ambientacdo pudesse contribuir plenamente com o projeto final proposto,
direcionou-se para a capacitacdo e entendimento do ambiente construido, esclarecendo fatores de
espacialidade, propor¢éo, escala, sistemas construtivos, dentre outras. O objetivo apontou para que o
entendimento do espaco construido, por um grupo de alunos sem formacgéo para tal, fosse compreendido
para que se pudesse propor um projeto em um espaco existente. Acredita-se que para se projetar ou que se
faca qualquer intervencao no espaco construido, ha a necessidade de pleno conhecimento do ambiente a
ser manipulado.

Sendo assim, o experimento se dividiu em duas etapas: 1) a primeira propds o uso de técnicas de
materializacéo da forma para o desenvolvimento e construcdo (em escala 1:5) de um totem para 0 ambiente
a ser manipulado e 2) o uso da RVI como complementagcdo no entendimento do espacgo. O totem
informacional teria de ser projetado para o Laboratério de Prototipagem e Novas Tecnologias Orientadas ao
3D - PRONTO 3D, onde a disciplina foi conduzida, o qual pudesse ser localizado em sua recep¢éo para
usudrios e transeuntes ocasionais. Com trés requisitos principais de projeto: 1) ter a identidade visual do
laboratério; 2) ser um totem movel e 3) que transmitisse a diversidade de possibilidades de uso que o
laboratério oferece, os alunos puderam iniciar as pesquisas e a criagdo dos elementos do objeto e do local
onde seria inserido. Passando por desenhos 2D, modelos de baixa e média fidelidades, especificacdo de
materiais, cores e revestimentos, pode-se definir a proposta do objeto. A partir desse momento, cada equipe
ja estava apta para a construcdo de modelos em alta fidelidade, em escala 1:5 (Figural), que serviu como
base de entendimento espacial na criacdo do objeto. O laboratério elaborou uma maquete fisica de alta
fidelidade do ambiente onde o totem seria inserido, em mesma escala, que trazia detalhadamente todos os
2
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elementos arquitetdnicos do local, tais como mobiliario, cores e sinalizacdo. Assim, todos os modelos
puderam ser testados fisicamente, com analises projetuais e escalas humanas.

Figura 1 — Totens, apresentagdo e maguete materializada em escala 1/5

Fonte: Autores.

Na segunda etapa, os alunos receberam uma breve introducéo ao programa Blender 3D, para que pudessem
gerar uma verséo digital do totem, j& projetado e materializado manualmente. A capacitacdo deu continuidade
com uma introducao de como criar uma aplicacdo de Realidade Virtual mediante a importacdo do modelo 3D
no site sketchfab para visualiza¢@o no dispositivo google cardboard. Com os éculos construidos no préprio

laboratério, cada equipe pdde “testar” suas propostas no mesmo ambiente com a vivéncia de escala real do
produto final (Figura 2).

Figura 2 — Uso dos 6culos em RVI e treinamento na modelagem

Fonte: Autores.

Ao final do experimento, foi aplicado um questionario com o objetivo de avaliar a importancia do uso da RVI
durante o desenvolvimento de projeto, além de testar o entendimento do ambiente para o qual estava sendo
proposto um elemento de Design. Foram avaliadas questdes relacionadas ao entendimento da forma, escala,
proporcao, definicdo de cores, materiais, entendimento espacial e decisdo de projeto. Além disso, buscou-se
avaliar a experiéncia do usuario em relacéo a interagdo com a RVI.
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3 RESULTADOS

Na disciplina, estavam matriculados 15 alunos, e para a confeccao do totem foram agrupados em 5 grupos
de 3 alunos cada. De acordo com as respostas dos alunos, foi possivel observar a importancia do uso da
RVI durante o processo, em especial na relagdo do entendimento da escala (Figura 3). Este tipo de
informacé&o corrobora com a constatacao dos autores Usman et al. (2017) e WANG et al. (2018), no fato de
que a RVI possibilita um melhor entendimento do espaco e particularidades do projeto. Da mesma forma, a
definicdo de materiais e cores, também ilustrada na figura 3, foi impactada ap6s o uso da RVI.

Figura 2 - Resultados sobre definicdo de cores, materiais e entendimento de escala
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o

1 2 3 4 5

Menos importante Mais importante

M Definigao de cores M Definigdo de Materiais B Entendimento da escala

Fonte: Autores.

Outro dado relevante foi em relagé&o ao entendimento espacial. Nas etapas que antecederam a visualizag&o
em RV, os alunos interagiram com o totem em escala, materializado, e puderam avaliar como o projeto se
comportaria no ambiente fisico. Contudo, os alunos tinham uma visdo em terceira pessoa da cena, o0 que
requeria que fosse imaginada a visdo em primeira pessoa. Mediante a interacdo com a RVI, foi possivel
perceber como o totem se comportaria com os demais objetos no ambiente, através de uma visdo em primeira
pessoa. Isso indica que a RVI foi importante nesse momento de entendimento do espago, assim como as
relacdes entre os elementos que compunham o ambiente e como ferramenta de validacdo e deciséo de
projeto (Figura 4).

Figure 3 - Resultados sobre deciséo de projeto, entendimento espacial e forma do totem
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Fonte: Autores.

4 DISCUSSAO

Este artigo apresentou um experimento didatico acerca do uso da Realidade Virtual Imersiva, apoiada pela
materializacdo da forma, no processo de criacdo e ambientacdo de espacgos arquitetdnicos para alunos de
design grafico em um curso de Design. Vale ressaltar que os alunos ndo tinham nenhum conhecimento prévio
em projetos de arquitetura, assim como em modelagem 3D e Realidade Virtual. De uma forma geral, a RVI
foi considerada muito importante pelos alunos, no que tange a compreensdo espacial e relacional dos
elementos que compdem o ambiente para o qual se esta projetando. O experimento reforcou que a
integracdo de técnicas que englobam o virtual e o material, representadas pela realidade virtual e
materializacdo da forma, respectivamente, contribui ao entendimento espacial. Acredita-se que pelo fato de
os alunos ja terem naturalmente familiaridade com o uso de computadores e outros softwares, seus
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rendimentos foram satisfatorios durante a modelagem 3D do produto proposto e a interacdo com as
tecnologias apresentadas. A viabilidade de uso da RVI em sala de aula se concretiza na finalizacdo deste
experimento, comprovando que formas hibridas de approach sdo bem-vindas e validas no que toca a
aprendizagem do processo projetual em arquitetura.
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