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RESUMO

Este artigo aborda o tema da comunicagdo do projeto arquitetonico na contemporaneidade.
Com isso, parte-se da seguinte questdo: como tem se dado a comunica¢do do projeto
arquitetonico na era digital? O principal objetivo ¢ discutir como o paradigma da imagem pds-
fotografica tem influenciado os processos comunicacionais e de representacdo do projeto de
arquitetura na contemporaneidade. Metodologicamente, este artigo ¢ fruto de uma pesquisa
qualitativa, de revisdo de literatura, bem como de uma reflexdo sobre os impactos da realidade
virtual no campo da expressdo e representacdo do projeto arquitetonico. Ao final, o que se
descortina, no ambito da representacdo do projeto de arquitetura, € um cendrio de transi¢ao
das representagdes pré-fotograficas para as pds-fotograficas, fortemente influenciadas pelas
dindmicas da realidade virtual e dos jogos digitais.

Palavras-chave: Realidade Virtual; Arquitetura; Projeto; Comunicagao; Imagem.
ABSTRACT

This article addresses the communication theme of architectural design in contemporary times.
With this, one starts from the following question: how has the communication of the
architectural project in the digital age occurred? The main objective is to discuss how the post-
photographic image paradigm has influenced the communication and representation processes
of the architecture project in contemporary times. Methodologically, this article is the result
of a qualitative research, literature review, as well as a reflection on the impacts of virtual
reality in the field of expression and representation of architectural design. In the end, what
unfolds, in the context of the architectural project representation, is a transition scenario from
pre-photographic to post-photographic representations, strongly influenced by the dynamics
of virtual reality and digital games.

Keywords: Virtual Reality; Architecture; Project; Communication; Image .

1 INTRODUCAO

O ato de projetar pode ser entendido como um processo, onde ¢ necessario examinar as
caracteristicas dos problemas e propor boas solu¢des (LAWSON, 2011, p. 127). Para tal, ¢
preciso que o arquiteto desenvolva certos processos mentais, utilizando principios, estratégias
e taticas, afinal, o pensamento do projetista ¢ direcionado a um produto final fisico, cujas
caracteristicas tém de ser transmitidas a outras pessoas (LAWSON, 2011, p. 127 e 128).

Os arquitetos necessitam comunicar suas ideias, seja para refletir sobre o projeto consigo
mesmo, seja para mostrar o que sera executado aos construtores e, principalmente, para
apresentar suas propostas aos clientes.

Cada etapa de um processo de projeto ¢ essencialmente uma tarefa de
comunicagdo, na qual um tipo de descrigdo é convertido em outro tipo
apropriado para o proximo estagio do processo. No projeto esquematico,
diagramas e textos descrevendo o problema de projeto sdo convertidos em
esbogos que descrevem possiveis projetos de uma maneira que promove a
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tomada de decisdes pelo cliente; em outro estdgio, os empreiteiros
convertem os desenhos de detalhamento do arquiteto em desenhos de lojas
que descrevem componentes de constru¢do e métodos de montagem
(LASEAU, 2001, p. 182).

Para Laseau (2001, p. 12), os desenhos sdo representagdes simples de ideias, onde o
proposito € explicar, para as outras pessoas, o produto dos pensamentos, as conclusdes. O autor
apresenta a analogia feita por Levens, dizendo que, assim como uma composi¢do musical, o
projeto € possivel sem um “instrumento”, porém, ele acaba nao sendo muito produtivo, uma
vez que ndo ira interagir com os outros envolvidos, assim como a partitura, quando nao ¢
executada em forma de musica por um piano, por exemplo (LASEAU, 2001, p. 12). Dessa
forma, o desenho acabou se firmando como uma ferramenta recorrente de apresentacao de
projetos de arquitetura e sofreu modificacdes de técnicas de representagdo e a influéncia do
desenvolvimento tecnologico dos computadores ao passar dos anos (LAWSON, 2011;
STEELE, 2001).

