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RESUMO

A representagdo grafica desempenha papel central no processo de projeto arquitetdnico,
atuando como mediadora entre concepcdo, comunicagdo e tomada de decisdo. Esta
dissertacdo investiga a influéncia do croqui e dos modelos fotorrealisticos na leitura,
interpretacdo e compreensao do projeto por dois publicos distintos: profissionais das areas de
Arquitetura, Engenharia ¢ Constru¢do (AEC) e individuos sem formacgao técnica. A pesquisa
adota abordagem mista, combinando revisdo narrativa da literatura com um experimento
empirico baseado na exposi¢do sucessiva de participantes a um croqui ¢ a um modelo
fotorrealistico de um mesmo ambiente, ambos elaborados especificamente para este estudo. A
amostra, composta por vinte participantes divididos igualmente entre profissionais e leigos,
respondeu a questionarios estruturados em escala Likert e questdes abertas. Os dados foram
analisados por meio de estatistica descritiva e andlise temdtica. Os resultados indicam que o
croqui mantém forte valor conceitual e exploratorio entre profissionais, favorecendo a leitura
de intengdes projetuais ¢ a compreensdo das relagdes espaciais. Entretanto, mostrou
limitacdes significativas para o publico leigo, especialmente pela auséncia de precisdo visual e
pela maior dependéncia de repertdrio interpretativo. J& o modelo fotorrealistico apresentou
elevada eficdcia comunicativa para ambos os grupos, destacando-se pela clareza,
verossimilhanga e capacidade de gerar confianca nas decisdes, sobretudo entre os
participantes nao-profissionais. A analise comparativa revela que croqui e fotorrealismo nao
sdo meios substitutivos, mas complementares: enquanto o croqui comunica intengdo e
favorece o pensamento projetual, o fotorrealismo facilita a validagdo, a antecipa¢do do
resultado ¢ a tomada de decis@o. A pesquisa demonstra que a escolha do tipo de representagao
deve considerar tanto a etapa do projeto quanto o perfil do interlocutor, sob risco de
comprometer a compreensao € a comunicagdo arquitetonica. Como contribui¢des finais, o
estudo reforca a necessidade de uso estratégico de multiplas linguagens visuais na pratica
profissional, discute limites e potencialidades de cada forma de representagdo e sugere o
aprofundamento de investigagdes envolvendo novas tecnologias e diferentes tipologias
projetuais.

Palavras-Chave: Representacdo grafica. Imagem fotorrealista. Croquis. Processo de projeto.

Comunicac¢do arquitetonica.



ABSTRACT

Graphic representation plays a fundamental role in the architectural design process, acting as
a mediator between conception, communication, and decision-making. This dissertation
investigates the influence of sketching and photorealistic models on the reading, interpretation,
and understanding of architectural proposals by two distinct audiences: professionals in the
fields of Architecture, Engineering and Construction (AEC), and individuals without technical
training. The research adopts a mixed-methods approach, combining a narrative literature
review with an empirical experiment in which participants were exposed to a sketch and a
photorealistic rendering of the same environment, both developed specifically for this study. A
sample of twenty participants, equally divided between professionals and non-professionals,
responded to structured questionnaires composed of Likert-scale items and open-ended
questions. Data were analyzed through descriptive statistics and thematic analysis. The results
indicate that sketches retain high conceptual and exploratory value among professionals,
supporting the understanding of design intent and spatial relationships. However, sketches
presented significant limitations for non-professional participants, particularly due to the
absence of visual precision and the greater reliance on interpretive repertoire. Photorealistic
models, in contrast, demonstrated strong communicative effectiveness for both groups,
offering clarity, realism, and confidence in decision-making, especially among non-
professionals. The comparative analysis reveals that sketches and photorealistic
representations are not substitutes but complementary tools: sketches communicate design
intention and support conceptual reasoning, while photorealistic images enhance validation,
anticipation of the final result, and client decision-making. The study concludes that the
choice of representational method must consider both the project stage and the profile of the
interlocutor to avoid misunderstandings in architectural communication. As final
contributions, the research highlights the strategic value of combining multiple visual
languages in professional practice, discusses the limits and strengths of each form of
representation, and suggests further studies involving new technologies and diverse project
typologies.

Keywords: Graphical representation. Photorealistic model. Sketches. Design process.
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1. INTRODUCAO

A arquitetura, enquanto disciplina que articula dimensdes técnicas, estéticas e culturais,
utiliza a representagdo grafica como sua forma mais recorrente de comunicagdo conceitual e
projetual. Para Ramires e Dias (2021), o desenho constitui um meio fundamental para o
arquiteto, pois viabiliza a externalizacdo de ideias abstratas e permite que essas intengdes
sejam compreendidas tanto por profissionais quanto por ndo-profissionais. Largamente
empregada na pratica arquitetonica, a representagdo grafica desempenha papel central na
elaboracdo, no desenvolvimento e na comunicagdo de projetos, funcionando como ponte entre
pensamento conceitual e realizagao material.

Mota e Braida (2023) destacam que a representacdo' e a comunicagdo? visual sdo
fundamentais para os arquitetos, pois estdo diretamente relacionadas a construgdo do
pensamento projetual e auxiliam na tomada de decisdes ao transmitir informagdes relevantes.
No entanto, comunicar uma proposta arquitetonica vai além da produgao de desenhos, trata-se
de um processo decisorio em que diferentes tipos de representagdao visual assumem papéis
especificos em distintas fases do projeto. Como apontam Rodrigues e Moreira (2019), quem
desenha escolhe quais estimulos e valores deseja enfatizar, atribuindo interpretagdes diversas
a partir das inimeras possibilidades disponiveis.

Cattani e Silva (2020), ao tratar do design de produto, fazem uma observagdo que pode
ser estendida a arquitetura, entendida como um campo de conhecimento voltado para a
antecipacdo de realidades. A arquitetura busca transformar e organizar a matéria no sentido de
criar espagos habitaveis, estruturando ambientes que respondam a necessidades humanas,
culturais e técnicas. Tal processo envolve nao apenas a definicdo de formas e volumes, mas
também a articulacdo de relagdes espaciais que permitam experiéncias significativas de uso e
apropriacao.

Nesse contexto, os projetos arquitetonicos geralmente incluem etapas nas quais a

concepgdo de um espago ¢ previamente representada, permitindo a defini¢ao de aspectos

técnicos, estéticos e formais da obra. Entre os diversos meios de representagdo, o desenho,

Representagdo visual refere-se aos meios graficos, analogicos ou digitais, utilizados para externalizar ideias
arquitetonicas.
* Comunicagdo visual diz respeito & transmissdo dessas ideias a outros interlocutores, permitindo que
compreendam a intencao, a forma, o espago ou a atmosfera projetada.
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seja técnico, artistico, de observacao, realista ou abstrato, projetivo ou conceitual, destaca-se
como a ferramenta mais eficaz para essa antecipagao.

Desta maneira, diferentes linguagens visuais desempenham fungdes especificas na
concepgdo e comunicacdo do projeto, destacam-se duas formas de representacio amplamente
utilizadas: o croqui, associado as fases iniciais e as reflexdes conceituais, € o fotorrealismo,
vinculado a simulagdo precisa do resultado final. A compreensdo dessas duas linguagens ¢
fundamental para analisar como os participantes da pesquisa interpretam o projeto.

Segundo Meisel (2013) o fotorrealismo constitui-se como um movimento artistico
surgido nos Estados Unidos entre o final da década de 1960 e o inicio dos anos 1970,
caracterizado pela representacdo extremamente precisa da realidade, a partir da reprodugao
fiel de fotografias. As obras fotorrealistas, geralmente de grande escala, buscam eliminar
marcas subjetivas do fazer artistico, adotando uma estética neutra e técnica. Artistas como
Richard Estes, Chuck Close e Tom Blackwell destacaram-se nesse contexto, retratando cenas
urbanas e objetos do cotidiano com impressionante detalhamento.

Mais do que uma simples imitagdo da fotografia, o fotorrealismo propde uma reflexao
sobre o proprio estatuto da imagem e o papel do artista como mediador da realidade. Ao
enfatizar a objetividade e a precisdo técnica, esse movimento redefine o conceito de
representacdo visual®, operando uma transposi¢do entre meios, da fotografia a pintura, que
desafia as fronteiras tradicionais entre arte e técnica. Apesar de sua aparéncia documental, a
imagem fotorrealista ¢ produto de multiplas escolhas compositivas e operacionais que
inserem um novo codigo visual, a0 mesmo tempo meticuloso e transformador da realidade
representada (Meisel, 2013).

Com o avango das tecnologias digitais, o conceito de fotorrealismo expandiu-se para
além da pintura, tornando-se central em areas como computagdo grafica, animagao e realidade
virtual (Pimenta, 2023). Nesse contexto, a busca por realismo visual impulsionou o
desenvolvimento de técnicas avangadas de renderizacdo, simulagdes fotorrealistas de
iluminacdo e geragdo de imagens sintéticas, entendidas como imagens produzidas
inteiramente por meios digitais, capazes de representar materiais, sombras e atmosferas com
elevado grau de verossimilhanca. Ainda segundo Pimenta (2023), o fotorrealismo ndo apenas

influenciou esteticamente diversas linguagens visuais contemporaneas, como também se

Representagdo visual € entendida, neste contexto, como o conjunto de técnicas e imagens que tornam visiveis
conceitos, intengdes e decisdes arquitetonicas.
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consolidou como parametro técnico na criagdo de ambientes digitais cada vez mais imersivos
e convincentes.

De acordo com Ramos (2021), o uso criativo do croqui na arquitetura remonta ao
Renascimento, sendo frequentemente citados os esbogos de Michelangelo para a Porta Pia
como os primeiros na historia da arquitetura a incorporar plenamente o potencial criativo do
desenho. Esses croquis permitiam a sobreposi¢do de multiplas ideias em um mesmo espago,
introduzindo ambiguidade e um novo papel conceitual para o desenho no processo projetual.
Tal mudanca representou uma transicdo de um controle puramente intelectual para uma
atividade mais dinamica e exploratdria, na qual o ato de desenhar se tornou central a criagao
arquitetonica (Ramos, 2021).

Tradicionalmente, o croqui tem sido uma ferramenta essencial para arquitetos
desenvolverem, comunicarem ¢ iterarem ideias com rapidez, sobretudo nas fases iniciais e
conceituais do projeto. Seu carater intuitivo e aberto favorece a criatividade espontinea e a
rapida evolugdo de conceitos. Apesar do avango das ferramentas digitais, como o CAD e os
recursos baseados em inteligéncia artificial, o croqui manual permanece fundamental tanto na
educagdo quanto na pratica profissional da arquitetura, sendo especialmente valorizado como
meio de inspiragdo e conceituacao (Ramos, 2021).

Embora as tecnologias digitais tenham ampliado de forma expressiva as possibilidades
de representacdo no campo do projeto arquitetonico, sua integragdo ndo eliminou a relevancia
do croqui tradicional. Seu papel pode ter sido ressignificado, mas ndo suprimido: o croqui
permanece fundamental nas fases iniciais do processo, por oferecer rapidez, fluidez e
liberdade exploratoria que dificilmente sdo reproduzidas por ferramentas digitais. Ao
contrario, a combinacdo entre métodos manuais e digitais tem enriquecido o processo
projetual, promovendo maior adaptabilidade e inova¢do, a0 mesmo tempo em que preserva o
croqui como um instrumento vital de pensamento visual e experimentagdao criativa (Luz,
2024).

Na fase de concepgdo do projeto, em que as ideias estdo em constante transformagao,
o0 arquiteto gera multiplas imagens mentais* que guiam sua tomada de decisdo e orientem a
producdo das primeiras representagdes graficas. O croqui, ou esbogo, ¢ um meio agil e

dindmico para registrar e explorar conceitos. Contendo uma grande quantidade de

Imagens mentais referem-se as visualiza¢des internas que antecedem a materializag@o grafica do projeto,
funcionando como estruturas cognitivas que organizam espacialmente as ideias antes que sejam desenhadas.
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informagdes, os croquis podem incorporar camadas sobrepostas e recursos diagramaticos que
extrapolam a simples representagdo, transmitindo dados e explicagcdes de forma expressiva e
sintética (Graf, 1986).

No processo de projeto arquitetonico, o croqui ¢ amplamente utilizado nas fases
iniciais como uma ferramenta flexivel para explorar ideias e conceitos. Sua simplicidade
permite ao arquiteto experimentar solugdes, testar composi¢des espaciais € comunicar
conceitos de forma direta, muitas vezes com um grau subjetivo de interpretagao. Ja nas etapas
finais, as imagens renderizadas fotorrealistas ganham protagonismo ao traduzirem o projeto
para uma linguagem visual de alta fidelidade, simulando o produto final com maior realismo.
Segundo Negri e Andrade (2024), esse tipo de imagem possibilita a visualizacdo do ambiente
antes de sua materializagdo fisica, reduzindo os riscos de insatisfagdo do cliente e permitindo
ajustes ageis com base no feedback visual.

O avanco das tecnologias de modelagem tridimensional e renderiza¢do reforga a
necessidade de aprofundar a investigacdo sobre o impacto das imagens fotorrealistas na
arquitetura. Paralelamente, o croqui continua sendo um elemento central no processo
projetual, especialmente nas etapas iniciais, exigindo uma andlise criteriosa sobre sua
relevancia e eficacia na comunicacao.

Ao eclaborar os diversos desenhos que contribuem para a materializagdo da obra
arquitetonica, o arquiteto organiza, desorganiza e reorganiza informagdes conforme necessario,
sem seguir uma hierarquia rigida. Entretanto, ¢ possivel identificar um percurso na
representacdo grafica, que geralmente se inicia com abordagens mais livres e expressivas,
como 0s croquis, e evolui para representagdes mais sistematicas e precisas, culminando em
imagens que se aproximam da materializagcdo da obra idealizada (Rodrigues, 2000).

Essa transicao entre diferentes formas de representacao ndo apenas reflete as etapas do
processo criativo, mas também influencia a percepg¢ao e as decisdes tomadas pelos envolvidos
no projeto.

Embora croquis e imagens fotorrealistas desempenhem fung¢des complementares,
ainda ha lacunas na compreensdao de como essas ferramentas impactam a comunicacao em
seus respectivos contextos de uso. Considerando a relagdo intrinseca entre representagao,
concepgdo e percepgdo do projeto, este estudo busca responder sobretudo a seguinte questdo
central: como diferentes publicos, desde profissionais com experiéncia na area da arquitetura,

engenharia e constru¢cdo até aqueles nao-profissionais, sem qualquer familiaridade com esses
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temas, percebem, interpretam e interagem com distintas formas de representagdo visual? A
partir dessa questdo-matriz, derivam-se outras indagacdes importantes, como em que medida
o croqui auxilia na materializagio de ideias nas etapas iniciais € como as imagens
fotorrealistas influenciam a validagao e aceitacdo de propostas arquitetonicas.

Compreender essas dinamicas pode ndo apenas aprimorar o processo de projeto, mas também
contribuir para uma comunica¢ao mais eficaz entre arquitetos e clientes.

A relevancia da pesquisa reside em sua capacidade de conectar teoria e pratica,
oferecendo subsidios tanto para o meio académico quanto para a pratica profissional. Além
disso, a investigagdo proporciona insights sobre a interagdo entre projetistas e diferentes
publicos, considerando aspectos técnicos, emocionais € subjetivos que permeiam a
comunicagdo visual na arquitetura. Ao aprofundar a compreensao do papel das representagdes
graficas no processo projetual, este trabalho busca fomentar praticas mais eficazes e

colaborativas no campo da arquitetura.
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2. OBJETIVOS

O estudo, tem como objetivo geral investigar de que maneira o croqui € a imagem

fotorrealista influenciam a comunicacdo entre arquiteto e cliente, e afetam a tomada de

decisdo nas diferentes etapas do processo de projeto arquitetonico. Para que o objetivo geral

seja alcancgado, sdo indicados os seguintes objetivos especificos:

II.

III.

IV.

Compreender o papel do croqui na materializacao de ideias e conceitos abstratos, bem
como sua capacidade de comunicar o processo criativo ao cliente.

Identificar a influéncia das imagens fotorrealistas na percep¢ao de ndo-profissionais da
area de AEC, sobre o produto final e sua relevancia na validagdo e aceitacdo das
propostas arquitetonicas.

Analisar a forma como diferentes publicos, aqui categorizados como profissionais® e
ndo-profissionais®, percebem e interpretam o croqui € o modelo fotorrealistico,
destacando como seus repertorios visuais influenciam a compreensao do projeto.
Investigar como a combinagdo entre croqui e modelo fotorrealistico pode aprimorar a
comunicagdo arquitetonica e favorecer a tomada de decisdo, considerando
especialmente as etapas conceptivas e de apresentacdo do projeto, nas quais a clareza e

a compreensao visual sdo determinantes.

3 Profissionais sdo aqueles que possuem formagdo ou experiéncia prévia em areas técnicas relacionadas ao
ambiente construido, como arquitetura, engenharia ou construgéo civil.

¢ Nao-profissionais sdo individuos sem formagao técnica e sem familiaridade sistematica com processos
projetuais ou convengdes graficas da area AEC.
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3. METODOLOGIA

Quanto aos procedimentos metodologicos, a pesquisa caracteriza-se como
bibliografica, por fundamentar-se em uma revisao narrativa da literatura sobre representagao
arquitetonica e comunicacao visual, e como pesquisa de campo do tipo exploratorio-descritivo,
uma vez que busca levantar percepgdes e interpretar tendéncias a partir de dados coletados
diretamente com participantes. A adocdo desse método justifica-se pela necessidade de
compreender fendmenos que dependem da experiéncia e da interpretacio do observador,
impossiveis de serem obtidos apenas por meio de revisdo teorica.

