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Resumo

Visando testar a aproximagdao do arquiteto com tecnologias facilitadoras do projeto via
computacdo grafica, sdo investigadas possibilidades de transpor elementos da experimentacdo do
lugar para o langamento da solugdo projetual. Discutiu-se, aqui, meios de alimentar o processo de
projeto arquiteténico, propondo auxiliar arquitetos a projetar ambientes em realidade virtual. O
trabalho parte de uma pesquisa de campo caracterizada por observagbes participantes realizadas
no Parque da Luz, em Floriandpolis - Santa Catarina, a partir da abordagem fenomenolégica. Foram
vivenciadas, registradas e interpretadas determinadas qualidades sensoriais do lugar, transpondo
estratégias em ambiente de realidade virtual com equipamentos de baixo custo. No experimento,
observou-se que a analise sensivel do lugar pode auxiliar no processo de projeto em arquitetura, ao
contribuir para a criacdo de um ambiente virtual que simule a realidade, agregando respostas aos
aspectos sensoriais em condi¢des controladas. Contudo, mesmo avan¢gando em se aproximar do
real, persiste uma simulacdo que requer mais experimentos que poderdo aprimorar e avancgar
nesta drea. Este ensaio apresenta uma experiéncia que pode contribuir para o aprimoramento da
pratica de estudantes, profissionais e pesquisadores.

Palavras-chave: processo de projeto; realidade virtual; abordagem fenomenolégica.

Abstract

Aiming to test the approach of the architect with enabling technologies of the project via computer
graphics, possibilities of transposing elements of the experimentation of the place for the launch of
the design solution are investigated. It was discussed, here, ways of feeding the process of
architectural design, proposing to help architects to design environments in virtual reality. The
work starts from a field research characterized by participant observations made at Parque da Luz,
in Floriandpolis - Santa Catarina, from the phenomenological approach. Certain sensory qualities of
the place were experienced, recorded and interpreted, transposing strategies in a virtual reality
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environment with low-cost equipment. In the experiment, it was observed that the sensitive
analysis of the place can assist in the design process in architecture, by contributing to the creation
of a virtual environment that simulates reality, aggregating responses to sensory aspects under
controlled conditions. However, even moving closer to the real, a simulation persists that requires
more experiments that can improve and advance in this area. This essay presents an experience
that can contribute to the improvement of the practice of students, professionals and researchers.

Keywords: design process; virtual reality; phenomenological approach.

1. Introdugao

O processo de projeto estd em constante mudanca sendo condicionado por fatores
dependentes de particularidades em funcdo da pratica arquitetdbnica. Dessa maneira, a
abordagem fenomenoldgica, discutida por filésofos como Edmund Husserl (1859-1938),
Martin Heidegger (1889-1976) e Maurice Merleau-Ponty (1908-1961), enquanto o estudo dos
fenbmenos, surge como uma projecao que acontece na formacao de linhas tedricas de autores
arquitetos que buscam respostas na construcdo dessa corrente filosdfica para aplicacdo na
arquitetura.

A abordagem fenomenoldgica destaca a necessidade de explorar a experiéncia das
pessoas em determinado ambiente, de modo que a arquitetura possa ser concebida
considerando os sentidos humanos (HOLL, 2000; PALLASMAA, 2011). Trata-se de uma linha de
pensamento que reflete sobre o processo de projeto, uma vez que os sentidos bioldgicos sdo
uma ligacdo entre o corpo humano e o ambiente que o cerca.

No entanto, detectam-se inovacbes da tecnologia computacional que também
refletem no processo de projeto. Nas Ultimas décadas, surgiram estudos sobre a realidade
virtual relacionada com a pratica da arquitetura (NETTO, MACHADO, OLIVEIRA, 2002; LEVY,
2011), ao inserir perspectivas sobre a experiéncia do ambiente em relacdo a sua representacdo
simulada pela computacdo grafica, evidenciando o investimento para a realizacdo de
atividades de pesquisa na area.