Os desenhos e imagens gerados por computadores surgiram como facilitadores do
processo de projeto, uma vez que torna a tarefa de apresentar e comunicar ideias mais dinamica
e rapida (BRAIDA et al., 2016). Porém, até recentemente, s6 se observava o uso dessas
imagens de forma estatica, que se valiam do desenho em perspectiva para transmitir a ideia de
um ambiente tridimensional representado em suportes bidimensionais.

Atualmente, ¢ possivel verificar escritorios de arquitetura indo além dessas imagens e
oferecendo aos seus clientes uma nova possibilidade de se compreender o projeto
arquitetonico por meio da realidade virtual. A realidade virtual tornou-se mais acessivel e
popular, devido ao seu emprego juntamente com jogos eletronicos. A partir dessa
popularizacdo, verifica-se que alguns profissionais vém se apropriando dessa tecnologia para
tornar a experiéncia comunicativa com o cliente mais imersiva e interativa, uma vez que ¢
possivel experimentar o ambiente em trés dimensdes mesmo antes de ele ter sido edificado.

Portanto, este artigo aborda o tema da comunicagao do projeto arquitetonico na era da
cultura digital. Se, hd bem pouco tempo, imperava o desenho analégico (feito a mao, com
instrumentos como lapis, borracha, régua e caneta a nanquim) como principal instrumento de
representacdo das ideias dos arquitetos, tem-se, hoje em dia, uma parcela consideravel da
produgdo arquitetonica que se vale das tecnologias digitais (especificamente com o emprego
de computadores e programas de auxilio ao desenho, conhecidos como CAD) como forma de
representacdo. Com isso, parte-se da seguinte questdo: como se manifesta a comunicac¢do do

projeto arquitetonico na era digital?
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Metodologicamente, este artigo ¢ fruto de uma pesquisa qualitativa, de revisdo de
literatura, bem como de uma reflexdo sobre os impactos da realidade virtual no campo da
expressao e representacao do projeto arquitetonico. Acredita-se ser necessaria a abordagem do
tema uma vez que o uso da Realidade Virtual, para os fins acima citados, é recente, sendo
importante para a area da representagdo grafica de arquitetura enquanto avango tecnologico.

Levando-se em conta o atual contexto da representagdo grafica aplicada a arquitetura e
ao urbanismo em que nos encontramos, o principal objetivo deste texto ¢ discutir, mais
especificamente, como o paradigma da imagem pos-fotografica, ja abordado por autores como
Santaella e Noth (2005), tem influenciado os processos comunicacionais € de representagao

do projeto de arquitetura na contemporaneidade.

2 AREALIDADE VIRTUAL E SUA EVOLUCAO NO TEMPO

Pode-se conceituar a realidade virtual como a simulagdo de um ambiente real com a
possibilidade de interacao (TORI; KIRNER, 2006, p.6). Ela pode ser definida também como
o uso de computadores e sistemas de interfaces, criando ambientes tridimensionais que
englobam objetos completamente interativos proporcionando a percepgdo tridimensional
(BRYSON, 1996, p.62).

Segundo Pratschke (2000 apud FREITAS; RUSCHEL, 2010, p.128), os estudos e a
compreensao da realidade virtual s3o pautados em trés conceitos: simulacdo, interagdo e
imersao. A simulagdo consiste na reprodugao do realismo do mundo real e de comportamentos
tedricos estabelecidos pelos projetistas (TORI; KIRNER, 2006, p.16), ou seja, quanto maior o
nivel de simulagdo, maior sera o nivel de realismo. Para Kirner e Siscoutto (2007, p.13), a
interagdao se baseia na capacidade de controle do usudrio sobre os ambientes de realidade
virtual e a capacidade de reposta do sistema as suas agdes, sendo o cerne do desenvolvimento
dos jogos e determina o nivel de envolvimento do usuario e o sucesso da aplicacdo da
tecnologia. Pode-se definir a imersd@o como o fator principal da criacdo da percepcao completa,
que ¢ a ideia de estar ligado ao ambiente pelos principais sentidos, o que cria o sentimento de
presenca (CRUZ-NEIRA, 1992, p.65).