A definicao dos procedimentos metodologicos fundamenta-se na compreensdo de que
a escolha do método deve estar diretamente relacionada aos objetivos da pesquisa e a natureza
do fendomeno investigado. Conforme argumenta Gil (2019), o delineamento metodologico
constitui etapa essencial do planejamento cientifico, pois orienta as estratégias de coleta,
organizacdo e andlise dos dados. Nesse contexto, diferentes abordagens oferecem distintas
formas de apreensdo da realidade: enquanto os métodos quantitativos privilegiam a
mensuracdo objetiva e o tratamento estatistico das varidveis, as abordagens qualitativas
concentram-se na interpretacdo de significados, experiéncias e percepgdes construidas pelos
sujeitos (Denzin; Lincoln, 2018).

Quanto aos fins, o estudo caracteriza-se como exploratdrio-descritivo. Gil (2019)
explica que pesquisas exploratdrias visam proporcionar maior familiaridade com o problema
investigado, possibilitando o aprimoramento de ideias e a constru¢do de hipdteses, enquanto
pesquisas descritivas buscam registrar, analisar e interpretar caracteristicas de determinado
fendomeno ou populacdo. Tal classificagdo mostra-se adequada a presente investigagdo, uma
vez que se pretende tanto compreender as percepgdes dos participantes quanto descrever
padrdes comparativos de resposta entre diferentes publicos.

Considerando a complexidade do objeto de estudo, adotou-se uma abordagem de
métodos mistos, combinando procedimentos quantitativos e qualitativos de forma
complementar. Creswell (2014) destaca que a integracdo entre essas abordagens amplia a
profundidade analitica da pesquisa, ao articular tendéncias gerais mensurdveis com
interpretagdes contextualizadas dos participantes. De modo semelhante, Lakatos e Marconi

(2021) ressaltam que a combinagdo de técnicas distintas favorece maior abrangéncia
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investigativa e possibilita a triangulacdo dos dados, contribuindo para maior consisténcia e
confiabilidade dos resultados.

A dimensdo quantitativa foi operacionalizada por meio de questionarios estruturados
com escala Likert, possibilitando a padronizagao das respostas ¢ a identificagdo de padroes de
concordancia entre os grupos analisados. De acordo com Lakatos e Marconi (2021),
instrumentos estruturados favorecem a objetividade, a comparabilidade e o tratamento
estatistico das informacdes, atributos fundamentais em estudos descritivos € comparativos.
Além disso, a mensuracdo sistematizada contribui para maior rigor analitico e replicabilidade
do procedimento (King; Keohane; Verba, 1994).

Paralelamente, foram incorporadas questdes abertas com o intuito de captar
impressdes, interpretacdes e significados atribuidos pelos participantes as representagdes
gréaficas apresentadas. Minayo (2014) argumenta que a pesquisa qualitativa ¢ particularmente
indicada quando se busca compreender processos simbolicos, percepgdes e experiéncias
subjetivas, aspectos que ndo podem ser plenamente apreendidos por indicadores numéricos.
Dessa forma, a inclusdo de respostas discursivas permitiu aprofundar a compreensdo das
leituras individuais do croqui ¢ do modelo fotorrealistico, revelando nuances interpretativas
que extrapolam a mensuragao estatistica.

Assim, a articulagdo entre procedimentos quantitativos e qualitativos mostrou-se
coerente com a natureza desta investigacdo, uma vez que a percep¢do de representacdes
arquitetonicas envolve simultaneamente dimensdes mensuraveis — como clareza,
compreensdo espacial e seguranca decisoria — e aspectos subjetivos relacionados a
interpretagdo estética e a experiéncia individual do observador. A adocdo dessa estratégia
metodoldgica possibilita, portanto, uma analise mais abrangente, consistente ¢ alinhada as
recomendacdes da literatura cientifica para estudos que envolvem fendmenos perceptivos e
comunicacionais (Gil, 2019; Minayo, 2014).

Para alcancar os objetivos propostos, inicialmente foi realizada uma pesquisa
bibliografica, com o propdsito de embasar teoricamente o estudo por meio das contribuigdes
de autores relevantes na area. Apos a consolidagdo dessa base tedrica, desenvolveu-se uma
pesquisa de campo destinada a compreender a percep¢ao de dois publicos distintos: pessoas
com conhecimento técnico, definidos como individuos atuantes ou formados nas areas de
Arquitetura, Engenharia ¢ Constru¢do (AEC), e pessoas sem familiaridade prévia com

representacdo grafica ou processos projetuais, compreendidos como usuarios comuns de
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servigos de arquitetura ¢ nomeados na pesquisa como profissionais e nao-profissionais,
respectivamente.

Durante a pesquisa de campo, ambos os grupos de participantes foram expostos a um
croqui de uma perspectiva, representando uma ideia preliminar de projeto para uma sala de
estar hipotética. Em seguida, responderam a um questiondrio digital baseado em uma escala
Likert. Apds essa etapa, os mesmos participantes foram apresentados a uma imagem
fotorrealista do mesmo ambiente, representado em sua forma finalizada, e responderam a um
novo questionario.

Apos a coleta das respostas, procedeu-se a compilagdo e analise dos dados, que
permitiu interpretar como o croqui e a imagem fotorrealista influenciam a comunicacdo e a
tomada de decisdo, especialmente nas etapas de concepgdo e apresentacdo do projeto. Optou-
se por um escopo mais especifico, concentrado nessas fases, para garantir maior precisdo
analitica, evitando generaliza¢des sobre o processo projetual como um todo. Nao faz parte do
escopo desta dissertacdo analisar imagens fotorrealistas produzidas por Inteligéncia Artificial.

O croqui foi elaborado manualmente sobre papel manteiga, de dimensdes adequadas a
representacdo grafica do objeto arquitetonico, utilizando lapis de cor como principal
instrumento de expressdo. A escolha do papel manteiga se justifica por sua transparéncia, que
permite sobreposicoes e facilita o desenvolvimento progressivo das ideias projetuais. Os lapis
de cor contribuem para a exploragdo cromatica e a énfase em elementos compositivos,
agregando valor expressivo ao desenho. Apoés a finalizagdo, o croqui foi digitalizado em alta
resolucao, para posterior inser¢ao no corpo do trabalho.

Paralelamente, a imagem fotorrealista foi desenvolvida por meio da modelagem
tridimensional no software SketchUp, versao 2025, complementada pela renderizagdo com o
motor V-Ray, versdo 7. Este processo digital tem como objetivo traduzir com precisdo os
materiais, a iluminagdo e os aspectos volumétricos do projeto, permitindo uma visualiza¢ao
mais proxima da realidade construida, e funcionando como contraponto a representagao
manual.

A amostragem foi composta por vinte participantes, sendo dez profissionais e dez ndo-
profissionais. A escolha desse numero segue a logica da pesquisa qualitativo-descritiva, na
qual a profundidade da andlise prevalece sobre a representatividade estatistica. Os
participantes foram selecionados por conveniéncia e acessibilidade, compondo um conjunto

diversificado dentro de cada grupo. Como a pesquisa ndo envolve riscos ou procedimentos
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clinicos, ndo se enquadra nas diretrizes de obrigatoriedade de submissao a comité de ética em
pesquisa (CEP), conforme resolugdes vigentes voltadas a pesquisa biomédica. As etapas da

pesquisa estao descritas a seguir, na Figura 1.

A sistematizacdo dos dados em quadros comparativos favorece a visualizagao de
padrdes e diferencas entre grupos, contribuindo para a clareza analitica e interpretagdo dos
resultados, conforme recomendam Lakatos e Marconi (2021) para pesquisas descritivas (ver

apéndice 1).

Figura 1. Etapas da pesquisa.
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o papel do croqui e do
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comunica¢do visual entre Grupo 1: profissionais de AEC
projetista e cliente. Grupo 2: ndo-profissionais de AEC

Aplicacio do questionario

LEGENDA:

Analise e interpretacio dos dados:
- Identificar percepgdes gerais;
- Explorar aspectos subjetivos e qualitativos;
- Cruzamento dos dados entre os publicos para
destacar convergéncias e divergéncias.

Qualificagdo

Pos qualificacgao

Conclusao

Fonte: O autor, 2025.
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3.1 Estrutura do Documento da Dissertacao

A dissertacdo foi organizada em sete capitulos, estruturados de modo a apresentar,
desenvolver e discutir integralmente a pesquisa realizada.

O Capitulo 1 — Introducdo apresenta o tema do estudo, contextualizando-o nos
ambitos académico e profissional e destacando sua relevancia para a area de Arquitetura e
Urbanismo.

O Capitulo 2 expde os objetivos geral e especificos que orientaram o
desenvolvimento da investigagao.

O Capitulo 3 descreve a metodologia adotada, detalhando o desenho experimental, os
procedimentos de coleta e analise dos dados e os critérios de selecao dos participantes.

O Capitulo 4 reine a fundamentacio tedrica, construida a partir de uma revisao
narrativa da literatura, abordando o papel das representagdes graficas na pratica arquitetonica,
com énfase nas contribui¢des do croqui e das imagens fotorrealistas para a comunicagdo entre
projetista e cliente.

O Capitulo 5 apresenta o desenvolvimento da pesquisa de campo, descrevendo de
forma detalhada os procedimentos metodologicos aplicados, as etapas de coleta realizadas e
os métodos utilizados para a analise dos dados obtidos.

O Capitulo 6 expde os resultados da pesquisa, acompanhados de suas andlises e
discussodes. Nesse capitulo, os achados s3o relacionados aos objetivos propostos e articulados
com o referencial tedrico construido ao longo do trabalho

Por fim, o Capitulo 7 — Consideragdes Finais reune as principais conclusdes da
investigacdo, discutindo suas contribuicdes para a area, bem como suas limitagdes e

possibilidades de desdobramentos em pesquisas futuras.
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4. REVISAO DE LITERATURA

Perrone (1993) classifica o desenho de arquitetura em duas principais finalidades: (i)
desenho de cariter representativo/sugestivo, utilizado para a apresentacdo de ideias e
proposicdo de um projeto, e (ii) desenho de carater descritivo, cujo objetivo ¢ fornecer
informagdes detalhadas, como operagdes e dimensdes, para a execucdo da obra. A partir
dessas classificacdes, derivam-se diversas subcategorias. No entanto, esta dissertacdo se
concentra exclusivamente nos desenhos representativos/sugestivos, mais especificamente em
duas subcategorias: A.1) Desenhos de estudo gnosiologico/metodologico (Desenhos de estudo
ou croquis) ¢ A.2) Desenhos de finalidade comunicativa (Desenhos para vendas, neste caso,
as imagens fotorrealistas do projeto final apresentadas ao cliente).

Os demais tipos de desenhos utilizados no processo de projeto ndo foram abordados,
pois estdo fora do escopo da pesquisa.

O uso de recursos visuais, ¢ mais amplamente a linguagem visual, deve ser
compreendido como parte essencial e inseparavel do processo de concepcao e
desenvolvimento de produtos e artefatos. Véarios estudiosos destacam a relevancia de
expressoes como “visual thinking” e “graphic thinking” para enfatizar o papel dos meios
graficos e visuais como ferramentas cognitivas fundamentais no trabalho projetual. Essas
expressdes sdo frequentemente empregadas por autores como Ferguson (1994) e Laseau
(1989). Em portugués, tais termos podem ser compreendidos como a utilizacdo de
representacdes visuais e graficas para apoiar o raciocinio, especialmente nos estagios iniciais
de concepgdo e nas etapas de desenvolvimento de projetos por profissionais da area (Borges,
1998). Seja por meio de croquis ou de imagens fotorrealistas, a representacdo ndo se limita a
simples antecipacdo de um espago fisico futuro. Seu objetivo vai além, buscando transmitir
sensacdes ao observador, que, por sua vez, interpreta essas imagens de maneira Unica,
influenciada por sua bagagem cultural e emocional (Rodrigues e Moreira, 2019).

Nesse contexto, a comunicagdo desempenha um papel fundamental, pois os arquitetos
precisam expressar suas ideias em diferentes momentos do processo de projeto. A
representacdo grafica auxilia tanto no desenvolvimento e aperfeigoamento do projeto
internamente quanto na transmissao de informagdes para os construtores e, principalmente, na
apresentacao das propostas aos clientes (Zancaneli et al., 2019). Borges (2001) ressalta que a
escolha da linguagem gréafica ou do modelo tridimensional em um projeto estd diretamente

ligada a fase de desenvolvimento da proposta e ao publico a que se destina. Dessa forma,
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diferentes etapas do processo projetual exigem distintos meios de representacdo e estratégias
de comunicacio.

Santaella e Noth (2005) classificam as imagens em trés categorias: pré-fotograficas,
fotograficas e pos-fotograficas. As imagens pré-fotograficas correspondem aos croquis,
caracterizados como desenhos mais simples, muitas vezes feitos a mao, cuja qualidade
depende da habilidade manual do desenhista. As imagens fotograficas referem-se a fotografia
propriamente dita. J& as imagens pos-fotograficas sdo aquelas geradas ou manipuladas
digitalmente, como as representacdes fotorrealistas, amplamente utilizadas na arquitetura para
simular o ambiente projetado.

Para Moles (1974), a comunicagdo visual, especialmente aquela mediada pelo desenho,
possui eficacia superior a comunicacdo exclusivamente verbal, pois mobiliza cédigos
perceptivos mais imediatos, associados a experiéncia concreta do espago. Enquanto a
comunicacdo verbal depende de abstragdes linguisticas e da capacidade interpretativa
diferenciada entre os interlocutores, a comunicac¢do visual, quando bem estruturada, opera
com maior universalidade e clareza. Assim, as representagdes graficas funcionam como
mediadoras que traduzem conceitos espaciais em imagens acessiveis, tornando a compreensao
mais homogénea, sobretudo entre individuos de repertorios distintos. O vinculo entre ver e
compreender o que esta representado no papel ou na tela impulsiona tanto o arquiteto quanto
o observador a interpretarem as relacdes espaciais propostas no projeto. Assim, a
representacdo grafica ndo apenas transmite informagdes, mas também constroi significados,
permitindo que o projeto seja compreendido e experienciado antes mesmo de sua
materializacao.

Segundo Borges (2001), ao registrar uma ideia, o projetista deve selecionar a forma de
representacdo mais apropriada, considerando critérios que variam desde suas preferéncias

individuais até o tipo e a quantidade de informagdes que podem ser incluidas nesse registro.

4.1 O croqui como ferramenta criativa e comunicativa

No Renascimento, quando o croqui se tornou uma pratica comum na arte ¢ no design,
ele era chamado de pensieri em italiano, termo que significa "pensamentos" (Olszweski, 1981,
apud Goldschmidt, 2009). Como destacado por Goldschmidt (2009), dado que a “obra” a ser
arquitetada ainda ndo existe e, portanto, nunca foi visualizada, ela ndo pode ser lembrada.

Sendo assim, o arquiteto comeca gerando imagens mentais parciais da “obra” através de
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lembrangas de edificios ou artefatos existentes que servem como referéncia, elas podem
encontrar suas origens em precedentes derivados de metéaforas, casos analogos ou algo
semelhante. Para obter uma imagem visual adequada o pensamento passa por um fluxo
complexo que pode dificilmente ser feito de uma s6 vez e deve ser empreendido em etapas.
Por meio do croqui prepara-se uma série de exibi¢des de formas e relacionamentos entre
formas que enriquecem o espago de busca do arquiteto porque abrigam imagens esperadas e
inesperadas.

Segundo Jaramillo (2016), o croqui ¢ um meio analdgico de representagcdo grafica no
qual a busca pela perfeicao ¢ substituida por uma abordagem mais espontanea e agil. Nesse
contexto, a imperfei¢do se torna uma caracteristica do desenhista, refletindo sua percepgao
unica do mundo.

Marcus Vitruvius Pollio foi um arquiteto romano citado como um dos primeiros
registros sobre as formas de representacdo grafica no projeto arquitetonico. Vitruvius ja
enfatizava a importancia do conhecimento do desenho para os arquitetos, permitindo-lhes a
cria¢do rapida de croquis para comunicar visualmente suas propostas.

Ferguson (1992), classifica os croquis em diferentes categorias conforme seu uso no
processo de projeto. O "Thinking Sketch”, ou croqui pensante, auxilia o pensamento nao
verbal do projetista, tendo um carater pessoal e exploratério. Ja o "Talking Sketch”, ou croqui
falante, ¢ utilizado na comunicacdo entre projetistas, facilitando a troca de ideias ¢ a

integracdo das diversas etapas do projeto.
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Figura 2. Croqui pensante de Leonardo da Vinci (c. 1500). Nesta pagina, Leonardo utiliza o sketch como
ferramenta para estruturar raciocinios visuais e testar solugdes mecanicas, exploram alternativas para minimizar
o atrito em engrenagens e aplicagdes destas em diferentes arranjos de engrenagens epiciclicas para representar
movimentos astrondmicos, evidenciando como o croqui funciona como um espago de investigagdo e construgdo
de ideias.

Fonte: Ferguson, 1994, p.98.
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Figura 3. Croqui Falante de E. Hubbard Yonkers. Este croqui foi criado durante uma conversa entre o designer E.
Hubbard Yonkers ¢ seu cliente sendo ajustado durante a discussdo para ilustrar uma possivel solugdo que
permitisse distribuir de forma equilibrada a forca de tragdo do papel sobre um rolo bastante estreito,
demonstrando como o croqui funciona como meio para pensar, explicar e refinar a ideia em tempo real.
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Fonte: Ferguson, 1994, p.98.

Mais do que uma simples representagdo do objeto, o croqui possui um significado que
transcende sua func¢ao inicial. Trata-se de desenhos rapidos e, muitas vezes, incompletos, que
ndo necessariamente retratam a totalidade da obra, mas destacam aspectos especificos,
expressando a percepcao espacial do arquiteto e materializando sua imaginacdo no papel
(Rodrigues e Moreira, 2019). Essa ferramenta € essencial para estruturar a imagem mental do
arquiteto e facilitar a comunicagdo de suas ideias. Durante o ato de desenhar, referéncias
visuais armazenadas em sua memoria sdo resgatadas, transformadas e reinterpretadas,
permitindo a criagdo de novas formas e compreensdes do espacgo projetado.