A realidade virtual é entendida como o processamento digital de imagens, videos e/ou
adudio a partir da configuracdo de dispositivos, tais como: computadores, softwares,
smartphones e 6culos de realidade virtual. Sdo recursos utilizados em consequéncia do avango
tecnoldgico, ao apresentar diferentes configuracdes de custo-beneficio, caracterizando um
modo de simulagdo virtual na qual o explorador tem a sensa¢do de estar imerso em uma
situacdo dentro de um determinado cenario.

Nesse sentido, o recurso da experiéncia entre o ambiente real e a realidade virtual
pode estruturar um processo de projeto diferente do convencional (imagens e desenhos
planificados), de modo que permite ser utilizado como mediador da comunicagdo entre o
arquiteto e o cliente no desenvolvimento e apresenta¢do da proposta de projeto. Isso destaca
o conhecimento, pelo pesquisador, da articulagdo entre o ambiente real e o virtual, para
permitir a identificagcdao de sensag¢des experienciadas em um determinado lugar.

Através da abordagem fenomenoldgica pode-se investigar relagdes entre sentidos
humanos e caracteristicas do lugar, encontrando uma possivel complementacdo do
conhecimento sobre os recursos da realidade virtual no processo de projeto, direcionados pela
experiéncia previamente vivenciada. A proposta mediada pela realidade virtual pode se tornar
um recurso de aproximag¢do, uma vez que o arquiteto pode optar por esse aparato como
elemento de comunicac¢ao sobre como determinado ambiente seria vivenciado. Trata-se da
necessidade de experimentos que possam simular a realidade de um projeto arquiteténico, de
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modo a abranger estratégias sensoriais trabalhadas em fun¢do da experiéncia existente.

Tal perspectiva reflete nos resultados encontrados em uma pesquisa realizada entre
estudantes e professores no decorrer do segundo semestre de 2018, desenvolvida na
disciplina “Investigacdo em Processos de Projeto e Tecnologias Aplicadas”, no Programa de
Pdés-graduacdo em Arquitetura e Urbanismo — PAsARQ da Universidade Federal de Santa
Catarina, com base em visitas exploratérias realizadas no Parque da Luz, na cidade de
Floriandpolis, Santa Catarina, Brasil.

Na ocasido, construiu-se uma investigacdo composta por uma reflexao a respeito dos
elementos que compdem a experiéncia no lugar, que foram posteriormente interpretadas com
o objetivo de projetar um mobilidrio urbano com funcao de abrigo, simulado digitalmente com
equipamentos de baixo custo, representado em o6culos de realidade virtual. O resultado
converteu-se em um ensaio que evidenciou o papel do arquiteto como mediador na etapa de
identificacdo das qualidades sensoriais do lugar, as quais tornaram-se elementos importantes
na elaboracdo do projeto de um ambiente, conduzindo a uma interpretacao direcionada a
utilizacdo da realidade virtual no processo de projeto.

Portanto, relatou-se uma relagdo presente na transicdo da dimensdo do real para o
virtual, condicionado a detectar potencialidades e limitacGes. Trata-se de uma pesquisa
qualitativa com procedimento descritivo do processo, baseado em uma relagdo participante e
exploratdria dos autores com o experimento (MARCONI, LAKATOS, 2011; GIL, 2017). Em meio
as etapas de investigacdo, o artigo apresenta a fundamentacdo tedrica com informacgdes sobre
o tema, os procedimentos metodoldgicos que antecederam a aplicacdo da experiéncia
relatada, a implementacdo das praticas e dos resultados sobre o processo de projeto
arquitetdnico, e as consideracgdes finais.

2. Fundamentagdo Tedrica

Para o embasamento da pesquisa, partiu-se da conceituacdo de dois temas a serem
convergidos no decorrer da realizagdo do estudo de caso: (a) a experiéncia ambiental, e (b) a
realidade virtual. O trabalho parte da perspectiva de que a pratica de fazer arquitetura pode
ocorrer por meio de estratégias sensoriais, de forma que as informagdes do sitio, neste caso o
Parque da Luz, pudessem ser reproduzidas no ambiente de realidade virtual.