De acordo com o grau de imersdo e o tipo de equipamento que estd sendo utilizado,
podemos caracterizar a realidade virtual em imersiva e ndo-imersiva. Para Kelner e Teichrieb
(2007, p.55), o que difere os dois tipos ¢ a utilizacdo de equipamentos que estimulam outros
sentidos a ndo ser a visdo, como nos sistemas de cavernas digitais ou Cave Automatic Virtual

Environment (CAVE) — que ¢ um quarto cuja paredes, teto e chdo envolvem a visualizagao de
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imagens virtuais (CRUZ-NEIRA, 1992, p.65) e capacetes (HMDs) e ndo em monitores e
projecdes mais simples, que estimulam somente a visdo (TORI; KIRNER, 2006, p.8).

A criagdo da percepgdo completa e o sentimento de presenca depende da combinacao de
varias tecnologias, tornando a realidade virtual, assim, uma ferramenta interdisciplinar que
une equipamentos de som, visuais, rastreadores, hardware especifico, entre outros (CRUZ-
NEIRA, 1997 apud FREITAS; RUSCHEL, 2010, p.128).

Outro termo importante para o estudo ¢ a realidade aumentada, que, a partir de uma
compilagdo feita por Freitas e Ruschel (2010, p.129), tem como objetivo principal

[...] criar a sensagdo de que objetos virtuais estdo presentes no mundo real,
seja em 2D ou 3D, onde o software combina elementos de RV [(realidade
virtual)] no ambiente fisico, o que deve, preferencialmente, acontecer em
tempo real (Cawood e Fiala, 2007). E uma tecnologia que complementa o
mundo real, sobrepondo ou compondo objetos virtuais a ele (Azuma, 1997),
onde tais estimulos sintéticos sdo registrados, muitas vezes, para facilitar a
obtencdo de informagdes imperceptiveis aos sentidos humanos de outra
forma (Sherman e Craig, 2003).

Apesar de o termo “realidade virtual” ter sido estabelecido somente em 1980, por Jaron
Lanier (BIOCCA; LEVY, 1995, p.9), a tecnologia dava seus primeiros passos € se firmava no
periodo apds Segunda Guerra, quando a forga aérea do Estados Unidos comegou a usar
simuladores de voo. A industria do entretenimento também se utilizou da realidade virtual,
com a criacao do “Sensorama”, uma cabine com dispositivos de imagem, som, vibragdes,
aromas € ar em movimento que juntos criavam experiéncias multissensoriais (TORI;
KIRNER, 2006, p.5).

Por volta de 1958, os primeiros trabalhos cientificos foram desenvolvidos na area,
quando a empresa Philco criou duas cameras remotas e um capacete com monitores ¢ fones
de ouvido 3D que causava a sensagdo de presenca no usudrio (COMEAU, 1961 apud NETTO;
MACHADO; OLIVEIRA; 2002, p.6), sendo, assim, o comeco do desenvolvimento tecnologia
dos Head-Mounted Displays (HMD). Em 1965, foi introduzido para a comunidade cientifica
a metodologia de se desenhar figuras diretamente na tela dos computadores por meio de uma
caneta Otica, o que marcou o inicio da computagdo grafica (NETTO; MACHADO;
OLIVEIRA; 2002, p.6).

Ja na década de 1980, volta-se a obter avangos no desenvolvimento da realidade virtual
nas Forcas Aéreas Norte-americanas, com a criacdo do Visually Coupled Airborne Systems
Simulator (VCASS), por Thomas Furness, popularmente conhecido como “Super Cockpit” -

supercabine, em portugués — que foi um simulador de voo e combate que unia computadores
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e capacetes de video e representavam virtualmente a vista de uma cabine de avido possuindo
uma boa capacidade de processamento e uma resolugdo superior aos outros equipamentos da
época, porém com muito custo elevado, que ultrapassava a casa dos milhdes de dolares.
(PIMENTEL, 1995 apud NETTO; MACHADO; OLIVEIRA; 2002, p.6).