Além de ser um meio de registro, o croqui exerce um papel ativo na concep¢do do
projeto. Segundo Montaner (2009), essa técnica captura o pensamento arquitetonico em sua

fase inicial, permitindo que sejam formadas as primeiras impressdes mentais do espacgo
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projetado. Dessa forma, o arquiteto transmite informagdes e cria uma ilusdo espacial para o
observador, antecipando solu¢des e propondo novas interpretagdes formais. No entanto, o
croqui ndo ¢ uma mera reprodu¢do do pensamento do arquiteto, mas uma interpretacdo desse
processo, carregando consigo sua experiéncia e vivéncias. Ao enfatizar certos elementos e
omitir outros, o arquiteto define intencionalmente o que deseja comunicar (Rodrigues e
Moreira, 2019).

A relacdo entre teoria e pratica no uso do croqui ¢ abordada por Kruft (1994), que
destaca sua importancia tanto como ferramenta criativa quanto como elemento justificativo no
desenvolvimento do projeto arquitetonico. Esse processo envolve um ciclo continuo de
reflexdo e materializacdo, no qual o desenho ¢ constantemente revisado, ajustado e
aprimorado até que o projeto atinja um ponto de maturidade.

A imprecisdo do croqui, caracterizada por tragos irregulares e sobrepostos, ¢ um fator
que estimula o debate e a interpretagdo, favorecendo o desenvolvimento do projeto (Afonso,
Miranda e Weihermann, 2019). Para Rozestraten (2006), o croqui ¢ um trago reflexivo que
experimenta possibilidades, funcionando como um meio para explorar conceitos e testar
solugdes espaciais.

Borges (2001) destaca que os materiais e suportes utilizados no registro grafico
influenciam a percep¢do do projetista sobre o desenho. O uso de diferentes instrumentos,
como lapis macio em papel translucido ou caneta sobre papel rigido, pode gerar interpretagdes
distintas da representagdo. Além das preferéncias individuais, a escolha dos meios de
expressao esta frequentemente relacionada a finalidade da representacdo desejada.

Arquitetos renomados mantém uma relagdo estreita com o croqui como parte essencial
do seu processo criativo. Le Corbusier, por exemplo, produzia croquis com poucas linhas e
contornos simples, mas com uma capacidade excepcional de comunicar elementos-chave de
seus projetos. A Figura 4 apresenta o croqui do Palacio da Justica (a esquerda) em Chandigarh,

india, e a imagem da obra concluida (a direita).
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Figura 4 - A esquerda, croqui do Palacio da Justica em Chandigarh e, a direita, o Palacio ja construido — Le
Corbusier.

Fonte: Gouveia, 1998, p.50.

Ainda que o croqui ndo tenha uma qualidade grafica refinada, o efeito do espelho
d’4gua ao redor do edificio ja estava claramente delincado como um aspecto essencial da
concepgdo do projeto.

Lina Bo Bardi também se destacou pelo uso expressivo do croqui. Segundo Delaqua
(2022), seus desenhos iniciais sempre incluiam representagdes de pessoas interagindo com o
espaco, evidenciando sua preocupacdo com a experiéncia dos usuarios na arquitetura
projetada.

Outro exemplo relevante ¢ o arquiteto hungaro Marcel Breuer, que, em seus croquis,
utilizava texturas para enfatizar determinados elementos do espago. A Figura 5 mostra um
croqui do interior da Casa Alworth, onde a lareira recebe destaque por meio da aplicagdo de

diferentes grafismos.

Figura 5. Interior da casa Alworth de Marcel Breuer. Lareira ressaltada com texturas.
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Fonte: Jaramillo (2016) - ArchDaily.

Lucio Costa (1940) sintetiza a esséncia do desenho ao afirmar: “O risco tem carga, ¢
desenho com determinada intengcdo — ¢ o design” (Costa, 1940, p.1). Apesar de, em alguns
casos, ter se tornado um processo técnico € complexo, o desenho sempre manteve seu carater
espontaneo e imediato, permitindo que o autor expresse diretamente suas sensagdes €
percepgodes sem depender de construgdes verbais elaboradas (Rodrigues, 2000). Nesse sentido,
desenhar ¢ mais do que um ato mecanico: ¢ um meio de materializar ideias e concretizar
conceitos abstratos (Garcia, 2009).

Na arquitetura, o croqui ndo apenas funciona como um recurso de expressao artistica,
mas também como um instrumento fundamental para planejamento, exploragdo do ambiente,
reconhecimento de padrdes e interpretagdo de significados (Perrone, 1993). Durante a fase
inicial do projeto, o croqui ndo se limita a representar, mas também apresenta as ideias do
arquiteto, consolidando-se como um pensamento grafico estruturado que define simbolos
fundamentais do desenvolvimento arquitetonico (Rodrigues, 2000).

Além disso, o croqui nao depende exclusivamente da percep¢do do arquiteto, mas
também do contexto ¢ do ambiente em que ¢ produzido. Dessa forma, sua analise deve
considerar a metodologia utilizada, a influéncia do autor e seu processo criativo. O croqui nao
se limita a registrar a ideia do arquiteto, mas revela a maneira como ele estrutura o
pensamento projetual, selecionando elementos, enfatizando relagdes espaciais e organizando
visualmente intengdes que ainda estdo em desenvolvimento. Como argumentam Rodrigues e
Moreira (2019), o croqui expressa escolhas interpretativas que emergem da experiéncia do
arquiteto e orientam o processo de concepgdo. Durante esse processo, o arquiteto destaca
alguns elementos e deixa outros de lado, escolhendo o que deseja comunicar. No desenho,
combinam-se tanto as experiéncias do arquiteto quanto as do observador, tornando-o um meio
de conexdo para alinhar expectativas, sintetizar ideias e comunicar informag¢des de maneira
clara.

Entre os diversos tipos de desenhos classificados como croquis, destacam-se os
diagramas, que, segundo Borges (2001), permitem um nivel de abstracdo e reducionismo
capaz de favorecer a compreensdo do conjunto da proposta e das inter-relacdes entre suas
partes. Essa abordagem facilita uma analise critica dos principios de solugdo adotados. Poter
(1997) considera os diagramas ferramentas essenciais para a concep¢do de ideias

arquitetonicas, denominando-os diagramas conceituais. O autor os classifica em cinco
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categorias: esquematicos (ou sintéticos), operacionais, funcionais, de fluxo e analiticos,
diferenciando-os conforme seu potencial de auxilio na tomada de decisdo. Os diagramas
esquematicos (ou sintéticos), em particular, apoiam o projetista na organizagdo das formas
fisicas, considerando parametros como ventilacao, incidéncia solar e orientacdo das vistas,
entre outros. A Figura 6 ilustra um exemplo desse tipo de diagrama, aplicado ao estudo de

ocupacgdo de um lote conforme as diretrizes da Lei de Uso do Solo e dos Codigos de Obras.

Figura 6. Diagrama esquematico.

ol

Fonte: Baronceli, 2019.

Os diagramas operacionais sd3o modelos conceituais que auxiliam os projetistas na
visualizacao das transformagdes ao longo do tempo. Essa representagdo pode ser feita por
meio de vistas explodidas, desenhos transparentes ou esbog¢os em perspectiva, permitindo
ilustrar a evolugdo dos elementos projetuais. A Figura 7 exemplifica esse conceito,
apresentando um diagrama sobreposto a uma imagem de satélite, no qual € possivel visualizar

a inteng¢ao de ocupacado do terreno e a configuragdo da paisagem apos a construgao.
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Figura 7. Diagrama operacional.

Fonte: Pinterest, 2025.

Os diagramas funcionais, também conhecidos como diagramas de bolhas, representam

a ideia inicial de uma planta, organizando os espagos de forma esquematica (Figura 8).
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Figura 8. Diagrama funcional.
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Fonte: Pinterest, 2025.

J& os diagramas de fluxo sdo utilizados para analisar a circulagdo, considerando

aspectos como dire¢des, intensidades e possiveis conflitos, conforme ilustrado na Figura 9.

Figura 9. Diagrama de fluxo.

Fonte: Baronceli, 2019.
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Por fim, os diagramas analiticos destacam condicionantes do projeto, como a

identificacdo das vistas possiveis em um determinado terreno, exemplificada na Figura 10.

Figura 10. Diagrama analitico.

VIEWS AND B

Fonte: Pinterest, 2025.

Os croquis s3o ferramentas essenciais durante a etapa de concepcdo do projeto, pois
permitem a comunicagdo agil das ideias do arquiteto (Rodrigues e Moreira, 2019).
Tradicionalmente, os autores os descrevem como representagdes feitas em papel. No entanto,
Botasso e Vizioli (2017) argumentam que o uso de dispositivos digitais, como tablets, pode
ampliar as possibilidades do croqui, oferecendo vantagens como armazenamento ilimitado e
integracdo com outros softwares. Os modelos mais modernos desses dispositivos, inclusive,
possuem tecnologia que reconhece sensacdes tateis, proporcionando uma experiéncia
semelhante ao desenho manual.

Embora ferramentas digitais tenham se tornado predominantes na pratica cotidiana dos
escritorios, o croqui tradicional permanece presente, especialmente nas fases iniciais de
concepgdo, reunides informais e processos colaborativos. Seu uso talvez ndo seja tdo
frequente quanto no passado, mas continua desempenhando um papel funcional por permitir

agilidade e espontaneidade que ainda ndo s3o plenamente reproduzidas pelas plataformas
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digitais. Pelo contrario, a interagdo entre métodos analdgicos e digitais pode ser complementar,
ampliando as possibilidades de experimentagdo e refinamento das ideias arquitetonicas (Diniz
e Queiroz, 2019). Nesse sentido, Wojcickoski (2018) refor¢a que a inten¢do nunca foi
substituir o desenho a mao, mas sim oferecer novas possibilidades para sua aplicagao dentro

da pratica arquitetonica.

4.2 Imagens fotorrealistas: Comunicacio visual na apresentacio do projeto

As imagens fotorrealistas sdo descritas por Araujo (2012) como representagdes
gréaficas de alta fidelidade em relacdo aos elementos reais da paisagem, podendo, em alguns

casos, ser confundidas com fotografias. Segundo o autor:

(...) sdo hibridos, mutag¢des que agregam valor a solucdo
projetual devido a simulacdo de diferentes suportes, tecnologias

e linguagens (Araujo, 2012, p. 69)

Na computagdo grafica, o termo fotorrealismo refere-se a criacdo de imagens por meio
da simulacdo de uma camera virtual em um modelo tridimensional. Essas imagens geradas
por computador sdo conhecidas pela sigla CGI (computer-generated imagery), expressao
originada na lingua inglesa. O termo surgiu na década de 1970, quando essa técnica passou a
ser utilizada na industria cinematografica. Desde entdo, as imagens CGI se tornaram
amplamente difundidas e fundamentais em diversas areas, sendo atualmente a base para a

producgdo de imagens fotorrealistas na arquitetura (Pimenta, 2023).

“CGI ¢ uma tecnologia que dedica-se ao processamento de
imagens graficas baseado em pixels - num sistema raster based
ou bitmap-based graphics. Geram imagens descritas por
matrizes de pontos, ou de forma abreviada, pixels, como

resultado, interesse e produto final. (Pimenta, 2023, p.56).”

O conceito de infoestética, estudado por Lev Manovich, refere-se a criacdo e
modificacdo de produtos visuais e outros elementos por meio da linguagem digital (Santaella,

2008). Do ponto de vista da comunicagdo visual, essas imagens se caracterizam pelo que
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Manovich denomina “linguagem liquida”, associada a estetizagdo das ferramentas
informacionais. As representagdes fotorrealistas integram as novas formas de expressao visual
que surgiram apo6s a invencao da fotografia, inserindo-se no contexto das chamadas “estéticas
tecnologicas”. Para Santaella (2008), essas imagens tomam a fotografia como referéncia, mas
incorporam outros meios, tecnologias e linguagens, resultando em uma abordagem visual
mais ampla e integrada.

A crescente incorporagdo da tecnologia computacional na arquitetura tem
transformado significativamente os processos de projeto. Cada vez mais, arquitetos utilizam
ferramentas digitais para produzir imagens fotorrealistas, aprimorando a comunicacdo com
clientes e demais envolvidos. Segundo Brigitte (2021), a aplicacdo dessas tecnologias facilita
a apresentagdo das solugdes projetuais, proporcionando uma visualiza¢do detalhada e realista
do projeto.

Os softwares utilizados na producdo dessas imagens oferecem recursos avancados,
como a simulagdo de condigdes reais do ambiente fisico, incluindo iluminagdo baseada na
localizagdo geografica do projeto. Essa capacidade auxilia os profissionais na tomada de
decisdes mais condizentes com a realidade, aumentando a precisdo e a assertividade do
processo projetual.

O avango das ferramentas computacionais revolucionou a criagdo e apresentacdo de
projetos arquitetonicos, tornando a comunicacdo mais eficiente € o processo mais agil e
dindmico. Braida et al. (2018) destacam que o uso de softwares de modelagem e renderiza¢ao
aprimora a transmissao das ideias e facilita a compreensao das propostas.

A simulacdo desempenha um papel fundamental na obtencdo de um alto grau de
realismo. Segundo Tori e Kirner (2006), a simulagdo envolve tanto a reprodugdo visual do
mundo real quanto a representacdo de comportamentos tedricos definidos pelos projetistas.
Assim, quanto maior o nivel de simulagdo, maior serd o realismo alcangado, permitindo que
os envolvidos no projeto tenham uma percepcdo mais precisa do espago e de suas
caracteristicas.

Para que a percepcdo do espaco seja mais humanizada, ¢ essencial atentar-se ao
posicionamento da camera virtual, garantindo que a imagem gerada ndo pareca artificial ou
amadora. Considera-se que a altura média do olhar humano varia entre 1,60 m e 1,80 m do
solo, devendo esse fator ser levado em conta na definicdo do ponto de vista da camera
(Pimenta, 2023).

Para alcangar esse nivel de realismo, ¢ fundamental compreender as etapas envolvidas

na criagdo dessas imagens, desde a modelagem inicial até os ajustes finais de renderizagao.
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Cabe destacar que este trabalho ndo tem como foco investigar o desenvolvimento historico
das tecnologias de renderizagdo. A proposta parte do entendimento de que essas ferramentas
j& se encontram consolidadas no campo da arquitetura e do design, sendo amplamente
utilizadas na préatica profissional. Assim, o estudo concentra-se na aplica¢do das tecnologias
atualmente disponiveis, explorando suas potencialidades no contexto especifico da

comunicagdo visual no processo de projeto.

4.2.1 Etapas envolvidas no processo de criacio de uma imagem fotorrealistas

A criacdo de uma imagem fotorrealista € um processo dindmico e interativo, composto
por diversas etapas fundamentais. Entre elas, destacam-se a modelagem tridimensional, a
definicdo da iluminagdo, a configuragdo das caracteristicas dos materiais e a aplicagdo de
principios de camera e fotografia. Esses elementos sdo essenciais na compreensdo do
ambiente virtual em que se insere a simula¢do de arquitetura a ser fotografada virtualmente.
Um dos desafios desse processo ¢ respeitar as leis naturais, como a gravidade e as regras de
incidéncia de luz. O ndo cumprimento desses principios pode resultar em imagens que causam
estranhamento ao observador, comprometendo a credibilidade da representa¢ao. Enquanto
cenarios surreais podem ser apropriados para a ficcao cientifica, no campo da arquitetura,
busca-se uma representacdo fiel da realidade construida, transmitindo com precisdo a
materialidade, a escala e a atmosfera do espago projetado. A Figura 9 demonstra as etapas de

todo o processo.

Figura 11. Etapas de processamento.

Fonte: Adaptado de Pimenta, 2023.

4.3 Modelagem

A modelagem tridimensional € a base do processo de criagdo de imagens fotorrealistas,

pois € nela que se concentram todas as informag¢des do modelo, organizadas em um ambiente
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tridimensional definido pelos eixos X, Y e Z. O processo pode iniciar diretamente no software
modelador ou partir da importagdo de desenhos bidimensionais de outras plataformas.

Para garantir uma modelagem de qualidade, ¢ essencial que o profissional tenha
dominio técnico suficiente para evitar que as predefinicdes do software influenciem suas
decisdes. A automatizacdo excessiva pode levar a criagdo de modelos genéricos, desprovidos
de sensibilidade e riqueza de detalhes, comprometendo o resultado final. Como alerta Pimenta
(2023), no ambiente virtual ndo ha gravidade, o que possibilita a constru¢ao de formas irreais
ou incoerentes com a arquitetura. Assim, ¢ fundamental que o modelador tenha um olhar
critico e criterioso para evitar distor¢des que comprometam a verossimilhanga da imagem.

Apo6s a conclusdo do modelo, a defini¢do do angulo de visdo e o posicionamento da
camera tornam-se aspectos fundamentais. De nada adianta uma modelagem detalhada se a
camera nao estiver bem-posicionada para capturar a cena de maneira adequada. A escolha do
enquadramento pode, inclusive, otimizar o tempo e os recursos do projeto, permitindo que
apenas os elementos visiveis sejam modelados. Em outros casos, quando se deseja explorar
diferentes angulos e perspectivas, todo o ambiente pode ser modelado, simulando um
percurso fotografico (Pimenta, 2023).

Entre os softwares mais utilizados na modelagem arquitetonica tridimensional
destacam-se Autodesk 3ds Max, Blender, Cinema 4D, SketchUp e Rhinoceros, ferramentas
amplamente difundidas no mercado profissional e referenciadas em publicagdes

especializadas como Eastman et al. (2018) e Peters (2020).