2.1. Experiéncia Ambiental

A pesquisa parte de uma apropriacdo do discurso tedrico e pratico exposto pela abordagem
fenomenolégica da arquitetura, enfatizando aspectos relacionados com o corpo humano, ao
caracterizar a necessidade de recriar modos de abrigd-lo considerando a multiplicidade dos
seus sentidos.

Trata-se de um conhecimento guiado por estratégias sensoriais, de modo que
“contemplamos, tocamos, ouvimos e medimos o mundo com toda nossa existéncia corporal, e
o mundo que experimentamos se torna organizado e articulado em torno do centro do nosso
corpo” (PALLASMAA, 2011, p. 61). E uma abordagem que envolve a multissensorialidade,
fazendo com que as caracteristicas de um ambiente sejam medidas pelo individuo.

Tal perspectiva constitui vestigios que podem contribuir nas intencdes do arquiteto,
entendendo que a arquitetura estd diretamente relacionada a uma dimensdo do corpo
humano (GIBSON, 1986; ALMEIDA, 2001; ZUMTHOR, 2006; PALLASMAA, 2018). A jungdo do
trabalho do profissional com a experiéncia em um determinado ambiente pode transmitir uma
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multissensorialidade para o projeto arquitetonico, fazendo com que se tornem componentes
possiveis de serem transmitidos para arquitetura, ao identificar-se com o lugar onde foi
implantado.

Compreende-se que os fen6menos de um lugar sdo detectados por uma investigacao
através de descri¢Oes, que sdo interpretadas em func¢do da posterior atribuicdo na arquitetura.
Primeiro entendem-se as sensacdes que o projetista quer mediar e depois traduzem-se no
projeto de arquitetura. Essa relacdo “[...] envolve a iminéncia das nossas percepcdes
sensoriais. A passagem do tempo; a luz, sombra e transparéncia; os fen6menos de cor, textura,
material e o detalhe, todos eles participam na experiéncia completa da arquitetura” (HOLL,
2006, p. 41, traducdo nossa).

Dessa maneira, o processo de projeto envolve uma descricdo da experiéncia possivel
de ser interpretada pela vivéncia do arquiteto em determinado ambiente onde o projeto sera
implantado. Trata-se da compreensdo de que, na posicdo de mediador, o profissional estd
conectado com a experiéncia. Ao projetar determinado ambiente, é preciso convocar os
sentidos humanos para experimentar as atmosferas que o arquiteto pretende que sejam
vivenciadas.

2.2. Realidade Virtual

A experiéncia em um ambiente investigado pela abordagem fenomenoldgica volta-se
intencionalmente para a relacdo do arquiteto com o lugar, reconhecendo a existéncia de uma
indissociabilidade entre as pessoas e os fenébmenos que as cercam. Seguindo esse raciocinio,
entende-se que, no processo de projeto arquitetdnico, além do estimulo visual do observador,
existe a necessidade da experiéncia centrada no corpo humano de maneira que sejam
utilizadas estratégias sensoriais.

Diante dessa perspectiva, destaca-se o termo realidade virtual, que foi apresentado no
inicio dos anos 80 (NETTO, MACHADO, OLIVEIRA, 2002), caracterizando um tema em
consequéncia do avango tecnolégico das ultimas décadas. A realidade virtual € um modo de
simulagao na qual o explorador tem a sensagdo de estar imerso na situagdo. Diferentemente
de outras representagdes de projeto, essa, possibilita a criagao virtual de ambientes em que a
experiéncia seria simulada (LEVY, 2011).

Ao imaginar modos de pensar a arquitetura, encontra-se uma contribuicdo sobre o
processo de projeto arquitetdnico que utiliza ferramentas e equipamentos digitais. E nesse
contexto que a realidade virtual se insere em uma perspectiva de avangos, garantindo uma
atualizagdo na possibilidade de representacdo, uma vez que abrange a ideia de explorar
recursos para propor o projeto de um ambiente.

