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RESUMO

A utilizacdo de tecnologias digitais na representacdo grafica de projetos de
arquitetura e design de interiores tem crescido muito nas ultimas décadas. No Brasil,
0 crescimento da construcado civil desencadeou uma forte demanda por tecnologias
de computacédo gréfica e realidade virtual voltadas para a representacao de projetos
arquitetonicos, especificamente uma modalidade de representagédo conhecida como
maquete eletrénica. Esta tecnologia vem sendo utilizada pelos profissionais da area
de arquitetura como ferramenta auxiliar na elaboracdo dos projetos, no treinamento
de profissionais e também na area comercial do mercado imobiliario como
ferramenta de divulgacéo e venda dos imoveis.

Com o presente trabalho busca entender a importancia da utilizacdo da
maquete eletrénica no mercado imobiliario, observando especificamente sua funcao
nas fases de concepcao dos projetos e posteriormente na fase de comercializacéo,
na qual as imagens obtidas através desta tecnologia exercem um importante papel
em termos de comunicacdo visual. Além da importancia da Realidade Virtual
aplicada a arquitetura, busca-se entender também a participacdo dos Designers no
desenvolvimento desta atividade, visto que este pode ser um nicho de mercado para
a atuacao destes profissionais.

Para a obtencdo destas informacbes foi realizadas entrevistas com
profissionais da area de projetos e da area comercial do mercado imobiliario e
também com consumidores em potencial de empreendimentos imobiliarios. A
pesquisa realizada em Porto Alegre nos meses de abril e maio de 2011 aponta
tendéncias e a realidade mercadolégica da Realidade Virtual na arquitetura e no
design de interiores.

PALAVRAS CHAVE: Realidade Virtual, Maquete eletrbnica, Design,
Arquitetura



ABSTRACT

The utilization of digital Technologies on the graphic representation of
architecture and interior design has been growing a lot on the last few decades. In
Brazil, the civil construction growth has unchained a strong demand for graphic
computing and virtual reality Technologies focused on the representation of
architecture projects, specifically a representation modality known as “electronic
model”, object of study of the present monograph. This technology is being used by
the architecture area professionals as na auxiliary tool on the project’s elaboration,
on the training of professionals and also on the real estate commercial area as a tool
for the disclosure and sale of realty.

The present work intends to understand the importance of the electronic
model utilization on the real estate fair, specifically observing its function on the
Project conception phases and later on the marketing phase, on which the images
obtained through this technology exert an important role playing in terms of visual
communication. Besides the importance of virtual reality applied to architecture,
understanding about the designer’s participation on this activity development is
sought, since this could be an important niche of market for those professionals
performance.

for the obtaining of these informations interviews were made with
professionals from the projects area and from the real estate commercial area, and
potential costumers of real estate ventures as well. The research, made in Porto
Alegre during the past months of april and may points trends and the market reality of
the virtual reality in architecture and interior design.

KEYWORDS: Virtual reality, Electronic model, design, architecture.
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1. INTRODUCAO

O hébito de expressar idéias graficamente é uma caracteristica humana que
se manifestou ainda na pré-histéria. De acordo com Alves (2006), antes do
surgimento da escrita 0 homem ja retratava cenas da vida cotidiana nas paredes das
cavernas. Estes desenhos, de configuracdo simples e esquematica, representam

animais, cenas de caca, de rituais e outras praticas.

Segundo Manguel (2001), as pinturas rupestres estdo entre os mais antigos
vestigios da habilidade humana e evidenciam que a comunicacdo grafica esta
associada a existéncia do pensamento desde as sociedades mais arcaicas. A
pratica da representacéo grafica foi aperfeicoada ao longo do tempo e veio a se

tornar uma das mais importantes formas de comunicacao.

Nossas imagens mais antigas sdo simples linhas e cores borradas. Antes
das figuras de antilopes e de mamutes, de homens a correr e de mulheres
férteis, riscamos tracos ou estampamos a palma da méo nas paredes de
nossas cavernas para assinalar nossa presenca, para preencher um espago
vazio, para comunicar uma memoria ou um aviso, para sermos humanos
pela primeira vez (Manguel, 2001, p. 30).

A expressdo de idéias através de representacdo grafica em areas
profissionais como design e arquitetura tem um papel muito importante. Na histoéria
destas profissdes € possivel perceber a evolucdo proporcionada pelo aprimoramento
as técnicas de desenho e pintura ao longo dos anos. Através da utilizacdo de
diversas técnicas, artistas e inventores passaram a virtualizar invencfes afim de
tornar possivel a sua visualizacdo ou mesmo para registrar as idéias. Segundo
Fonseca ( 2011), nos séculos XIV e XV, verificou-se um interesse renovado na
historia da arte Romana que consistia em estudos cientificos, observacdo da vida
cotidiana e do mundo natural, acompanhada por uma busca pela fidelidade na

representacdo visual. Este movimento cultural de expanséo progressiva e rapida em



toda a Itdlia e Europa Ocidental parece ter se originado na Toscana, e culminou na
consolidagdo de um novo modo de representacao, conhecida como "Renaissance".
A atencdo de artistas deslocou-se para a descricdo e visibilidade das formas,
possibilitando o surgimento a utilizacdo da perspectiva na representacdo grafia

arquitetonica.

A imagem tem sido utilizada de forma estratégica desde o inicio da histéria
do design gréfico e da arquitetura como uma poderosa ferramenta na promocao de
venda dos mais variados tipos de produtos e servigos, exercendo forte influéncia na
percepcao do publico em relacdo ao que esta sendo vendido e agindo, desta forma,
diretamente no processo de decisdao de compra. Segundo Lemmos e Canellas
(2006) o designer grafico é um dos profissionais mais especializados do mercado
para o trabalho com a imagem. Para os autores, um bom profissional do ramo do
design se caracteriza pelo dominio de técnicas e conhecimentos do universo visual e
seus elementos como formas e cores incluindo seus significados e aplicabilidade na
comunicacado visual. Na fase de divulgacdo e venda de um produto ou servico, 0O
designer grafico utiliza uma detalhada metodologia, criando e manipulando
elementos do universo visual a fim de comunicar ao publico conceitos e informacgdes
importantes, cumprindo o relevante papel na elaboracdo de diferenciais

competitivos.

O mercado estd gerando um numero excessivo de produtos semelhantes,
com a mesma tecnologia, 0 mesmo pre¢o, 0 mesmo desempenho e as
mesmas caracteristicas. O design passou a ser o grande aliado dos
negécios na forma de se diferenciar seus produtos dos demais concorrentes
e veio a se tornar um dos principais fatores para o sucesso de uma
empresa. A valorizagdo do design garante a competitividade ao produto e
ganhos para a empresa, adaptando as metas a serem alcancadas as
necessidades do mercado (LEMMOS, CANELLAS, 2009, p. 4).

Dentre as etapas do trabalho dos designers, existe o processo conhecido
como representacdo gréafica, ou expressao grafica, que se trata, simplesmente da
representacao de projetos através de desenhos, manuais ou ndo. Segundo Fontoura
(2009), nesta fase o designer passa suas idéias do mundo imaginério para 0 mundo
fisico através de técnicas de desenho, tornando possivel a visualizacdo dos seus
projetos. O autor salienta que a representacdo grafica é a forma mais eficaz de

exteriorizar uma idéia e persuadir alguém a respeito de sua funcionalidade e estética
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antes que o projeto, ainda “idéia”, se torne um produto fisico. A imagem (Figura 1) a
seguir, mostra a representacao grafica de um produto através de desenho manual e

software de edigcdo de imagens.

Figura 1 - llustracdo através de desenho manual e edicdo via software.
Fonte: ABC do Rendering.

Através da evolucdo das tecnologias digitais, a profissdo Design, seja ela
grafica ou desenvolvimento de produtos, se depara com uma nova realidade: a
computacdo grafica (CG). As técnicas de ilustracdo, manipulacdo de imagem e
finalizacdo de projetos graficos, que antes eram submetidas a processos manuais,
tornam-se mais praticas, rapidas e acessiveis aos profissionais da era digital através
de ferramentas de desenho assistido por computador. Azevedo e Conci (2003)
tratam sobre a importancia da computacéo grafica no auxilio a criacao e finalizacéao

dos projetos de design.

A computacao gréafica é matematica e arte. E uma ferramenta de concepcéo
de arte, assim como o piano ou o pincel. Esta ferramenta proporciona um
maior poder de abstracdo, ajudando na criacdo de imagens complexas e em
muitos casos ndo imaginadas. A relacdo entre luz, tempo e movimento
constitui a base desta que poderia ser classificada como uma arte
tecnolégica. A computacéo grafica pode ser encarada como uma ferramenta
ndo convencional que permite ao artista transcender das técnicas
tradicionais de desenho ou modelagem. Imagens que exigiriam do artista o
uso de uma técnica apurada de desenho podem ser geradas mais
facilmente com o auxilio de softwares (AZEVEDO, CONCI 2003).
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Neto (2004) relata que através da computagdo gréfica surgem novas formas
de realizar atividades importantes no campo de trabalho dos designers, arquitetos e
outros profissionais que atuam no universo da imagem. Na arquitetura e engenharia,
surgem as ferramentas CAD (Computer Aided Design). Estas ferramentas de
desenho assistido por computador facilitaram a representacdo dos projetos que

antes s6 eram possiveis através do desenho manual.

A maquete, por exemplo, importante aliada dos arquitetos e engenheiros,
bem como os mock-ups para os designers, agora se apresentam também na sua
forma virtual, proporcionando uma alternativa mais rapida e pratica no ambito de
representacdo de projetos, além de possibilitar interatividade em tempo real, algo
inimaginavel nos trabalhos desenvolvidos manualmente. O autor supracitado

também salienta a importancia da CG em diferentes areas profissionais.

A computacdo gréfica estd a um passo de um mundo novo, repleto de
aplicacBes, ainda desconhecidas, e muitas oportunidades de trabalho para
designers, modeladores, animadores, iluminadores e programadores. Toda
essa realidade impulsiona a computacao gréafica para o desenvolvimento de
diversas aplicacdes 3D, hoje restritas a jogos. Para isso, foram criadas em
diversos paises, inclusive no Brasil, ferramentas capazes de simular
fenbmenos fisicos, facilitar a criacdo de cenarios, entre outros infinitos
recursos (AZEVEDO, CONCI 2003).

A Realidade Virtual (RV), como é conhecida a tecnologia que simula
ambientes reais através de recursos digitais, € a tecnologia estudada no presente
trabalho. Esta tecnologia esta intrinseca no universo da computacdo grafica e do
design digital, e tem se mostrado um dos segmentos mais promissores no mercado
da imagem. Segundo Patel e Cardinali (1994), as diversas aplicacbes de RV
representam grandes possibilidades e avancos nas mais variadas areas cientificas e
tecnoldgicas, pois possibilitam melhorias na realizacdo de pesquisas, treinamentos e

até mesmo no marketing.

A presente monografia trata da aplicacdo de tecnologias de RV na
arquitetura, mais especificamente de uma modalidade de RV denominada Realidade
Virtual ndo Imersiva (RNVI). Esta é uma modalidade de experiéncia de RV acessivel

a qualquer usuério a partir de computadores domésticos e tem sido freqientemente
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utilizada no mercado imobiliario como meio de apresentacdo e venda de projetos

arquitetonicos.

A pesquisa realizada € direcionada a avaliacdo da usabilidade e eficacia de
imagens em perspectiva produzidas por softwares de modelagem tridimensional e
secundariamente, das experiéncias de RNVI, nas campanhas de divulgacéao e venda
de produtos imobiliarios. Através da elaboracdo das “maquetes eletrdnicas”, como
séo conhecidos os modelos tridimensionais de projetos arquitetonicos desenvolvidos
através de ferramentas computacionais, sdo produzidas imagens em perspectiva
gue auxiliam na visualizacdo do projeto e também assumem o papel de imagem
ilustrativa, constantemente presentes nos projetos graficos das campanhas
publicitarias de empreendimentos imobiliarios. Além das imagens em perspectiva, a
modalidade conhecida no mercado imobiliario como passeio virtual ou tour virtual,
gue caracteriza a RVNI, também tem sido utilizada para visualizar e vender os

projetos.

Um significativo crescimento no ramo da construcéo civil no Brasil tem sido
relatado por o6rgaos do governo, como o Ministério do Desenvolvimento, Industria e
Comércio Exterior (MDIC). Este crescimento tem impulsionado o ramo da
computacdo grafica e da Realidade Virtual, em funcdo da relacdo que estas
tecnologias estabeleceram com o ramo da construcdo civil. A matéria da revista
SET, publicada em 2008, relata um consideravel crescimento na procura pelo

servico de maquete eletronica e desenvolvimento de RV.