4.4 Renderizacio

O processo de renderizagdo consiste na geragdo de uma imagem a partir de um modelo
tridimensional, utilizando algoritmos e técnicas computacionais para simular iluminacao,
sombras, reflexos e texturas (Lisboa, 1997). O termo rendering, de origem inglesa, significa
traduzir, representar ou construir. Nesse contexto, a manipulacdo da luz ¢ um dos aspectos
mais importantes, pois define a atmosfera e a percepcao visual da cena.

Geralmente, o plugin de renderizagdo ¢ integrado diretamente ao software de
modelagem, sendo responsavel por converter o0 modelo 3D, que possui estrutura vetorial, em
uma imagem rasterizada. Esse processo ocorre em diversas etapas, incluindo a constru¢do do

modelo, a defini¢do dos pontos de vista e da iluminagao, a aplicagdo de propriedades fisicas e
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texturas as superficies, a identificagdo das arestas e superficies visiveis e a atribui¢ao de cores
a cada pixel com base na interacdo da luz com os materiais. Em alguns casos, a imagem
renderizada é combinada com outras previamente criadas, como um cenario de fundo
detalhado (Pimenta, 2023).

Para alcancar um resultado fotorrealista, ¢ fundamental compreender como os
materiais interagem com a luz e como essa interagdo ¢ captada por cameras fotograficas ou
pelo olho humano (Hughes et al., 2013). Em relacdo a percepcao das cores, a retina humana
possui trés tipos de cones, cada um sensivel a uma faixa especifica do espectro de luz. Os
cones azuis respondem a comprimentos de onda curtos, os cones verdes captam frequéncias
intermediarias ¢ os cones vermelhos sdo estimulados por ondas mais longas. Esse principio
tricromatico ¢ a base do sistema RGB (Red, Green, Blue), utilizado em softwares graficos e
motores de renderizagdo. Assim, os padrdes digitais ndo sdo arbitrarios, mas fundamentam-se
nos principios opticos e na biologia da visdo humana (Dinur, 2022).

A iluminacdo desempenha um papel essencial na renderiza¢do, pois influencia
diretamente a percepcao dos volumes e superficies da cena. Sempre havera uma fonte de luz e
um objeto projetando sombra sobre uma superficie. Quando a fonte de luz ¢ maior do que o
objeto, forma-se apenas uma penumbra, sem uma sombra projetada bem definida. Por outro
lado, quando a luz ¢ menor do que o objeto, a sombra projetada torna-se mais rigida e
marcada, com uma transicdo minima entre as areas iluminadas e sombreadas (Pimenta, 2023).

A luz também pode ser utilizada de forma estratégica para criar efeitos estéticos e
narrativos na imagem, equilibrando fontes artificiais e iluminacdo natural. Pimenta (2023)
ressalta que sombras duras ajudam a realgar detalhes e texturas, como a granulagdo de uma
superficie de concreto. Em contrapartida, ao utilizar uma fonte de luz muito ampla, esses
detalhes se perdem, conferindo a cena uma aparéncia mais homogénea e suavizada. Além
disso, os softwares de renderizagdo permitem a simulagdo de diferentes condig¢des
atmosféricas e horarios do dia, ampliando as possibilidades de representacdo do ambiente
projetado.

No que diz respeito aos materiais, a renderizacdo exige a reproducdo precisa de
caracteristicas como rugosidade, reflexdo, polidez, absor¢do e refracdo. Essas propriedades
sdo configuradas por meio da aplicacdo de “mapas” ou “bitmaps”, que sdo imagens em matriz
de pixels (colunas e linhas). Cada pixel contém atributos como cor, brilho e intensidade,

calculados com base no sistema RGB (Lisboa, 1997).
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No campo da renderizagdo, os motores mais empregados sdo V-Ray, Chaos Corona e
FStormRender, reconhecidos pela literatura técnica (Bredow, 2019) por sua capacidade de

gerar imagens hiper-realistas com simula¢des avancadas de luz, materiais e atmosfera.

4.5 Pés-producio

A pés-produgdo ¢ a etapa de refinamento da imagem renderizada, sendo fundamental
para corrigir pequenos erros e aprimorar a qualidade visual do resultado final. Os ajustes
realizados nesse processo sdo semelhantes aos aplicados em fotografias, incluindo corregdes
de cor, contraste, saturacao e nitidez. Além disso, a pos-producdo permite a inser¢ao de planos
de fundo, aprimorando a composi¢do da cena e garantindo um acabamento mais realista e

impactante, como ¢ possivel observar na Figura 12.

Figura 12. Etapas de processamento. Imagem a esquerda sem pos producdo, Imagem a direita com pds produgao
no photoshop.

i

il

Fonte: architecturetopics101 / https://3d1.com.br/noticia/74568

Os softwares mais utilizados para essa etapa incluem o Adobe Photoshop e o Affinity
Photo, entre outros, que oferecem ferramentas avangadas para edi¢do e manipulagdo de

imagens.

4.6 Impactos das representacdes visuais na tomada de decisao

De acordo com Oliveira, Andal6 e Vieira (2017), a medida que a tecnologia avangou,

Nnovos recursos passaram a ser empregados com o objetivo de aprimorar a comunicagado entre
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o0 arquiteto, como especialista, e o cliente, que ndo possui a mesma expertise. Para isso, ¢
essencial que o profissional esteja sempre atualizado e em sintonia com as inovagdes
tecnologicas.

Para Zancaneli et al. (2019), quanto mais os desenhos se aproximam do "mundo real"
(tridimensional) e se tornam fotorrealistas, parecendo algo ja construido, mais facil ¢ para
uma pessoa leiga compreendé-los. Pimenta (2023) afirma que uma estratégia para tornar a
imagem mais verossimil é representar ndo apenas a arquitetura, mas também as vivéncias do
espaco, de forma a vender um estilo de vida. “A figura humana traz uma narrativa que o
arquiteto quer contar, como uma histéria de acordo com o clima, o horario do dia, a presenca
de uma familia, jovens, ou uma crianga a brincar” (Pimenta, 2023, p.34).

Atualmente, nota-se uma mudanca no uso das imagens para apresentar projetos
arquitetonicos. Com o avango da tecnologia, os arquitetos tém se interessado mais pelas
imagens digitais, provavelmente pela rapidez e flexibilidade que elas oferecem. Assim, ha
uma transi¢ao entre o uso de desenhos tradicionais e digitais, especialmente na apresentagao
final dos projetos, j& que os croquis manuais ainda sdo mais comuns nas primeiras etapas do
trabalho. Dessa forma, as ferramentas digitais t€ém grande impacto no processo de criacdo,
gerando uma nova linguagem grafica influenciada pela tecnologia hipermidia (Santaella,
2005).

Segundo Bates-Brkjac (2012), a forma como os observadores percebem as imagens
esta diretamente ligada a fatores culturais e temporais. A sociedade atual esta acostumada com
representacdes geradas por computacdo grafica, que se tornaram a principal maneira de
apresentar projetos de arquitetura. Um fator relevante a ser discutido ¢ a comunicabilidade
dessas representacdes, ou seja, a capacidade de traduzir o projeto para o cliente e o nivel de
compreensdo que a mensagem grafica consegue alcangar quando analisada pelo observador.

Araujo (2012) argumenta que a imagem de um projeto encarna uma promessa de
ganhos e vantagens, mesmo que essa idealizagdo nem sempre seja realizavel. Muitas vezes,
imagens manipuladas prometem mais do que a realidade pode entregar, criando expectativas
irreais. Dessa forma, o projeto oscila entre conceito e figura, expressando uma realidade
supervalorizada pela cultura tecnologica e, ao mesmo tempo, idealizacdes por parte dos
clientes, baseadas em referéncias visuais pré-concebidas. Isso demonstra a necessidade de um
uso responsavel das representagdes graficas na arquitetura, evitando distor¢des que possam
comprometer a percepgao do cliente.

Mesmo com o avanco das representacdes digitais, os croquis ainda sdo amplamente

utilizados na fase inicial do projeto. Veloso et al. (2008) classificam esses desenhos como
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“representagdes de concepgdo” ou “desenhos de estudo”, destacando sua importincia na
exploragdo das ideias iniciais. A representagdo grafica arquitetonica pode assumir diferentes
objetivos, como persuadir, convencer ou vender uma ideia (Araujo, 2012). O grau de
representatividade (fidelidade) de uma imagem em relacdo ao seu referente real pode
interferir na qualidade da informacao transmitida (Araujo, 2012).

O croqui pode ser visto como uma promessa, um voto de confianga, enquanto as
imagens fotorrealistas funcionam com um poder de “autenticagdo”, como sugerido por
Barthes (1984). As imagens fotorrealistas transmitem a sensacdo de que o observador estd
vendo algo real, mesmo que representem um projeto ainda ndo construido. Araujo (2012)
sugere que esse pode ser um dos motivos pelos quais esse tipo de representacdo ¢ altamente
demandado e atrativo.

As imagens fotorrealistas parecem ter maior poder de seducdo (Veloso et al., 2008)
porque sdo mais faceis de serem compreendidas pelo publico leigo. No entanto, em termos de
qualidade na comunicacao das ideias do arquiteto, tanto os croquis quanto as imagens digitais
podem cumprir a finalidade de representar os elementos arquitetonicos projetados, desde que
esses elementos sejam claramente reconheciveis.

Segundo Pimenta (2023), dentro da pratica ética da arquitetura, ¢ essencial evitar a
produgdo de imagens de “ficcdo” e garantir coeréncia, precisdo ¢ honestidade arquitetonica
para ndo gerar expectativas irreais nos clientes. O autor levanta um debate sobre a
credibilidade das representagcdes fotorrealistas, argumentando que essas imagens podem
simplificar a realidade ou até mesmo atuar mais como entretenimento do que como
representacdes precisas. Outro ponto levantado pelo autor € que, muitas vezes, ndo ¢ a
imagem gerada por computador que se assemelha a arquitetura, mas sim o oposto: a
arquitetura tem se moldado para se parecer com as imagens digitais, um fendmeno que pode
ter implicagdes na concepgdo dos projetos.

A relagdo entre a imagem e a arquitetura sempre foi intrinseca, mas, com o advento da
tecnologia e das redes sociais, a énfase na imagem tornou-se quase prioritaria. Atualmente, a
representacdo fotorrealista ¢ uma das principais formas de apresentar e visualizar projetos
arquitetonicos, permitindo a concepgao precisa dos elementos antes de sua materializagdo. De
certo modo, as imagens geradas por computa¢do grafica ndo apenas antecipam o resultado
final, mas também influenciam e estimulam o proprio processo de criagdo arquitetonica.

Conclui-se que a variagdo no tipo de representagdo influencia diretamente a forma
como o projeto ¢ percebido, concebido e compreendido. Enquanto os croquis estimulam a

interpretacdo e a imaginacdo, as imagens fotorrealistas oferecem uma visdo concreta e
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imersiva do espago projetado. Ambas as formas possuem seu papel no processo de
comunicagdo arquitetonica e devem ser utilizadas estrategicamente para garantir a clareza da
informagdo transmitida. Entretanto, ¢ fundamental que o arquiteto tenha consciéncia do
impacto dessas representagdes na tomada de decisdo dos clientes, assegurando que a

comunicagao grafica cumpra seu papel de forma ética e transparente.
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5. DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA DE CAMPO

Este capitulo apresenta o desenvolvimento da pesquisa de campo conduzida para
investigar a influéncia do croqui e dos modelos fotorrealisticos na comunicag@o e tomada de
decisdo em diferentes etapas do processo de projeto de interiores. Com objetivo de descrever,
de forma detalhada, os procedimentos metodoldgicos adotados, os instrumentos utilizados
para a coleta dos dados, os perfis dos participantes, as etapas de aplicagao do experimento e
os métodos empregados para a analise das respostas.

A estrutura apresentada aprofunda os elementos previamente expostos no Capitulo 3,
no qual foram definidos o delineamento metodoldgico geral, a abordagem de pesquisa mista e
o0 percurso investigativo. Enquanto o capitulo foi dedicado a apresentar a metodologia em sua
concepeao tedrica, o presente capitulo concentra-se na aplicagdo pratica, explicitando como os
métodos foram operacionalizados no contexto empirico do estudo.

Além disso, reforga-se a conexdo do experimento com os objetivos da pesquisa,
especialmente no que se refere a comparagdo entre as diferentes formas de representagao
grafica, o croqui € o modelo fotorrealistico’, e sua influéncia nas percepgdes, interpretagdes e
decisdes de dois publicos distintos: profissionais, com habilidades em Arquitetura, Engenharia
e Construcdo (AEC) e ndo-profissionais, leigos. Assim, o capitulo estabeleceu as bases que
permitiram, no Capitulo 6, a apresentacao, andlise e discussdo dos resultados obtidos.

A pesquisa de campo caracteriza-se como um estudo exploratério e descritivo, com
abordagem mista, ou seja, quantitativa e qualitativa. Essa classificacdo justifica-se pela
necessidade de, simultaneamente, explorar um fenomeno ainda pouco investigado no campo
da representagdo arquitetonica — a influéncia comparativa entre croquis e imagens
fotorrealistas e descrever padrdes de percepcao e compreensao entre publicos distintos.

O uso de métodos mistos fundamenta-se na combinag¢do entre dados obtidos por
escalas Likert, permitindo analises descritivas quantitativas, ¢ dados oriundos de respostas
abertas, possibilitando interpretagdes qualitativas de natureza temética. Tal escolha dialoga
com autores que defendem a complementaridade de abordagens visuais e textuais em
pesquisas de percepcdo e comunicacao (Ferguson, 1994; Laseau, 1989; Santaella e Noth,
2005).

A comparacdo direta entre o croqui e o modelo fotorrealistico justifica-se por sua

pertinéncia no processo de projeto arquitetonico, em que cada forma de representacdo

O termo utilizado se refere a ampla quantidade de possibilidades representativas de imagens que podem ser
utilizadas para demonstrag@o de projetos, intengdes de projetos e/ou visualizagdes de ideias.
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desempenha papéis especificos em momentos distintos. O croqui, usualmente associado as
etapas iniciais e exploratorias, comunica as inten¢des gerais, relagdes espaciais e
possibilidades interpretativas. O modelo fotorrealistico, por sua vez, associa-se as etapas
finais e apresenta elevada fidelidade material, cromatica e luminosa, sendo frequentemente
utilizado pelos arquitetos para validacdo e tomada de decisdo junto ao cliente. Para tanto, na
escolha do estilo do croqui, foi utilizado um método mais proximo ao realismo, para que
ambos os publicos direcionados as perguntas, pudessem analisar de maneira satisfatoria, pois
ao utilizar de um croqui em estilo rapido, poderia ocasionar em uma perda de entendimento,
principalmente por parte dos nao-profissionais.

A escolha pela escala Likert deve-se a sua ampla utilizagdo em instrumentos de
avaliagdo perceptiva (Luna, 2012), permitindo captar nuances de concordancia com
afirmacdes relacionadas a clareza, compreensdo espacial, realismo percebido e seguranca
decisoria. Além disso, sua estrutura facilita o tratamento estatistico simples e direto dos
resultados, adequado ao tamanho da amostra proposta.

Finalmente, esta etapa metodoldgica insere-se no contexto de pesquisas que utilizam
métodos visuais para compreender como usuarios e profissionais interpretam representacoes
projetuais. Estudos semelhantes, como os de Bates-Brkljac (2012) e Araujo (2012), reforcam
a relevancia de investigagdes empiricas sobre percepcdes visuais para qualificar a
comunicagdo entre arquitetos e clientes.

A pesquisa foi concebida de modo a respeitar integralmente os principios éticos
aplicaveis a estudos envolvendo seres humanos. Em consondncia com as normas vigentes, a
investigacdo caracteriza-se como isenta de submissdo ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP)
por ndo envolver intervengdes, coleta de dados sensiveis ou riscos fisicos ou psicolégicos aos
participantes. Os dados coletados referem-se exclusivamente a percepcdes sobre
representacdes graficas, sem identificacdo pessoal ou informacdes capazes de gerar dano ou
constrangimento.

Todos os participantes receberam, antes do inicio do procedimento, um termo de
consentimento esclarecido, contendo informagdes sobre o objetivo da pesquisa, além do
carater voluntario da participacdo, da possibilidade de desisténcia a qualquer momento e
garantia de anonimato. Nenhum participante foi identificado nominalmente, e todas as
respostas foram codificadas antes da etapa de analise.

Foram observados cuidados especificos quanto a circulagdo e armazenamento dos

dados, que permaneceram exclusivamente sob responsabilidade do pesquisador, em ambiente
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digital protegido por senha. Nao foram coletadas imagens, gravagdes ou quaisquer dados
pessoais sensiveis.

As orientagdes dadas aos participantes incluiam a necessidade de observar atentamente
cada uma das duas representacdes (croqui e imagem fotorrealista) antes de responder aos
blocos correspondentes do questionario. Também foi enfatizado que ndo havia respostas
certas ou erradas, e que o interesse da pesquisa residia na percep¢do individual de cada
participante.

A apresentacdo do material ocorreu de forma controlada, garantindo que todos os
participantes visualizassem as imagens em condi¢des semelhantes, seja por meio de envio
digital padronizado, seja no contexto de aplicagdo presencial com tela calibrada.

O croqui utilizado na pesquisa foi elaborado manualmente pelo pesquisador, com o
objetivo de representar uma sala de estar moderna em fase preliminar de concepcao projetual.
O suporte adotado foi papel manteiga, escolhido por sua transparéncia e capacidade de
permitir sobreposic¢des, recurso tradicionalmente associado ao desenvolvimento esquematico
de propostas arquitetonicas. Como instrumentos de desenho, foram utilizados a caneta
nanquim e lapis de cor aquarelavel, responsaveis por conferir expressividade cromatica e
ressaltar elementos como mobiliario, texturas simplificadas e incidéncia de luz natural. O
processo de elaboragao do croqui durou, em média, dez minutos.