A utilizagdo da computagcdo no ambito arquitetdnico “[...] nos projeta a um mundo
ainda ndo-construido, mas ja concebido, em que as sensacdes de estar e sentir sdo exploradas
de maneira quase real, fazendo com que possamos avaliar o projeto em questdo” (PUPO,
2002, p. 20). Trata-se de um encontro na qual a realidade virtual se torna um recurso que pode
criar uma experiéncia sem a presenca do ambiente fisico, de modo que possibilita manipular

aspectos dos estimulos sensérios (BULTHOLFF, VEEN, 2001; LEMOS, 2016).

Em suma, a disponibilidade de recursos da realidade virtual e sua consequente
evolucao nos aspectos de imersividade fazem com que arquitetos descubram diferentes meios
de representacao projetual, uma vez que podem ser explorados por seus clientes, tanto para
sua apresentacdo, como atuando diretamente nas decisGes durante o processo de projeto.
Assim, encontra-se o campo que este artigo tem a intencdo de investigar a partir dos
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procedimentos metodoldgicos.

3. Procedimentos Metodolégicos

Na fundamentacgdo tedrica, parte-se de uma apropriacdo da abordagem fenomenoldgica, de
maneira que seja compativel com a aplicacdo da realidade virtual no processo de projeto,
formando procedimentos pré-estabelecidos, que estdo presentes na transicdo entre a
experiéncia ambiental e a realidade virtual (Figura 1). Assim sendo, o trabalho pode ser
dividido em duas etapas: (a) a experiéncia ambiental, e (b) a realidade virtual.

Figura 1: llustracdo do desenvolvimento da pesquisa

Fonte: Elaborado pelos autores (2018)

Com base nessa estratégia, é possivel compreender uma relagdo que pode caracterizar
a experiéncia ambiental como procedimento para evidenciar o projeto de arquitetura em
fungdo do lugar, sendo que isso é apreendido a partir do estudo de caso baseado em visitas
exploratodrias realizadas no Parque da Luz, centro de Floriandpolis, Santa Catarina, Brasil (Etapa
1).

3.1. Etapa 1: Experiéncia Ambiental

No contexto exposto neste trabalho, nota-se que um arquiteto, ao trabalhar num projeto, esta
envolvido em uma experiéncia na qual a pessoa percorrerd por um determinado ambiente
projetado por ele. Nesse processo, o estimulo dos sentidos humanos visa aperfeicoar a
experiéncia da arquitetura, que pode ser entendida a partir do corpo humano, considerando-o
como recurso para explorar o ambiente.

Quando o arquiteto interpreta o lugar vivenciado, podem ser compartilhadas
descricOes que caracterizam essa localidade, ao buscar entender como a arquitetura pode ser
vista como parte do espaco previamente habitado. Trata-se de uma comunica¢dao que
transcende a questdo fisica da arquitetura e valoriza rela¢Ges existentes no local.

Por isso, durante as visitas exploratdrias no Parque, foram vivenciadas, registradas e
interpretadas as seguintes propriedades de andlise do ambiente real, a partir de
recomendagdes encontradas na literatura: geometria, luz, som, material, vista, clima,
movimento e odor (GIBSON, 1986; HOLL, 2000, 2006; ZUMTHOR, 2006; PALLASMAA, 2011,
2018). Por conseguinte, esses elementos foram avaliados a partir das suas transposi¢cdes na
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construcdo do ambiente de realidade virtual com equipamentos de computagdo grafica, como:
*Atendido, **Atendido parcialmente e ***Ndo Atendido (Quadro 1).

Quadro 1: Parametros de investiga¢ao

Propriedades | Descricao Parametros
Geometria Composigdo de linhas, planos, volumes
Luz Padr&es de luz e sombra naturais do ambiente *Atendido
Som Caracteristicas de reverberagdo e/ou absorgdo

- - P **Atendido
Material Qualidades de textura, cor e/ou resisténcia ]

- - Parcialmente

Vista Emolduramento da paisagem entorno
Clima Variagdo do tempo, temperatura e/ou umidade | ***N30
Movimento Relagdo espaco e tempo variado no ambiente Atendido
Odor Percepcdo do cheiro entre um e outro odor

Fonte: Elaborado pelos autores (2018), com base na pesquisa

Com as discussoes expostas, definiu-se a experiéncia vivenciada no ambiente como
primeiro procedimento metodoldgico do trabalho, constituindo um repertdrio que pode
contribuir na realizacdo do estudo. Foram realizadas visitas exploratdrias, abarcadas por
captacdo de elementos audiovisuais e textos descritivos das experiéncias, compondo uma
estrutura posteriormente projetada nas intengbGes sobre a construcdo do ambiente de
realidade virtual (Etapa 2).