Tecnologias com custo elevado marcaram a evolug¢do da realidade virtual, no entanto,
com o advento dos visores de cristal liquido (LCD), em 1984, pode-se conceber projetos mais
baratos, como o Virtual Visual Enviroment Display (VIVED), desenvolvido pela NASA, que
unia dois visores LCD e alto-falantes acoplados; ele ndo competia com o0 VCASS em questao
de resolucdo, mas sua produgdo era mais vidvel que a do primeiro (NETTO; MACHADO;
OLIVEIRA; 2002, p.7). Mais tarde, foi incluido ao projeto luvas de dados, que captavam a
movimentagdo e inclinacdo dos dedos das maos, reconhecimento de voz, processamento de
som 3D, e dispositivos de repostas (NETTO; MACHADO; OLIVEIRA; 2002, p.7).

Portanto, em meados de 1986, a NASA desenvolveu um ambiente virtual completamente
interativo, possuindo comando de voz, som tridimensional e manipulacdo de objetos
(JACOBSON, 1994, p.20). Pode-se dizer que o desenvolvimento do ambiente viabilizou a
verificacao da possibilidade da comercializagdo em massa da tecnologia da realidade virtual,
tornando-a mais acessivel, dando inicio a pesquisas sobre a ferramenta em varios setores da
industria, como nos games.

Ainda que tenham se desenvolvido paralelamente em seus primérdios, a computagao
grafica e os jogos eletronicos foram tecnologias importantes € que foram também responsaveis
pela popularizacao da realidade virtual. Segundo Tori et al. (2007, p.193), o desenvolvimento
da computacdo grafica impactou diretamente as areas dos jogos eletronicos, realidade
aumentada e realidade virtual a partir do momento em que o mercado necessita de hardwares
graficos mais avangados e melhores com o menor custo possivel, difundindo, assim, a
tecnologia e criando dispositivos cada vez mais avangados e mais faceis de se adquirir pela
populagdo de massa.

Uma consequéncia da popularizacdo do uso da realidade virtual em jogos eletronicos ¢
a influéncia da mesma no meio cientifico, quando se utiliza de processos que sdo originados
nos jogos eletronicos em outras aplicagdes como em representacdes de galerias de arte (TORI
et al., 2007, p.206) que utilizam o sistema CAVE para apresentar obras em forma panoramica
(JACOBSON; HWANG; 2002 apud TORI et al., 2007, p.206). Atualmente, diversas areas do
conhecimento se utilizam da ferramenta, como a educagdo que, com a realidade virtual,

estimula e descoberta, exploracdo e visualizacdo diferente do convencional; na medicina,
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como cirurgias a distancia, através de um ambiente virtual (CARDOSO et al., 2007, p.7), o
que possibilita que a mesma tecnologia seja aplicada amplamente no campo da arquitetura.
Segundo Freitas e Ruschel (2010, p.127), a realidade virtual na arquitetura aumenta a
utilizagdo de modelos geométricos digitais, possibilitando a criagdo de ambientes
completamente imersivos para apresentagdo de projeto. Também se torna uma ferramenta que
facilita o processo de projeto do arquiteto, pois fornece a ele informagdes sobre a dindmica do

espaco (OKEIL, 2010, p.204).

3 A REALIDADE VIRTUAL E O PARADIGMA DAS IMAGENS POS-
FOTOGRAFICAS

Como se sabe, no contexto da arquitetura e do urbanismo, existe uma necessidade,
inerente ao processo de projeto, de comunicar ideias. Segundo Silva (1998, p. 44), o projeto
arquitetonico consiste em uma representacdo de um objeto por existir, ou seja, ainda nao
materializado. Dessa forma, podemos entendé-lo como uma ideia que emerge na mente do
arquiteto, sendo necessaria sua comunicacdo, a fim de que outros interessados no projeto
fiquem a par do que estd sendo concebido. A representacao do projeto pode ter, ainda, como
funcdo, a realiza¢dao de julgamentos perante tal ideia, sendo possivel avaliar o projeto como
“bom” ou “ruim”, visualizar o que e como sera construido (BATES-BRKLJAC, 2012, p. 187).
Dessa forma, as representacdes auxiliam o arquiteto durante o processo de projeto, além de
servirem para mostrar a clientes como o prédio sera ou até mesmo para reconstruir edificagcdes
antigas e mostrar a sensagao de estar neles em um tempo passado (BATES-BRKLJAC, 2012,
p. 187).