O estilo do croqui buscou alinhar-se ao carater exploratorio e sintético caracteristico
dessa forma de representacdo. Assim, a imagem enfatiza a organiza¢do espacial geral, as
relagdes entre mobilidrio e aberturas, e a atmosfera inicial pretendida para o ambiente.
Deliberadamente, ndo hé detalhamento material ou textural preciso, visto que o objetivo do
croqui ¢ transmitir uma interpretagao inicial da proposta, e ndo sua materializagao final.

As limitagdes do croqui, como a auséncia de precisdo métrica e a simplificacao de
texturas e iluminagdo, sdo coerentes com sua funcdo comunicativa. Tais caracteristicas
possibilitam interpretagdes mais livres e permitem que o observador participe da construgao
da solugdo projetual, como defendem Rodrigues e Moreira (2019). Em termos
comunicacionais, o croqui favorece a percepcdo do conceito geral do ambiente e seus

elementos estruturantes.
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Figura 13. Croqui, feito em papel manteiga, com caneta nanquim e lapis de cor aquarelavel.

Fonte: o Autor, 2025.

Apods a visualizagdo do croqui, representado na Figura 13, os participantes foram
convidados a responder um questiondrio estruturado elaborado especificamente para avaliar
sua percepgdo acerca dessa forma de representagdo. O instrumento foi construido com base
em estudos sobre representacdo grafica e comunicagao projetual (Araujo, 2012; Bates-Brkljac,
2012; Luna, 2012), incorporando elementos qualitativos e quantitativos para captar tanto
reagdes imediatas quanto interpretagdes mais elaboradas.

O questionario dedicado ao croqui foi composto por blocos tematicos que buscavam
examinar aspectos centrais da percepgao arquitetonica. A primeira dimensao investigada foi a
compreensdo espacial, avaliando se o croqui permitia identificar organizagao, distribuigdo e
relagdo entre moveis e estruturas arquitetonicas. Outra dimensdo importante foi a
interpretagdo estética, que explorou de que forma os participantes percebiam a inten¢ao
projetual do ambiente, incluindo sua atmosfera geral, estilo arquitetonico e elementos
expressivos do desenho.

Também foi examinada a clareza grafica, sobretudo no que diz respeito a representacao
de iluminagdo natural, profundidade espacial e texturas simplificadas. Ainda que o croqui nao
reproduza fielmente materiais ¢ acabamentos, sua expressividade pode transmitir indicios

relevantes sobre o uso pretendido para cada superficie ou elemento. Essa caracteristica foi
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avaliada tanto em perguntas fechadas quanto por meio de uma pergunta aberta ao final do
bloco.

A dimensdo decisoéria foi igualmente incorporada, refletindo o objetivo maior da
pesquisa: compreender como representacdes graficas influenciam a seguranca e a capacidade
do observador de emitir opinides ou tomar decisdes sobre a proposta. Assim, o questionario
investigou se o croqui gerava clareza suficiente para que o participante se sentisse confortavel
em avaliar o ambiente ou sugerir alteragdes.

A validacao do instrumento foi conduzida por meio de um processo de revisao por
especialistas, os quais analisaram criteriosamente a pertinéncia, a clareza, a coeréncia e a
adequagdo das afirmagdes em relagdo aos objetivos da pesquisa € aos construtos tedricos
investigados. Essa etapa permitiu verificar a consisténcia do contetido, identificar possiveis
ambiguidades ou redundancias e assegurar que as questdes estivessem formuladas de maneira
compreensivel para os diferentes perfis de participantes. Adicionalmente, procedeu-se a
comparagdo com instrumentos ja empregados em pesquisas similares, com o intuito de alinhar
a estrutura, a linguagem e as dimensdes avaliadas as praticas metodoldgicas consolidadas na
literatura, refor¢ando a validade de contetido e a confiabilidade do questionario. A estrutura
das respostas fechadas baseou-se na escala Likert de cinco pontos, instrumento amplamente
aceito em avaliagdes perceptivas, permitindo mensurar gradualmente o nivel de concordancia
dos respondentes. As respostas abertas foram incluidas para permitir que os participantes
expressassem livremente os elementos que mais chamaram sua aten¢do no croqui, fornecendo
material rico para analise qualitativa posterior.

J& o modelo fotorrealistico apresentado aos participantes foi produzido com o
proposito de representar o mesmo ambiente exibido no croqui, porém em um estagio
avancado de definicdo projetual, aproximando-se visualmente do que seria a sala de estar
concluida. A elaboracdo da imagem seguiu uma sequéncia metodologica estruturada,
envolvendo etapas de modelagem tridimensional, aplicagdo de materiais, configuragao
luminosa e renderizacdo, além de ajustes finais em pds-producdo. Essas etapas foram
executadas de forma integrada, de modo a garantir um resultado que comunicasse com clareza
as intengdes arquitetonicas e proporcionasse ao observador uma experiéncia visual proxima
da construcao real.

A modelagem foi realizada no software SketchUp (versdo 2024), selecionado por sua
ampla disseminagdo no mercado ¢ pela facilidade de manipulagio geométrica, o que
possibilita a criagdo de ambientes detalhados com relativa rapidez. O modelo tridimensional

da sala foi construido a partir da defini¢do dos principais componentes arquitetonicos, como
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piso, paredes, esquadrias, forro, e do mobilidrio, que foi inserido de acordo com referéncias
contemporaneas, buscando coeréncia estilistica com o conceito de sala moderna trabalhado no
croqui. A disposi¢ao dos méveis, bem como a hierarquia dos elementos dentro da composi¢ao,
foi pensada de forma a garantir que a visualizagdo final representasse adequadamente
proporg¢des, volumetrias e relagdes espaciais.

Uma vez concluida a modelagem, procedeu-se a fase de renderizagao no motor V-Ray
(versdo 7). Nesta etapa, materiais foram configurados individualmente, com atengdo especial
as suas propriedades fisicas: rugosidade, reflexdo especular, translucidez, absor¢ao luminosa e
comportamento frente a iluminagao artificial e natural. O objetivo dessa etapa ndo foi apenas
reproduzir visualmente a textura dos materiais, mas sim simular comportamentos dpticos que
contribuam para a sensacdo de realismo, conforme apontado por Pimenta (2023) e Hughes et
al. (2013). Superficies como madeira, tecido, vidro e concreto receberam mapas especificos
(bump, normal, roughness e displacement), essenciais para reforcar a verossimilhanga do
modelo tridimensional.

A iluminagdo foi outro elemento decisivo na constru¢do do realismo da cena.
Seguindo recomendagdes técnicas da literatura, a camera foi posicionada a uma altura
proxima ao olhar humano, entre 1,60 m e 1,70 m, a fim de evitar distor¢des que
comprometessem a legibilidade do espago. A iluminacdo natural incidiu a partir das aberturas
laterais, simulando a entrada de luz difusa em horario matinal, enquanto pontos de iluminagao
artificial foram distribuidos para evitar areas de sombra excessivamente marcadas. O
equilibrio entre fontes de luz contribuiu para a criagdo de uma atmosfera acolhedora, coerente
com a proposta de uma sala de estar contemporanea.

Apbs o processamento da imagem, foram realizados ajustes de pos-producdo em
software especializado, com o objetivo de corrigir contraste, nitidez e balango cromatico. A
intencdo foi reforcar a estética da cena sem comprometer sua fidelidade ao projeto
arquitetonico, evitando o uso excessivo de manipulagdes que pudessem criar expectativas
irreais, conforme alertado por Araujo (2012) e Pimenta (2023) e que pode ser analisado na

Figura 14.
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Figura 14. Modelo fotorrealistico, modelado de forma tridimensional no programa Sketchup (2024) e
renderizando no aplicativo V-Ray.

Fonte: o Autor, 2025.

O segundo questionario, aplicado apds a visualizagdo do modelo fotorrealistico, foi
desenvolvido em estreita correspondéncia com o primeiro. Essa equivaléncia estrutural nao
apenas fortaleceu a consisténcia metodologica da pesquisa, como também viabilizou
comparagoes diretas entre as duas formas de representacdo. O questionario buscou avaliar
como 0s participantes percebiam o mesmo ambiente projetado quando apresentado com alto
nivel de detalhamento visual, luz simulada e texturas realistas.

O instrumento foi organizado de forma a investigar a fidelidade material percebida pelo
modelo fotorrealistico, explorando as texturas, cores e acabamentos eram compreendidos com
clareza. A literatura aponta que esse tipo de representacdo tende a oferecer ao observador
maior sensibilidade as qualidades tateis e cromaticas dos materiais (Pimenta, 2023; Araujo,
2012), motivo pelo qual tal dimensao foi cuidadosamente examinada nas perguntas.

A iluminagdo foi outro elemento de destaque no questionario. Buscou-se compreender se
a renderizagdo permitia identificar com precisdo tanto luz natural quanto artificial, uma vez
que estes fatores tém forte impacto na interpretacdo da atmosfera e no entendimento das
proporc¢des do espaco. A inclusdo dessa categoria deriva das andlises de Santaella (2008) e
Tori e Kirner (2006), que apontam o papel decisivo da simulagdo luminosa na constru¢do do
realismo visual.

Entre as dimensdes avaliadas também se encontrava a percepgdo espacial, com foco na

leitura da escala, dimensdes e profundidade. A tridimensionalidade explicita da imagem
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renderizada frequentemente facilita a leitura espacial, mas a pesquisa procurou mensurar essa
diferenga de forma sistematica.

A dimensao decisoéria, fundamental para responder ao objetivo geral da pesquisa, avaliou
0 quanto a imagem fotorrealista aumentava o nivel de confianga do observador para
compreender, aceitar ou rejeitar a proposta arquitetonica. A literatura de representacdo
arquitetonica aponta que imagens com aparéncia de “quase fotografia” influenciam
significativamente a percepc¢do de credibilidade de um projeto (Bates-Brkljac, 2012; Barthes,
1984), o que justifica a presenca dessa variavel no instrumento aplicado.

O questionario também encerrou com uma pergunta aberta, permitindo que os
participantes expressassem, com suas proprias palavras, os aspectos da imagem que mais
contribuiram para sua compreensao e percep¢ao do ambiente.

A amostra da pesquisa foi formada por vinte participantes, divididos em dois grupos
distintos, de modo a representar dois perfis de usuarios que interagem com representagdes
arquitetonicas em niveis significativamente diferentes. Essa divisdo permitiu compreender
como experiéncia prévia, formacdo técnica e familiaridade com representagdes graficas
influenciam a interpretacdo de croquis e imagens fotorrealistas.

O primeiro grupo, composto por dez participantes, reuniu profissionais atuantes nas
areas de Arquitetura, Engenharia e Construcdo (AEC). A seleg¢do desse publico justificou-se
pela necessidade de incluir individuos habituados a leitura de desenhos técnicos, escalas,
simbologias e representacdes tridimensionais, caracteristicas que influenciam diretamente a
forma como interpretam as imagens apresentadas. Esses participantes possuem dominio de
convengdes graficas e experiéncia na avaliagdo de propostas projetuais, o que lhes confere um
olhar mais analitico e técnico.

O segundo grupo, também formado por dez participantes, incluiu individuos sem
formacgao ou pratica em disciplinas relacionadas a AEC. Tais participantes foram selecionados
a partir de critérios que assegurassem baixa familiaridade com plantas, croquis ou softwares
de modelagem, representando o cliente final tipico da pratica profissional, aquele que depende
profundamente dos recursos graficos apresentados pelo arquiteto para compreender o projeto.

A escolha intencional de um nimero reduzido de participantes estd alinhada a natureza
exploratoria da pesquisa. Estudos envolvendo percepcdo visual e interpretacdo de imagens
frequentemente trabalham com amostras pequenas, privilegiando a profundidade analitica em
detrimento da generalizacdo estatistica.

Os critérios de inclusdo envolveram: idade minima de dezoito anos, capacidade de

compreensdo das instrugdes e disponibilidade para participar das duas etapas de visualizagao
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e resposta. Foram excluidos individuos que apresentaram dificuldades visuais nao corrigidas,
que pudessem comprometer a leitura adequada das imagens.

A selegdo dos participantes ocorreu por meio de convites direcionados, utilizando redes
profissionais e sociais. Procurou-se garantir diversidade etaria e de experiéncias cotidianas,
ampliando a riqueza interpretativa da amostra. Ainda que ndo haja representatividade
estatistica, a variedade de perfis contribuiu para a identificagdo de tendéncias consistentes
entre os dois grupos analisados.

A aplicacdo da pesquisa foi conduzida de maneira padronizada, de forma a garantir que
todos os participantes vivenciassem o mesmo percurso metodologico. O processo foi
estruturado em duas fases principais: a) visualizagdo do croqui e b) visualizagdo do modelo
fotorrealistico, etapas intercaladas por um breve intervalo, com o objetivo de evitar
interferéncias cognitivas entre as representagoes.

Inicialmente, cada participante recebeu instrucdes sobre o procedimento, incluindo o
carater voluntario da participagdo e a necessidade de observar atentamente cada uma das
representacdes antes de responder ao questiondrio correspondente. Foi reforcado que as
respostas deveriam refletir exclusivamente sua interpretacao pessoal, sem consulta externa ou
discussdo com terceiros.

A apresentagdo do croqui ocorreu de maneira controlada. Nos casos de participagdo
online, a imagem foi disponibilizada em alta resolucdo e exibida em tamanho suficiente para
permitir a leitura de detalhes. Para aplicagdes presenciais, utilizou-se monitor calibrado,
garantindo uniformidade cromadtica e luminosa. Os participantes foram orientados a observar
o0 croqui sem pressa, podendo retornar a imagem quantas vezes desejassem durante o
preenchimento do questionario.

ApoOs a conclusdo do primeiro questionario, estabeleceu-se um intervalo de trés a cinco
minutos para evitar interferéncia direta entre as representacdes, permitindo que cada uma
fosse analisada como objeto singular.

Na sequéncia, foi apresentada a imagem fotorrealista do mesmo ambiente. O
procedimento de exibi¢do seguiu a mesma padronizacdo adotada para o croqui, assegurando
que variacdes tecnologicas ou ambientais ndo influenciassem a percepcdo do grupo.
Novamente, o participante pdde observar a imagem pelo tempo que julgasse necessario antes
de responder ao segundo questionario.

O tempo total de participagdo variou entre quinze e vinte ¢ cinco minutos, dependendo
do ritmo individual. No decorrer de todo o processo, tomou-se o cuidado de evitar que o

participante comparasse simultaneamente as duas imagens, o que poderia induzir respostas
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enviesadas. Ao final, todas as respostas foram automaticamente registradas em formularios
digitais e organizadas em base de dados propria para analise.

Encerrada a etapa de coleta, os dados foram sistematizados em uma planilha eletronica
que permitiu o tratamento conjunto das respostas fechadas e abertas. A organizagdo inicial
envolveu a codificagdo das respostas Likert de cada participante, preservando a distingao
entre os dois grupos (profissionais AEC e nao-profissionais) e entre os dois instrumentos
aplicados (croqui e modelo fotorrealistico).

A andlise quantitativa foi conduzida por meio de estatistica descritiva, envolvendo
calculo de médias, medianas, desvios e frequéncias relativas. Esses indicadores permitiram
identificar tendéncias, padroes predominantes e possiveis dispersdes nas avaliagdes. A op¢ao
pela estatistica descritiva deve-se ao tamanho reduzido da amostra, que inviabiliza a aplicacao
de testes inferenciais sem comprometer a validade dos resultados. Em pesquisas de natureza
exploratoria, como a presente, a analise descritiva ¢ reconhecida como suficiente para
evidenciar comportamentos perceptivos relevantes.

A partir dos dados quantitativos, foram realizadas comparacdes entre as avaliagdes do
croqui e da imagem fotorrealista, buscando identificar diferencas perceptivas geradas
exclusivamente pela forma de representacao. Da mesma forma, examinou-se a variagdo entre
os grupos, observando como experiéncia profissional e familiaridade com representagdes
influenciam a compreensao e a tomada de decisao.

As respostas abertas foram analisadas por meio de analise tematica, processo no qual as
falas dos participantes foram lidas integralmente, categorizadas e interpretadas a luz dos
objetivos da pesquisa e do referencial tedrico. Essa etapa permitiu identificar elementos
sensoriais, estéticos e subjetivos que ndo sdo captados pelas perguntas fechadas e que
carregam grande valor interpretativo na compreensao do impacto das representacdes graficas.

Todas as andlises foram elaboradas com o objetivo de fornecer base sélida para o
Capitulo 6, no qual os resultados serdo apresentados e discutidos de forma articulada com a

literatura e com os objetivos especificos da pesquisa.
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6. APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Este capitulo tem como objetivo apresentar, interpretar e discutir os resultados obtidos
na pesquisa empirica realizada com dois grupos de participantes: profissionais atuantes nas
areas de Arquitetura, Engenharia e Constru¢do (AEC) e individuos sem formacdo técnica na
area, a fim de compreender como diferentes formas de representacdo grafica influenciam a
leitura, a compreensdo, a confianga e a tomada de decisdo no processo de projeto

arquitetonico.

A andlise dos resultados segue a ldégica de progressdo adotada no desenho
metodoldégico: inicia-se com os dados produzidos a partir do croqui, representacdao
caracterizada pela sintese, pela ambiguidade e pela abertura interpretativa; passa pela imagem
fotorrealistica, marcada pela precisao visual e pela verossimilhanga; e, por fim, desenvolve
uma comparagdo direta entre ambas, explorando suas potencialidades, limitagcdes e seus
impactos diferenciados sobre cada publico.