3.2. Etapa 2: Realidade Virtual

A partir da experiéncia no lugar, foi elaborada uma simulacdo do percurso virtual do ambiente,
com o objetivo de auxiliar no momento de interacdo com o espaco: antes, durante e depois. A
intencdo da pesquisa foi, portanto, aproximar-se daquele espaco projetado, mas ndo
construido, de modo que fossem compreendidas sensa¢des com relagdo ao local em estudo.

Na investigacdo dos softwares para modelagem do sistema de realidade virtual,
op¢Oes foram levantadas, sendo que os recursos foram selecionados a partir de
recomendagdes encontradas na literatura. Utilizaram-se aqueles que pudessem configurar
elementos de orientagdo espacial vinculados com a capacidade que o individuo tem de situar-
se e orientar-se em relagdo aos objetos, as pessoas e ao seu préprio corpo em um
determinado ambiente (BULTHOLFF, VEEN, 2001; NETTO, MACHADO, OLIVEIRA, 2002; LEVY,
2011; PUPO, 2002; LEMOS, 2016).

Durante essa busca, observou-se que os equipamentos sdo, ainda, dispendiosos, sendo
dificil encontrar recursos avangados, sobretudo na drea académica. Tal aspecto, de ordem
tecnoldgica e financeira, na implementagdo de um projeto de realidade virtual, tornou-se
determinante das limitagdes deste estudo, que visa abordar a experiéncia ambiental. Trata-se
de caracteristica relevante, uma vez que s3o necessarios investimentos em equipamentos para
a realizacao de atividades de pesquisa.

Partiu-se de um estudo com simulag¢ao de baixo custo, optando-se por softwares com
licencas gratuitas ou educacionais, bem como pelo uso de equipamentos comuns existentes no
mercado, explorado em dispositivos mdveis e computadores. O aparato tecnolégico utilizado
neste experimento sdo equipamentos contemporaneos, mas nao absolutos, de modo que
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podem ser utilizadas ferramentas com configuragdes superiores ou inferiores a:

e um computador: sistema operacional Windows 10; processador Intel Core i7,
memoria RAM de 8GB, 1 disco de memoaria flash (SSD) de 128GB; 1 placa de video
NVIDIA GeForce GTX 130;

e um smartphone: sistema operacional Android 6.0.1 Marshmallow, Chipset Cortex-
A53 MediaTek MT6735, RAM 2 GB, Meméria 16GB, processador 1.3 GHz Quad
Core, tela de 5.3 polegadas, resolucao 720 x 1280 pixel, tipo IPS LCD;

e um Oculos de realidade virtual compativel com os dispositivos anteriores: tipo
Google Cardboard, construido com papeldo recortado pré-montado, lentes
esféricas de 25 milimetros, distancia focal de 45 milimetros, fita com velcros para a
cabeca e um ima ferrite responsavel por interagdes na tela.

Como simulagdo da presente pesquisa, a construcdo da realidade virtual conta com a
presenca do projeto de um mobilidrio urbano com funcdo de abrigo e por isso apresenta
aspectos da investigacao dos itens que foram projetados para estimular a sensorialidade. Para
realiza-lo, utilizou-se o programa de modelagem tridimensional Rhinoceros 3D 6 (com licenca
educacional) e o componente Grasshopper (editor grafico), com cena posteriormente tratada
pelo software Lumion 3D 9 (versao trial), para construir a proposta.