De acordo com o Ministério do Desenvolvimento, Industria e Comércio
Exterior (MDIC), apés um longo periodo de estagna¢éo a Construcéo Civil
vem apresentando significativo crescimento. Em 2007, o setor registrou um
arranque de 15% e para este ano a previsdo é de um avanc¢o de cerca de
20%.

Além de &reas diretamente ligadas & Construcéo Civil como matéria-prima e
mao obra especializada, este bom momento também tem beneficiado o
mercado de computagdo gréfica. De acordo com Francisco Tripiano, diretor
da Cadritech, grupo de grande destaque nacional e internacional na
distribuicdo e treinamento de solugbes de computacgdo grafica e animacao
3D, no ano passado a empresa registrou um aumento de mais de 40% na
venda de softwares utilizados na producdo de Maquetes Eletrénicas em 3D.

Para atender esta demanda, a Cadritech abriu novas turmas de cursos
voltados para profissionais deste segmento, entre eles o de Maquete
Eletrbnica em 3D, que tem apresentado uma procura cada vez maior de
arquitetos, engenheiros, decoradores, estudantes e profissionais da area
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interessados na apresentacao de projetos arquitetdnicos em 3D, tanto para
impressdo quanto para TV ou web.

A especializagdo do curso de Maquete Eletrdnica tem crescido
consideravelmente nos Ultimos tempos. Ha dois anos a média era de 700
alunos formados por ano, hoje contamos com mais de 1200 alunos por ano.
Essa ferramenta € um atrativo a mais para o arquiteto vender seu projeto,
pois o cliente consegue uma representacdo tridimensional da arquitetura,
decoragédo e design, com perspectivas artisticas de interiores e exteriores’,
destaca Tripiano. Revista SET (2008).

Para esses profissionais, além do conhecimento técnico, € indispenséavel
conhecer os softwares e ferramentas para construcdo de espacos virtuais no
computador. A especializacdo Maquete Eletronica em 3D da Cadritech oferece um
curso de 180 horas composto por cinco modulos que abrangem producdo de
perspectivas, design de moveis, projetos de decoracédo, reformas, revestimentos e
ilustracbes para construtoras, incorporadoras e arquitetos, além de catalogos

impressos e multimidia.

A proposta do presente trabalho toma como ponto de partida o significativo
crescimento no ramo da construcao civil, e consequentemente na area de projetos
arquiteténicos e de design de interiores, levando em conta sua relacdo com o
trabalho dos designers graficos. Este mercado é potencialmente rico em
oportunidades para estes profissionais, pois, assim como outros diversos

segmentos, utiliza a imagem como ferramenta de comunicacéao.

O objetivo geral deste trabalho é avaliar a importancia da maquete
eletrbnica, especificamente das imagens em perspectiva obtidas através dessa
tecnologia, na comunicacéao visual de produtos imobiliarios, bem como sua influéncia
na decisdo de compra desses produtos. Especificamente busca entender em que
grau a utilizacdo da computacao grafica 3D, voltada para a arquitetura, pode exercer
influéncias no processo de venda dos imoveis, comparando também esta tecnologia
a outras ferramentas utilizadas na comunicacao e venda destes produtos, tais como
0s ambientes decorados e as maquetes fisicas. Lavando em consideracdo que esta
area especifica de atuacao profissional pode ser uma area de boas oportunidades
para os designers, esta pesquisa também tem como objetivo esclarecer questbes
ligadas as tendéncias de crescimento e possibilidades de atuacao do profissional de

design neste segmento.
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A metodologia utilizada para o desenvolvimento do presente trabalho
envolve duas modalidades de pesquisa: a qualitativa e a quantitativa. A pesquisa
qualitativa busca interpretar fendbmenos especificos de forma mais detalhada, cujos
métodos sdo menos ligados a dados estatisticos em comparacdo ao método de
pesquisa quantitativa. Segundo Neves(1996), a pesquisa qualitativa é ideal para o
entendimento de temas especificos, pois trata da analise de descricdo de sistemas
complexos de significados. A pesquisa quantitativa se da4 normalmente através de
respostas de um questionario fechado e gera dados estatisticos. Esta modalidade é

normalmente utilizada em pesquisas de marketing.

Para a realizacao do presente trabalho, foi escolhido o método de aplicacao
de questionarios a trés diferentes grupos de individuos. O primeiro € constituido por
profissionais do ramo de projetos arquitetdnicos e design de interiores, o segundo é
formado por profissionais da area comercial do mercado imobiliario, e o terceiro
grupo é formado por consumidores em potencial. A cada grupo foi aplicado um
guestionario diferente que busca entender a importancia da maquete eletrénica no
ramo da construcéo civil, considerando o papel especifico de cada um dos grupos

neste mercado.

O estudo se divide em trés capitulos. O capitulo 1 “Histéria e AplicacBes da
Realidade Virtual”, trata sobre os conceitos e modalidades da RV, sua historia e
suas principais aplicacbes nas areas da ciéncia, educacdo, entretenimento e

tecnologia.

No capitulo 2: “O Designer e a Maquete Eletronica” trata de uma relacéo
entre o trabalho de desenvolvimento de ambientes em RV voltados a arquitetura e o
conhecimento tedrico e pratico do designer, buscando entender de que forma este
profissional pode aplicar seus conhecimentos e habilidades na realizacdo deste
trabalho, apontando a relacdo do processo de elaboracdo das maquetes digitais com

cada area especifica de conhecimento do profissional de Design.

O capitulo 3: “A Maquete Eletrénica no Mercado Imobiliario” descreve a
aplicacdo e interpretacdo dos dados da pesquisa sobre a importancia da maquete

eletrbnica no mercado imobiliario. Por fim, nas consideracdes finais, sé&o
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apresentadas e discutidas as informacdes obtidas com base na revisao bibliogréfica
e nas entrevistas e discussbes realizadas, considerando o que este trabalho
proporciona e acresce em termos de conhecimento sobre a aplicagdo da realidade
virtual no marketing imobiliario e a participacdo dos profissionais do Design neste

segmento.



2. HISTORIA E APLICACOES DA REALIDADE VIRTUAL

Valendo-se da evolucao tecnolégica desencadeada com o surgimento da
computacdo, o homem desenvolveu técnicas que possibilitam visualizar e navegar
por ambientes inexistentes ou inacessiveis na realidade fisica por meio de uma
imerséo artificial dos sentidos em um universo virtual. Esta comunicacéo entre seres
humanos e maquinas, basicamente, é o conceito da Realidade Virtual conhecida na
atualidade. Latta (1994) caracteriza a RV como uma avancada interface homem-
maquina que simula um ambiente realistico e permite que participantes interajam

com ele.

Segundo Kirner e Tori (2006), o termo Virtual Reality foi utilizado pela
primeira vez na década de 1980 pelo renomado cientista da computacdo Jaron
Lanier. Ele sentiu a necessidade de um termo para diferenciar as simulacdes
tradicionais por computacdo dos mundos digitais que ele tentava criar. O termo
Realidade Virtual, por ser bastante abrangente, € definido de diferentes formas por
académicos, desenvolvedores de software e pesquisadores de acordo com suas
préprias experiéncias e referéncias. Porém, experiéncias que caracterizam o uso da
RV, segundo o autor, ja teriam sido realizadas em datas anteriores. Aspectos
historicos sobre o surgimento e evolucdo da RV serdo abordados neste capitulo

posteriormente.

O termo Realidade Virtual (RV) foi cunhado no final da década de 1980 por
Jaron Lanier, artista e cientista da computacdo que conseguiu convergir
dois conceitos antagbnicos em um novo e vibrante conceito, capaz de
captar a esséncia dessa tecnologia: a busca pela fusdo do real com o
virtual. (KIRNER e TORI, 2006, p. 03)

Em geral, a RV refere-se a experiéncias imersivas ou interativas baseadas

em imagens graficas em trés dimensdes (3D), geradas por computador. Através
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desta interface tridimensional, o participante pode chegar a desfrutar de uma
sensacdo de presenga no mundo virtual. Kirner(1999) divide a RV em duas
modalidades: Realidade Virtual Imersiva (RVI) e Realidade Virtual N&o Imersiva
(RVNI). Segundo o autor, a RVI estéa ligada com o sentimento de se estar dentro do
ambiente. Nesta modalidade € utilizado um capacete de visualizacdo, cuja funcao é
proporcionar ao participante uma total imersao visual na cena. Além do fator visual,
outros dispositivos também séo usados em experiéncias de RVI, como aparelhos de
som, posicionamento automatico da pessoa e dos movimentos da cabeca, controles
reativos e outros. A qualidade desta imersédo esta ligada ao realismo e detalhamento

deste ambiente virtual.

Na RVI, o usuério interage com o0 ambiente virtual utilizando canais
multisensoriais através dos quais recebe respostas a estimulos que partem dele,
isto, por exemplo, possibilita a simulagdo de um passeio pelo ambiente virtual
interagindo com ele através de aces virtuais tais como apertar botbes, abrir janelas,
etc.. A imagem (Figura 2) mostra um modelo de capacete utilizado em uma
experiéncia de RVI. O quadro (Figura 3) mostra esquematicamente o funcionamento

de uma experiéncia de RVI.

Figura 2 - Capacete utilizado em experiéncia de RVI.
Fonte: www.vrealities.com/hmd.html
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Figura 3 - Organograma sobre sistema de Realidade Virtual Imersiva.
Fonte: Azevedo (2003).

Neto (2004) trata a RVI como uma modalidade de alto custo, apesar de
eficacia superior na percepcdo do ambiente virtual em relagdo as tecnologias de
RVNI. O autor ressalta a dificuldade de acesso a recursos cruciais para a realizacao
de experiéncias de RVI tais como Hardware e Software. O aparato tecnolégico
necessario nesta modalidade acaba se tornando inacessivel quando se trata de um
publico amplo. Por outro lado, a RVNI é muito mais acessivel por estar desvinculada
de tais recursos de alto custo, e suas experiéncias podem ser vivenciadas por
espectadores a partir de um microcomputador doméstico. As imagens em
perspectiva geradas por softwares de modelagem tridimensional sdo produtos
relacionados a RNVI e tém sido utilizadas principalmente no ramo do design e
arquitetura para simular “fotografias” dos produtos que ainda ndo estdo construidos

no mundo fisico.

O ponto de partida para a realizacdo de uma experiéncia de RV é a criacéo
do ambiente. A imagem na realidade virtual é caracterizada pela sua
tridimensionalidade e, desta forma, cria um estimulo visual no usuario responsavel

pelailusao do espaco.

Segundo Kirner (2004), a construcdo de uma cena tridimensional se da
através da modelagem dos elementos da cena através de softwares de modelagem

3D ou captura de superficie tridimensional via scanner a laser. Para o autor, a
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modelagem tridimensional consiste no processo de representacao de objetos, fatos
ou fendmenos através da abstracdo e implementacdo sob a forma de algoritmos

computacionais.

Na fase da modelagem, o operador do software desenha sobre trés eixos
virtuais (X, Y e Z) que correspondem a altura, largura e profundidade, criando
objetos virtuais que sao interpretados pelo software como formas sélidas, estas
forma, formadas por poligonos recebem o nome de malha tridimensional. O Autocad
€ um software amplamente utilizado pelos profissionais das areas de arquitetura,
engenharia, design de interiores e design de produtos para o desenvolvimento de
modelos, tanto bidimensionais, quanto tridimensionais, porém, segundo Neto (2004),
atualmente outros softwares tém sido mais utilizados para a modelagem 3D. Outro
recurso também utilizado para a obtencéo de modelos tridimensionais € 0 scanner
3D.

Segundo Silva (2006), a tecnologia de scanner 3D consiste na leitura de
formas fisicas tridimensionais e sua conversao para dados digitais que resultardo em
uma malha tridimensional (objeto 3D). As informacdes capturadas a partir da
superficie do objeto fisico geram uma nuvem de pontos distribuidos em coordenadas
no software de modelagem, e este, por sua vez, interpretara estes dados formando
um objeto tridimensional. Silva destaca que o scanner 3D é utilizado como recurso
adicional na modelagem de cenas para RV, porém nédo dispensa a edi¢cdo posterior
via software de cada modelo capturado, pois a malha tridimensional resultante deste
processo € geralmente muito complexa e deve ser otimizada, ou seja, passar por um
processo de filtragem que eliminara poligonos e pontos desnecessarios para a
formacdo geométrica do objeto, pois, 0 excesso de informag¢des contidas em uma
cena ou objeto pode impossibilitar o seu processamento e finalizacdo
posteriormente. A imagem (Figura 4) mostra a modelagem de uma cena em 3D
Studio MAX, destacando as coordenadas X, Y e Z. A imagem (Figura 5) mostra a

utilizacdo do scanner a laser para a obtencdo de um modelo 3D.
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Figura 4 — interface de software de modelagem tridimensional.
Fonte: Arquivo do autor.