Importa destacar que este capitulo ndo se limita a apresentagdo de percentuais, médias
e descrigdes quantitativas. O objetivo central ¢ interpretar criticamente os dados a luz do
referencial tedrico discutido anteriormente, especialmente no que se refere ao papel da
ambiguidade na leitura de imagens, a natureza exploratéria do croqui, a fungdo comunicativa
das representacdes hiper-realistas e a influéncia da verossimilhanca na construgdo de
confianga. A relagdo entre teoria e resultados empiricos ¢ estruturada de modo a evidenciar
como as respostas dos participantes confirmam, tensionam ou ampliam os argumentos de
autores anteriormente trabalhados.

A apresentagdo dos resultados estd organizada em quatro grandes se¢des. A primeira
concentra-se na andlise das respostas relacionadas ao croqui, buscando compreender como
diferentes publicos interpretam uma representacdo que, embora historicamente associada ao
processo criativo do arquiteto, continua sendo amplamente utilizada na comunicagdo
preliminar de projetos. Em seguida, abordam-se as respostas relativas a imagem fotorrealistica,
representacdo que tem ganhado cada vez mais protagonismo em ambientes profissionais
devido a sua capacidade de simular materiais, iluminacdo e atmosferas com elevado grau de
realismo. A terceira se¢do apresenta uma comparagdo direta entre ambas as representagoes,
articulando os achados dos questionarios aos debates conceituais presentes na literatura.
Finalmente, a quarta se¢do discute de maneira mais reflexiva as implicagdes dos resultados
para a comunicagdo arquitetonica, para a pratica profissional, para o ensino e para a relacao

entre arquitetos e clientes.
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A amostra da pesquisa foi composta por vinte participantes divididos em dois grupos
distintos: dez profissionais atuantes nos campos da arquitetura, do design de interiores e da
engenharia civil, e dez individuos sem formacdo técnica na area. A separacdo entre esses
grupos ndo ¢ apenas metodologica, mas conceitual, uma vez que a literatura enfatiza a
importincia da bagagem interpretativa, do repertdrio visual e da capacidade de leitura grafica
na compreensdo de diferentes tipos de representagdo. A distingdo entre esses dois publicos
permite observar como o croqui, uma técnica historicamente associada ao processo intelectual
do arquiteto, ¢ compreendido de maneira desigual por observadores com diferentes niveis de
familiaridade com processos projetuais.

Os profissionais da primeira amostra apresentavam, em sua maioria, experiéncia
prévia significativa com leitura e producdo de representacdes graficas. Isso inclui dominio de
simbolos graficos, convencdes, propor¢des, indicagdes de profundidade e sistemas de
perspectiva que ampliam a capacidade de interpretar informagdes mesmo quando essas se
encontram reduzidas a linhas, sombras e volumes esquematicos. A maior parte relatou utilizar
croquis no cotidiano, tanto como ferramenta de criagdo quanto como instrumento de
comunicacao interna entre equipes.

Na segunda amostra, por outro lado, identificou-se uma diversidade ocupacional que
incluia estudantes de areas ndo correlatas, profissionais de setores administrativos, pessoas
atuantes no comércio e trabalhadores de areas técnicas sem interface direta com construgao,
arquitetura ou design. A heterogeneidade deste grupo ¢ importante porque permite observar
como a auséncia de um repertorio visual especifico afeta a interpretagao do croqui, sobretudo
em relacdo a profundidade, a escala e a defini¢ao precisa de limites espaciais.

Ainda na caracterizagdo da amostra, observou-se uma diferenga relevante entre as
expectativas iniciais dos grupos. Os profissionais tendem a perceber representacdes como
parte de um processo, identificando nas imagens preliminares um carater exploratério e
provisorio. Ja os ndo-profissionais aproximam-se do objeto representado a partir da
experiéncia cotidiana do olhar, buscando elementos de verossimilhanca que lhes permitam
reconhecer, comparar e imaginar o espaco final. Essa tendéncia inicial, ainda antes da analise
dos resultados, ja sugere que o croqui tende a operar como linguagem mais intuitiva para

profissionais do que para os ndo-profissionais, o que serd aprofundado nas se¢des seguintes.

A compreensdo do espaco representado no croqui apresentou diferencas expressivas
entre os grupos, confirmando a literatura que discute o carater interpretativo e nao literal dessa

técnica. Entre os profissionais, as respostas indicaram que o croqui conseguiu transmitir com
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relativa clareza a distribuicdo geral do ambiente. Muitos descreveram a imagem como
suficiente para identificar onde estavam as aberturas, o mobilidrio principal e a organizagdo
espacial. Mesmo quando reconheciam que o desenho nao apresentava detalhamento completo,
havia consenso de que essas lacunas ndo prejudicavam a leitura, pois poderiam ser
preenchidas mentalmente com base na experiéncia prévia. Esse mecanismo interpretativo,
descrito por Goldschmidt (1991) como um processo de "completagdo cognitiva", permite ao
profissional reconstruir mentalmente elementos que ndo estdo visiveis, atribuindo ao croqui
um carater funcional mesmo quando incompleto.

Entre os ndo-profissionais, porém, a interpretacdo foi marcadamente distinta. A maior
parte relatou conseguir visualizar apenas de forma parcial a configuracio do espago,
identificando alguns elementos principais, mas apresentando dificuldade em compreender
relagdes volumétricas, profundidade e proporcdes. Diversos participantes afirmaram nao
conseguir distinguir com clareza onde terminava um plano e comegava outro, demonstrando
que a auséncia de textura, sombra precisa e diferencia¢do tonal contribuiu para uma leitura
fragmentada. Comentarios como “parece que falta informagao”, “ndo sei se isso ¢ uma parede
ou uma sombra” e “ndo consegui entender qual ¢ a dimensdo do ambiente” foram recorrentes.

Essa diferenca confirma os argumentos de Rodrigues e Moreira (2019), que apontam
que a interpretagdo do croqui depende diretamente do repertério visual do observador. O
croqui opera com omissoes calculadas que, para o profissional, sdo lidas como parte natural
do processo de concepcdo, mas que, para o nao-profissional, sdo percebidas como falta de
clareza. A abertura interpretativa, atributo central do croqui segundo Jaramillo (2016), tem
portanto duplo efeito: enquanto favorece a reflexdo projetual e permite ao especialista
imaginar possibilidades futuras, ela pode gerar inseguranca ou incompreensao para individuos
que dependem de maior literalidade visual.

As respostas relacionadas a clareza e a legibilidade do croqui aprofundam ainda mais a
distin¢do entre os dois publicos. Entre os profissionais, a percepgao geral foi de que o croqui
apresentava boa legibilidade para sua finalidade. Muitos destacaram a coeréncia dos tragos, a
sugestdo eficiente de profundidade e a presenga de linhas estruturais que permitiam
compreender a ambiéncia geral sem necessidade de detalhamento exaustivo. Essa avaliacdao
estd alinhada ao que Goldschmidt (2009) descreve como “pensamento por imagens”, no qual
o croqui ndo precisa ser explicito, pois seu objetivo primario ¢ comunicar inten¢do e nao
necessariamente fidelidade formal.

Entre os ndo-profissionais, entretanto, a percep¢do de clareza foi significativamente

menor. Os participantes relataram, de maneira recorrente, dificuldade em diferenciar sombra
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de objeto, elementos estruturais de elementos moéveis e planos de fundo de elementos
principais. Alguns descreveram a imagem como “confusa”, outros como “incompleta demais
para entender”. Houve participantes que afirmaram ter “interpretado de um jeito errado”
inicialmente, revisando sua leitura apds observar com mais atenc¢dao, o que indica que a
auséncia de pistas visuais consistentes aumentou a demanda cognitiva. Esse fenomeno ¢
discutido por Jaramillo (2016), que argumenta que o croqui exige do ndo-profissional um
esfor¢o interpretativo maior do que sua experiéncia prévia de leitura de imagens costuma
exigir.

A literatura reforca que a legibilidade do croqui ¢ frequentemente comprometida pela
falta de texturas, pela auséncia de representacdo fiel da iluminacdo e pela simplificagdo
extrema de superficies. Rodrigues e Moreira (2019) afirmam que o croqui seleciona o que ¢
essencial para a comunicagao entre especialistas, ndo para a compreensao universal. Assim, os
resultados da pesquisa demonstram com clareza que a legibilidade do croqui ndo ¢ uma
qualidade intrinseca, mas relacional, dependendo do repertério visual do observador.

A andlise das respostas referentes a confianca ¢ a seguranga para tomada de decisdo
com base no croqui revela um dos contrastes mais significativos entre profissionais € 0s nao-
profissionais. Embora os dois grupos reconhecam que o croqui fornece indicios importantes
sobre forma, intengdo e composi¢do espacial, a forma como essa imagem sustenta (ou nao)
decisdes concretas difere substancialmente.

Para os profissionais, o croqui aparece como linguagem familiar, capaz de transmitir
intengdes de projeto com nitidez suficiente para permitir julgamentos preliminares. Muitos
profissionais relataram que se sentiriam confortaveis em discutir alternativas, sugerir
modificacdes ou até aprovar diretrizes gerais com base exclusivamente no croqui. Essa
confianca se deve, fundamentalmente, a compreensao consolidada do papel do croqui como
ferramenta de investigacdo e sintese e ao dominio técnico que permite ver para além da
imagem, preenchendo lacunas com base em conhecimento prévio sobre proporg¢des, técnicas

construtivas, ergonomia e relagdes espaciais.

Entre os nao-profissionais, a percep¢ao ¢ praticamente inversa. A maioria afirmou que
ndo se sentiria confortdvel em tomar decisdes importantes ou em aceitar a proposta
apresentada se a Unica referéncia fosse o croqui. As justificativas variaram, mas quase todas
apontam na mesma dire¢do: insuficiéncia de detalhes, sensa¢do de incerteza sobre o resultado
final, dificuldade em visualizar materiais, iluminacao, profundidade e atmosfera. A falta de

precisdo perceptivel provoca inseguranca, reforcando a impressdo de que o projeto pode
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mudar drasticamente entre o croqui € a sua materializagdo final. Muitos participantes
relataram que teriam receio de aprovar uma solugdo que ndo compreendem plenamente e que
prefeririam esperar uma representacdo mais acabada antes de decidir.

Esses resultados encontram fundamentagdo solida na literatura. Goldschmidt (1991) e
Jaramillo (2016) ressaltam que o croqui cumpre funcdo exploratoria no processo projetual e,
por essa razdo, ndo ¢ uma ferramenta de decisdo, mas de reflexdo. Trata-se de um momento
em que o arquiteto testa possibilidades, registra intui¢des e avalia alternativas. Portanto, o
croqui ndo pretende e, frequentemente ndo consegue, antecipar a forma final do projeto com
precisdo. Rodrigues e Moreira (2019) argumentam, inclusive, que a forca do croqui estd
justamente na abertura interpretativa que permite ao projetista transitar livremente entre ideias.

Para o ndo-profissional, entretanto, essa abertura interpretativa ndo ¢ produtiva, mas
desconfortavel. Barthes (1984) lembra que a imagem que aspira a funcdo comunicativa
precisa oferecer sinais de autenticagdo, isto ¢, elementos que confirmem sua identidade e sua
relacdo com o real. O croqui, ao contrario, opera com lacunas, tragos soltos e sinteses visuais
que nao asseguram essa autenticidade perceptiva para quem nao domina seus co6digos. Assim,
a confianga reduzida observada entre os nao-profissionais confirma a teoria, mas demonstra a
distancia entre o olhar especializado ¢ o olhar cotidiano na leitura de representagdes
arquitetonicas.

A disparidade entre grupos, portanto, ndo decorre apenas do tipo de representagdo,
mas da relagdo histdrica que cada publico estabelece com a imagem. O croqui funciona muito
bem para quem entende seu proposito. Para quem ndo domina a linguagem, ele produz
ambiguidade, incerteza e, consequentemente, baixa confianca para tomada de decisdo. Essa
diferenga sera aprofundada novamente quando forem analisadas as respostas a imagem

fotorrealistica, que tende a produzir o efeito inverso.

A analise da imagem fotorrealistica evidencia uma mudanga brusca na forma como os
participantes compreendem o espago arquitetonico. A representagdo hiper-realista, gerada por
software, foi consistentemente descrita como “clara”, “realista”, “facil de entender” e “muito
proxima de uma fotografia”. Os dois grupos expressaram compreensdo espacial elevada,
ainda que por motivos distintos. Os ndo-profissionais basearam sua compreensao
principalmente na verossimilhanca da imagem, destacando que a presenca de sombras
coerentes, texturas reconheciveis, materiais definidos e iluminagdo realista permitiam

entender imediatamente a profundidade do ambiente, a disposicdo dos moéveis e a relagdo

entre os elementos. Para esse grupo, a imagem fotorrealistica dispensa esfor¢o interpretativo:
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aquilo que ¢ visto parece corresponder diretamente aquilo que serd construido, ativando um
mecanismo perceptivo semelhante ao utilizado na leitura de fotografias ou imagens de
ambientes reais.

Entre os profissionais, a imagem também foi bem compreendida, mas a leitura foi
mais critica e técnica. Muitos mencionaram que o render permitia visualizar de maneira
precisa as proporcdes, a volumetria e o comportamento da luz, facilitando tanto a validagdo da
proposta quanto a identificagdo de eventuais incongruéncias ou oportunidades de
aperfeicoamento. Para esse grupo, o modelo fotorrealistico funciona como instrumento de
verificagdo, permitindo alinhar expectativas e discutir solugdes com maior objetividade.

A literatura académica oferece importante suporte para compreender esse padrao de
respostas. Bates-Brkljac (2012) argumenta que imagens fotorrealisticas reduzem
drasticamente a ambiguidade, o que aumenta a compreensao espacial e facilita o didlogo entre
projetista e cliente. Santaella (2008) discute como a imagem digital contemporinea opera
dentro do regime do “hibrido pés-fotografico”, no qual o realismo ¢ simulado com tamanha
precisdo que aproxima o observador da experiéncia de habitar o espago representado. Ja
Pimenta (2023) ressalta que a representacdo hiper-realista constréi uma narrativa visual mais
intensa, influenciando a percepcao e a propria experiéncia sensorial antecipada do ambiente.

A andlise das respostas sugere que a compreensdo do espaco, quando mediada pelo
fotorrealismo, passa a depender menos do repertorio visual prévio do observador. A imagem
da suporte a imagina¢do do ndo-profissional, permitindo que ele visualize o espaco de forma
autonoma. Com isso, desaparece a desigualdade observada no croqui: os dois grupos
apresentam compreensdo muito alta, ainda que por razdes distintas. O modelo fotorrealistico,
portanto, nivela a capacidade interpretativa entre publicos heterogéneos, funcionando como
mediadora universal, o que refor¢a seu papel crescente no mercado contemporaneo de
projetos arquitetonicos.

As respostas relacionadas a clareza, ao realismo e ao impacto emocional do modelo
fotorrealistico reforcam e ampliam os achados apresentados na sec¢do anterior. De modo geral,
os participantes afirmaram que a imagem era ndo apenas clara, mas extremamente precisa. Os
nao-profissionais enfatizaram repetidamente que “parece uma foto”, “parece real” ou “da para
entender exatamente como ficara o ambiente”. Essa sensa¢do de realismo nao deriva apenas
da qualidade técnica da imagem, mas da aproximagdo sensorial que ela produz. Muitos
participantes relataram que “conseguem imaginar-se dentro do espago”, indicando que a
representacdo fotorrealistica ativa processos cognitivos associados a presenga, algo discutido

por Pimenta (2023) como uma das principais poténcias da visualizagdo arquitetonica.
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Os profissionais, por sua vez, embora reconhegam a clareza e o realismo da imagem,
tendem a avalid-la com maior distanciamento critico. Alguns apontaram caracteristicas que
poderiam ser melhoradas, como a intensidade da iluminagdo, a precisdo de materiais ou a
plausibilidade da cena. Essa postura confirma achados de estudos anteriores, que indicam que
o olho treinado do profissional reconhece a representagdo digital como constru¢do visual e
ndo como fotografia literal. Ainda assim, mesmo com criticas pontuais, os profissionais
destacaram que o render cumpre plenamente sua fun¢do comunicativa, oferecendo ao cliente e
ao projetista uma visdo precisa do espago.

Um aspecto particularmente relevante diz respeito ao impacto emocional gerado pelo
modelo fotorrealistico. Diversos participantes relataram sensagdes positivas, como
“aconchego”, “tranquilidade”, “harmonia” e “sofisticagdo”. O fato de a imagem estimular
reacOes afetivas estd intimamente ligado ao conceito de estética computacional discutido por
Manovich (2001) e Santaella (2008), segundo os quais a visualizacdo digital opera em um
regime hibrido entre arte e técnica, mobilizando tanto a racionalidade quanto o imaginario do
observador. As representagdes hiper-realistas comunicam informagdes espaciais € constroem
atmosferas, sugerem estilos de vida e evocam sensagdes.

A literatura indica que a comunicagdo arquitetonica nao se resume a transmitir dados
objetivos; ela também envolve convencer, envolver e emocionar. Nesse sentido, os resultados
da pesquisa demonstram que o fotorrealismo desempenha papel central na construgdo de
vinculos emocionais entre o observador e o espago projetado. Esse vinculo, como se vera na
proxima secao, influencia diretamente o nivel de confianga e a disposi¢do para tomada de
decisdo.

A andlise das respostas mostra que o modelo fotorrealistico desperta niveis
significativamente mais altos de confianga para tomada de decisdo do que o croqui. Entre os
ndo-profissionais, a confianca aumenta de forma abrupta: participantes que antes haviam
relatado inseguranga com o croqui passaram a afirmar que, diante da imagem renderizada,
“seria possivel aprovar o projeto”, “confiaria na proposta”, “conseguiria imaginar exatamente
como ficaria o resultado final” e “teria condi¢cdes de tomar decisdes mais conscientes”. A
sensacdo de controlabilidade aparece com forca: ao ver a imagem, sentem que compreendem
o suficiente para exercer poder decisorio.