Para tanto, o desenho tem se apresentado como uma ferramenta popular para se realizar
a comunicacdo dos projetos, ao longo do tempo (LAWSON, 2011, p. 35). Seja através dos
desenhos & mao ou por meio de imagens geradas por computador, o desenho tornou-se uma
linguagem fundamental para arquitetura e o urbanismo, transformando-se até, ele em si
mesmo, em uma forma de arte, como o caso dos croquis de Oscar Niemayer, que estampam
algumas de suas obras arquitetonicas. Observa-se, no Museu Oscar Niemeyer, em Curitiba,
que desenhos do proprio arquiteto estdo presentes na base do edificio, em local de destaque.

Ao se levar em conta os desenhos dentro do campo da arquitetura, € possivel diferencia-
los em dois grandes grupos: (1) desenhos técnicos e (2) desenhos de apresentacao. O primeiro
grupo consiste em representagdes precisas, onde constam informagdes construtivas, como

medidas e especificagdes de materiais, constituindo uma linguagem que necessita um
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conhecimento prévio por parte do observador, a fim de que ele possa compreender todas as
informacdes ali representadas. Ja o segundo grupo, que € o que mais nos interessa neste artigo,
consiste em desenhos com um viés mais artistico, constituindo-se em representagcdes mais
livres, geralmente desenvolvidos para a apreciacao por parte do cliente.

As plantas das edificagdes, os cortes e¢ as fachadas sdo exemplos de desenhos
arquitetonicos técnicos. Esses desenhos demandam um saber técnico tanto para serem
executados quanto para serem lidos, uma vez que estdo carregados de codificagdes e de
“convengdes” (CHING, 2000, p.27). Por outro lado, os desenhos artisticos sao mais facilmente
compreendidos, uma vez que sdo mais intuitivos ¢ demandam menos saber técnico por parte
do observador. As plantas humanizadas e as perspectivas coloridas sdo exemplos de desenhos
artisticos. Quanto mais se aproximam do “mundo real” (tridimensional), tornando-se imagens
fotorrealisticas, assemelhando-se a algo ja& edificado, os desenhos sdo mais facilmente
compreendidos por uma pessoa leiga. Os desenhos técnicos sdo frutos de dedugdes
geométricas, ao passo que os desenhos artisticos, como por exemplo as perspectivas,
representam como um determinado objeto “€ visto pelo olho humano a partir de um angulo
certo” (LEGGITT, 2004, p.44).

Dado esse cenario e tomando-se o desenho como um tipo de imagem, para alcangar os
objetivos deste artigo, torna-se fundamental trazer a luz os trés paradigmas da imagem,
abordados por Santaella e N6th (2005, p. 157). Os autores apresentam os paradigmas (1) pré-
fotografico, (2) fotografico e (3) pds-fotografico, os quais representam diferentes modos de
producdo de imagens, os quais demandam diferentes técnicas para seu desenvolvimento.

O paradigma pré-fotografico consiste em “imagens que sdo produzidas artesanalmente,
quer dizer, imagens feitas & mao, dependendo, portanto, fundamentalmente da habilidade
manual de um individuo [...]” (SANTAELLA; NOTH, 2005, p. 157). Como exemplo,
podemos citar os desenhos executados a mao pelos arquitetos, os quais sdao utilizados,
geralmente, no inicio do processo de projeto.

O segundo paradigma, o fotografico, pode ser entendido como “todas as imagens que
sdo produzidas por conexdo dinamica e captacdo fisica de fragmentos do mundo visivel, isto
¢, imagens que dependem de uma maquina de registro, implicando necessariamente a presenca
de objetos reais preexistentes” (SANTAELLA; NOTH, 2005, p. 157). Pode ser exemplificado
por uma fotografia de um projeto ja edificado. Esse tipo de imagem demanda a existéncia um
aparelho de registro e producdo, portanto, as imagens sdo fabricadas a partir da mediagdo de

maquinas.
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Finalmente, o paradigma pds-fotografico consiste em “imagens sintéticas ou
infograficas, inteiramente calculadas por computacio” (SANTAELLA; NOTH, 2005, p. 157).
Como exemplo, temos as imagens renderizadas por computador, que podem ser definidas
como “[...] o processo de finalizagdo — ou acabamento — de um processamento digital efetuado
a partir de programas de modelagem 2D ou 3D [...]” (MORALIS, 2016, p. 174).

Como se vé, as imagens produzidas dentro do paradigma pré-fotografico nio demandam
aparelhos especificos, a ndo ser instrumentos de desenho mais convencionais, tais como lapis
e tintas. As imagens fotograficas sdo frutos de maquinas, tais como camera fotografica ou
filmadoras. As imagens pods-fotograficas sdao imagens processadas digitalmente, fabricadas
com auxilio de computadores. Assim, esses paradigmas também estdo conformados a partir

de uma trajetoria historica de incorporagdo da tecnologia na produgdo de imagens.

4 O USO DA REALIDADE VIRTUAL COMO FERRAMENTA DE COMUNICACAO
POS-FOTOGRAFICA DO PROJETO ARQUITETONICO

No cenario contemporaneo da arquitetura, também ¢ possivel observar uma mudanca no
uso das imagens para apresentacao de projetos. Com os avangos tecnoldogicos computacionais,
percebe-se uma aderéncia dos arquitetos pelo paradigma pos-fotografico, aparentemente
devido a sua rapidez e dinamicidade. Assim, ¢ possivel verificar uma transicdo entre os dois
paradigmas, sobretudo ao que diz respeito a apresentacao final dos projetos, uma vez que o
desenho analogico ¢ preferencialmente empregado nas etapas iniciais dos trabalhos dos
arquitetos. Dessa forma, € possivel notar a forte influéncia das ferramentas digitais no processo
de projeto enquanto formadoras de uma nova linguagem para a representagdo grafica,
verdadeiramente contemporanea, decorrente da linguagem hipermidia (SANTAELLA, 2005).
Indo ao encontro dessa reflexdo, Bates-Brkljac (2012, p. 187) afirma que,

nos ultimos anos, a arquitetura experimentou uma grande mudanca cultural
na comunicacdo visual do projeto. Embora os desenhos & mio em
perspectiva ainda estejam em uso, as tecnologias de computador deram um
enorme impulso as formas de representagdo geradas por computador (CG)
[traducdo nossa].
Ainda de acordo com a autora, a percep¢do das imagens por parte dos observadores esta
diretamente relacionada aos fatores culturais e temporais, estando a sociedade contemporanea
acostumada com representacdes feitas por computagdo grafica, sendo esse tipo de

representacdo a forma predominante de se representar a arquitetura atualmente (BATES-

BRKLJAC, 2012, p. 187-189).
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Em uma pesquisa desenvolvida por Stumpp et al. (2015, p. 505), foi realizada a analise
de imagens pertencentes a um portfolio online de um determinado escritorio de arquitetura
brasileiro. Uma das conclusdes apresentadas ¢ a de que as imagens produzidas no inicio dos
anos 2000 ainda eram hibridas (desenho analdgico mais o desenho digital) e, com o decorrer
dos anos, o desenho exclusivamente digital foi ganhando cada vez mais espago, sendo possivel
observar a incorporacao gradual de recursos digitais. Ainda segundo os autores, o hibridismo
presente nas imagens mais recentes refere-se a combinag¢do entre imagens geradas por
computador e fotografias, que ¢ conhecida como foto insercao.

Também Braida et al. (2018) apresentaram, em um artigo intitulado “A apresentagdo dos
projetos de design de interiores nas plataformas digitais”, diversos recursos digitais utilizados
por designers de interiores e arquitetos para comunicar seus projetos.

No entanto, ainda mais recentemente, ¢ observado um novo fendmeno no que tange as
imagens sintéticas: a apropriacdo da realidade virtual por parte de arquitetos. Nesse caso, as
imagens estaticas, fruto das renderizagoes digitais, vém sendo somadas aos ambientes virtuais
3D. E importante destacar que um dos fatores que contribuiram para essa situagdo foi a
popularizacao dos equipamentos para a simulagdo dos ambientes 3D em realidade virtual. O
acesso foi facilitado em decorréncia do uso das novas tecnologias em realidade virtual,
sobretudo, pela industria de videogames, que tornou os equipamentos mais acessiveis
financeiramente. A partir de entdo, arquitetos passaram a utilizar plataformas open-source
originalmente desenvolvidas para a criacao de jogos digitais para reproduzir seus modelos em
realidade virtual, possibilitando passeios virtuais imersivos e alta interatividade com o projeto.

Esse uso vem sendo feito devido ao fato de a realidade virtual permitir

uma representagdo tridimensional de ambientes digitais que aproximam a
experiéncia de visualizagdo do observador de um ambiente real, antes da
construgdo. Essa capacidade de simular o ambiente previamente e apresenta-
lo através de uma linguagem de ficil compreensdo ¢ uma das caracteristicas
mais relevantes dessa tecnologia, permitindo diversas aplicagdes no campo
da Arquitetura (SOUZA; IMAL; AZUMA, 2018, p. 1).

Diante desse cendrio, observa-se um fendmeno de midias convergentes, onde os “jogos”
(uma vez que os cendrios virtuais sdo desenvolvidos de maneira semelhante a um game)
acabam sendo utilizados como ferramenta de representagdo do projeto e de comunicagao entre
o projetista e o cliente. Assim como foi possivel observar a apropriacdo do software AutoCAD
(originalmente desenvolvido para a 4rea de desenho mecanico) por parte dos arquitetos, vemos
agora uma nova possibilidade, fazendo com que a comunica¢do do projeto ndo se esgote em

uma Unica forma de representacao.
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O website de noticias sobre Arquitetura e Urbanismo ArchDaily Brasil vem apresentado
matérias sobre o assunto, de forma recorrente nos tltimos anos. Para apresentar um panorama
da situagdo, podemos citar alguns desses artigos. Corroborando o que foi dito acima,
O’Connell (2017) diz que o uso dos passeios virtuais estd cada vez mais comum, uma vez que
os arquitetos tém incorporado a realidade virtual, a aumentada e a mista em suas rotinas. Ainda
segundo a autora, a realidade virtual aplicada a arquitetura vai além de uma transmissao de
ideias, ela também transmite como o edificio sera experenciado.

Além disso, € possivel observar que varias dessas matérias ja abordam as evolucdes da
realidade virtual na arquitetura, chegando a afirmar que “2018 promete ser o ano no qual a
realidade virtual ird mudar para sempre a maneira com que apresentamos nossos projetos”
(ROTELLA, 2018). Empresas vém investindo no seguimento, sendo que ja existem softwares
que foram desenvolvidos exclusivamente para o uso de arquitetos, como o Prospect, que
possui compatibilidade com programas ja utilizados com frequéncia na area, como SketchUp
e Revit (SBEGHEN, 2018). Ainda segundo a mesma noticia, a interagdo no Prospect €
tamanha que ha profissionais fazendo reunides com multiusuérios nele, criando dentro do
proprio software um espago de comunicagdo. Equipe e clientes podem se reunir virtualmente
no modelo e sinalizar elementos para revisdo, medir distancias e exibir op¢des de projeto, por
exemplo.

Outro software desenvolvido exclusivamente para arquitetura, construcao, planejamento
urbano e paisagismo ¢ o Twinmotion, onde os desenvolvedores se apropriaram do potencial
grafico do programa para criacao de jogos, Unreal Engine, para criarem um software de alta
qualidade de renderizagao que seja de uso mais acessivel para aqueles que ndo dominam
técnicas avangadas de computagdo grafica (ESTUDIO BIM, 2018).

Uma outra relagdo entre a realidade virtual e o campo da arquitetura € a sua utilizacao,
muitas vezes, como estratégia de marketing pelo setor imobilidrio, trata-se de uma
comunicacao publicitaria e persuasiva. A intencao ¢ a de que ela dispense a visita do cliente
aos apartamentos decorados, transformando sua experiéncia, uma vez que € possivel percorrer
ruas do bairro, adentrar as areas comuns do edificio até chegar ao apartamento, por exemplo
(MAIA, 2018).

Observa-se o uso da realidade virtual por grandes construtoras e empresas do setor da

construgdo civil em geral, podendo ser a tecnologia utilizada por eles ainda financeiramente
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inacessivel para pequenos escritorios?. Contudo, alternativas mais acessiveis podem ser
utilizadas, como o emprego de softwares que possuem plataformas gratuitas open-source,
como o Unreal Engine e o Unity 3D e a utilizagdo de HMDs como o Cardboard, que pode ser
feito por qualquer pessoa com acesso ao papeldo e as lentes.

E possivel perceber, portanto, que a realidade virtual, na arquitetura e no urbanismo,
vem mudando a forma como os arquitetos produzem imagens, podendo tornar o processo
ainda mais dindmico, interativo e imersivo. Como se vé, embora ndo se tenha o
desaparecimento das imagens pré-fotograficas, no campo do projeto de arquitetura e
urbanismo, o paradigma da representacdo poOs-fotografica vem se afirmando como uma
realidade cada vez mais presente.

Desde seu emprego nas imagens sintéticas estaticas, o paradigma pos-fotografico ja
apresenta fortes influéncias na forma como os arquitetos comunicam suas ideias. Havendo
essas novas possibilidades, que transcendem o espaco em duas dimensdes e insere o ser
humano em um ambiente ainda ndo materializado, mas ja possivel de ser experimentado, ¢
possivel observar a formagao de uma nova forma de comunicagao, o desenvolvimento de uma

nova linguagem para a apresentagao dos projetos de arquitetura.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo, buscamos trazer a tona uma discussao sobre a comunicacao do projeto de
arquitetura na contemporaneidade, fortemente influenciada pela linguagem digital, a
linguagem hipermidia. Para tanto, nos valemos do paradigma da imagem pos-fotografica para
enquadramos a realidade virtual como um recurso tecnologico que vem sendo incorporado
pelos arquitetos em sua praxe profissional.

O que se pode observar ¢ que, embora as imagens artesanais, concebidas dentro do
paradigma pré-fotografico, continuem sendo produzidas, no que diz respeito aos desenhos de
apresentacdo do projeto, de comunicagado e de divulgacdo dos mesmos, as imagens modeladas
e geradas em computadores tém se destacado em quantidade expressiva. O que se pode notar
¢ que as imagens sintéticas computadorizadas trazem em si o “Zeitgeist” (espirito do tempo)
e podem se assemelhar as imagens fotograficas, facilitando o processo de comunicacdo entre

arquitetos (que detém saberes técnicos) e clientes (leigos).

2 Um projeto em realidade virtual demora, em média, dois meses para ser representado, tendo um custo de
cinquenta mil euros, de acordo com as informacGes cedidas por uma empresa britanica a reportagem consultada
(MAIA, 2018).
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Portanto, a guisa de conclusdo, no ambito da representagdo do projeto de arquitetura,
descortina-se um cendrio de transi¢cdo das imagens pré-fotograficas para as pos-fotograficas,
fortemente influenciadas pelas dindmicas da realidade virtual e dos jogos digitais. E ¢
Justamente essa transi¢do que parece contribuir para a constitui¢do de uma nova linguagem de

representacao grafica, predominantemente marcada pela presenca dos recursos digitais.
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