Figura 5 — Processo de obten¢&o de malha tridimensional (via scanner a laser)
Fonte: www.volumeprint.com.

Neto (2004) explica que, ap6s concluido o processo de modelagem, é
atribuido a cada objeto da cena um material virtual que compreende informacdes
responsaveis pelo seu aspecto visual, por exemplo, uma textura de madeira e suas

propriedades como reflexibilidade, cor, brilho, etc...



21

Depois de estipulados materiais pré-definidos ou cores para os objetos, a
cena recebe uma iluminacao virtual que influenciar4 nos aspectos visuais de cada
objeto e consequientemente na cena como um todo, resultando na simulagéo de
sombras, reflexos, refracdo e outras caracteristicas que visam assemelhar o mundo
virtual com o mundo fisico. Além da definicAo de materiais e iluminacao, existem
também, em determinadas situacdes, principalmente quando o produto final € uma
simulacado fotorrealista, a definicdo de parametros de cameras, que assim como a

iluminag&o, simulam propriedades fisicas do ambiente real.

ApOs este processo, o software calcula a cor de cada pixel na imagem final.
De acordo com o autor, este processo € chamado de rendering. O resultado final
pode ser arquivo de imagem bidimensional (perspectiva), pronto para ser usado ou
editado em um programa grafico 2D (editor de imagens), um ambiente virtual pronto
para experiéncias de RV em tempo real (tour virtual), ou mesmo um video produzido

a partir do modelo.

Segundo Kirner e Tori (2006), dentro do ambiente tridimensional, no caso da
RV, o usuério pode navegar e visualizar objetos e lugares da cena, a partir de um
ponto de vista de sua escolha. No caso dos projetos arquitetbnicos, a qualidade do
acabamento do ambiente virtual € um dos mais importantes aspectos, pois o
proporciona maior realismo a experiéncia de RV ou imagem gerada a partir do
processo. Desta forma, pode-se dizer que o grau de “encantamento” e compreensao
do espectador ou usuario esta relacionado a qualidade das informacfes visuais da

cena.

Um historico da computacéo gréafica relata a importancia e a influéncia desta
tecnologia nos mais variados segmentos, como ciéncia, entretenimento, engenharia

e arquitetura.

Azevedo e Conci (2003) relatam que o primeiro computador a apresentar
visualizacao de graficos foi o Whirlwind, o furacao (Figura 6), no inicio da década de
1950. Esta maquina desenvolvida por militares americanos € considerada um marco
na histéria da tecnologia digital, pois foi o ponto de partida para tudo que

conhecemos em termos de CG e RV.
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Figura 6 — The Wirlwind (O Furacéo), 1951.
Fonte: www.computerhistory.org.

Kirner e Tori (2006) relatam que a RV nasceu na mesma época do advento
da computacédo grafica. Segundo os autores, a idéia que posteriormente influenciou
pesquisadores no desenvolvimento do que é conhecido hoje por realidade virtual,
partiu do cineasta Morton Heilig, na década de 50. A proposta deste artista consistia
em um equipamento que ele chamou de “Sensorama”. O conceito deste
equipamento, basicamente era a imersdao dos sentidos em um ambiente virtual
através de um capacete com visao estereoscopica, fones de ouvido e sensores de
movimento acoplados. Os autores relatam que a invencdo ndo obteve sucesso
comercial, apesar de ter proporcionado a primeira sensacdo de imerséao virtual da
historia, porém, foi a grande inspiradora da tecnologia que se desenvolve até os dias
de hoje. Posteriormente, cientistas e militares americanos teriam utilizado
tecnologias semelhantes aplicadas a simuladores de vbo e de simulacdo de
ambientes sem gravidade. A fotografia (Figura 7) mostra 0 equipamento

desenvolvido pelo cineasta Morton Heilig.
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Figura 7 — Sensorama.
Fonte: www.mortonheilig.com/sensorama

Para Kirner e Tori (2006), outro homem importante para a historia da RV foi
o engenheiro lvan Sutherland. Ele desenvolveu o equipamento Sketchpad,
conhecido por pesquisadores da area da CG e da RV como uma das pedras
fundamentais destas tecnologias. “Logo apds criar o Sketchpad, sistema com o qual
fincou as bases do que hoje conhecemos como computacdo grafica, Sutherland
passou a trabalhar no que chamou de Ultimate Display” KIRNER E TORI (2006, p 4).
Este equipamento influenciou diretamente no desenvolvimento de capacetes e
interfaces utilizados nas experiéncias de RV que estdo em evolucéo até os dias de
hoje.
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A evolucdo da CG e da RV, segundo Azevedo e Conci (2003) se deu de
forma constante desde o seu surgimento até os dias atuais, na década de 80,
guando comecaram a se popularizar, os computadores passaram a fazer parte da
indUstria  em diversos segmentos, e 0 que antes era restrito a motivos
exclusivamente militares e cientificos agora passa a exercer um papel cada vez mais
importante em areas como entretenimento, publicidade, design e educagdo. Os
autores ressaltam também que um dos maiores destaques na evolucao da CG e RV
€ o aprimoramento dos jogos eletrbnicos, que se tornou um segmento altamente
lucrativo no mercado mundial. A demanda crescente por jogos eletrénicos fez com
gue este segmento se desenvolvesse em um ritmo muito mais rapido do que o ritmo
em que se desenvolviam outras areas da computacdo gréfica. Isso fez com que
todos os segmentos tomassem rumos diferentes, mas que, mesmo assim,

seguissem atrelados e mutuamente influenciados.

O quadro a sequir (Quadro 1) descreve os fatos marcantes na histéria do
desenvolvimento da CG até o final da década de 1970, de acordo com o AZEVEDO
e CONCI (2003).
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FATOS IMPORTANTES NA HISTORIA DA COMPUTAGAO GRAFICA

Em1956, o MITconstréi o primeiro computador totalmente transistorizado;
Em1959, surge o termo Computer Graphics, criado por L. Hudson da Boeing;
No final da década de 1950, as universidades e empresas americanas, como a
Boeing, comegam a usar computadores para testar idéias e novas aplicagoes;
Em 1960, € langado o primeiro computador comercial DEC PDP-1;

Em1961, no MIT é criado o primeiro jogo de computador (Spacewars) para o
computador DEC PDP-1;

Em 1963, Sutherland apresenta um sistema de desenho interativo de primitivas
graficas 2D baseado em caneta luminosa;

Em 1963, Englebartinventa o dispositivo de interagao “mouse”;

Em 1963, Zajac produz nos laboratérios da Bell o primeiro filme gerado por
computador (imagens formadas de linhas e texto);

Em 1963, surge o primeiro sistema comercial de CAD (DAC-1);

Em 1963, Coons inventa a teoria de representagao de superficies curvas através
de “retalhos” baseados em aproximagodes polinomiais;

Em 1965, Roberts cria um algoritmo de remogao de partes invisiveis de segmentos
de reta e introduz a nogao de coordenadas homogéneas na representagao
geomeétrica de objetos;

Em1966, é langado no mercado o primeiro console caseiro de jogos Odissey;
Em 1966, surge a primeira empresa de produgao computacional de animagdes
e efeitos especiais, a MAGI;

Em 1967, Rougelet cria o primeiro simulador de vbo interativo da NASA;

Em 1968, é fundada a Intel;

Em1969, a MAGI produz para a IBM o primeiro comercial baseado em técnicas
de computacao grafica;

Em1969, é criado entre os grupos daACMo Special Interest Group on Graphics
SIGGRAPH;

Em 1969, nasce aARPANET, rede percussora da Internet;

Em 1969, nos laboratérios da Bell, € construida a primeira matriz de pixels
(cada pixel representado por 3 bits);

Em 1972, A. Kay, no Xerox PARC, produz o computador grafico Alto;

Em 1972, Bushnell funda a empresa ATARI;

Em 1973, Metcalf desenvolve a tecnologia Ethernet e € editado o primeiro livro
que aborda detalhadamente os algoritmos e métodos da computacgao grafica
(autores Newman e Sproull);

Em 1977, a Academia de Artes e Ciéncias Cinematograficas de Hollywood

cria a categoria de Oscar de Efeitos Especiais;

VISAO GERAL+7

Em 1979, G. Lucas contrata Catmull, Ray Smith e outros para uma nova empresa
denominada Lucas Film;

Em 1974, Catmull desenvolve o algoritmo Z-Buffer;

A partir do algoritmo de Z-Buffer e com o langamento do PC no inicio da década

de 1980, surge uma infinidade de aplicagées e filmes baseados em computador. O
mercado da computagdao gréfica atinge seu estagio de maturidade apresentando um
grande crescimento com produgdes realistas e técnicas avangadas de iluminagao e
modelagem. Sao exploradas outras possibilidades de geometrias além do espago
tridimensional, que séo utilizadas com uma freqliéncia cada vez maior pelas pessoas
que trabalham com artes, computacao e visualizagao cientifica.

Quadro 1: Linha do tempo da histéria da CG
Fonte: Azevedo e Conci, 2003

A CG aplicada a RV tem sido utilizada amplamente nos mais variados
segmentos do mercado tecnolégico. Ferramentas importantes para o funcionamento
da sociedade na era da informacéo tais como a internet e outras midias digitais, tem
utilizado cada vez mais os recursos da CG a fim de proporcionar maior interatividade
com publico. As aplicacdes da RV se estendem aos mais diversos segmentos do

mercado.
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A Computacdo Gréfica estd presente em todas as areas, desde os mais
“‘inconsequentes joguinhos eletrdnicos” até o projeto dos mais modernos
equipamentos para viagens espaciais, passando também pela publicidade,
com as mais incriveis vinhetas eletronicas e pela medicina onde a criagéo
de imagens de 6rgaos internos ao corpo humano possibilitam o diagnéstico
de males que em outros tempos somente seria possivel com intervencoes
cirdrgicas (SILVEIRA, 2010).

A funcdo da CG e da RV em varias areas da ciéncia esta relacionada a
visualizacdo e simulacdo de diferentes situacbes importantes para o0
desenvolvimento do trabalho. Na medicina, por exemplo, a tomografia
computadorizada pode ser entendida como uma reproducdao virtual do interior de um
corpo. Além da tomografia, diversas outras ferramentas séo utilizadas na ciéncia
com a finalidade de visualizar locais de dificil acesso ou simular situacfes de alto
risco. Azevedo (2003) fala sobre a importancia da computacao grafica para sintetizar
imagens a partir de dados de descricdo geométrica e de componentes de elementos
fisicos que nédo sao visiveis a olho nu, que estdo muito distantes, ou que tém
projecdes inalcancaveis visivelmente. Como o caso da visualizagdo de segmentos

do DNA ou do virus da AIDS, gque se tornaram possiveis com o auxilio da CG.

Segundo Kirner e Tori (2006), a utilizacdo da RV na medicina e também em
outras areas da ciéncia vai muito além da visualizacdo. Os autores ressaltam que
atualmente a tecnologia desempenha um papel imprescindivel no treinamento dos
profissionais da area da saude, na elaboracdo de novas técnicas, experiéncias e
diagnaosticos precisos de forma pratica e rapida. Os melhores centros de pesquisa e
instituicbes voltadas para a area da saude utilizam hoje algum tipo de tecnologia

relacionada a RV.

Os computadores tiveram um grande impacto na medicina. desde a
monitoracdo de pacientes até o processamento de imagens tomograficas
tridimensionais. No entanto, as aplicagdes de RV na medicina foram muito
além, possibilitando, por exemplo, o treinamento cirdrgico em cadaveres
virtuais (KIRNER E TORI, 2006, p. 19).

A imagem (Figura 8) mostra uma imagem gerada por tomografia
computadorizada mostra uma lesdo 6ssea de um paciente. Esta tecnologia utiliza a

computacao grafica para sua realizacao.
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Figura 8 —imagem obtida por tomografia computadorizada
Fonte: www.clearradiology.com.

Kirner e Tori (2006), destacam que a utilizacdo da RV na ciéncia € muito
ampla, pois atualmente é crucial para o processo conhecido como visualizacédo
cientifica. Os autores destacam opera¢cdes que atualmente sdo possiveis em fungao

desta tecnologia.

Dentre as diversas aplicagbes, tem-se: visualizacdo de superficies
planetarias; sintese molecular; visualizacdo de elementos matematicos;
analise de comportamento de estruturas atémicas e moleculares, analise de
fendmenos fisico-quimicos, etc...KIRNER E TORI (2006).