Entre os profissionais, a confianga também ¢ elevada, embora mais calibrada. Muitos
afirmaram que a imagem confere seguranca ao cliente e facilita a comunicagao, ainda que,
para eles mesmos, a tomada de decisdo ndo dependa exclusivamente do render. Os

profissionais reconhecem que o modelo fotorrealistico serve como ferramenta de alinhamento
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e validacdo, permitindo esclarecer detalhes, ajustar expectativas e reduzir ruidos na
comunicagao.

Essa confianga ampliada encontra explicagdo teodrica consistente. Barthes (1984)
afirma que a fotografia e, por extensdo, sua simulagdo digital hiper-realista possui um carater
de autenticacdo, funcionando como prova visual. O modelo fotorrealistico, portanto, opera
dentro de um regime de credibilidade maior que o do croqui, favorecendo decisdes rapidas e
seguras. Bates-Brkljac (2012) complementa que o hiper-realismo reduz a margem de
interpretacdo subjetiva, aumentando a precisao perceptiva e a previsibilidade do resultado.

O ganho de confianca ¢ especialmente determinante para o nao-profissional, que
depende da imagem como ponte entre imagina¢ao e realidade. Para esse grupo, o render reduz
a assimetria de conhecimento em relacdo ao profissional, permitindo que decisdes sejam
tomadas com base em algo compreensivel e visualmente persuasivo. Assim, os dados sugerem
que a imagem fotorrealistica ndo apenas comunica, mas empodera o cliente, funcionando
como dispositivo essencial dentro do processo projetual contemporaneo.

A comparagdo direta entre croqui e o modelo fotorrealistico revela diferencas formais
entre linguagens graficas e distintas formas de mediacdo do espaco, da intencdo projetual e da
relacdo entre observador e projeto. Ao analisar as respostas dos participantes, percebe-se que
o croqui foi frequentemente associado a ideia de sugestao, esbogo e possibilidade, enquanto o
modelo fotorrealistico foi vinculado a certeza, precisdo e materialidade final. Essa dicotomia
ndo ¢ apenas perceptiva: ela corresponde, de maneira profunda, as funcgdes historicas e
epistemologicas de cada uma dessas representagdes no processo arquitetdnico.

Do ponto de vista da compreensdo espacial, os dados demonstram que o croqui
demanda do observador uma participacdo cognitiva ativa, envolvendo inferéncia, imaginagao
e interpretagdo. Profissionais, dotados de repertério técnico, responderam a essa demanda
com desenvoltura, reconhecendo no croqui uma linguagem suficiente para leitura de intengdes
espaciais. Ja os nao-profissionais apresentaram dificuldade em realizar essa operagdo
interpretativa, o que se deve, conforme argumenta Rodrigues (2019), ao fato de que o croqui
opera com sinais visuais que nao sao diretamente reconheciveis para quem nao domina a
linguagem projetual. O modelo fotorrealistico, por outro lado, reduziu drasticamente a
necessidade de inferéncia. Sua literalidade visual oferece ao observador uma cena quase
fotografica que, segundo Barthes (1984), carrega consigo o "efeito de evidéncia", produzindo
instantanecamente a sensacao de autenticidade.

Em termos de clareza e legibilidade, a diferenga entre as representagdes torna-se ainda

mais evidente. O croqui apresenta tracos soltos, auséncia de texturas e demarcacdes
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imprecisas de luminosidade, o que para profissionais constitui linguagem comum, mas para
ndo-profissionais configura ruido interpretativo. O modelo fotorrealistico, ao introduzir
precisdo luminosa, gradagdo de sombras, definicdo de materiais e coeréncia visual,
praticamente elimina esse ruido, oferecendo uma leitura autocontida, acessivel e intuitiva. A
relagdo com o realismo ¢ central nessa comparagdo: enquanto o croqui apela a abstracdo, a
imagem fotorrealistica apela a identificacao.

No tocante a confianga e a capacidade de tomar decisdes, os contrastes sao
contundentes. O croqui, por sua natureza indeterminada, desperta inseguranga entre nao-
profissionais e apenas confianca moderada entre profissionais. O modelo fotorrealistico, por
sua vez, gera niveis elevados de seguranca para ambos os grupos, especialmente porque
fornece elementos que permitem prever, ainda que virtualmente, o resultado construido. A
imagem hiper-realista funciona como prova visual, antecipando o futuro e reduzindo a
distancia entre concep¢do e percep¢dao. A comparagdo direta, portanto, demonstra uma
assimetria estrutural: o croqui ¢ uma ferramenta cognitiva do arquiteto, enquanto o render ¢é
uma ferramenta comunicacional entre arquiteto e cliente.

A partir dos dados coletados, observa-se que as diferengas de percepcao entre croqui e
modelo fotorrealistico se articulam com dimensdes mais amplas da teoria da representagao
arquitetonica. A literatura estudada indica que toda imagem carrega consigo um modo de ver,
um conjunto de codigos internos e uma forma especifica de orientar a interpretacdo. No caso
do croqui, esses codigos sdo essencialmente projetuais: tratam-se de esbocos que sintetizam
intengdes e revelam o processo cognitivo do arquiteto. Para Goldschmidt (1991), o croqui
atua como extensdo do pensamento, permitindo que o projetista explore ideias de maneira
rapida, fluida e improvisada. Essa natureza processual faz com que a imagem ndo tenha, nem
busque, a literalidade necessaria para comunicar o espago com precisdo a quem nao domina
essas convengoes.

Assim, ao analisar as respostas, percebe-se que o croqui ndo falha enquanto
representacdo, ele cumpre exatamente o papel que lhe € atribuido dentro do processo criativo.
Entretanto, quando deslocado para um contexto de comunicagdo com o publico nao
especializado, essa mesma abertura interpretativa torna-se fonte de incerteza. A subjetividade,
elemento constitutivo da imagem esquemadtica, exige um observador capaz de assumir papel
ativo na reconstru¢do mental do espago. Esse papel, entretanto, ¢ desempenhado com sucesso
apenas por quem possui dominio da linguagem grafica. Para os demais, o croqui ¢ percebido

como insuficiente ou parcial.
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O modelo fotorrealistico, ao contrario, desloca a representacdo para outro regime
perceptivo: o da precisdo visual e da simulacdo. Para Santaella (2008), vivemos na era da pos-
fotografia, em que imagens digitais sdo capazes de reproduzir caracteristicas fisicas e
atmosféricas do mundo real com alto grau de fidelidade. Esse efeito facilita a leitura e orienta
a interpretagdo de maneira quase automatica, dispensando o esfor¢co cognitivo necessario para
ler o croqui. O observador ndo precisa imaginar ou completar a cena: a cena esta dada, pronta,
articulada com referéncias familiares da experiéncia sensorial cotidiana.

Essa diferenca impacta fortemente a constru¢do de sentido. Enquanto o croqui
demanda interpretagdo ativa, o modelo fotorrealistico fornece interpretagao pronta. De um
lado, ha subjetividade e ambiguidade; de outro, clareza e verossimilhanga. Essa oposi¢ao
revela que a percep¢ao ndo ¢ apenas determinada pela imagem, mas pela relagdo que o
observador estabelece com ela. Os resultados confirmam que o processo interpretativo ¢
condicionado pelo grau de familiaridade com codigos graficos e por expectativas visualmente
construidas. A “precisdo visual”, como denomina Bates-Brkljac (2012), ndo apenas facilita a
leitura, mas altera a prépria forma como o espaco ¢ imaginado, tornando a imagem
fotorrealistica ndo apenas mais clara, mas mais convincente.

A analise comparativa entre profissionais e nao-profissionais evidencia diferengas
estruturais na forma como esses grupos interpretam representacdes arquitetonicas. Entre os
profissionais, tanto o croqui quanto o modelo fotorrealistico sdo compreendidos como parte
do repertério grafico cotidiano, mas desempenham fungdes distintas no processo de projeto.
Para esse grupo, o croqui possui valor instrumental: ele comunica inten¢do, permite explorar
alternativas e funciona como ferramenta conversacional entre projetistas. O modelo
fotorrealistico, embora apreciada pela sua precisdo, ¢ visto como etapa posterior, destinada
principalmente ao cliente ou a validacdo do projeto. Assim, os profissionais tendem a
relativizar a importancia da imagem hiper-realista para sua propria compreensdo, embora
reconhegam sua eficacia comunicativa.

Entre os ndo-profissionais, entretanto, a hierarquia de valor das representagdes ¢
radicalmente distinta. Para esse grupo, o modelo fotorrealistico ndo ¢ apenas mais claro, ele ¢
mais verdadeira. A imagem hiper-realista estabelece um vinculo imediato com a experiéncia
cotidiana de observar fotografias, ambientes reais e objetos tridimensionais. Essa
familiaridade senso-perceptiva reduz drasticamente a inseguranga e permite que o nao-
profissional estabelega uma relagdo de confianca com o projeto. Observou-se, nas respostas,
que muitos afirmaram “agora sim eu entendi” ou “agora parece real”. Em contraposi¢do, o

croqui foi percebido como distante, abstrato e, em alguns casos, incompreensivel. Essa
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dificuldade ndo se deve a uma incapacidade do observador, mas a auséncia de repertdrio para
interpretar codigos graficos que ndo pertencem ao universo visual do cotidiano.

A literatura refor¢a essa interpretacdo. Araujo (2019) afirma que as representagdes
arquitetonicas sdo socialmente distribuidas, ou seja, sua leitura depende do acesso prévio a
cultura visual do projeto. Veloso (2015) acrescenta que a representacdo técnica ¢ construida
em um sistema semidtico que sé se torna transparente para quem esta imerso em suas praticas.
Assim, 0 que para o arquiteto ¢ linguagem naturalizada, para o ndo-profissional ¢ cddigo
desconhecido. O fotorrealismo, por outro lado, opera no campo da naturalizagdo perceptiva:
sua logica corresponde aos modos de ver do senso comum.

Um aspecto relevante diz respeito a valorizagdo dos detalhes técnicos. Profissionais
foram mais sensiveis a questdes como coeréncia luminosa, fidelidade dos materiais,
propor¢des e escala no render. Os ndo-profissionais, embora percebessem o realismo,
atribuiam maior valor a sensa¢do de entendimento global do espago, menos atentos a
correcdes técnicas e mais focados no impacto imediato da imagem. Essa distingdo mostra que,
enquanto o profissional 1€ a imagem como instrumento de andlise, o ndo-profissional a 1€
como janela para o futuro construido.

Os resultados permitem identificar aspectos fundamentais sobre o papel das
representacdes graficas na comunicagdo arquitetonica contemporanea. Primeiramente,
evidencia-se que a comunicacdo entre arquiteto e cliente ndo € neutra: ela ¢ mediada por
linguagens visuais que carregam diferentes graus de abertura, precisdo e capacidade de
representacdo. O croqui e o modelo fotorrealistico, nesse sentido, ndo sdo apenas técnicas
distintas, mas dispositivos que moldam a percep¢do, afetam a compreensdo e orientam
decisoes.

A pesquisa demonstra que o croqui continua sendo eficaz dentro de seu ambiente de
origem, a elaboracdo do projeto entre profissionais, mas apresenta limitacdes quando utilizado
como instrumento principal de comunica¢do com o ndo-profissional. A falta de precisao visual
dificulta a constru¢do de confianga, e a necessidade de interpretacdo ativa torna a imagem
dependente de repertorios que muitos ndo-profissionais ndo possuem. Isso ndo significa que o
croqui deva ser abandonado, mas que sua fungdo comunicativa precisa ser contextualizada.
Utilizado isoladamente, ele pode gerar insegurancga, inserido em processos explicativos, pode
enriquecer o didlogo ao revelar a ldgica conceitual do projeto.

O modelo fotorrealistico, por sua vez, demonstra alto potencial de comunicagdo
quando utilizada com ndo-profissionais. Sua capacidade de simular materiais, iluminagdo e

atmosfera gera identificacdo imediata e reduz a distancia entre expectativa e realidade. No
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entanto, sua eficacia ndo deve ser confundida com neutralidade. A literatura adverte que
imagens hiper-realistas carregam poder persuasivo ¢ podem sugerir uma fidelidade que, em
etapas iniciais, ainda nao existe. O arquiteto precisa, portanto, equilibrar precisdo e
honestidade visual, evitando que o render produza expectativas irreais ou engesse decisoes
prematuras.

Esses resultados dialogam diretamente com praticas de ensino e com o cotidiano dos
escritorios. A comunica¢do arquitetonica contemporanea exige dominio de multiplas
linguagens: o croqui como expressdo da inten¢do e do pensamento projetual; o render como
instrumento de convencimento, apresentagdo e valida¢dao. A pesquisa evidencia que nenhum
desses meios ¢ suficiente isoladamente, mas que ambos desempenham papéis complementares
dentro de um processo dialégico.

A partir da anélise combinada dos resultados, torna-se possivel delinear com clareza as
potencialidades e limitagdes de cada forma de representagdo, especialmente em relagdo aos
diferentes pontos do processo de projeto. O croqui se destaca por sua rapidez, flexibilidade e
carater exploratorio. Ele permite testar ideias, identificar possibilidades e comunicar inten¢des
ainda em estado embrionario. Sua for¢a esta na sintese, na abertura e na capacidade de apoiar
processos cognitivos de criacdo. No entanto, suas limitagdes sdo claras quando transposto
para situagdes que exigem precisdo visual ou comunicagdo com publicos ndo especializados.
A falta de texturas, a simplificacdo dos volumes e a auséncia de referéncias sensoriais precisas
tornam o croqui insuficiente como base exclusiva para decisdes, especialmente entre nao-
profissionais.

O modelo fotorrealistico apresenta potencialidades opostas. Sua for¢a reside na
capacidade de representar o espago com alto grau de detalhamento e verossimilhanga. Ela
aproxima o observador do espago projetado, oferecendo uma visdo quase concreta do futuro
construido. Essa capacidade gera confianga, facilita decisdes e reduz a assimetria entre
arquiteto e cliente. No entanto, sua precisdo pode ser enganosa quando utilizada em etapas
iniciais, gerando a impressao de que o projeto esta mais definido do que realmente estd. Além
disso, o render pode limitar a imaginagdo do cliente, cristalizando ideias prematuramente e
reduzindo a abertura exploratoria necessaria nas fases iniciais.

Assim, o uso combinado dos dois meios emerge como estratégia eficaz. O croqui
comunica inten¢ao e abre caminhos; o fotorrealismo comunica resultado e gera confianca. O
arquiteto que domina ambos os meios tem melhores condigdes de adaptar sua comunicagdo ao

contexto, ao interlocutor e a0 momento do projeto.
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As implicagdes praticas dos resultados sdo amplas para arquitetos, estudantes, clientes
e instituicdes de ensino. Para arquitetos e escritorios, os dados indicam que a comunicacao
com o cliente ndo pode ser conduzida de maneira uniforme. A sele¢do da representagao
adequada deve considerar a etapa do projeto e o perfil do interlocutor. Para ndo-profissionais,
a pesquisa sugere que o uso de modelos fotorrealisticos ¢ quase indispensavel para favorecer
compreensdo, engajamento e tomada de decisdo. O croqui, nesse caso, deve ser introduzido
com mediacdo explicativa, como ferramenta de demonstragdo de processos € ndo como base
isolada para aprovacgoes.

Para estudantes, os resultados indicam que o ensino da representacdo arquitetonica
deve enfatizar ndo apenas o dominio técnico das ferramentas, mas o entendimento critico do
papel comunicativo de cada linguagem. E necessario formar profissionais capazes de utilizar
o croqui de maneira consciente, compreendendo sua poténcia criativa, ¢ capazes também de
empregar representacdes fotorrealisticas com responsabilidade ética, evitando distor¢des ou
promessas visuais impossiveis de executar.

Do ponto de vista ético, a pesquisa evidencia a obrigacdo do que consideramos uma
“honestidade visual”. O render fotorrealistico, por sua forca persuasiva, pode ser utilizado de
maneira equivoca, levando o cliente a interpretar como definitivo algo que ainda estd em
desenvolvimento. Cabe ao arquiteto equilibrar clareza e transparéncia, apresentando a
imagem como representagao do projeto e ndo como garantia absoluta do resultado final. Essa
responsabilidade ¢ fundamental, pois afeta a confianga, a relagdo entre projetista e cliente e a
construcao de decisdes informadas.

A discussao sobre honestidade visual torna-se central quando se reconhece que a
imagem arquitetonica ndo ¢ um mero reflexo da realidade futura, mas uma construgdo,
carregada de escolhas, filtros e intengdes. A honestidade visual corresponde a obrigagdo ética
do arquiteto de explicitar que toda representagdo ¢ uma interpretacdo € ndo uma reproducgao
do real. No contexto do fotorrealismo, essa questao assume maior relevancia, pois o render, ao
simular materiais, texturas e atmosferas com precisao crescente, pode sugerir ao observador
uma fidelidade absoluta que, na pratica, ¢ impossivel de garantir. Assim, a honestidade visual
consiste em equilibrar a poténcia comunicativa da imagem com o compromisso de nao
prometer resultados que ultrapassam o que € factivel no processo projetual.

Os dados da pesquisa apontam para um fenomeno que reforga a importancia deste
conceito: os participantes ndo-profissionais interpretam o modelo fotorrealistico como
verdade final, como prova concreta do que sera construido. Essa tendéncia confirma a nogao

de Barthes (1984) sobre o “efeito de realidade”, segundo o qual a imagem fotografica ou, no
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caso contemporaneo, sua simula¢do hiper-realista, carrega uma aura de autenticidade que
tende a inibir questionamentos criticos. Por isso, quando o ndo-profissional vé uma imagem
renderizada altamente refinada, muitas vezes interpreta que o projeto ja se encontra definido
em detalhes e que a construgdo serd uma réplica exata dessa visualizagdo. Isso cria uma
assimetria entre inten¢do e expectativa que precisa ser gerida conscientemente.