A partir da representacdao do projeto em ambiente de modelagem tridimensional
digital e o tratamento das imagens para construgcao do ambiente de realidade virtual,
recorreu-se ao modelo virtual projetado no aplicativo VR Photo Player (versdo gratuita), que
pode ser instalado em um dispositivo de celular, utilizando o sistema operacional Android OS,
nativamente instalado na configuracdo de funcionamento do smartphone.

Portanto, com o auxilio das tecnologias selecionadas para o estudo, procurou-se
compreender aspectos para a execuc¢do do ambiente virtual projetado em funcdo da
experiéncia no lugar. Os préprios autores participaram da realizacdo do estudo em suas
diferentes etapas, sendo que os trabalhos eram compartilhados entre os membros, adquirindo
os dados necessarios para o desenvolvimento do experimento.

4. Desenvolvimento do Experimento

Para que o processo de projeto fosse compativel com a experiéncia ambiental e a realidade
virtual, a sequéncia de organiza¢do desta pesquisa foi realizada por etapas em que os
primeiros passos foram visitas exploratdrias realizadas no Parque da Luz, em Florianépolis
(Figura 2). A proposta foi estimular descobertas, de modo a interpretar condicionantes que
configuram a atmosfera do ambiente.

Nesse cendrio, encontrou-se um local com espacos abertos e fechados, limitados por
uma cobertura vegetal, podendo ser vista ao acessar o QR Code da Figura 3. Observou-se que
se trata de um ambiente arborizado, constituido por chao de terra, rochas e gramado com
folhas caidas. A luz do sol é controlada pelas arvores, ao formar sombras no chao que se
movimentam com os ventos constantes, produzindo sons da natureza. Além disso, notaram-se
equipamentos, como parques infantis, academia ao ar livre, horta comunitdria, campo de
futebol e placas informativas.
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Figura 2: Localiza¢do do Parque da Luz
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Fonte: Google Maps (2018)

Figura 3: Imagens capturadas durante a experiéncia no local

Para ter acesso ao contetido
codificado no QR Code, basta
dispor de uma camera em um
telefone celular e um programa
para lé-lo. Deve-se capturar o
codigo bidimensional pelo
aplicativo que a converte
imediatamente na visualizagao

do projeto, que também pode
ser baixado.

Fonte: Elaborado pelos autores (2018)

Como ilustrado, notou-se uma demanda para potencializar os recursos existentes no
local, de modo que a proposta de projeto para o ambiente objetivou o desenvolvimento de um
abrigo nos caminhos das trilhas (Figura 4). Foi criada uma estrutura com geometria em malha
estrutural, considerando a evidenciagao das luzes naturais delimitadas pelas arvores, incluindo
a multifuncionalidade do mobilidrio a ser proposto para descanso e apreciagdo do lugar.

Na sequéncia, iniciou-se o processo de humanizagdo da maquete virtual utilizando o
renderizador Lumion 3D 9, criando a cena com observador em primeira pessoa, com altura do
ponto de vista de 1,65 metros. Foram configurados formas geométricas, materiais, cores,

dentre outros aspectos que delimitaram o objetivo de proporcionar realismo para a simulagao.
Na Figura 5 encontram-se simula¢des do ambiente.
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Figura 4: Proposta do mobiliario urbano

Fonte: Elaborado pelos autores (2018)

Figura 5: Imagens de composi¢ao da cena do projeto

Fonte: Elaborado pelos autores (2018)

Ao fim da produgdo do projeto, as imagens do modelo virtual foram carregadas no
aplicativo VR Photo Player, tornando possivel sua visualizagao no celular, quando encaixado no
suporte dos dculos de realidade virtual (Figura 6). Com este aparato foi vidvel o contato com a
cena por meio das duas lentes biconvexas e um ima ferrite, responsavel por interacdes na tela
pelo campo magnético do celular.