A utilizacdo da RV na educacdo cientifica tem sido tratada com muita
atencdo por pesquisadores e profissionais da area. Varios autores Salientam a
importancia desta ferramenta no contexto educacional em funcédo das vantagens da
sua utilizacdo. Segundo Braga(2001), a RV permite ao aluno visitar lugares
virtualmente que ndo poderiam ser visitados na vida real, desta forma, a experiéncia

possibilita uma maior fixacdo do conteido em relacdo a métodos convencionais de
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aprendizagem. A autora ressalta que ja existem varias instituicbes de ensino
experimentando ambientes virtuais no processo de ensino, e que, esta é uma
tendéncia para o futuro. No processo de treinamento de algumas areas profissionais
como a aviacao, a utilizacdo de simuladores equipados com tecnologias de RV ja
vem sendo utilizado h& décadas, pois possibilita o treinamento do profissional em
um ambiente seguro e pratico para seu aprendizado que oferece uma realidade

muito préxima a atividade real, como por exemplo um simulador de véo (Figura 9).

QUTISIM

Figura 9 — simulador de voo.
Fonte: www.bestrussiantour.com.

A utilizacdo da RVNI tem crescido consideravelmente com o avanco da
tecnologia computacional e da internet. Como exemplo, cita-se a area de projetos
arquiteténicos. Neste campo, a RVNI tem auxiliado os profissionais possibilitando o
compartilhamento e visualizacdo dos projetos em andamento através da internet.
Segundo Neto (2004), o compartilhamento dos ambientes virtuais pela internet se da
através de uma linguagem de dados conhecida como Virtual Reality Modeling
Language (VRML), que possibilita descrever objetos 3D e agrupa-los, de modo a

construir e animar cenas ou "verdadeiros mundos virtuais".


http://www.bestrussiantour.com/
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As cenas criadas sao, em geral, disponibilizadas na internet e suas areas de
aplicacdo sdo bastante diversificadas, indo desde aplicagfes na area cientifica e
tecnologica até entretenimento e educacgédo, passando por representacdes artisticas
e em multimidia. Grilo, Monice, Santos e Melhado (2001) destacam a revolucao
desencadeada pelo uso da RV na internet.

A computacgdo gréfica tem revolucionado o instrumental de representacéo
do projeto, embora as tecnologias emergentes ndo estejam sendo utilizadas
plenamente. Postula-se que grandes mudancas ocorrerdo a partir da
popularizagdo e diminuicdo de custos das novas tecnologias como, por
exemplo, o uso da realidade virtual e de compartilhamento de informacdes

via Internet (GRILO, MONICE, SANTOS, MELHADO 2001, p 2).

A incorporadora imobiliaria de Sdo Paulo Brookfield Incorporagdes, passou a
disponibilizar a primeiro projeto interativo em 3D online do Pais este ano. O recurso
serve para ajudar os clientes a terem uma idéia melhor do apartamento que
pretendem comprar. O ambiente de RV estd disponivel no site
(www.br.brookfield.com/sp/bhd/) do Brookfield Home Design. Desenvolvida em
parceria com a Neotix, agéncia digital da Brookfield Incorporacgdes, a planta 3D tem
uma mobilidade que permite aos usuarios girar em todos os sentidos e andar por
todos o0os cObmodos do imovel. Na noticia publicada no endereco
(http:/tecnologia.terra.com.br/noticias) membros da incorporadora relatam que o
objetivo da ferramenta € a interatividade com os clientes, bem como o tempo de
permanéncia deles no site do produto. A imagem (figura 10) mostra uma imagem
estatica do ambiente virtual disponivel no site da construtora. Este ambiente pode
ser manipulado interativamente pelo usuario em tempo real na internet, que podera

visualizar em trés dimensdes o apartamento.



30

Unity Web Player | WebPlayer

« created with Unity »

Figura 10 — passeio virtual.
Fonte: http://br.brookfield.com.

Dentre os diversos segmentos em que a RV esta de alguma forma inserida,
pode-se dizer que o ramo do entretenimento € 0 mais dependente e mutuamente
influenciado por esta tecnologia. O cinema e os jogos eletrénicos desde meados do
século passado utilizam recursos de CG e RV a fim de alcangcar uma aproximacao
real com os usuarios. Segundo Azevedo e Conci (2003), no cinema, o primeiro longa
metragem a utilizar 100% de computacao grafica em todas as cenas e personagens
foi o filme “Toy Story”, da Wald Disney, langado em 1995. O autor destaca também
o filme “Tron”, de Steven Lisberger, lancado ainda antes, em 1982, que foi o primeiro
a utilizar recursos de CG amplamente. A imagem ( Figura 11) mostra uma cena do
filme Tron.


http://br.brookfield.com/sp/bhd/plantas_interativas/50m/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Steven_Lisberger
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Figura 11 — Filme “Tron” de 1982.
Fonte: http://www.google.com.br/imgres?imgurl/tron_user.jpg

Nos Jogos eletrénicos, o conceito de RV esta presente desde os primordios.
E quase impossivel pensar na evolugdo dos jogos de videogame sem lembrar a
rapida e impressionante evolucao das tecnologias de CG e RV. A interatividade com
o mundo virtual é a base dos jogos eletrdnicos e pode-se dizer que a busca pela
aproximacao do virtual com o real foi um conceito importante desde o surgimento
deste segmento, porém, isto sO se tornou possivel mais tarde com o surgimento da

tecnologia de modelagem tridimensional.

Segundo BATTAIOLA (2000) o primeiro jogo a ser utilizado comercialmente
foi produzido pala empresa americana Associatesl em 1871, e recebeu o nome de
Computer Space (Figura 12). O sucesso deste jogo, segundo o autor, teria inspirado
o surgimento do primeiro jogo da renomada empresa de entretenimento digital Atari.
A partir deste acontecimento, uma consideravel e constante evolucdo no segmento

dos jogos eletrénicos de desencadeou.


http://www.google.com.br/imgres?imgurl/tron_user.jpg
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Figura 12 — Imagem do jogo Computer Space.
Fonte: http://en.wikipedia.org.

Conforme Clua e Bittencourt (2005) um marco importante na historia dos
jogos eletronicos foi em 1993, Quando a empresa SEGA lancou o jogo Virtua
Fighter (Figura 13). Esse jogo teve uma grande repercussao na e€poca por utilizar
um modelo de animacdo por objetos tridimensionais. A partir deste momento, 0s

jogos ditos 3D tornaram-se paradigmaticos, ou seja, comecaram a ser adotados de

forma unanime na producéo de jogos.
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Figura 13 — Imagem do jogo Virtua Fighter lagado em 1993.
Fonte: http://midia.ambrosia.com.br/ virtua-fighterl.

Segundo CLUA e BITTENCOURT (2005) o mercado de jogos eletronicos
tem movimentado o mercado do entretenimento nos ultimos anos de forma
significativa. Segundo os autores, apenas em 2004 a industria do entretenimento
digital movimentou cerca de 40 bilh6es de dolares, ultrapassando consideravelmente

o faturamento do cinema no mesmo ano.

1.1. Arealidade virtual na arquitetura e engenharia civil

A aplicacédo da tecnologia de RV e da computacado grafica 3D nas areas de
Arquitetura e Engenharia Civil é tratada por varios autores como uma das mais
importantes aplicacbes da RV. Pesquisadores afirmam que, na atualidade, as
tecnologias de RV e desenho assistido por computador sdo quase tado importantes
para os profissionais de arquitetura e engenharia quanto para desenvolvedores de
jogos eletrdnicos. Segundo Neto (2004), a aplicacdo na arquitetura e projeto, a

edificacdo a ser construida € simulada digitalmente e visualizada utilizando os

recursos da RV. Para o autor, esta tecnologia se mostra extremamente eficiente,
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ndo somente na questdo da comercializacdo do produto, através de um modelo
digital da edificacdo, mas desde a etapa da sua concepc¢ao, estudo dos volumes e
solucao de problemas de execucgdo. O autor ainda destaca que a construcao de um
modelo em 3D de um projeto arquitetdnico pode ter algumas vantagens importantes
em relagcdo a maquetes fisicas e desenhos bidimensionais em termos de

visualizacdo, como a possivel producao de videos e passeios virtuais.

A utilizacdo dos principios do desenho 3D visa tdo somente ampliar as
limitacbes oObvias das representacdes graficas em 2D, possibilitando a
visualizacdo tridimensional do projeto além do mundo da pagina,

transcendendo & representacdo em video e outras midias. NETO (2004 p

. 38).

Um modelo de projeto em 3D possibilita mudar de forma dinamica e
interativa o angulo de visdo do objeto com grande facilidade, permitindo que o
expectador explore o modelo tanto quanto for necessario. Neto (2004) Ressalta que
os modelos 3D dispensam uma audiéncia tecnicamente qualificada deixando de
exigir um conhecimento especifico para interpretacdo dos projetos, a intencdo do
projeto fica esclarecida e o expectador tem, desta forma uma visualizacdo muito

mais realista do espaco dos elementos contidos no projeto.

Além disso, O desenho em 3D permite tornar o modelo tridimensional
altamente expressivo e completamente detalhado. Isto ajuda a evitar problemas
potenciais que poderiam ser omitidos, se comparadas as técnicas de visualizacéo
bidimensionais tradicionais. A figura a seguir (figural4) mostra como uma imagem
em perspectiva obtida através de um modelo 3D se torna mais atrativa e facil de

interpretar em relacdo a um modelo bidimensional de representacao.
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1

Figura 14 — Tipos de representacado grafica de um projeto arquiteténico (2D e 3D).
Fonte: Neto (2004)

Observando as  caracteristicas da Realidade Virtual, como
tridimensionalidade e imerséo, percebe-se que estas sao inerentes ao conceito da
arquitetura. Segundo Neto (2004), ao contrario de esculturas, que podem ser
percebidas externamente, a arquitetura pode ser habitada e visitada internamente e ,
deste ponto de vista, a analise de um ambiente arquitetbnico depende de uma
sucessdo de perspectivas de diferentes aspectos: estético, estrutural, espacial e
funcional. Neste sentido, a RV constitui uma ferramenta impar para a percepcao,
avaliacdo e apreciacdo de projetos. No ambito da apresentacdo, com a crescente
competitividade do mercado e o surgimento de diversas ferramentas graficas que
auxiliam na divulgacdo dos mais variados produtos e servicos, Os profissionais e
empreendedores da area da construcao civil passaram a buscar formas criativas e

atrativas para divulgar e apresentar o seu trabalho.
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Os arquitetos e projetistas sempre lancaram méo de recursos de
apresentacao, recorrendo a terceira dimensao para exporem as suas idéias
e projetos. As tradicionais perspectivas e maquetes (modelos fisicos) foram
0s Unicos meios disponiveis durante muito tempo, para facilitar a
compreensdo dos seus trabalhos por parte dos leigos e, sobretudo, para
evitar problemas de comunicagdo com os clientes. Estas eram as técnicas
gue permitiam uma visualizagdo mais préxima do que seria o0 projeto
quando executado. NETO (2004)

Com o0 advento da Computacdo Grafica, surgiram as ferramentas
computacionais muito poderosas no ambito de apresentacdo de projetos. A
versatilidade e a flexibilidade de recursos proporcionados por estas ferramentas sao
muito grandes e as possibilidades sdo inUmeras. Dentre 0s recursos proporcionados
pela RV e CG tridimensional estdo a visualizacao da futura obra em varias fases da
construcdo; a simulagdo do processo construtivo, dos materiais de construcao e
acabamento; visualizacdo do modelo em varias escalas e niveis de detalhamento; o
deslocamento do usuéario em torno do modelo, através de recursos como walk
around (andar ao redor) e fly-bys (sobrevoos), e ainda, a circulacdo no interior do
modelo — walkthrough (passeio virtual). Esses recursos permitem, sem duvida, um
maior conhecimento e simulacéo do aspecto final da obra, possibilitando correcoes e
refinamentos por parte dos profissionais e uma sensacao de proximidade e realismo

visual por parte dos clientes em potencial.

Diversos Softwares de modelagem 3D e animacgéao séo utilizados hoje para a
confeccdo das Maquetes Eletronicas. O AutoCAD e o Archi3D, da empresa
Autodesk, sdo os mais amplamente utilizados por arquitetos e engenheiros desde a
fase de concepcédo do projeto e por muitos profissionais na fase de modelagem
tridimensional; o 3D Studio Max, atualmente um dos mais utilizados em funcdo da
sua facilidade de modelagem para projetos arquitetdnicos e qualidade na finalizacéo
(render); e o Google SketchUp , que € um software desenvolvido pela Google que
propde um sistema de modelagem pratico e intuitivo direcionado ao
compartilhamento de modelos tridimensionais pela internet. Além destes, diversos
outros softwares de modelagem também sdo utilizados como o Blender, o
Cinema4D e o Rhinoceros, embora muitos deles, como o Rhinoceros, ndo sejam

direcionados para o desenvolvimento de modelos arquiteténicos.
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Antes do aperfeicoamento das tecnologias de CG e RV para a aplicagdo no
segmento dos projetos arquitetdnicos, os profissionais recorriam a outras técnicas
para proporcionar uma visualizacdo tridimensional dos projetos. Segundo Neto
(2004), ainda hoje as maquetes fisicas e ambientes decorados sédo utilizados na fase
de visualizacdo e apresentacao dos projetos, e sao consideradas formas eficazes
para estes fins, tanto quanto ou mais do que os modelos virtuais. Hoje, os modelos
virtuais acabaram se tornando um meio mais rapido e pratico de se obter uma
visualizacdo tridimensional de um projeto arquitetdnico, possibilitando também

outras praticas como a imerséo e a obtencéo de imagens fotorrealistas.