A honestidade visual, portanto, ndo se restringe a ndo usar efeitos enganosos. Ela
envolve explicitar limites, apresentar alternativas, justificar escolhas de representacdo e,
sobretudo, contextualizar a imagem dentro do processo projetual. Quando o arquiteto
esclarece que a representagdo fotorrealistica ilustra uma possibilidade e ndo um resultado
garantido, ele n3o diminui a for¢a da imagem, mas a insere em seu devido lugar
epistemologico: como ferramenta de visualizagdo, e ndo como contrato visual. Essa
transparéncia reduz a possibilidade de frustracdo futura, protege a relagdo profissional e
favorece decisdes mais informadas.

O risco da desonestidade visual aparece especialmente nas renderizagdes que recorrem
a recursos dramatizantes, como iluminagdo irrealisticamente perfeita, materiais hiper-
refletivos, auséncia de imperfei¢des e inser¢ao de elementos decorativos que nao fazem parte
do escopo real do projeto. Esses artificios podem seduzir o observador, mas criam um
descompasso entre o imaginado e o executavel. A literatura internacional ja discute esse tema
como um dos dilemas contemporaneos da visualizagdo arquitetonica: o render pode
“embelezar” o projeto a ponto de comprometer sua fidelidade ou criar expectativas
fantasiosas, produzindo desinformagdo e uma forma de manipulagdo estética. Em oposi¢ao a
isso, a honestidade visual exige que o arquiteto seja cuidadoso ao utilizar a imagem como
instrumento de convencimento.

Do ponto de vista pedagdgico, ensinar honestidade visual significa formar arquitetos
capazes de ler criticamente a propria ferramenta que utilizam. O estudante precisa aprender a
produzir imagens tecnicamente competentes e a refletir sobre como essas imagens
influenciam decisdes e percepcdes. Trata-se de compreender que uma imagem fotorrealistica
¢, antes de tudo, narrativa: ela constréi um relato visual sobre o futuro. A honestidade visual
consiste em construir essa narrativa sem ocultar suas lacunas e pressupostos, reconhecendo
que o projeto arquitetonico permanece sempre em movimento, mesmo diante das imagens
mais precisas.

A pesquisa mostra que os participantes profissionais possuem maior consciéncia dessa
necessidade, pois reconhecem que o render ¢ uma construgdo técnica € ndo uma verdade

absoluta. Ja entre os ndo-profissionais, a for¢a persuasiva da imagem ¢ tao intensa que reduz a
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capacidade critica e reforca a necessidade de mediagdo por parte do arquiteto. A honestidade
visual, portanto, opera ndo apenas como principio ético individual, mas como instrumento de
comunicagdo responsavel, capaz de alinhar expectativas e estabelecer bases solidas para o
entendimento entre as partes. Sem essa postura, a imagem fotorrealistica, ainda que
tecnicamente perfeita, pode se transformar em fonte de equivocos, indecisdes futuras e
conflitos no processo de execugao.

Ao reconhecer esse cendrio, torna-se evidente que a honestidade visual ndo ¢ um
atributo secundario, mas elemento estruturante da pratica contemporanea. Em uma era em que
softwares de renderiza¢do permitem criar imagens quase indistinguiveis da realidade, cabe ao
arquiteto preservar a integridade do processo projetual, garantindo que a poténcia
representativa da imagem nao se converta em distor¢do perceptiva. Assim, 0 compromisso
ético com a clareza, transparéncia e interpretacao contextualizada da representagdo transforma
a honestidade visual em uma diretriz essencial para praticas mais justas, comunicativas e
alinhadas as necessidades de clientes e usuarios.

A andlise desenvolvida ao longo do capitulo permite concluir que as representagdes
arquitetonicas desempenham papel central na comunicacdo entre arquiteto e cliente e
influenciam profundamente a compreensdo, a confian¢a e a tomada de decisdo. O croqui,
embora poderoso como ferramenta de criacdo e sintese, mostra-se limitado na comunicacao
com publicos nao especializados, devido a sua ambiguidade e ao seu carater interpretativo. A
imagem fotorrealistica, por sua vez, destaca-se pela clareza, precisdo e capacidade de gerar
confianga, aproximando o observador da experiéncia real do espaco projetado.

Os resultados evidenciam que a escolha da representagdo adequada deve considerar
tanto o contexto quanto o interlocutor. O croqui ¢ valioso nas fases iniciais, em didlogos entre
profissionais e na comunicagdo de ideias conceituais. J4 a imagem fotorrealistica ¢ essencial
quando se busca alinhar expectativas, validar decisdes e comunicar o resultado esperado do
projeto para nao-profissionais.

Assim, o resultado dos questionarios refor¢a a necessidade de uma abordagem
integrada e consciente do uso das representacdes. Nao se trata de substituir o croqui pelo
render, mas de compreender que cada linguagem tem papel especifico dentro do processo
projetual. Ao dominar e articular esses meios de forma equilibrada, o arquiteto amplia sua
capacidade de comunicar-se, fortalece a relagdo com seus interlocutores e contribui para um

processo decisorio mais transparente, eficiente e seguro.
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7. CONCLUSOES

O presente estudo investigou a influéncia do croqui e das imagens fotorrealistas na
comunicag¢do e na tomada de decisdo durante o processo de projeto arquitetonico, comparando
a interpretagdo de dois publicos distintos: profissionais das areas de Arquitetura, Engenharia e
Construcdo (AEC) e participantes leigos. Por meio de uma abordagem mista, que articulou
revisdo narrativa da literatura e um experimento empirico estruturado, buscou-se compreender
como cada forma de representacdo grafica contribui para a leitura, compreensdo e avaliacao

de uma proposta arquitetonica.

Os resultados obtidos demonstram que ambas as representacdes, croqui € imagem
fotorrealista, desempenham fungdes complementares e essenciais no processo comunicacional
do projeto. O croqui, mesmo com seu carater sintético e interpretativo, mostrou-se eficaz para
transmitir intengdes espaciais, conceitos iniciais e atmosferas projetuais. Para grande parte dos
profissionais, a liberdade grafica e a abertura interpretativa proprias do croqui favoreceram a
leitura do raciocinio projetual, reafirmando seu papel como instrumento de exploragdo

conceitual e comunicagdo inicial entre arquiteto e cliente.

As imagens fotorrealistas, por sua vez, evidenciaram forte impacto na clareza, no
realismo e na sensagdo de seguranga transmitida aos participantes, especialmente entre os
leigos. A precisdo na representacdo de materiais, luz e escala contribuiu significativamente
para a compreensao do ambiente proposto, facilitando a tomada de decisao e aproximando a
percepgao do publico nao-profissional da realidade futura do espaco. A familiaridade com
imagens digitais de alta fidelidade, amplamente presente no repertdrio visual contemporaneo,

mostrou-se relevante para essa preferéncia, conforme ja indicado pela literatura.
A comparacao entre os dois grupos permitiu identificar diferengas consistentes:

 Profissionais AEC apresentaram maior facilidade de abstrag@o e leitura espacial a
partir do croqui, valorizando sua expressividade, seu carater conceitual e sua

capacidade de sintese.

 Participantes Nao-Profissionais demonstraram maior dependéncia do fotorrealismo

para compreender a proposta, identificar materiais e interpretar a iluminagao,



67

evidenciando a necessidade de representagdes mais precisas para alcancar uma leitura

adequada do ambiente.

Esses achados reforcam a importancia de adequar a linguagem grafica ao repertdrio
visual do interlocutor, uma vez que diferentes tipos de representagdo comunicam informagoes

distintas e impactam de modo desigual a compreensao do projeto.

Do ponto de vista da pratica profissional, o estudo confirma a relevancia de combinar
representacdes sintéticas e representacdes de alta fidelidade ao longo do desenvolvimento
projetual. Enquanto o croqui se destaca nas fases conceituais por estimular a reflexdo, o
didlogo e a abertura para multiplas possibilidades, a imagem fotorrealista se torna essencial
nas etapas de validagdo e finalizagdo, contribuindo para a seguranga, clareza e tomada de

decisdo por parte do cliente.

Entre as limitacdes desta pesquisa, destaca-se o numero reduzido de participantes,
adequado aos objetivos qualitativos da investigacdo, mas insuficiente para generalizagdes
estatisticas. Além disso, o estudo concentrou-se em apenas um ambiente arquitetonico, o que
limita a abrangéncia das andlises. Investigagdes futuras podem considerar diferentes
tipologias projetuais, ampliar o tamanho da amostra ou incorporar tecnologias emergentes,
como realidade virtual, realidade aumentada e representacdes baseadas em inteligéncia

artificial.

Apesar dessas limitagdes, os resultados contribuem significativamente para o
entendimento da comunica¢ao arquitetonica, oferecendo subsidios para praticas mais
assertivas, transparentes e alinhadas as expectativas dos clientes. Espera-se que esta pesquisa
fortaleca o reconhecimento do papel estratégico das representacdes graficas no processo de
projeto e incentive uma atuacdo profissional mais consciente, reflexiva e adequada aos

diferentes perfis de interlocutores.
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APENDICE 1

Quadro 1 — Quadro metodoldgico dos blocos do questionario (Capitulo 3 — Metodologia)

Dimensao . " Tipo de -
Bloco . Objetivo analitico PO ¢ Forma de anilise
avaliada questio
Compreensio Veriﬁpar se 0 participante (intende . Estatistica
Bl . organizagao, layout e relagdes Likert ..
espacial . descritiva
espaciais
Clareza Avaliar legibilidade, iluminagao, . Estatistica
B2 . . : Likert ..
grafica/visual  texturas e profundidade descritiva
B3 Interpretagao Identificar percepgao de estilo, Likert +  Descritiva +
estética atmosfera e intengdo projetual aberta tematica
B4 Seguranca Medir confianga para opinar ou tomar Likert Comparagao entre
decisoéria decisdes sobre o projeto grupos
Impressoes Captar percepcdes livres e Anilise
B5 P ptar percepe Aberta qualitativa
gerais comentarios .
tematica

Quadro 2 — Quadro de resultados quantitativos (Capitulo 6 — Resultados)

C. Nao-
Bloco Dimensao Proﬁs,s 10018 profissionais Diferenca Interpretacgao
(Média) L 1s
(Média)
Compreensio Profissionais
Bl P 4,5 3,8 +0,7 compreenderam melhor
espacial .
o croqui
B2  Clareza grafica 4,2 3,5 +0,7 Malor dificuldade entre
leigos
B3 Intér'pretag:ao 4,6 4.4 +0,2 Percepcao semelhante
estetica
B4 Seg.ur’ar}ga 47 3.6 11 Renderizagao aumentou
decisoéria confianga dos leigos
~ Comentarios indicam
B5 Impressoes — — — preferéncia pelo
qualitativas

fotorrealismo

Quadro 3 — Quadro comparativo croqui x fotorrealismo

Croqui (Média  Fotorrealismo (Média Representacio mais

Dimensao geral) geral) eficaz

Compreensao

! 3,9 4,6 Fotorrealismo
espacial



Dimenséo Croqui (Média
geral)

Clareza de materiais 2,8

Leitura conceitual 4,5

Seguranga decisoria 3,4

Fotorrealismo (Média
geral)

4,8
4,2
4,7

Representacio mais
eficaz

Fotorrealismo
Croqui
Fotorrealismo
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APENDICE 2

Bloco 1 — Perfil (Profissionais da area AEC)

1. Qual sua formagé&o principal? [D Copy char

9 responses

@ Arquitetura
@ Engenharia Civil
@ Profissional da area da engenharia civil

2. Ha quanto tempo atua na area de Arquitetura, Engenharia ou Construgao?
(Anos)

9 responses

@® 1-2 anos
@ 2-5anos
@ Mais de 5 anos

3. Vocé costuma utilizar croquis (desenho @ mao) no seu processo de projeto?

9 responses

@ Sim
@ Nio




4. Vocé costuma utilizar imagens fotorrealistas/renderizadas no seu processo
de projeto?

9 responses

® sim
@® Nio

77



78

Bloco 2 — Visualize a imagem acima e responda

5. Avalie a afirmagéo de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente): IO Copyc
8
- EN: BN EN4 EES
| II J
4
2 II
0 ! ) phdl ]
LS > o o @ 50
o S oo o o (e O
o P«(‘(q P.\\;.g o P"\“«\ P(e‘? & o

6. Quais elementos materiais ou sensoriais vocé percebeu a partir do croqui?

7 responses

Porcelanato, madeira, vegetagéo

tapetes e estofados e também as linhas retas mostram um ambiente mais moderno. No geral ndo me
pareceu ser um local com certo aconchego, mas nao tanto.

Madeira, tapete de alguma fibra natural, cortina fluida, sofa aconchegante.
Piso ceramico, madeira (aconchego), pintura

A representagdo de luz e sombra, os revestimentos bem delineados e com percepgéo de textura, a
preocupagédo com o conforto (uso de plantas, iluminagdo bem distribuida, materiais isolante térmico e
acustico)

Luz

lluminagao natural e sombreamento.



Bloco 3 — Apos visualizagcado da Imagem Fotorrealista da Sala de Estar

7. Avalie a afirmacéo de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente):

8
N N2 3 EN4+s EES

SEENY

™

)

R

@ o
& <&
P_\\“‘(\ P‘\‘(\e‘é P\@o

@
© 2
P@a‘é P\G“““ Y

8. Em termos de materiais, iluminagao e sensacgao espacial, qual representacao foi mais eficaz?
Justifique.

9 responses

A iluminacéao é a parte mais relevante que a imagem fotorrealista transmite

O fotorrealismo traz com menos margem para interpretagao do resultado final do projeto. Ele mostra o que
serd (ou se espera que seja). Acredito que seja mais eficaz

Imagem fotorrealista. Em relagdo aos materiais ambas as representagodes foram eficazes, no entanto a
iluminagdo, tanto artificial quanto natural, ficaram mais evidentes na representagao fotorrealista.

A iluminagéo.

O render, porque € possivel ter percepgdes de iluminagdo e materialidade, algo que no croqui, sem as
texturas, ndo é possivel perceber.

Ambas as representagdes foram eficazes pra mim no entendimento do ambiente, mas acredito que para a
maioria das pessoas, a foto realista seja mais eficaz para visualizagdo e entendimento .

Render
A segunda imagem

Em termos de materiais e sensagao espacial, as duas representagdes atendem bem. lluminagéo,
principalmente artificial, a segunda foi mais eficaz.
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Bloco Final — Comparagéao entre Croqui e Imagem Fotorrealista

9. Entre as duas representagdes (croqui e imagem fotorrealista), qual foi mais
facil de compreender?

10 responses

@ Croqui
40% @ Fotorrealista

@ Ambas igualmente
@ Nenhuma
60%

10. Qual representagao pareceu mais bonita visualmente?

10 responses

@ Croqui
@ Fotorrealista

40%
@ Ambas igualmente
_ @® Nenhuma
60%

11. Alguma das imagens despertou alguma sensagao em vocé? (Ex.: aconchego,
frieza, modernidade etc.)

10 responses

@® sim
@ Nio

100%
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12. Se respondeu 'sim’ na questao anterior, que tipo de sensac¢do ou emoc¢do a imagem lhe
transmitiu?

10 responses

Modernidade e minimalismo

Croqui me pareceu mais aconchegante. Fotorrealista me pareceu ser algo mais moderno e mais austero
A representacdo fotorrealista transmitiu frieza.

Modernidade

Aconchego

Um espago amplo e de tons sdbrios. Sofisticagao.

Aconchego, conforto, boa temperatura,...

O croqui trds mais aconchego

Fotorrealista

Apesar de representarem um ambiente com as mesmas caracteristicas, o crogqui me despertou uma
sensag¢do de aconchego maior que a imagem realista.
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13. Em uma apresentagéo de projeto, qual representagao vocé acredita que comunicaria melhor
com vocé? Explique por qué.

10 responses

A imagem fotorrealista é a mais fidedigna para compreensdo de materiais e iluminagao

Fotorrealista tangibiliza melhor o projeto, ao meu ver, mas também ancora a minha expectativa e demanda
um realismo em todos os aspectos. Ja o croqui deixa margem para imaginagéo e interpretacdo, em
alguma fase pode ser melhor para que eu apenas compreenda o gue sera feito, sem ter muitas definigoes
finais

0 croqui comunicaria melhor uma vez que transmitiu maior sensagdo de aconchego e conforto, o que,
geralmente, se espera para o ambiente representado. Além do trabalho manual.

Fotorrealista, pois entrega mais realidade.
O render, pois é possivel perceber melhor texturas

Imagem realista. Acredito que a visualizagdo mais proxima da realidade consiga fazer o cliente entender
de forma direta o projeto

No meu caso especifico, que trabalho com arte também além da parte arquitetonica, costumo usar
bastante os dois formatos, depende muito do que é proposto ou da velocidade de entrega, eu tenho mais
facilidade em representagédo manual, entdo um croqui acaba sendo mais rapido pra mim mostrar o que
projetei, mas gosto muito também da abordagem da foto realista.

Acredito que o render comunica melhor para a maior parte dos clientes. Acredito muito no croqui como
parte do processo criativo de concepgao. Ja o render pra trazer mais tangibilidade pro cliente. Nao
acredito no croqui como forma de representacgéo Unica hoje em dia, pois temos meios de elucidar melhor
o cliente, porém acho muito legal e valido mostrar como nasceu a concepgao, mas nao exime a
necessidade do render. Acho que o croqui é imprescindivel pro arquiteto, e o render pro cliente.

Fotorrealista

A imagem fotorealista. Por apresentar detalhadamente caracteristicas dos materias utilizados e pela
presencga mais clara da iluminacgao artificial.
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