Figura 6: llustracdo do 6culos de realidade virtual e o smartphone

360¢ \'
ial
\ =

Fonte: Elaborado pelos autores (2018)
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Uma das referéncias que propiciaram a experiéncia de realidade virtual foi a
profundidade visual disponibilizada pelo dispositivo. Por meio dela, criou-se uma ilusdo de
profundidade, apresentando um elemento de imersao (Figura 7). Para se ter essa sensacgao,
utilizou-se uma configuracdo de realidade virtual contendo visor de duas telas, uma para cada
olho com uma diferenga de renderiza¢do que gera a visdo estereoscépica (NETTO, MACHADO,
OLIVEIRA, 2002; LEVY, 2011).

Figura 7: Tela do smartphone para visdo estereoscépica

Fonte: Elaborado pelos autores (2018)

Durante a vivéncia, os equipamentos, mesmo ndo possuindo dispositivos que se
relacionam com os demais elementos do corpo humano, permitiram aos pesquisadores entrar
em conexao com a realidade virtual e imergirem no projeto proposto. A Figura 8 apresenta a
representacdo virtual panoramica em duas localiza¢es distintas.

Figura 8: Visdo panoramica de realidade virtual do projeto

Fonte: Elaborado pelos autores (2018)

Assim, a atividade mostrou-se pertinente para obtencdo de respostas computaveis
sobre a pesquisa e também como um recurso de divulgac¢do sobre potencialidades e limitagGes
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que envolveram o processo de projeto arquitetdnico. Tendo como foco as estratégias do
estudo, o experimento compreendeu uma reflexao sobre a introducdo da realidade virtual na
representacao do projeto, conforme exposto nos resultados e discussdes.

5. Resultados e Discussoes

O desenvolvimento da pesquisa buscou simular a experiéncia do projeto arquitetonico em
aspectos materiais e imateriais para imaginar as sensacdes sobre o mesmo. Nesse sentido, o
ambiente de realidade virtual foi introduzido a partir de modalidades sensoriais, visando
abrandar ou propagar determinados aspectos do ambiente, ao evidenciar um movimento
articulado pela experiéncia no préprio lugar.

Esse processo apresentou tomadas de decisGes em um procedimento dindmico que
pode subsidiar etapas de representacdao do projeto arquitetébnico no ambiente de realidade
virtual. Trata-se de saber localizar o que esta a direita ou a esquerda; a frente ou atras; acima
ou abaixo de si, ou ainda, um objeto em relacdo a outro. E ter nog¢do de longe, perto, alto,
baixo, longo ou curto, entre os parametros sensoriais.

Tais caracteristicas buscaram ser retransmitidas no objeto virtual por meio das acoes
projetuais dos pesquisadores envolvidos nas visitas exploratdrias, podendo ser vista ao acessar
0 QR Code da Figura 9. Com as caracteristicas do lugar, construiu-se a projecdo de
propriedades da experiéncia ambiental que, além de aproveitar as observacGes analisadas
pelos participantes da pesquisa, possibilitou interpretacdes de sensacbes que foram
reproduzidas no ambiente de realidade virtual.

Figura 9: Visualizagao do projeto

Para ter acesso ao conteudo
codificado no QR Code, basta
dispor de uma camera em um
telefone celular @ um programa
para ié-lo. Deve-se capturar o
cbdigo bidimensional pelo
aplicativo que a converte
Imediatamente na visualizacio
do projeto, que também pode
ser babxado

Fonte: Elaborado pelos autores (2018)
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A partir disso, com a proposta tridimensional concluida para visualizagdo em 6culos de
realidade virtual, realizou-se a experimentagdo com uma nova visita exploratéria no Parque da
Luz, permitindo a exibicdo das diferentes relacées do projeto arquiteténico no local, o que
possibilitou reflexdes sobre as respostas da computacdo gréfica em relacdo aos aspectos
presentes nas propriedades da experiéncia real no lugar (Quadro 2).

Quadro 2: Sintese da investigagdo

Propriedades | Descrigao Parametros
Geometria Composic¢do de linhas, planos, volumes Atendido

Luz Padrdes de luz e sombra naturais do ambiente | Parcialmente
Som Caracteristicas de reverberacdo e/ou absor¢do | Parcialmente
Material Qualidades de textura, cor e/ou resisténcia Parcialmente
Vista Emolduramento da paisagem entorno Atendido
Clima Var.ia(;:?\o do tempo, temperatura e/ou N3o atendido

umidade

Movimento Relagdo espago e tempo variado no ambiente Parcialmente
Odor Percepcdo do cheiro entre um e outro odor Nao atendido

Fonte: Elaborado pelos autores (2018), com base na pesquisa

No ambiente virtual, destacou-se a conexdo entre o projeto desenvolvido e o Parque
da Luz, demonstrando aspectos fisicos abrangidos por elementos de orientagdo espacial em
escala humana. A apresentacdao do mobilidrio foi capaz de emular formas geométricas,
superficies, texturas e materiais. Além disso, existiu uma preocupa¢do com aspectos que
visaram expressar cheios e vazios, impressdes de luz e sombra, assim como trechos sonoros,
todos detectados durante as visitas exploratérias realizadas no local investigado.

No entanto, a simulagdo apresentou dificuldades em atender caracteristicas referentes
a variagdo na relagdo espago e tempo, temperatura, umidade, bem como a percepg¢do de
odores. Isso envolveria cenas sequenciais do modelo projetado, expressando aspectos da
organizacdo dos espacos em diferentes condi¢Ges. Assim, ao considerar a abordagem
fenomenoldgica, observou-se que o estudo esteve sujeito as limitagdes conduzidas pela
auséncia de certas representacGes ambientais, em relagdo a uma aproximac¢do do projeto
qguando vivenciado no préprio Parque.

6. Consideragdes Finais

Na abordagem da pesquisa, destacou-se um experimento baseado na observacdo empirica do
Parque da Luz, tendo como base conceitos sobre a abordagem fenomenoldgica da arquitetura,
analisando uma relagao entre o ambiente real e o virtual, a partir da assimilacdo de questdes
sobre a projecdo na experiéncia humana.

Nesse ambito, encontrou-se a mediacdo de uma relacdo presente na transicdo da
dimensdo do real para o virtual, condicionado a detectar potencialidades e limitagdes. A
investigacdo foi determinada por aspectos que instigaram uma compreensdo desses dois
campos, 0 que permitiu compreender um recurso que aproxima a pessoa da experimentagdo
do lugar a partir da simulagdo do ambiente.
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Através da anadlise dos resultados e a vivéncia do experimento, sugere-se uma
perspectiva da qual a realidade virtual pode ser inserida como interface entre o arquiteto e a
proposta durante a tomada de decisdes no processo de projeto, especialmente ao envolver
estratégias sensoriais. Observou-se que produzir um ambiente virtual para simular a realidade
propiciada pelo olhar fenomenoldgico pode ser configurado positivamente de acordo com os
objetivos do arquiteto, criando uma realidade com base em informagdes interpretadas pelo
experimento do lugar, tal como as sensacdes que gostaria de mediar em um determinado
ambiente projetado.

Isso mostra que a aplicacdo desse procedimento pode ser utilizada como suporte para
0 processo de projeto, como uma etapa presente no programa arquitetonico. Contudo, vale
evidenciar que, do ponto de vista da abordagem fenomenolégica, o estudo também revela
dificuldades em implementar respostas objetivas dos aspectos sensoriais do lugar em
condicbes controladas pela variacdo na relacdo entre espaco e tempo na simulacdo da
proposta projetual. Tal constatacdo envolve a interface da realidade virtual, incluindo a
exploracdo de seus recursos, sendo que ainda ndo foi possivel ter completa certeza das
sensacGes ambientais através desta simulacdo, especialmente ao considerar o emprego dos
equipamentos de baixo custo.

Portanto, destacam-se diferentes recursos de representacdo na arquitetura,
considerando estudos futuros que podem investigar aprimoramentos que envolvam tanto a
transicdo do ambiente real para o ambiente virtual, como a disponibilidade das configuracGes
de diferentes equipamentos. Ademais, tais praticas também podem ser realizadas em ateliés
de arquitetura, bem como no processo de ensino-aprendizagem, de modo que tais
experiéncias sejam documentadas para contribuir em questionamentos sobre o tema.
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