As imagens a seguir mostram as trés modalidades de representagao citadas

acima.

Figura 15 — maquete fisica.
Fonte: www.unipar.br


http://www.unipar.br/

Figura 16 — Apartamento decorado.
Fonte: www.celi.com.br

Figura 17 — perspectiva desenvolvida a partir de maquete eletrdnica
Fonte: Arquivo do autor.
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http://www.celi.com.br/

2. O DESIGNER E A MAQUETE ELETRONICA

O desenvolvimento de uma maquete eletrénica é um trabalho complexo que,
tecnicamente, cabe a profissionais com conhecimentos especificos em tecnologias
de computacdo grafica tais como modelagem tridimensional e edicdo de imagens
digitais, porém esta n&o € a unica competéncia importante a ser observada em um
profissional requisitado para tal funcdo. E preciso levar em conta que, o produto final
deste trabalho, que € a imagem, tem como finalidade apresentar, comunicar e
vender um produto, neste caso, um imovel. Deste ponto de vista, observa-se que um
profissional, para atuar de forma eficaz neste processo, precisa dominar tambéem
outros conhecimentos e possuir outras habilidades além da tecnologia digital. Para
Denis (2000) existe uma area profissional que se caracteriza pelo dominio de
conhecimentos e habilidades inerentes a atividade de comunicar e persuadir atraves
da imagem. Esta profissdo, que recebe o nome de design, engloba também outras
caracteristicas além da funcdo comunicativa, tais como conhecimento tecnoldgico e

habilidades criativas.

Nado faltam definicbes para o termo design. Segundo Denis (2000)
etimologicamente, o termo design tem sua origem mais remota no latim, na palavra
designare, verbo que abrange os sentidos projetar, desenhar e designar, e origem
imediata da palavra “design” na lingua inglesa, referindo-se tanto a idéia de plano,
designio, intencdo quanto a de configuracdo, arranjo, estrutura (e ndo apenas de
objetos de fabricagcdo humana). De acordo com, Blrdek (2006) a palavra design foi
mencionada pela primeira vez no Oxford Dictionary em 1588, e descrita como “Um
plano desenvolvido pelo homem ou um esquema que possa ser realizado”. Outros
autores abordam variados conceitos sobre design, sua origem e delimitacdo das

suas competéncias, porém, pode-se dizer qgue ndo ha uma verdade absoluta ou um
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consenso sobre estes conceitos. De um modo geral, o design & conceituado por
pesquisadores sobre o assunto como uma atividade intelectual com caracteristicas
multidisciplinares e interdisciplinares, cuja funcdo consiste na concepc¢ao de
produtos como forma de resolucdo de problemas técnicos, ergonémicos, sociais,

mercadoldgicos, produtivos e comunicativos.

Design é a visualizagdo criativa e sistematica dos processos de interagao e
das mensagens de diferentes atores sociais; é a visualizagdo criativa e
sistematica das diferentes funcdes de objetos de uso e sua adequacéo as
necessidades dos usudrios ou aos efeitos sobre os receptores SHNEIDER
(2010 p. 197).

Muitos autores separam o design em duas grandes areas de atuacdo que,
em geral, recebem os nomes de: Design gréafico, ou programacéao visual e design de
produtos ou design industrial. Para Denis (2000), o termo “design” opera a juncao
dos niveis abstratos e concretos, atribuindo forma material a conceitos intelectuais.
O autor afirma que design é uma atividade que gera projetos, no sentido objetivo de
planos, esbocos ou modelos. Para ele, ndo ha uma separacéo clara entre projeto de
produto e programacao visual, uma vez que os artefatos criados pelo homem podem
conter elementos provenientes das duas habilitacbes do design (design grafico e
design de produto). Uma embalagem, por exemplo, redne tanto os aspectos
tridimensionais quanto os aspectos bidimensionais do produto, porém outros autores
como Villas-Boas (2003) defendem esta delimitacdo entre areas de conhecimento do

design, atribuindo a cada uma, competéncias e caracteristicas especificas.

Voltando a discussdo em torno do produto “maquete eletrénica” e o
profissional responsavel pelo seu desenvolvimento, vale ainda salientar que o
designer ndo € o Unico profissional do mercado capacitado para este trabalho.
Segundo Neto (2004) principalmente arquitetos e engenheiros, tal como o0s
designers, dominam ferramentas, técnicas e conhecimento tedrico necessarios para

esta atividade

As relacdes e fronteiras entre design, arte e tecnologia sdo discussfes
recorrentes e instigantes entre 0os pesquisadores da area. Muitas vezes encontra-se
em alguns discursos da area quase a necessidade de estabelecer arte e design

como campos oponentes e contraditorios, porém o que vale € entender esta relagéo
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e sua importancia mais do que suas delimitacbes. Para Wolner (1998), o design
pode ser entendido, como uma evolugcéo da arte e do artesanato e ndo como um
conceito paralelo a estes. Segundo o autor, ao longo da histéria da arte o artista
passa a ser solicitado para a elaboragcédo de produtos, tais como cartazes, jornais,
revistas, integrando conhecimentos que se estabelecem além do universo das artes

e dos oficios.

o artista sofre uma metamorfose evolutiva que parte do artesédo
essencialmente inspirado e intuitivo, passando gradativamente a integrar a
tecnologia (gréfica, tipografica) e a ciéncia (gestalt, semiética), nos sistemas
das redes de comunicacéo e, hoje, a estruturar e organizar todo um sistema
de informagbes, via multimidia. O artista desenvolve um equilibrio entre a
sua inspiracdo/ intuicdo e o seu conhecimento técnico-cientifico. Esses
suportes sdo necessarios para a sua criatividade (Wollner: 1998, 224).

Outros autores defendem que design ndo é arte, tampouco sua evolucao,
mas sim uma atividade cujos profissionais valem-se de métodos de criacdo e
habilidades que outrora, pertenciam somente ao universo da arte. Villas-Boas
diferencia os conceitos de arte e design, porém reconhece a relacao de proximidade
entre as duas areas. Para o autor o design estabelece ligacées com a arte ora mais
distantes e ora proximas, mas a discussao nesta area profissional sempre remete ao
fato de que na contemporaneidade, apesar do design pertencer a esfera produtiva
ainda guarda relacéo e interface com a arte. “(...) em resumo, o desvinculamento do
design com a arte ndo se da de forma completa em todas as instancias de praxis da
atividade Villas Boas (1999, p. 59)”.

[...] O fato é que, contemporaneamente, o exercicio do design ndo é uma
pratica artistica, porque estad ligado a esfera produtiva, e ndo a esfera
artistica. Sendo assim pode-se dizer que design nao é arte - por mais dificil
que seja, na contemporaneidade, afirmar que isso ou aquilo ndo é arte [...]
Villas Boas (1999, p. 59).

Apesar das posi¢des controversas quanto ao limite de integracéo entre arte
e design, vale ainda considerar a importancia desta relacdo, seja ela de grande
proximidade ou n&o. Para Moura (2005) falta uma reflexdo e discussdo mais
profundas em torno das relacfes estabelecidas entre o universo da arte e o do
design. A autora observa que muitos artistas sdo designers e muitos designers séo
artistas ou transitam entre estas duas areas e praticam as experimentacdes tipicas

da atividade artistica.
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Dadas as possiveis fronteiras e intersecfes entre design e arte a partir da
reflexdo de alguns importantes pesquisadores do design no Brasil, parte-se agora
para a segunda area de conhecimento inerente ao exercicio da profissdo: A
comunicacdo. O dominio dos aspectos tedricos e praticos do processo comunicativo
€ uma das competéncias importantes do design a serem analisadas no presente
trabalho, para entender a relacdo entre a profissdo e o objeto de estudo da

pesquisa.

Em todo e qualquer nicho de atuacdo do profissional designer, a funcéo
comunicativa se faz presente, e assim, pode ser considerada a esséncia da
profissdo. Cabe ao design a gestdo da informacédo através da forma e a relagao
produto/usuério, para que 0 processo comunicativo possa fluir com maior facilidade
e eficiéncia. Para isto, o designer utiliza diversos recursos sensoriais embasados
teoricamente em areas de conhecimento multidisciplinares, como a arte, a
tecnologia e a propria comunicacdo. De acordo com Buirdek, “Design é
comunicagao. Espera ser lido, ser compreendido” (2006, p. 11). O entendimento do
design nesta visdo se origina na multiplicidade de tarefas desempenhadas em um
projeto de design e sua compreensdo holistica por meio de um plano, uma

linguagem, um estilo, enfim, de alguma maneira tangivel e mensuravel.

Dentre as areas de conhecimento compreendidas pela profissdo design em
relacdo a comunicacdo, encontra-se na semidtica a base para a compreensao da
transmissdo de mensagens através dos aspectos visuais de um produto, seja ele

tridimensional ou bidimensional.

A semibtica, que de um modo simplificado pode ser conceituada como a
ciéncia que estuda os signos, é considerada por muitos estudiosos a base da
profissdo design. E o que afirma Niemeyer (2008), em artigo publicado na pagina
espaco.com/design, em 2008. Para a autora, o designer deve estar atento nédo
somente aos aspectos estéticos, ergonémicos e funcionais de um produto, mas

também ao seu significado e a mensagem a ser transmitida através dele.

O design foi um dos campos profissionais em que houve um inicial e
continuado, apesar de ndo generalizado, interesse em aplicacdo da
semidtica. Na busca de construcdo de fundamentos tedricos em uma area
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da atividade caracterizada pela ténue conceituagdo disciplinar, designers
adotaram a semidtica como base NIEMEYER (2008).

O filésofo americano Charles Sanders Pierce, de acordo com Santaella
(2000) foi um dos “pais” da area de conhecimento cientifico chamada de semidtica.
Segundo a autora, este estudioso, assim como o linguista suico Ferdinand de
Saussure, foi um dos responsaveis pelos primeiros desenvolvimentos tedricos
diretamente relacionados ao universo dos signos no século XX, contemplando, entre
outros objetos de estudo, a imagem e sua importancia nos processos de
comunicagdo entre os seres humanos. Desde entdo, a imagem tem sido analisada
por diversos pesquisadores com 0 objetivo de entender sua interferéncia na
comunicacao, por isso, esta ciéncia € considerada um “pilar de sustentacdo” para a

formacdao tedrica dos designers.

A tecnologia é o terceiro elemento de fundamental importancia para o
design. Assim como no caso da arte, que é fundamental para os procedimentos de
criacdo e andlise estética, atualmente ndo ha como se desenvolver um projeto de
design adequado aos parametros competitivos do mercado sem o uso da tecnologia.
Isto € o que afirma Moura (2005). A autora afirma ainda que a integracdo da
tecnologia e da arte que dao sustentacdo aos aspectos culturais, estéticos,
funcionais e de linguagem do projeto que serao refletidas no produto desenvolvido.
Flusser (1999) também entende a profissdo design como o ponto de intersec¢ao
entre a arte e a tecnologia. Para o autor, esta fusdo caracteriza o surgimento do

conceito de design historicamente.

As palavras design, maquina, tecnologia e arte estéo relacionadas uma com
as outras, um termo é impensavel sem os outros, e todos eles derivam da
mesma visdo existencial do mundo. Entretanto, essa ligagédo interna tem
sido negada por séculos (pelo menos desde a Renascenca). A cultura
burguesa moderna fez uma divisdo entre o0 mundo das artes e o da
tecnologia e maquinas; assim a cultura dividiu-se em dois ramos exclusivos:
um cientifico, quantificavel e ‘duro’, o outro estético, avaliavel e ‘flexivel’.
Essa divisdo infeliz comecgou a tornar-se irreversivel no final do século
dezenove. Na lacuna, a palavra design formou uma ponte entre os dois. Ela
pbde fazer isso porque expressa a ligacdo interna entre arte e tecnologia
(Flusser: 1999, 17).

O surgimento dos softwares graficos € considerado por muitos autores um

marco importante na historia da profissdo design. Fazendo uso de ferramentas de
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desenho e edicdo de imagens através de computadores, o designer atualmente
consegue desenvolver trabalhos complexos de forma rapida e simples. Os recursos
de computacao grafica, segundo Azevedo e Conci (2003), desde a década de 80
tem se tornado cada vez mais acessiveis aos profissionais e estudantes. O autor
relata que no final da década del980, no Brasil, era preciso muito dinheiro para
comprar e conhecimento técnico para operar softwares graficos, o que hoje nao
acontece mais desta forma, pois, a cada ano, uma infinidade de novos programas de
desenho assistido por computador sdo lancados no mercado, muitos deles
totalmente gratuitos, e da mesma forma, cursos de baixo custo e até mesmo tutoriais

também gratuitos estdo sendo oferecidos, principalmente na internet.

Segundo Neto (2004) assim também acontece com os softwares de
modelagem tridimensional, utilizados para o desenvolvimento da maquete eletrénica.
A empresa Google, por exemplo, oferece uma versao totalmente gratuita de um
software que vem sendo muito utilizado na area de desenvolvimento de maquetes,
gue é o Google SketchUp. Além deste ainda estdo disponiveis outros softwares
totalmente gratuitos como o Blender, que uma ferramenta que conta com excelentes

recursos de modelagem tridimensional, finalizacdo de imagens, animacao e RV.

O designer esta apto a trabalhar com tecnologia, e principalmente quando se
trata de imagem digital. Esta é mais uma razdo pela qual o trabalho de
desenvolvimento ambientes virtuais, tais como a maquete eletrénica tem se tornado

um novo campo de atuacéo para estes profissionais.

O aperfeicoamento e a popularizacdo da Computacdo Grafica causaram
grandes transformagfes nas diversas areas do conhecimento. Este impacto
tem sido mais significativo em algumas areas do que em outras, como por
exemplo: a &rea de projeto, de representacédo e artes graficas. Entretanto, é
preciso cautela na utilizacdo de novas ferramentas, requer a formacao de
uma cultura, para que os resultados sejam alcancados. Cultura esta, que
deve estar embasada no conhecimento teérico e interdisciplinar, com a
estruturagcdo de metodologias que contemplem o ensino e a prética
profissional NETO (2004, p. 64).
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2.1. A funcdo da maquete eletronica e sua relagdo com o design

A abordagem destes trés conceitos basicos (comunicacéo, arte e tecnologia)
segundo os autores selecionados se faz importante para um entendimento da
relacdo entre as competéncias do profissional designer e a pratica do
desenvolvimento da RV e das imagens em perspectiva utilizadas nos processos de
apresentacao de projetos arquitetdnicos. Esta modalidade de trabalho, ora técnico,
ora artistico, também se vale da aplicacdo de conhecimentos especificos em

comunicacao para alcancar seus objetivos.

Como exemplo, pode-se comparar a elaboracdo de uma maquete eletrénica
e das imagens em perspectiva produzidas a partir dela com um projeto grafico de
uma embalagem. Segundo Mestriner (2002) o profissional responsavel por um
projeto grafico de uma embalagem deve dominar e aplicar seus conhecimentos
sobre tecnologia, comunicacdo visual , suas habilidades artisticas e criatividade
para que o produto final possa alcancar seus objetivos no ambito comunicacional
(ergonomia cognitiva, estética, legibilidade). Da mesma forma, o produto final da
maquete eletrénica mais utilizado no mercado como ferramenta de apresentacéao e
venda de projetos arquitetbnicos, que € a imagem em perspectiva, também é
desenvolvida por profissionais cujas habilidades e conhecimentos abrangem arte,
tecnologia e comunicacdo. Segundo Neto (2004), a maquete eletronica tem sido
utilizada principalmente para fins promocionais, e especificamente, tem como
objetivo o encantamento do consumidor, tornando-se, desta forma, uma importante

ferramenta no processo de promocao e venda de imoéveis.

O produto final da maquete eletrénica pode ser uma imagem da edificacao,
um duplo virtual do objeto real. Um modelo quando bem detalhado,
iluminado, com os materiais aplicados bem preparados, atinge um realismo
de causar dividas ao expectador. Esta é a maior demanda desta tecnologia
atualmente. A modelagem para fins promocionais NETO (2004, p. 55).

Assim é possivel estabelecer uma relacdo entre a utilidade destas imagens
em perspectiva com a utilidade da interface grafica de uma embalagem em termos
de comunicacao visual e encantamento no ponto de venda. As perspectivas séo

utilizadas no mercado imobilidrio como ferramenta de apresentagdo venda dos
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imoveis, tal como a interface gréfica de uma embalagem é utilizada como ferramenta
de apresentacédo e venda de produtos diversos na gondola do supermercado, na
vitrine das lojas e andncios diversos. A imagem (Figura 18) mostra a aplicacao de
imagens em perspectiva desenvolvidas a partir de uma maquete eletrénica em um

anuncio de venda de um imoével.
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Figura 18 — anuncio de produto imobiliario.
Fonte: www.marketingimob.com.

Neste anuncio é possivel perceber que as imagens em perspectiva ocupam
o lugar de fotografias, ou seja, assim como imagens fotograficas, tem como objetivo
representar visualmente o objeto, neste caso a edificacdo. Em termos de
comunicacdo visual, estas imagens cumprem um importante papel neste projeto
grafico. O papel de persuadir e tornar o produto atrativo aos olhos do consumidor,

comunicando e valorizando aspectos visuais do produto.

O papel destas imagens em uma campanha de divulgacdo de um produto
imobiliario esta ligado as emocdes, a percepcao do cliente. Por este motivo cada
imagem é planejada de forma detalhada no momento da finalizacdo, nela estéo
contidas diversas informacBes, desde a estética até os aspectos funcionais do
produto. Através destas imagens, o consumidor tem o primeiro contato visual com o

imovel, tal como acontece nas maquetes fisicas. A grande diferenca € que além dos
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aspectos tridimensionais (volume), esta tecnologia permite também simular
visualmente outros aspectos que apenas fotografias da obra ja concluida poderiam
proporcionar. A iluminacéo do ambiente € um exemplo, assim como a aparéncia dos
materiais, da vegetacdo, da mobilia e outros. Além disso, a maquete eletrdnica,
diferentemente da maquete fisica ou do apartamento decorado, também encontra
uma vantagem que é a acessibilidade a distancia. Hoje, um consumidor pode
pesquisar um imével e visitar os ambientes do projeto sem sair de sua casa
utilizando a internet. Este pode ser um grande diferencial para o mercado imobiliario,

pois esta primeira visualizacéo virtual pode levar o cliente ao interesse pelo produto.

A partir das consideracdes feitas sobre a funcdo das imagens em
perspectiva e da RV aplicada a arquitetura, entende-se porque o designer é um
profissional plenamente capacitado para trabalhar neste mercado, pois compreende
conhecimentos e habilidades relacionadas as trés areas inerentes a este processo:

A arte, a comunicacao e a tecnologia.



3. A MAQUETE ELETRONICA NO MERCADO IMOBILIARIO

Dados os importantes aspectos relativos ao processo de elaboracdo da
maquete eletrbnica, sua fungcdo no mercado e a atuacao do profissional designer
nesta atividade, parte-se agora para a descricdo do método de pesquisa aplicada
com a finalidade de coletar informacdes a respeito do objeto de estudo, tais como
sua importancia enquanto ferramenta de trabalho para profissionais da area de
projetos arquitetonicos e sua eficacia no processo de venda de produtos imobiliarios,
considerando o grau de influéncia dos produtos obtidos através desta tecnologia na

decisdo de compra de iméveis.

O meétodo de pesquisa utilizado une caracteristicas das modalidades de
pesquisa quantitativa e pesquisa qualitativa. Segundo Neves (1996), os métodos de
pesquisa quantitativa, de modo geral, sdo utilizados quando se quer mensurar
opinides, reacdes, sensacdes, habitos e atitudes etc. de um universo (publico-alvo)
através de uma amostra que o represente de forma estatisticamente comprovada. Ja
a pesquisa qualitativa é basicamente aquela que busca entender um fendmeno
especifico em profundidade. Ao Iinvés de estatisticas, regras e outras
generalizacbes, a qualitativa trabalha com descricbes, comparacbes e
interpretacfes. A pesquisa qualitativa, de modo geral, tem gerado muitas
controvérsias e discussbes na medida em que normalmente ndo pode ser
mensurada estatisticamente (relagdo universo amostra). No entanto sua
aplicabilidade tem auxiliado tanto no apoio as pesquisas quantitativas, quanto como

elemento informativo em si.

Para a realizacdo da presente pesquisa, nos meses de abril e maio de
2011, Em Porto Alegre — RS, foram elaborados e aplicados questionarios a trés

diferentes grupos previamente definidos por suas fungbes no mercado imobiliario.
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Para cada grupo foi elaborado um questionéario diferente, que busca informacdes

especificas em relacéo as suas respectivas competéncias e caracteristicas.

Os questionarios sdo formados por perguntas abertas e fechadas. Através
das questbes de multipla escolha (perguntas fechadas), que caracterizam a
pesquisa quantitativa, buscam-se estatisticas a respeito da maquete eletrénica em
relacdo a cada uma das areas de importancia pré-estabelecidas (projeto, venda e
impacto na decisdo de compra do consumidor), enquanto através das perguntas
abertas, que caracterizam a pesquisa qualitativa, busca-se obter de forma detalhada
a opinido dos consumidores e a visdo dos profissionais em relacdo ao objeto de
estudo.

O primeiro grupo (Grupo A) € constituido por trinta profissionais que atuam
na elaboracdo de projetos arquitetdnicos. Sao eles arquitetos, engenheiros civis,
designers de interiores e também estudantes destas areas. Para este primeiro grupo
foi elaborado o primeiro questionario (Apéndice 1) que aborda a importancia da
maquete eletronica como ferramenta de trabalho, principalmente na fase de
elaboracdo dos projetos, considerando sua eficiéncia no auxilio a resolugdo de

possiveis problemas do projeto e questdes ligadas a visualizacdo do mesmo.

O segundo grupo (Grupo B), que foi selecionado para a aplicacdo do
segundo questionario, € formado por trinta profissionais da area de vendas e
marketing, atuantes no mercado imobiliario. O material direcionado a este grupo
(Apéndice 2) é constituido por questdes que abordam a eficacia dos meios de
apresentacdo de projetos (Imagens em perspectiva e Passeio Virtual) obtidos a
partir da maquete eletrbnica, bem como outras ferramentas de apresentacao
(Maquete Fisica, Apartamento Decorado e Planta Humanizada) no processo de

venda dos produtos imobiliarios.

E, por fim, o terceiro grupo (Grupo C), ao qual foi aplicado o terceiro
guestionario (Apéndice 3), é constituido pelo publico alvo do mercado imobiliario: Os
consumidores em potencial. Este grupo é formado por cinqlenta pessoas adultas,

faixa etaria entre 21 e 53 anos de variadas classes sociais e graus de escolaridade,
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qgque ainda ndo possuem imével préprio e demonstram interesse em adquirir

futuramente.

O questionério elaborado para este grupo tem como finalidade identificar a
preferéncia do publico em relagcdo as modalidades de visualizacdo de projetos
arquitetdnicos, bem como o grau de influencia desta apresentacdo na decisao de
compra de um imével. Foram anexadas a este questionario algumas imagens
correspondentes a cada uma das modalidades de visualizacdo apresentadas e
também uma legenda explicativa sobre cada uma, com o objetivo de tornar mais

facil o entendimento por parte do grupo entrevistado.

As entrevistas com o Grupo C foram realizadas pessoalmente, com o
objetivo de possibilitar uma interacdo entre entrevistador e entrevistado. Este
aspecto foi importante para a realizagdo do trabalho, pois, se observou que apesar
da crescente popularizacdo das tecnologias digitais, alguns entrevistados, por serem
leigos no assunto, ndo conheciam conceitos como Realidade Virtual, Tour Virtual e
Maquete Eletronica. Diante deste obstaculo, entrevistar este publico pessoalmente
possibilitou um maior entendimento sobre os métodos de visualizacdo de projetos
arquiteténicos por parte dos entrevistados, em funcdo da interacdo com o
entrevistador. Os questionarios aplicados aos demais grupos foram enviados via
internet ou formulario impresso para os entrevistados, que posteriormente enviaram
as respostas pelos mesmos meios. A presenca do entrevistador ndo influenciou na

decisao do entrevistado.

A primeira pergunta feita ao Grupo A: “Para vocé, qual o grau de importancia
da Realidade Virtual aplicada a area de projetos arquitetdnicos (Maquete Eletrénica)
como ferramenta de trabalho? Marque uma das alternativas”. Nesta questdo o
entrevistado pode escolher o grau de importancia da maquete eletrénica dentre as

” L 11

alternativas “supérflua”, “importante”, “muito importante” e “imprescindivel”.

Os dados obtidos através desta questdo mostram que, para 0S
entrevistados, a maquete eletrénica € uma ferramenta importante para a area de
projetos arquitetbnicos, conforme representado no (Grafico 1). H& um equilibrio

percentual entre as respostas “importante”, “muito importante” e “imprescindivel”,
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mas poucos entrevistados responderam que € uma ferramenta de importancia

supérflua para a arquitetura.

superfluo

. importante

[

muito importante

. imprescindivel

Gréfico 1 - A importancia da maquete eletrénica para a arquitetura.
Fonte: Arquivo do autor.

A segunda pergunta feita ao Grupo A foi: “Em termos de prevencgao e
resolucdo de eventuais problemas nos projetos ( questbes estruturais, iluminacao,
distribuicdo de elementos, etc...) vocé considera a maquete eletrbnica uma
ferramenta:”. Tal como na primeira questédo, o entrevistado poderia escolher o grau

de importancia através das mesmas alternativas.

Observou-se a partir das respostas para esta questdo que os profissionais
da area de projeto consideram a maquete eletrbnica uma ferramenta muito
importante para a prevencao e resolucéo de problemas projetuais. E o que mostra o
(Gréfico 2), no qual pode-se observar a vantagem percentual da resposta “muito

importante” em relagao as outras alternativas.
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. importante

[

muito importante

. imprescindivel

Gréfico 2 — A importancia da maquete eletronica na prevencao e resolucédo de problemas de projeto.
Fonte: Arquivo do autor.

Na questdo de numero 3 aplicada ao grupo A, pergunta-se: “Vocé acha que
a maquete eletrbnica, em termos de apresentacdo dos projetos, substitui outras
formas convencionais de apresentacdo como o apartamento decorado ou a maquete
fisica? Por qué?”. Nesta questdo, o entrevistado assinalou uma das seguintes
alternativas: “Sim”, “Nao” e “Em parte”, e pode justificar a sua resposta. A justificativa
serve de complemento a pesquisa, ajudando a compreender os dados estatisticos
apresentados nesta questdo. O (Grafico 3) mostra que a grande maioria dos
entrevistados acreditam que a maquete eletrdnica ndo substitui completamente ou
mesmo em parte a utilizagdo da maquete fisica e do apartamento decorado no
ambito e apresentacdo de projetos. Destacam-se também algumas das respostas

gue justificam a predominancia das respostas “Nao” e “Em parte” na pesquisa.



53

em parte

Gréfico 3 — A maquete eletrénica como substituta de outros meios de apresentacao de projetos.
Fonte: Arquivo do autor.

Destacam-se algumas das justificativas em relacéo a questéo 3:

N&o substitui completamente. Para os processos de adaptacdo e pre-
visualizacdo dos projetos a maquete eletrbnica pode ser um recurso
vantajoso em termos de custo e tempo em relacdo a maquete fisica e ao
apartamento decorado, porém estes ddao uma nocdo mais realista do
ambiente em relacdo a volume e espaco, sendo assim essenciais na
apresentacéo do projeto.

N&o substitui, pois a maquete fisica e o apartamento decorado apresentam-
se de forma mais realista (sem distor¢bes). A maquete eletrénica produz
uma idéia mais ltdica e tem um papel diferente dos modelos fisicos. E mais
ilustrativa.

Em parte. A maquete eletrbnica acrescenta, mas o apartamento decorado,
por exemplo, continua sendo essencial para as questbes mais praticas. A
maquete eletrbnica proporciona algum tipo de nocdo de espaco, mas o
apartamento decorado possibilita uma visualizagdo muito mais fiel em
relacé@o a espaco, iluminagéo e outros aspectos.

N&o substitui, pois nem todo mundo tem a noc¢é&o tridimensional a partir de
imagens. Um apartamento decorado ou uma maquete fisica possibilitam
tocar nas coisas e apreciar sua volumetria a olho nu, por isso sempre terdo
seu espago na apresentagdo dos projetos.

A partir das afirmacfes dos entrevistados, pode se observar que a maquete
eletrbnica, € considerada uma ferramenta pratica na fase de elaboracdo e na
prevencdo de problemas de execucdo dos projetos arquitetdbnicos, porém, 0s

profissionais da area ndo acreditam que esta ferramenta possa substituir métodos
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de apresentacdo como a maquete fisica ou o apartamento decorado. Estas

observacgdes remetem as afirmac6es dos autores citados no referencial teorico.

A pergunta de numero 4 foi: “Vocé utiliza a maquete eletrénica no seu
trabalho?”. Os entrevistados escolheram uma das seguintes alternativas. “sempre”,
‘regularmente”, “raramente” e “nunca”. O (grafico 4) mostra que a maioria dos
profissionais entrevistados utiliza sempre ou regularmente a maquete eletrénica no
seu cotidiano de trabalho. Na questdo 4 ainda ha um espaco para os entrevistados
que optaram pelas alternativas “raramente” e “nunca” justificarem sua respostas,
apontando os motivos pelo pouco ou nenhum uso da tecnologia no seu cotidiano de
trabalho. Através destas justificativas, observou-se que alguns profissionais da area
de projetos nao utilizam esta tecnologia principalmente pelo fato de ndo dominarem
as ferramentas digitais necessarias para a elaboracdo das maquetes eletronicas, por

falta de recursos financeiros para a terceirizacéo da atividade.

sempre

. regularmente

raramente

. nunca

Gréfico 4 — Frequencia de utilizacdo da maquete eletrénica pelos profissionais entrevistados.
Fonte: Arquivo do autor.

Algumas justificativas quanto a pouca ou nenhuma utilizacdo da maquete

eletrbnica no trabalho de alguns profissionais entrevistados:
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Na minha equipe ndo tem profissionais que dominam a ferramenta e muitas
vezes ndo temos tempo e dinheiro para desenvolver uma maquete
eletrénica.

Faltam recursos financeiros para terceirizar este tipo de trabalho, por isso
utilizamos outras ferramentas para apresentar o projeto. Diante da nossa
demanda ndo achamos viavel contratar um profissional fixo para esta
fungéo.

Acho uma ferramenta maravilhosa, porém nao tenho conhecimento técnico
para fazer maquete eletrénica e o custo para mandar fazer € um pouco alto
para minha realidade.

Raramente utilizamos. Somente quando surge algum projeto maior e que
achamos que se faz necessario. Como nao temos alguém na equipe para
fazer este tipo de trabalho, costumamos terceirizar.

O questionario aplicado ao grupo B é constituido por 5 questdes. A primeira
guestdo busca entender o grau de importancia dos meios de apresentacdo de
projetos (imagens em perspectiva e passeio virtual) obtidos a partir da maquete
eletrénica como ferramenta de trabalho para os profissionais da area comercial do
ramo imobiliario. A pergunta foi: “Para vocé os métodos virtuais de apresentagcao de
projetos (imagens em perspectiva e passeio virtual), obtidos através da tecnologia
conhecida como maquete eletronica tém que grau de importancia no processo de
venda de iméveis?” O entrevistado pode optar entre as alternativas “supérfluo”,
“importante”, “muito importante” e “imprescindivel”’. Conforme mostra o (Grafico 5), a
maquete eletrénica € considerada uma ferramenta muito importante para a maioria

destes profissionais. Nenhum entrevistado considerou uma ferramenta supérflua.
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. importante
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. imprescindivel

Gréfico 5 — A importancia da maquete eletronica no processo de venda de iméveis.
Fonte: Arquivo do autor.

A segunda pergunta feita aos entrevistados do grupo B foi: “De acordo com
a sua experiéncia na area de venda de imoveis, vocé diria que as estes métodos
virtuais de apresentacao influenciam na decisdo de compra do consumidor final do
imovel? Em que grau de importancia?”. Os entrevistados optaram entre as seguintes
alternativas: “nado influenciam”, “supérfluo”, “importante”, “muito importante” e
“imprescindivel”. A maioria entrevistados acredita que estes métodos de
apresentacao exercem uma influéncia muito importante na decisdo de compra do
consumidor, conforme mostra o (Grafico 6). Uma pequena parte acredita que
exercem influéncia supérflua e nenhum entrevistado respondeu que exercem

influéncia imprescindivel ou nenhuma influéncia.
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superfluo

. importante
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Gréfico 6 — A influéncia da apresentacéao virtual de projetos na decisdo de compra dos consumidores.
Fonte: Arquivo do autor.

A terceira pergunta feita ao Grupo B foi: “Vocé acredita que a eficacia destes
métodos virtuais de apresentacdo como auxilio a venda dos imoéveis varia conforme
a classe social do publico consumidor? Justifique.” Nesta questdo os entrevistados
assinalaram as alternativas “sim” e “nao” e ainda justificaram sua resposta. No
(Gréfico 7), percebe-se que a maioria dos entrevistados acredita que a eficacia da
maquete eletronica no processo de venda dos iméveis varia de acordo com o
publico em termos de classe social. Ao contrario do que se imaginava antes da
realizacdo das entrevistas com os profissionais da area comercial, as justificativas
apontam que consumidores com menor poder aquisitivo sdo muito influenciados por
imagens ilustrativas, pois esta produz um efeito de encantamento que nao acontece

do mesmo jeito com os consumidores de maior poder aquisitivo.
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Gréfico 6 — influéncia da maquete eletrénica conforme classe social dos consumidores.
Fonte: Arquivo do autor.

Destacam-se algumas das justificativas apresentadas em relacdo a questao 3.

De um modo geral, o publico de menor poder aquisitivo se modtra mais
impressionado por imagens ilustrativas, creio que as imagens encantam
pela sua beleza e criam uma espécie de expectativa e encantamento nestes
consumidores, que ndo sdo acostumados com o0 requinte que estas
imagens apresentam normalmente.

As imagens influenciam mais os consumidores de renda mais baixa,
principalmente os mais jovens. Os publicos de classe alta véem se
preocupam mais com localizagdo, espaco € menos com a imagem
apresentada.”

Pessoas com baixo poder aquisitivo se deixam levar pelo desejo que a
imagem desperta, ja que geralmente mostram ambientes belos e
organizados com 0s quais ndo estdo acostumados. Isto gera uma forte
influencia na decisdo de compra”.

O publico de classe mais baixa se impressiona mais com as figuras dos
apartamentos. A classe alta quer saber das informacdes, vantagens e etc.

A questdo de numero 4 do questionario aplicado ao Grupo B busca
entender, por ordem de importancia, a eficacia de cada um dos métodos de
apresentacao de projetos arquitetdnicos. Nesta questao, o entrevistado atribuiu uma
ordem, do mais importante para 0 menos importante, em uma escala de 1 a 5, para
0s 5 seguintes métodos de visualizacdo apresentados: maquete eletrénica (imagens
em perspectiva, maquete fisica, apartamento decorado, planta humanizada e

maquete eletrénica (passeio virtual). Através das respostas obtidas para esta
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questdo, elaborou-se um gréfico (Gréfico 8) que contempla um valor médio de cada
um dos métodos de apresentacdo em relagcdo a sua efichcia como ferramenta
auxiliar na venda de imdOveis. A modalidade “apartamento decorado” lidera o
Ranking e a modalidade “maquete eletrbnica (imagens em perspectiva)” aparece
em terceiro lugar. A modalidade “maquete eletrbnica (passeio virtual)” aparece em
altimo lugar. Assim interpreta-se que, em termos de processo de venda, as
ferramentas de apresentacdo oriundas da maquete eletronica sdo considerados
ferramentas complementares ou de importancia secundaria em relacdo as

modalidades “apartamento decorado” e “maquete fisica”.

ORDEM DE IMPORTANCIA

@ MAQUETE E.
(IMAGENS EM PERSPECTIVA)

MAQUETE FIiSICA
@® APARTAMENTO DECORADO
PLANTA HUMANIZADA

MAQUETE E.
(PASSEIO VIRTUAL)

Grafico 7 — Ordem de importancia de meios de aprgsepta_géo de projetos no processo de venda de
Imovels.
Fonte: Arquivo do autor.

A guestdo de numero 5, tal como a quarta questdo, busca uma ordem de
importancia dos mesmos métodos de apresentacdo. Desta vez busca-se entender
guais meios tem sido mais utilizados no mercado para apresentar os projetos. Da
mesma forma, as respostas serviram de base para a elaboracdo de um gréfico
(Gréfico 9) que mostra a nota média de cada método de visualizacdo. Novamente a
modalidade “apartamento decorado” aparece em primeiro lugar, seguido pela
maquete fisica e em terceiro lugar esta a modalidade “maquete eletrénica (imagens

em perspectiva)’. O que muda agora, em relacao aos dados estatisticos da questao
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anterior € a posicdo da modalidade “maquete eletronica (passeio virtual)”. De acordo
com as respostas dos entrevistados do Grupo B, esta modalidade tem sido mais
utilizada no processo de venda do que as plantas humanizadas.

ORDEM DE IMPORTANCIA

() MAQUETE E.
(IMAGENS EM PERSPECTIVA)

MAQUETE FiSICA
@ APARTAMENTO DECORADO
PLANTA HUMANIZADA

MAQUETE E.
(PASSEIO VIRTUAL)

Grafico 8 — Frequéncia de utilizacdo de meios de apfesgntggéo de projetos no processo de venda de
imovels.
Fonte: Arquivo do autor.

Ao terceiro grupo (Grupo C), formado por consumidores em potencial, foi
aplicado um questionario com apenas trés questbes. A primeira questdo, assim
como as questdes 4 e 5 do questionario aplicado ao Grupo C, buscam uma ordem
de importancia entre as as mesmas 5 modalidades de apresentacdo de projetos. A
guestao pergunta: “Se vocé estivesse pesquisando um imével “ na planta” para uma
futura compra, como gostaria de visualiza-lo, para ter ideia de como sera depois de
construido? Enumere as alternativas de 1 a 5 utilizando o numero “1” para o mais

importante e “5” para o menos importante.”

Os resultados (Gréfico 10) apontam que o publico prefere os métodos de
apresentacao fisicos aos virtuais. A modalidade “apartamento decorado”, tal como
nos resultados obtidos através das respostas do Grupo B, lidera o ranking. As
modalidades “maquete fisica” e “maquete eletrénica (imagens em perspectiva)’,

estdo em segundo e terceiro lugar respectivamente, porém com poucos pontos de
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diferenca, caracterizando um empate técnico. A modalidade “planta humanizada
aparece em quarto lugar e por ultimo a modalidade “maquete eletrénica (passeio

virtual)”.

ORDEM DE IMPORTANCIA

MAQUETE E.
(IMAGENS EM PERSPECTIVA)

MAQUETE FiSICA
APARTAMENTO DECORADO
PLANTA HUMANIZADA

MAQUETE E.
(PASSEIO VIRTUAL)

Grafico 9 — Preferéncia do consumidor por meios de apresentacdo de projetos arquitetonicos.
Fonte: Arquivo do autor.

A questdo de numero 2 aplicada ao Grupo C, busca uma justificativa em
relacdo a preferéncia pela modalidade considerada mais importante pelo
entrevistado. Destacam-se 5 respostas, uma para cada um dos métodos de
apresentacdo. Através destas respostas € possivel observar as vantagens

percebidas pelos entrevistados em relacdo a cada modalidade.

Preferéncia: Maquete eletrénica (imagens em perspectiva).

Justificativa: E a mais pratica, pode ser encontrada em diversos lugares.
Jornais, revistas, internet e outras. Posso escolher entre varios iméveis sem
precisar visitar cada um deles.
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Preferéncia: Maquete fisica.

Justificativa: Da uma nocao melhor do espaco, de tudo que tem em volta, e
€ uma miniatura perfeita da futura obra. Para mim é um método de
apresentacdo muito interessante.

Preferéncia: Apartamento decorado.

Justificativa: E a mais confiavel, pois o comprador do imével sabera como
vai ser o imoével, todos os comodos e a organizacdo dos maveis, aberturas.
E como andar dentro do apartamento pronto para morar.

Preferéncia: Planta humanizada.

Justificativa: Da para ver todas as pecas, todas as reparticGes e comparar
0S espacos entre um imoével e outro. Por este motivo considero a mais
importante.

Preferéncia;: Passeio virtual.

Justificativa: A tecnologia possibilita andar por toda a edificagao. E como
visitar o apartamento sem sair de casa pela internet. E o meio mais préatico e
rapido.

A questdo de numero 3 busca compreender especificamente a importancia
dos meios de apresentagao virtual (maquete eletrénica). A pergunta feita foi: “A
maquete eletronica tem sido utilizada no mercado com a finalidade de visualizar
imoveis que ainda nao foram construidos. Em que grau vocé diria que esta forma de
visualizacdo € importante no momento de escolher um imével para uma futura
compra?” Os entrevistados escolheram uma das seguintes alternativas: “supérfluo”,
“importante”, “muito importante” e “imprescindivel” e ainda justificaram sua resposta.
O (Gréfico 11) mostra que para o publico, em termos de visualizacao, estes meios
virtuais tem um papel importante no momento de decidir a compra do imoével, porém

nao imprescindivel.



63

superfluo

importante

muito importante

imprescindivel

Gréfico 10 — A influéncia da apresentacgéo virtual de projetos na decisdo de compra dos
consumidores (opinido dos consumidores).
Fonte: Arquivo do autor.

Destacam-se algumas justificativas:

Acho importante por que da uma nogdo de como sera o imovel. As imagens
mostram bem as cores, a decoracdo e muitas outras coisas, mas hdo sao
determinantes para minha decisdo de comprar um imoével.

N&o decido comprar alguma coisa por causa de imagens, mas ajuda muito.
E como ver a fotografia de um prédio, se ndo atender o meu gosto, eu
descarto a possibilidade de comprar, mas se eu gostar vou procurar mais
informacdes e de preferéncia visitar antes de comprar.

Estas imagens sdo como fotografias, sdo sedutoras mas podem ser
adulteradas ou mostrar uma situacdo que ndo condiz com a realidade,
entdo para mim é s6 para dar uma idéia de como sera, mas preciso ver algo
fisico.

Diante destas respostas e também dos dados obtidos pelas demais
guestdes da pesquisa, pode-se concluir que os consumidores entendem os métodos
virtuais de apresentagdo como ‘imagens meramente ilustrativas”, papel que os
profissionais da area de projetos e também da area comercial atribuem ao objeto de

estudo.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos resultados obtidos com a pesquisa de opinido e levantamento de
informacBes a respeito da RV aplicada a arquitetura, pode-se observar que a
magquete eletrbnica atualmente € considerada, tanto pelos profissionais atuantes no
mercado da construcao civil quanto pelos consumidores, como uma ferramenta
complementar para a visualizacdo prévia dos produtos imobiliarios, porém nao
substitui métodos de apresentacdo como a maquete fisica e o apartamento
decorado. Pode-se concluir que, aliada a estes métodos, a maquete eletrénica, tanto
na forma de imagens em perspectiva quanto na forma interativa (passeio virtual),
agrega valor a apresentacdo e pode possibilitar algumas praticidades, tais como a
acessibilidade a distancia, via internet e elaboracdo e alteracdo mais rapidas em

relacdo a maquete fisica e ao apartamento decorado.

A partir das respostas dos entrevistados, especialmente as correspondentes
as perguntas abertas do questionario, observa-se que a RV nao substitui os
métodos fisicos de apresentacdo por que a sensacdo de imersdo, por ser virtual,
nao proporciona a mesma percepcao de aspectos como espaco e volume. A maioria
dos entrevistados percebe os métodos de apresentagao virtual como “experiéncias
visuais”. Em termos de representacdo grafica, a maquete eletrdnica é considerada
muito eficiente, pois assim como a fotografia, desempenha um importante papel nos
projetos graficos de campanhas de divulgacdo dos produtos imobiliarios. De forma
resumida, pode-se dizer que as imagens em perspectiva produzida a partir da

maquete eletrénica tém um papel ilustrativo neste processo.

A partir das informacdes obtidas na fase de revisao bibliografica, observa-se
gue a RV é uma éarea da tecnologia em constante evolucdo e que conquista um
espaco cada vez maior no mercado de trabalho. Uma analise geral destas
informacdes, juntamente com os dados obtidos através da pesquisa de opinido com
os trés diferentes grupos, é possivel concluir que existe uma demanda por esta
atividade, o que caracteriza o surgimento de um nicho de atividade profissional
interessante para os designers, que assim como outros profissionais da area de

projetos, estdo aptos a desenvolver esta atividade.
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Foi possivel observar também a importancia das competéncias dos
designers no desenvolvimento de RV voltada para a arquitetura, identificando e
entendendo as possibilidades de atuacdo deste profissional neste mercado. O
trabalho aborda detalhadamente as diferentes fases de elaboracdo da maquete
eletrbnica relacionando cada fase do processo a diferentes praticas e
conhecimentos especificos dos profissionais do design, buscando esclarecer esta
relacdo e entender porque o designer estd apto a atuar neste nicho.
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APENDICE 1 - PESQUISA SOBRE METODOS DE VISUALIZACAO DE
PROJETOS ARQUITETONICOS

Questionério direcionado a profissionais da area de projetos arquitetbnicos e
designers de interiores.

QUESTIONARIO

. Para vocé, qual o grau de importancia da Realidade Virtual aplicada a area de
arquitetura e design de interiores (Maquete Eletrénica) como ferramenta de

trabalho? Marque uma das alternativas.

() Supérflua

() Importante

() Muito importante
() Imprescindivel

. Em termos de prevencdo e resolucdo de eventuais problemas nos projetos
(questbes estruturais, iluminacao, distribuicdo de elementos, etc.) vocé considera a

maquete eletrénica uma ferramenta:

() Supérflua

() Importante

() Muito importante
() Imprescindivel

. Vocé acha que a maquete eletrbnica, em termos de apresentacdo dos projetos,
substitui outras formas convencionais de apresentacdo como 0 apartamento
decorado ou a maquete fisica? Por qué?

( )Sim
( ) Nao
( ) Em parte

Justificativa:
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4. Voceé utiliza a maquete eletronica no seu trabalho?

() sempre

() regularmente
() raramente

( ) nunca

Se vocé respondeu “ Nunca” ou “raramente” na questao (4), especifigue os motivos.
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APENDICE 2 - PESQUISA SOBRE METODOS DE APRESENTACAO DE
PROJETOS ARQUITETONICOS

Questionario direcionado a profissionais da area comercial do mercado

imobiliario.

QUESTIONARIO

1. Para vocé os métodos virtuais de apresentacdo de projetos (imagens
em perspectiva e passeio virtual), obtidos através da tecnologia conhecida como

maquete eletrénica tém que grau de importancia no processo de venda de imoveis?

) Supérflua

) Importante

) Muito importante
) Imprescindivel

(
(
(
(
2. De acordo com a sua experiéncia na area de venda de imoveis, vocé
diria que as estes métodos virtuais de apresentacdo influenciam na decisdo de

compra do consumidor final do imével? Em que grau de importancia?

() Supérflua

() Importante

() Muito importante
() Imprescindivel

3. Vocé acredita que a eficacia destes meétodos virtuais de apresentacao
como auxilio a venda dos imoveis varia conforme a classe social do publico
consumidor? Justifique.

() sim
( ) Nao
Justificativa:
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4. Qual destes métodos de apresentacdo possui maior eficAcia como
ferramenta de venda de um produto imobiliario? Enumere de “1 a 5” considerando o

numero “1” o mais eficaz e o numero “5” o0 menos eficaz.

() Maguete eletronica (imagens em perspectiva)
() Maquete fisica

() Apartamento decorado

() Planta humanizada

() Maquete eletronica (passeio virtual)

5. Qual dos métodos de visualizacdo e apresentacdo de projetos € mais

usado hoje por vocé e pela sua equipe para vender os imoveis?

() Maquete eletrdnica (imagens em perspectiva)
() Maquete fisica

() Apartamento decorado

() Planta humanizada

() Maquete eletronica (passeio virtual)
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APENDICE 3 - PESQUISA SOBRE METODOS DE VISUALIZACAO DE
PROJETOS ARQUITETONICOS

QUESTIONARIO

IMPORTANTE: Em anexo imagens com legendas que explicam de forma simplificada cada

uma das modalidades de visualizacéo de projetos arquitetonicos abordadas no questionario.

1. Se vocé estivesse pesquisando um imével “ na planta” para uma futura
compra, como gostaria de visualiza-lo, para ter ideia de como sera depois de
construido? Enumere as alternativas de 1 a 5 utilizando o numero “1” para o mais

importante e “5” para o menos importante.

() Maguete eletrdnica (imagens em perspectiva)
() Maquete fisica

() Apartamento decorado

() Planta humanizada

() Maguete eletrdnica (passeio virtual)

2. Justifique a escolha da modalidade mais importante para vocé (aquela

gue vocé assinalou com o numero 1).

3. A maquete eletrbnica tem sido utilizada no mercado com a finalidade
de visualizar iméveis que ainda ndo foram construidos. Em que grau vocé diria que
esta forma de visualizacdo é importante no momento de escolher um imovel para
uma futura compra.

() Supérflua

() Importante

() Muito importante
() Imprescindivel

Justifique:




