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Qualquer representagdo grafica, porquanto fiel a realidade, proporcionada e precisa nos
pormenores, particularizada em cada uma das suas partes, ¢ sempre uma interpretacao e,

por isso, uma tentativa de explicagdo da propria realidade (MASSIRONI, 1982, p. 69).



RESUMO

A pesquisa aborda o tema do fotorrealismo digital como técnica de apresentacdo dos
projetos de interiores, principalmente no que diz respeito aos seus aspectos no contexto da era
digital. E possivel perceber, nas tultimas décadas, um grande aumento no numero de
profissionais que utilizam as imagens digitais fotorrealisticas como forma de apresentacao final
para projetos de arquitetura e de interiores. A partir dessa observacgdo, surge o seguinte
questionamento: como as imagens fotorrealisticas se manifestam na apresentacao do projeto de
interiores na contemporaneidade? Para responder a essa questao, discute-se a hipdtese de que
as imagens fotorrealisticas se manifestam na contemporaneidade como parte do contexto digital
no qual estamos inseridos, onde ha uma busca pelo hiper-real, havendo um certo fetiche pelas
aproximacdes da realidade. Assim, o objetivo geral da pesquisa consiste em compreender a
presenca das imagens digitais fotorrealisticas na apresentagcdo dos projetos de interiores. Para
isso, a metodologia adotada baseia-se em duas revisdoes de literatura, estando a primeira
relacionada ao tema da imagem e do fotorrealismo e a segunda ao tema da apropriacdo das
imagens fotorrealisticas pelos arquitetos. Além disso, adota-se uma parte empirica na qual
foram aplicados questionarios e entrevistas com alguns profissionais atuantes no mercado. Com
1sso, conclui-se que as imagens digitais fotorrealisticas acabam se tornando uma linguagem
comum para as pessoas inseridas no contexto digital contemporaneo, fortemente influenciadas
por outras tecnologias da era digital. Acredita-se que os proprios profissionais se encontram

nesse cendrio ao utilizar essas imagens de forma quase intuitiva para apresentar seus projetos.

Palavras-chave: Fotorrealismo. Arquitetura. Projeto de interiores. Era digital. Representacao

grafica.



ABSTRACT

The research approaches the theme of digital photorealism as a technique of interior
design presentation, especially regarding their aspects in the digital age context. In the last
decades, a great increase in the number of professionals who use the photorealistic digital
images as a final presentation way for architecture and interior design. From this observation,
the following question arises: how do photorealistic images manifest themselves in interior
design presentation in contemporaneity? To answer this question, it is discussed the hypothesis
that the photorealistic images are manifested in contemporaneity as part of the digital context
in which we are inserted, where there is a search for hyper-real, having a certain fetish by the
reality approximations. Thus, the general research objective is to understand the presence of
digital photorealistic images in interior design presentation. For this, the adopted methodology
is based on two literature reviews, the first one being related to image and photorealism, and
the second to the theme of photorealistic images appropriation by architects. In addition, an
empirical part is used in which questionnaires and interviews were conducted with some
professionals working in the market. It is concluded that digital photorealistic images have
become a common language for people inserted in the contemporary digital context, strongly
influenced by other technologies of the digital era. It is believed that the professionals
themselves are in this scenario when using these images in an almost intuitive way to present

their projects.

Keywords: Photorealism. Architecture. Interior Design. Digital age. Graphic Representation.
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1 INTRODUCAO

Esta dissertacdo aborda o tema do fotorrealismo aplicado a apresentag@o de projetos de
arquitetura, principalmente no que tange seu uso na era digital. Foi feito um recorte, onde o
trabalho se concentra no ambito dos projetos de interiores por acreditar-se que ha maiores
dificuldades de se apresentar esse tipo de projeto, devido ao seu alto nivel de detalhamento.

Para Brooker e Stone (2014, p. 46),

os detalhes ou as caracteristicas unicas de um interior séo os elementos daquele espago
que criam uma identidade propria. E por meio da criagdo e organizacdo deles que um
espago ganha sua identidade e, assim, o poder de representar um cliente, uma marca

ou até mesmo uma cultura.

Outro fator que torna o projeto de interiores mais complexo ¢ o fato de ele possuir um
carater imediatista, sendo um tipo de projeto mais rapido, onde hd mais demandas por parte do
cliente. Além disso, ele esta diretamente vinculado a quem ira utilizar o espaco (mais do que
projetos arquitetonicos que podem ser mais abrangentes por atenderem multiplos usudrios nos
casos de edificios, por exemplo), sendo bastante pessoal e necessitando de cuidados especificos,
como a criacdo de ambiéncias'. Segundo Boni (20-?, p. 6), as decisdes que o designer toma em
um projeto de interiores impactam diretamente a vida das pessoas, uma vez que passamos 90%
de nossas vidas em espagos internos.

Percebe-se também um menor volume de trabalhos académicos que tratam
especificamente das questdes referentes aos projetos de interiores quando comparado com as
publicagdes voltadas para a arquitetura de uma maneira geral. De acordo com Brooker e Stone
(2014, p. 6), apesar de haver uma recente popularizagdo nas formagdes em design de interiores,
a legislacdao ainda ¢ escassa no assunto, assim como “[...] ha poucas publicacdes com peso
académico tratando das questdes, dos processos e das teorias relativos a area”.

Portanto, o objeto de estudo da pesquisa consiste nas imagens digitais fotorrealisticas
utilizadas atualmente para a apresentagao dos projetos de interiores. Com isso, € possivel tragar
um panorama da aplicacdo das tecnologias computacionais empregadas no tema, avaliando sua

manifestacdo no campo dos projetos de interiores.

! Para Bestetti (2010, p. 1), “falar em ambiéncia envolve pensar no bem-estar individual, através do equilibrio de
elementos que compdem os espacos considerando percep¢do espacial e orientagdo, conforto e qualidade
ambiental, acessibilidade e seguranga, ergonomia ¢ Desenho Universal”.
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1.1 JUSTIFICATIVA

O presente tema parte da observagdo de um crescente numero de arquitetos e designers
que, atualmente, utilizam a tecnologia computacional como uma ferramenta de representacdo e
apresentacdo de seus projetos. Essas ferramentas tém uma tendéncia a possuirem um carater
facilitador para os profissionais inseridos no contexto digital, podendo tornar a representacao
grafica mais precisa (no caso dos softwares CAD), além dos recursos de renderizacdo
fotorrealistica para as apresentagdes de projetos. Sdo ferramentas que permitem agilidade no
processo de projeto para aqueles que as dominam, oferecendo possibilidades de
compartilhamento rapido e maior interacdo com o projeto em diferentes fases. Nesse viés, ¢
possivel perceber também um uso crescente das imagens digitais fotorrealisticas na fase de
apresentacao dos projetos aos clientes, sejam eles pessoas fisicas, entidades governamentais em
concursos de projetos, construtores e at¢ mesmo nos ateli€s nas faculdades de arquitetura. Visto
que ¢ através delas que se d4 a comunicagdo entre projetista e cliente, torna-se importante
investigar o tema a fim de compreender o cendrio da apresentacdo dos projetos de interiores na
era digital.

Como uma evidéncia do uso crescente dos computadores, ¢ possivel observar a
introducao de disciplinas de computagdo grafica nos cursos de Arquitetura e Urbanismo, a fim
de capacitar os estudantes para o mercado (PINHAL, 2017, p. 3). Segundo Gomes (2002, p.
39), houve uma grande invasdo dos computadores nos escritorios de arquitetura, onde “o
abandono de algumas etapas na concepcao dos projetos, do estudo preliminar ao projeto
executivo, foi de grande valia para diminuir o tempo consideravel no desenvolvimento
projetual”. Uma das novas possibilidades que surgiram com o uso frequente de computadores,
para etapas do projeto arquitetonico, foram as maquetes eletronicas. De acordo com Lima
(2016, p. 131), “maquete eletronica ou perspectiva digital ¢ o termo que designa um tipo de
imagem gerada em ambiente grafico-computacional e que visa ilustrar um projeto arquitetonico
e/ou urbanistico, utilizando modelagem tridimensional”. Para Braida (2016, p. 132), as
maquetes ¢ os modelos tridimensionais (de uma forma geral) vém se mostrando como uma
ferramenta eficaz para a concepg¢ao, representacdo e apresentacdo dos projetos arquitetdnicos
ao longo da histdria. Dessa forma, as maquetes eletronicas se configuram como mais simples
de serem produzidas, permitindo uma maior interagao com clientes e usuarios (GOMES, 2002,
p. 39). Além disso, elas permitem uma avaliacao da espacialidade de um projeto de forma mais

rapida e precisa do que os meios tradicionais de representaciao (LIMA, 2016, p. 131).
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Proveniente das maquetes eletronicas, um recurso a disposi¢do de arquitetos ¢ o da
renderizagdo fotorrealistica. Entre alguns estudos atuais realizados sobre o referido tema,
podemos destacar como exemplos a pesquisa de Stumpp e Braga (2016) e a de Acemyan e
Kortum (2018). Stumpp e Braga (2016) propdem uma andlise de imagens renderizadas
computacionalmente pelo escritorio brasileiro Jacobsen Arquitetetura®. A pesquisa apresenta
sete parametros de avaliacdo para cada imagem presente em seu site, buscando identificar
estratégias e técnicas utilizadas pela equipe. Os resultados apresentam uma imagem sintese do
escritério que consiste em uma imagem digital fotorrealistica, onde resultados estatisticos
revelam essa como a forma de representacdo mais recorrente, o que pode contribuir para o
delineamento do cenario nacional, uma vez que se trata da produ¢do de um grande representante
da arquitetura no Brasil (STUMPP; BRAGA, 2016, p. 56). J4 a pesquisa realizada por Acemyan
e Kortum (2018) aborda um viés cognitivo sobre o assunto, avaliando trés meios de
apresentacao do ambiente construido e seus impactos na usabilidade do espago. A pesquisa foi
realizada com alunos de graduagao da Rice University, nos Estados Unidos, onde foram
analisadas as avaliacdes do ambiente através do espaco fisico, de fotografias e de imagens
renderizadas por computador. Os resultados da pesquisa mostraram que as diferencas de
percepcao entre os trés meios sdo pequenas, o que possibilita o uso de renderizacdes para
projetar e executar estudos sem perdas significativas na compreensao do espago.

Dentro do recorte dos projetos de interiores, muitas vezes ha uma dificuldade em
comunicar ideias ao cliente, sendo imprescindivel o auxilio de bons recursos visuais para que
seja possivel a visualizagdo dos interiores acabados, conforme a previsao do projetista (LANG,
1990). Ainda segundo Lang (1990), assim como na arquitetura, a forma de apresentar esses
projetos evoluiu com a tecnologia computacional, passando de renderizagdes artisticas que nao
permitiam modificac¢des, para uma nova geragao de computadores que permitem interatividade
e realismo. Mesmo com o advento das tecnologias computacionais podendo ser um facilitador
para a geragdo de imagens de apresentacdo, por vezes, a falta de conhecimento das ferramentas,
assim como a falta de habilidade com os meios digitais de representacdo, dificulta a produgao
das imagens. No caso dos projetos de interiores, isso pode ter um efeito prejudicial ainda maior,
uma vez que sao projetos com alto nivel de detalhe onde cada parametro de iluminagdo ou de
materiais configurado de maneira equivocada pode causar um efeito indesejado e ndo transmitir

as ideias do arquiteto da forma esperada.

2 Eleito em 2010 como um dos 25 representantes da nova geracio da arquitetura no pais, segundo os autores.
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Islamoglu e Deger (2015) realizaram uma pesquisa com alunos de arquitetura de
interiores na Turquia, onde o principal objetivo foi examinar e comparar diferentes métodos
para a apresentacao dos projetos de interiores. Os métodos selecionados foram o desenho a mao
e o desenho assistido por computador, sendo os alunos questionados a cerca do método
preferido para cada fase do processo de projeto, além de identificarem aspectos positivos e
negativos das duas técnicas, dentre outras perguntas. Nos resultados da pesquisa, foi
identificado que quanto mais avancado € o aluno, mais presente se faz o uso do computador,
uma vez que alunos do terceiro e quarto ano afirmaram que o desenho assistido por computador
¢ o método mais usado no processo de projeto. Além disso, os alunos apontaram como pontos
positivos dos computadores o detalhamento e modelagem que permitem, além de ter sido eleito
como um meio mais facil e melhor de expressar os projetos. Os alunos iniciantes apontaram
preferéncias pelos desenhos a mao livre por ainda ndo dominarem as técnicas computacionais,
assim como pode ocorrer com aqueles profissionais que nao as dominam.

Segundo Ching e Binggeli (2013, p. 36),

a arquitetura de interiores ¢ o planejamento, o leiaute e o projeto de espagos internos
as edificagdes. Esses ambientes fisicos satisfazem nossa necessidade basica de abrigo
e protecdo; eles estabelecem o palco para a maior parte de nossas atividades e
influenciam suas formas; nutrem nossas aspiragdes e exprimem as ideias que
acompanham nossas agdes; afetam nossas vistas, humores e personalidades. O
objetivo da arquitetura de interiores ¢é, portanto, a melhoria funcional, o

aprimoramento estético e a melhoria psicoldgica dos espagos internos.

Islamoglu e Deger (2015, p. 611) acrescentam dizendo que o arquiteto de interiores lida com
as necessidades dos sujeitos que vivem no espago, além de seus estilos de vida, tentando sempre
criar espagos funcionais e esteticamente agradaveis. Portanto, por se tratar de projetos
complexos e, muitas vezes, subjetivos, a apresentagdo das ideias torna-se um ponto-chave para
o sucesso do projeto de interiores, a qual necessita de recursos que a fagam clara, objetiva e

compreensivel.

1.2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A fim de se realizar investigagdes sobre o tema citado, a pesquisa aborda autores que
versam sobre o estudo das imagens de uma forma geral, partindo para casos mais especificos e
que constituem o objeto de estudo, como as imagens fotorrealisticas geradas por computagao.
A partir disso, foram utilizados autores que tratam da representacdao grafica em arquitetura,

principalmente no que se refere ao uso de imagens digitais fotorrealisticas para a apresentacao
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de projetos, bem como a sua inser¢do no contexto digital contemporaneo. Também sao
apresentados alguns autores que estao relacionados com o campo da arquitetura de interiores e
com sua inser¢ao na era digital, com o intuito de contextualizar o recorte selecionado para essa
pesquisa.

Dessa forma, primeiramente, ¢ importante compreender a imagem como um meio de
comunicac¢do da arquitetura. Segundo Santaella e N6th (2005, p. 15), as imagens se dividem
em dois dominios, um como representagcdes visuais € outro como a imaterialidade delas em
nossas mentes. Nenhum deles pode existir separadamente, uma vez que as representagdes
visuais estdo sempre ligadas a uma imagem mental de quem as idealizou, assim como as
imagens mentais estdo baseadas em algo concreto, ja existente® (SANTAELLA; NOTH, 2005,
p. 15). A partir dessa defini¢do, podemos pensar no projeto de interiores como uma imagem
mental do projetista, que precisa ser representada visualmente, para que o cliente seja capaz de
saber as intengdes daquele e antecipar o que vira a ser construido.

Recentemente, vém sendo utilizadas imagens sintéticas, geradas por computador, para
antecipar o que sera construido, criando as primeiras imagens visuais do mesmo. No que diz
respeito a essas imagens sintéticas, no campo da arquitetura, a chamada “renderizacao digital
pode ser entendida como o processo de finalizacdo - ou acabamento - de um processamento
digital efetuado a partir de programas de modelagem 2D ou 3D [...]” (MORALIS, 2016, p. 174).
Segundo Morais (2016, p. 175), muitas vezes, essas imagens possuem intengdes fotorrealisticas
e ainda sdo pouco exploradas dentro do processo de projeto como um todo, geralmente ficando
restritas a fase de representacao final, porém, bastante utilizadas no mercado para esse fim.

Pode-se, entdo, identificar uma categoria dentro do universo das renderizagdes digitais:
a das imagens fotorrealisticas. E importante destacar que, além de estar associado a
representacao arquitetonica, o fotorrealismo consiste em um movimento de arte iniciado nos
anos 1960 que possuia a fotografia como sua inspiragdo; seus artistas reproduziam imagens
com altos niveis de ilusionismo representando, muitas vezes, cenas do cotidiano (PHOTO-
REALISM, 2018). A partir disso, observa-se o conceito de renderizacdo fotorrealistica: “[...]
geragao de imagens por computador, que aparentam ser capturas do mundo real por uma camera
ou pelo proprio olho humano” (SCHNEIDER, 2015 apud STUMPP; BRAGA, 2016, p. 50). A
citacdo vai ao encontro da propria definicao de fotorrealismo, tendo também a fotografia como

referéncia.

3 Assume-se os conceitos de real, virtual e atual propostos por Lévy (1996, p. 17), onde o autor declara que “o real
se assemelha ao possivel; em troca, o atual em nada se assemelha com o virtual: responde-lhe”.
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Porém, as imagens fotorrealisticas ainda sdo um episodio recente na histéria da

arquitetura. Segundo Kensek e Noble (1990, p. 120),

tradicionalmente, um designer comegou com um lapis, desenvolveu uma ideia e
tentou vender esse conceito para o cliente, mas os rascunhos do arquiteto eram muitas
vezes hieroglifos sem sentido para o leigo. Assim, as perspectivas desenhadas a méo
de um artista foram usadas para dar ao cliente seu primeiro vislumbre real do que o

projeto realmente seria (tradugdo nossa).

A medida que novas tecnologias vdo sendo desenvolvidas e utilizadas, elas vio
transformando a forma como os arquitetos projetam os edificios e apresentam essas
informagdes aos clientes (KENSEK; NOBLE, 1990, p. 120). A partir de 1984, com o
surgimento do primeiro computador com recursos graficos, € que houve uma revolucdo na area,
iniciando-se ai a possibilidade de representar o espaco a sua propria semelhanca (RIGHETTO,

2005, p. 425). Segundo Righetto (2005, p. 425),

evidentemente, a computagdo grafica permitiu aos arquitetos inovarem nas
representagdes, bem como o modelo virtual veio integrar conceitos que os arquitetos
vinham buscando: ver por simulagdo o interior e o exterior do edificio, a relagdo deste
com o entorno, o estudo do emprego de materiais com a colocag@o de texturas, jogo

de luzes e sombras, superposicao, fotorrealismo e tantas outras possibilidades.

Atualmente, o desenvolvimento tecnoldgico da computagdo permite que a antecipacao
do projeto va além das imagens sintéticas estaticas. A realidade virtual (RV) vem sendo cada
vez mais aplicada na arquitetura e o uso dessa tecnologia tem a capacidade de antecipar o
ambiente que serd construido, trazendo uma melhor leitura de projeto para arquitetos,
profissionais da construcao civil e clientes, possibilitando que estes experimentem e entendam
o espago antecipadamente (O’CONNELL, 2017).

Entende-se esse tipo de RV como uma “representacdo [...] que tem como finalidade a
imersdo, dada tanto pela qualidade dos elementos estéticos [...] quanto interativos, [...]
apresentando o espago como dependente dos movimentos do usudrio [...]” (GRAU, 2007 apud
PARAIZO, 2016, p. 171). Derivado do conceito apresentado, o conceito de imersao ¢ dado
como a “diminuicao da distancia critica do que ¢ exibido e o crescente envolvimento emocional
com aquilo que estd acontecendo” (GRAU, 2007 apud PARAIZO, 2016, p. 122), indo ao
encontro das sensacdes imersivas proporcionadas pela RV, que mescla o mundo fisico com o
projetado.

Realizando-se uma busca pelo Google Académico e Periddicos CAPES, € possivel notar
uma grande quantidade de trabalhos em portugués e, principalmente, em inglés, que abordam

as relacOes entre RV e arquitetura. Um estudo publicado por Freitas e Ruschel (2013) compila
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200 artigos sobre RV e realidade aumentada (RA) aplicadas a arquitetura, tragando um
panorama do tema entre os anos de 2000 e 2011 por todo o mundo. Os trabalhos analisados

foram agrupados em trés categorias de acordo com suas

[...] areas de pesquisa (método de projeto, teoria e historia da arquitetura, avaliagao de
performance, interagdo humana, representagdo e processo e gerenciamento), énfase
(educagdo, aplicagdo, colaboracdo, visualizagdo, pratica e teoria) e estagio de
desenvolvimento da tecnologia (especificagdo, desenvolvimento, aplicagdo de

demonstragdo e avalia¢do) (FREITAS; RUSCHEL, 2013, p. 407, tradugéo nossa).

As autoras descrevem as descobertas de cada categoria, destacando ainda os estudos e
autores-chave de cada uma delas (FREITAS; RUSCHEL, 2013, p. 407), tornando-se uma
referéncia tedrica de peso para o estado da arte. E interessante destacar também o avango
tecnologico na area. Desde a década de 1960, a RV esta presente com os primeiros dispositivos
de display optico, porém, apenas recentemente, foram langados Head Mounted Displays
(HMDs) mais ao publico em geral, colocando a RV em uma posi¢do mainstream
(O’CONNELL, 2017). Em uma pesquisa realizada pela CGarchitect, 40% dos usuarios da RV
para visualizagdo arquitetdnica estdo na Europa, seguidos de 21% nos Estados Unidos
(O’CONNELL, 2017). Além disso, aproximadamente 70% dos entrevistados estavam usando
ou pretendiam usar RV, RA ou realidade mista (RM) em 2017 (O’CONNELL, 2017), refletindo
assim, o interesse dos profissionais de arquitetura em incorporar essas novas tecnologias em
seus processos de projeto.

Dentro do recorte dos projetos de interiores, Souza (2016, p. 56) afirma que o ato de se
projetar espacos interiores pressupde “desenvolver a capacidade de analisar arquitetura,
compreender o espaco arquitetonico de forma a ter condi¢cdes de conceber um projeto que
atenda as necessidades do cliente”. Devido aos projetos de interiores possuirem muitos detalhes,
afinal, ¢ a parte do projeto arquitetonico que se encontra em interagdo direta com o ser humano,

a

linguagem visual apresenta-se como um fator de grande relevancia e a representagao
gréfica, seja ela analdgica ou digital, configura-se como um ponto importante para os
profissionais do design de interiores, atuando como ferramenta essencial para a

concepcao e comunicagdo de um projeto (BRAIDA et al., 2018, p. 86).

No contexto contemporaneo, observa-se o uso cada vez mais frequente das tecnologias
computacionais para a representacdo grafica em arquitetura. Para o campo dos projetos de
interiores, a situacao nao ¢ diferente. E possivel observar imagens digitais fotorrealisticas sendo

utilizadas como forma de apresentagdo para os projetos de interiores em varios sites e redes
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sociais de arquitetos. Para Braida et al. (2018, p. 87), as tecnologias digitais* impactaram a
representacdo grafica no que diz respeito a eficiéncia ligada ao desenho, além de aspectos
referentes a estética da apresentacdo. Segundo Ching e Binggeli (2013, p. 70), os programas
CAD tridimensionais tém auxiliado na visualizagdo dos projetos devido as suas imagens bem

elaboradas.

Desse modo, o computador teve seu espago firmado no design de interiores como
ferramenta que permite uma execucdo mais agil do projeto, primeiramente, com o
desenho bidimensional e, posteriormente, com a possibilidade de criagdo espacos
tridimensionais. [...] Com os avangos permitidos pelos programas computacionais, as
formas de se representar tridimensionalmente se tornaram comuns. A possibilidade
de enxergar o interior de um ambiente, antes mesmo de sua execugdo, ¢ um recurso
que permite a visualizagao e a corre¢ao de possiveis problemas anteriores a realizagao

do projeto (BRAIDA et al., 2018, p. 87).

Diante desse cenario, as imagens digitais fotorrealisticas desempenham um papel de
representar ambientes ainda ndo construidos de maneira semelhante ao que se tornara real, com
a premissa de ser uma linguagem de entendimento mais facil para o cliente do que os desenhos

técnicos.

1.3 PROBLEMA E HIPOTESE

Tendo em vista o que foi apresentado anteriormente, a pergunta que se faz ¢: como
as imagens digitais fotorrealisticas se manifestam na apresentacdo do projeto de interiores na
contemporaneidade?

Scheer (2016) aponta que a principal caracteristica da visualidade hiper-real ¢ a
eliminacgdo generalizada da diferenca entre imagem e realidade. Dessa forma, para o autor, ndo
se trata de uma tendéncia a experimentar imagens realisticas, uma vez que a questdo esta
relacionada a sua natureza difundida. Dessa forma, essa tendéncia pode estar ligada a um
aspecto da propria percep¢ao humana, pelo fato de a fidelidade a natureza vir sendo um valioso
atributo em muitos meios de representacdo, como o que acontecia com as pinturas de pessoas,
antes da existéncia da fotografia (SCHEER, 2016). Ainda segundo o autor, a maioria do publico
com cultura ocidental encontra-se cada vez mais imerso na hiper-realidade hd mais de um

século, havendo uma relag¢do intima entre ela e a tecnologia moderna. Portanto, para Scheer

4 Destaca-se que as tecnologias computacionais utilizadas no processo de projeto de arquitetura compreendem um
amplo universo de softwares que vao além dos de representacao grafica, sendo possivel realizar simulagdes e
testes com alguns deles. Porém, o foco da pesquisa consiste em compreender apenas os instrumentos utilizados
para a fase de apresentag@o dos projetos.
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(2016), as sociedades ocidentais estdo comprometidas com a tecnologia como base de seus
modos de vida e motor de prosperidade.

Com base nas reflexdes de Scheer (2016), a hipotese a ser discutida ¢ a de que as
imagens fotorrealisticas se manifestam na contemporaneidade como parte do contexto digital
no qual estamos inseridos, onde hd uma busca pelo hiper-real, havendo um certo fetiche pelas
aproximacdes da realidade. Dessa forma, o uso do fotorrealismo para a apresentacdo dos
projetos ¢ feito na medida em que os arquitetos buscam torna-los cada vez mais parecidos com

o ambiente construido, visando antecipar ao maximo seu estado de objeto final.

1.4 OBJETIVOS

O objetivo geral da pesquisa consiste em compreender a presenga das imagens digitais
fotorrealisticas na apresentagao dos projetos de interiores.
Os objetivos especificos sdo:

e Tragar um panorama da imagem e do fotorrealismo, apresentando conceitos e
descrevendo seu uso ao longo do tempo, a fim de se compreender o que sdo as
imagens fotorrealisticas, bem como seus pontos positivos e negativos.

e Compreender a insercao do fotorrealismo como forma de apresentagdo para os
projetos de interiores, buscando entender seu papel como meio de comunicagao
para o arquiteto na era digital.

e Investigar as imagens digitais fotorrealisticas na pratica profissional do projeto
de interiores, visando compreender o porqué de seu uso recorrente entre os

arquitetos na contemporaneidade.

1.5 METODOLOGIA

O presente trabalho apresenta como método de abordagem o hipotético-dedutivo, o qual,
segundo Prodanov e Freitas (2013, p. 32), ¢ caracterizado por iniciar-se “com um problema ou
uma lacuna no conhecimento cientifico, passando pela formulacao de hipodteses e por um
processo de inferéncia dedutiva, o qual testa [...] a ocorréncia de fendmenos abrangidos pela
referida hipdtese”. Quanto as formas técnicas de investigagdo, pode-se dizer serd utilizado o
método observacional, a fim de analisar as praticas recorrentes no uso das imagens digitais

fotorrealisticas como forma de apresentacdo dos projetos de interiores.
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Quanto a sua natureza, podemos dizer que se trata de uma pesquisa basica, cujo objetivo
¢ “[...] gerar conhecimentos novos uteis para o avango da ciéncia sem aplicagdo pratica
prevista” (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 51). Do ponto de vista dos objetivos, a pesquisa
pode ser caracterizada como exploratdria, uma vez que serd efetuada uma busca por
informagdes sobre o assunto a fim de definir e delinear o tema. Como procedimento técnico,
podemos dizer que sera utilizada a pesquisa bibliografica aliada a pesquisa de campo.

Por fim, quanto a forma de abordagem do problema, podemos dizer que a pesquisa sera
de cunho qualitativo, uma vez que a subjetividade das interpretagdes que serdo feitas a partir
das leituras ndo pode ser traduzida em ntimeros (PRODANOV; FREITAS; 2013, p. 70). No

Quadro 1 podemos ver de forma resumida a organizagdo metodoldgica da pesquisa.

Quadro 1 - Caracterizagdo metodologica da pesquisa segundo Prodanov e Freitas (2013).

Método de Hipotético- “[...] inicia-se com um problema ou uma lacuna no conhecimento

abordagem dedutivo cientifico, passando pela formulagdo de hipoteses e por um processo de
inferéncia dedutiva, o qual testa a predicdo da ocorréncia de fendmenos
abrangidos pela referida hipotese” (PRODANOV; FREITAS, 2013, p.
32).

Formas técnicas = Método “[...] ‘nos experimentos, o cientista toma providéncias

de investigacio observacional = para que alguma coisa ocorra, a fim de observar o que se segue, ao passo
que, no estudo por observagao, apenas observa algo que acontece ou ja
aconteceu’ (GIL, 2008, p. 16)” (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 37).

Natureza da Pesquisa “[...] objetiva gerar conhecimentos novos uteis para o avango da ciéncia

pesquisa basica sem aplicagdo pratica prevista. Envolve verdades e interesses universais”
(PRODANOV; FREITAS, 2013, p.51).

Objetivos Exploratdria “[...] quando a pesquisa se encontra na fase preliminar, tem como
finalidade proporcionar mais informagdes sobre o assunto que vamos
investigar, possibilitando sua defini¢do e seu delineamento, isto &,
facilitar a delimitacdo do tema da pesquisa” (PRODANOV; FREITAS,
2013, p. 51 e 52).

Procedimento Pesquisa “[...] elaborada a partir de material ja publicado, constituido

técnico bibliografica principalmente de: livros, revistas, publicagdes em periodicos e artigos
cientificos, jornais, boletins, monografias, dissertagdes, teses, material
cartografico, internet, com o objetivo de colocar o pesquisador em
contato direto com todo material ja escrito sobre o assunto da pesquisa”

(PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 54).
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Pesquisa de “Pesquisa de campo € aquela utilizada com o objetivo de conseguir
campo informagdes e/ou conhecimentos acerca de um problema para o qual
procuramos uma resposta, ou de uma hipétese, que queiramos
comprovar, ou, ainda, descobrir novos fenomenos ou as relagdes entre
eles. Consiste na observagao de fatos e fenomenos tal como ocorrem
espontaneamente, na coleta de dados a eles referentes e no registro de
variaveis que presumimos relevantes, para analisa-los” (PRODANOV;

FREITAS, 2013, p. 59).

Forma de Qualitativo “[...] considera que ha uma relacdo dindmica entre o0 mundo real e o
abordagem do sujeito, isto é, um vinculo indissociavel entre o mundo objetivo e a
problema subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em niimeros. A

interpretacdo dos fendmenos e a atribuicdo de significados sdo basicas
no processo de pesquisa qualitativa” (PRODANOV; FREITAS, 2013, p.
70).

Fonte: a autora (2018).

Dadas as bases metodologicas da pesquisa, para que os objetivos citados anteriormente
fossem atingidos, foram realizadas as seguintes etapas:

- Primeiramente, realizou-se uma revisdo de literatura sobre as imagens e o
fotorrealismo, buscando informagdes em trabalhos ja existentes, sejam eles da literatura
nacional ou estrangeira, apresentando conceitos importantes para a compreensao das imagens
fotorrealisticas que se tem atualmente, através de um panorama historico.

- Em um segundo momento, executou-se uma segunda revisao de literatura, dessa vez,
sobre a apropria¢do do fotorrealismo pela arquitetura’. Nela, é apresentado o desenvolvimento
da representacdo grafica em arquitetura, a fim de chegar aos pontos de encontro nos quais o
fotorrealismo funciona como uma ferramenta comunicacional para o arquiteto. Além disso,
questdes como novas tecnologias computacionais na apresentacao dos projetos de arquitetura e
a busca para torna-lo cada vez mais proximo da realidade foram tratadas.

- Em um terceiro momento, realizou-se a parte empirica da pesquisa. Primeiramente,
efetuou-se um levantamento dos escritorios de arquitetura (pessoa juridica) regularmente
inscritos no Conselho de Arquitetura e Urbanismo de Minas Gerais (CAU/MG) que tenham
sede no municipio de Juiz de Fora, Minas Gerais. Apos esse levantamento, foi feita uma

pesquisa nos sites e redes sociais dos escritorios a fim de identificar aqueles que fazem uso das

5 Notou-se que houve um periodo no qual o assunto do fotorrealismo aplicado a arquitetura era mais frequente,
devido, talvez, ao periodo historico no qual as ferramentas tecnologicas para tal finalidade comegavam a
despontar como inovadoras. Tal fato acaba ocasionando uma maior quantidade de referéncias vindas das décadas
de 1990 e 2000.
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imagens digitais fotorrealisticas para a apresentacdo de projetos de interiores. Dentre esses, foi
selecionado um grupo para passar por uma entrevista, observando-se mais a fundo o uso dessas
imagens pelos profissionais. Vale ressaltar que, em virtude de a pesquisa ser de carater
qualitativo, a amostragem serviu apenas para exemplificar o panorama atual do assunto tratado.

- Em um quarto momento, realizaram-se entrevistas com profissionais que atuam
produzindo as imagens digitais fotorrealisticas, a fim de compreender seus pontos de vista da
parte de quem as faz tecnicamente, além de questionamentos acerca das novas tecnologias de
RA e RV. Esses profissionais foram selecionados pela relevancia que apresentam em nivel local
e nacional, apenas com o intuito de complementar as opinides obtidas com os arquitetos.

A Figura 1 sintetiza o processo metodologico®.

Figura 1 - Sintese do processo metodologico

Defini¢do do Observagio Descrigdo e Conclusio
problema interpretacdo

Revisdo de literatura I: imagem e fotorrealismo

\4

Revisdo de literatura II: a apropriagédo do fotorrealismo pela arquitetura

¥ ! !

Como as imagens Pesquisa de campo: Organizacdo e analises Compreender a
fotorrealisticas se L - dos dados coletados. | presenga das imagens
manifestam na Questionarios digitais fotorrealisticas
apresentagdo do T na apresentagdo dos
projeto de interiores ¥ projetos de interiores.
na entrevistas com Discussdes e reflexdes

Obtengdo das reflexdes

contemporaneidade? profissionais. =
criticas. ET'S

baseadas nas revisdes
de literatura e na

pesquisa empirica.

: 1

Pesquisa exploratoria: fotorrealismo; arquitetura;

)

A

projeto de interiores; era digital; representacdo
grafica.

Fonte: a autora (2019).

1.6 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

A dissertacdo conta com seis capitulos.

¢ Destaca-se que a revisdo de literatura esteve presente desde a definigdo do problema até as conclusdes da
pesquisa, alimentando as etapas intermedidrias e sendo alimentada pelos resultados parciais obtidos.
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O primeiro é composto pelas principais informagdes acerca da pesquisa, uma vez que
se trata de uma introducdo. Nele sdo apresentados o tema e o objeto de estudo, bem como a
justificativa, exibindo os principais motivos norteadores do trabalho. Logo em seguida ¢
exposto o problema de pesquisa, sua hipdtese e os objetivos, geral e especificos. Por tltimo, a
metodologia orientadora da pesquisa.

No segundo capitulo sdo introduzidos os temas referentes a imagem e ao fotorrealismo,
de uma forma geral. Buscando-se referéncias em trabalhos voltados para a area da
comunicagdo, aspectos do amplo universo do estudo das imagens sdo levantados, a fim de tragar
paralelos com os objetivos aqui apresentados. Além disso, na segunda parte do capitulo, ¢
realizada uma abordagem histdrica acerca do fotorrealismo, apresentando-se suas origens nos
movimentos de arte, além da realizagdo de um delincamento do fotorrealismo na
contemporaneidade.

No capitulo 3 ¢ apresentada a apropriagcdo do fotorrealismo pela arquitetura, passando,
em sua primeira parte, pelo desenvolvimento da representagdo grafica, partindo dos primeiros
croquis realizados a mao até¢ a chegada dos computadores como ferramenta de auxilio ao projeto
e ao desenho. A partir dai, na segunda metade do capitulo, sdo abordados os pontos de encontro
da arquitetura com o fotorrealismo, onde os projetistas se valem desse tipo de imagem como
instrumento de comunicag¢ao com os clientes.

O capitulo 4 apresenta os resultados da pesquisa empirica, bem como sua metodologia
de forma detalhada. Sdo apresentadas as opinides coletadas nas entrevistas que foram realizadas
com os escritorios de arquitetura selecionados e com os profissionais produtores das imagens
digitais fotorrealisticas, bem como as reflexdes criticas provenientes delas.

No quinto capitulo sdo realizadas as discussdes e conclusdes a respeito das imagens
digitais fotorrealisticas na contemporaneidade, apontando seus pros e contras.

Por fim, o sexto e ultimo capitulo tece as conclusdes finais sobre a pesquisa de um modo

geral.
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2 AIMAGEM E O FOTORREALISMO ATRAVES DO TEMPO

Os seres humanos se veem cercados de imagens em varias situacdes do cotidiano, sejam
elas as mais corriqueiras, como fotografias, antincios e as imagens televisivas ou as mais
abstratas, como as que se formam na mente a todo o instante. Para Estrella, Trindade e Bonora
(2006, p. 64), as imagens tém se manifestado em diversos usos e finalidades durante a histdria,
sendo a comunicagdo uma de suas principais fungdes. Segundo Santaella e N6th (2005, p. 13),
as “[...] imagens tém sido meios de expressao da cultura humana desde as pinturas pré-historicas
das cavernas, milénios antes do aparecimento do registro da palavra pela escritura”. Mitchell
(1986 apud IASBECK, 2012, p. 1) as organizou em cinco categorias: (a) imagens graficas
(impressas em superficies materiais, como pinturas e estatuas); (b) imagens Opticas (utilizam a
luz, como projegdes e fotografias); (c) imagens perceptuais (relacionadas aos cinco sentidos);
(d) imagens mentais (decorrentes de processos cognitivos, como sonhos, lembrancgas e ideias);
(e) imagens verbais (provenientes da linguagem verbal, como as metaforas). As diversas
imagens cotidianas podem ser pertencentes a mais de uma das categorias acima, combinando
caracteristicas.

Muitas vezes, as imagens exercem o papel de representacdes visuais. Para Santaella
(2012, p. 17), elas “[...] sao chamadas de ‘representagdes’ porque sao criadas e produzidas pelos
seres humanos nas sociedades em que vivem”. Segundo a autora, essas imagens também sao
perceptuais, uma vez que as capturamos com nossos sentidos, as percebemos. Porém, as
imagens, enquanto representagdes visuais, diferem devido ao fato de que “[...] ¢ a nossa
percepgdo que faz o mundo visivel naturalmente aparecer a nds como imagem, enquanto as
representacdes visuais sdo artificialmente criadas, necessitando para isso da media¢do de
habilidades, instrumentos, suportes, técnicas ¢ mesmo tecnologias” (SANTAELLA, 2012, p.
18). Um tipo recorrente de imagem representativa ¢ aquela feita por semelhanca a algo, onde a
imagem sera reconhecida pelo publico ao qual ela ¢ direcionada, necessitando que o produtor
tenha levado em consideracdo o cenario técnico, histérico e cultural dos espectadores no
momento de sua criacao, tornando-as decodificaveis (ESTRELLA; TRINDADE; BONORA,
2006, p. 71).

Nesse contexto, emergem dois assuntos interligados: a fotografia e seu sentido de
realidade. Tém-se como senso comum que as imagens fotograficas sdo representacdes do
mundo real, onde muitos as entendem para além dos conceitos de semelhanca, tomando-as
como verdades absolutas, como o proprio objeto ali presente, ao invés de uma representagao do

real. Para Barthes (1984, p. 15), “[...] a Fotografia sempre traz consigo seu referente, ambos
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atingidos pela mesma imobilidade amorosa ou funebre, no damago do mundo em movimento:
estdo colados um ao outro, membro por membro [..]”. Essa relagdo indissociavel e
extremamente verossimil entre o referente e a imagem fotografica € que atribui a ela seu carater

veridico e incontestavel. Segundo Sontag (2004, p. 14-15),

0 que esta escrito sobre uma pessoa ou um fato é, declaradamente, uma interpretacdo, do
mesmo modo que as manifestagcdes visuais feitas & mao, como pinturas e desenhos. Imagens
fotografadas ndo parecem manifestagdes a respeito do mundo, mas sim pedacos dele,

miniaturas da realidade que qualquer um pode fazer ou adquirir.

De forma analoga, Sontag (2004, p. 16) complementa dizendo que as fotografias
fornecem testemunhos, uma vez que, quando duvidamos de determinado fato, aquilo parece
comprovado quando uma foto ¢ apresentada.

No ambito das imagens realisticas e das fotografias, ha um tipo especifico de imagem
que se tornou bastante presente atualmente, as imagens fotorrealisticas. Apesar de o termo ser
proveniente da década de 1960, observa-se uma forte presenga desse tipo de imagem na
contemporaneidade. O fotorrealismo, por ser um estilo de arte baseado na fotografia, acaba
apresentando algumas caracteristicas em comum com ela, como a sensagdo de veracidade
transmitida. Uma vez que a fotografia ¢ considerada uma forma objetiva de documentagao do
mundo, os artistas do fotorrealismo viram nele uma possibilidade de distanciarem-se da
subjetividade de outros movimentos de arte (SPARNAAY, 2016). Desde que essas pinturas
comegaram a aparecer, elas atrairam muita atengdo por causar surpresa e por serem resultados
de reflexdes visuais dos artistas, estimulando as do observador, fortalecendo-se ao logo do
tempo, juntamente com o desenvolvimento das técnicas da fotografia (SPARNAAY, 2016).

Dessa forma, no atual contexto digital, onde as imagens estdo cada vez mais inseridas
no cenario das Tecnologias da Informag¢do e Comunica¢do (TIC), o fotorrealismo vem
desempenhado um papel relevante. Alguns autores indicam que vivemos na civilizagdo da
imagem e que o século XX tenha despertado esse “culto” a elas. Segundo Sontag (2004, p.

169,170),

[...] uma sociedade se torna “moderna” quando uma de suas atividades principais
consiste em produzir e consumir imagens, quando imagens que tém poderes
excepcionais para determinar nossas necessidades em relagdo a realidade e sdo, elas
mesmas, cobicados substitutos da experiéncia em primeira mdo se tornam
indispensaveis para a satide da economia, para a estabilidade do corpo social e para a
busca da felicidade privada.

Para Gilman (2013, p. 1, tradugdo nossa),

no inicio do século XXI, ¢ dificil pensar fora da fotografia, seja essa imagem o registro

material das historias ou a profusdo digital que inunda o momento presente. Para os
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pintores comprometidos em representar o meio moderno, a fotografia é tanto uma
fonte essencial de informag@o quanto um componente inegavel da vida cotidiana e da

percepgao visual.

A fotografia ainda se mostra como uma importante referéncia quando se trata de
imagem, com a diferenca que, na era digital, torna-se bastante comum que elas sejam virtuais,
sendo transmitidas através dos smartphones e dos aparelhos de TV.

Os computadores também sdao importantes meios de produgdo e veiculacao de imagens,
sendo responsaveis por grande parcela das imagens fotorrealisticas geradas atualmente. Dentro
do cenério tecnologico contemporaneo, Estrella, Trindade e Bonora (2006, p. 64) apontam que
“as tecnologias da imagem e suas transformacgdes vertiginosas vém modificando nossas
percepgoes e sensacdes, nossos habitos cotidianos, nossas formas de produzir, receber e trocar
mensagens” e levantam o seguinte questionamento: “sera que a sofisticagdo tecnologica na
producdo de imagens intensifica o valor das mesmas, minimizando a importancia da linguagem
verbal?”

Grande parte das imagens digitais fotorrealisticas ¢ fruto da combinagao de modelagens
3D e renderizacdes cuidadosas, que conferem realismo a elas, tendo aplicacdo em vdrios
seguimentos da industria, comércio e servicos (MORTARA; BASTOS, 2011, p. 34). Dessa
forma, “a imagem fotorrealista ¢ um tipo de ilustragdo digital que se parece tanto com uma
fotografia real que pode confundir muitos observadores (MORTARA; BASTOS, 2011, p. 34)”.
Observa-se, no entanto, uma diferenca importante entre a fotografia e a imagem digital
fotorrealistica: enquanto a fotografia necessita de um objeto preexistente para representar, a
imagem digital fotorrealistica ndo possui esse suporte fisico por tras de sua criagdo, podendo

relacionar-se a objetos inexistentes no mundo real, como o caso das animagdes digitais.

2.1 AIMAGEM

A defini¢do da palavra imagem, apresentada pelo Diciondrio On-line Michaelis, ¢
“representagdo do aspecto ou formato de pessoa ou objeto através de desenho, gravura,
escultura” (IMAGEM, 2018). Porém, uma palavra que remete a algo essencialmente visual e
frequente no cotidiano ndo poderia ser aqui apresentada de forma tao simplificada. Neiva (1994,
p. 5) define imagem como “[...] uma sintese que oferece tragos, cores e outros elementos visuais
em simultaneidade”. Aumont (2007) constr6i um pensamento que vai ao encontro da defini¢do
apresentada pelo dicionario, onde argumenta que “a imagem se define como um objeto

produzido pela mdo do homem, em um determinado dispositivo, € sempre para transmitir a seu
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espectador, sob forma simbolizada, um discurso sobre o mundo real” (AUMONT, 2007, p.
260). Dessa forma, todas as imagens seriam representacdes da realidade. Uma vez que o objeto
de estudo sdao imagens fotorrealisticas, as imagens que se aproximam do mundo real sdo as mais
relevantes para a pesquisa. Porém, ¢ valido destacar que nem todas as imagens apresentam essa
proximidade com a realidade, como o caso da arte abstrata, que possui uma relacdo de
afastamento com a realidade, opondo-se ao concreto, possuidor de referéncias diretas com o
real (AUMONT, 2007, p. 260).

Outra questao importante de ser levantada refere-se as imagens mentais e visuais.
Aumont (2007, p. 13) lembra do poder que as palavras tém de invocar imagens,
metaforicamente. Essas imagens também sdo exploradas por Santaella e N6th (2005, p. 15)
quando se trata do dominio imaterial das imagens, ou seja, as imagens mentais. Elas s3o as
visdes, fantasias e imaginagdes que se formam em nossas mentes. No que tange as imagens
visuais, elas sdo pertencentes ao dominio material, sendo representacdes visuais, como 0s
desenhos, as pinturas, a fotografia e o cinema (SANTAELLA; NOTH, 2005, p. 15). Com isso,
os autores destacam a importancia existente na interrelacdo entre esses dois tipos de imagem,
uma vez que sdo indissociaveis. Segundo Santaella e N6th (2005, p. 15), “ndo ha imagens como
representacdes visuais que nao tenham surgido de imagens na mente daqueles que as
produziram, do mesmo modo que ndo ha imagens mentais que ndo tenham alguma origem no
mundo concreto dos objetos visuais”. Esse ponto de vista estd relacionado com as imagens
utilizadas por projetistas para comunicar suas ideias, uma vez que um projeto consiste em uma
ideia, uma imagem mental produzida por quem projeta, ideia essa que fora baseada no
repertorio pessoal de imagens visuais do arquiteto ou designer e que precisa ser externada na
forma de uma imagem visual que seja a sintese do processo, a fim de que o executor ou cliente
compreenda e visualize o projeto. Dessa forma, as imagens visuais mostram-se como elementos
imprescindiveis para o processo de projeto, uma vez que traduzem as imagens mentais, que ¢ o
projeto em si.

Dentro do escopo das imagens visuais, Aumont (2005, p. 14-15) aponta cinco questoes
que giram entorno delas: o sentido da visdo, o espectador, o dispositivo, os significados e as
imagens artisticas. Para alcancar os objetivos dessa pesquisa, apenas as trés primeiras questoes
serdo abordadas.

Entre varias caracteristicas fisiologicas dos olhos, 6rgdo essencial para a compreensao
das imagens e abordagens perceptivas, Aumont (2005, p. 73) conclui que a percepgao de uma
imagem esta diretamente relacionada a existéncia dela. Além disso, o autor destaca a

necessidade de estudos, ainda que rapidos, sobre a percepc¢do das imagens, uma vez que iSso
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pode ajudar na sua compreensdo. Segundo Santaella (1998, p. 11-12), a percepgdo esta mais
relacionada a visdo pelo fato de ela ser responsavel por 75% dos processos perceptivos do ser
humano, por uma questdo evolutiva (decorrente de meios ou extensdes do sentido visual criados
ao longo da historia, como telescopios, televisao e fotografia). Portanto, a percepcao das
imagens ¢ uma caracteristica nata dos seres humanos, porém, ¢ necessario desassocia-las da
interpretagdo, ainda que seja dificil, uma vez que a segunda depende de questdes culturais
(AUMONT, 2005, p. 74). Nesse sentido, Santaella (1998, p. 16) argumenta que

[...] para Peirce, ndo ha, e nem pode haver, separacao entre percep¢ao e conhecimento.
Segundo ele, todo pensamento logico, toda cogni¢do entra pela porta da acdo
deliberada. Além disso, cognicdo e, junto com ela, a percep¢do sdo inseparaveis das

linguagens através dos quais o homem pensa, sente, age ¢ se comunica.

Dessa forma, parte-se para as relagdes entre imagem e espectador. Uma das razoes
principais pelas quais as imagens sdo produzidas estd vinculada ao dominio simbolico,
tornando-a uma mediadora entre o espectador e a realidade (AUMONT, 2005, p. 78). E
importante chamar a atengdo para a tricotomia apresentada por Arnheim (1969 apud
AUMONT, 2005, p. 78-79), onde o autor propde os valores de representagdo, de simbolo e de
signo para as imagens e suas relagdes com o real. Os conceitos estdo apresentados no quadro 2,

abaixo.

Quadro 2 - Tricotomia entre valores das imagens e sua relagdo com o real segundo Arnheim

(1969 apud AUMONT, 2005, p. 78-79).

Representacio Imagem representativa; representa coisas concretas.

Imagem simbolica; representa coisas abstratas; o simbolo ¢ definido pela aceitabilidade

Simbolo .
social.

Representa contetido onde os elementos ndo sdo visualmente refletidos por ela (ex.: placas
de sinalizagdo).

Fonte: a autora (2018).

Signo

Segundo Aumont (2005, p. 131), sobre as relagdes entre o espectador e a imagem, pode-
se concluir que ela ¢ essencialmente antropoldgica, sendo universal, mas sempre
particularizada. O autor afirma que

a imagem ¢ sempre modelada por estruturas profundas, ligadas ao exercicio de uma
linguagem, assim como a vinculagdo a uma organizagdo simbolica (a uma cultura, a

uma sociedade); mas a imagem ¢é também um meio de comunicagéo e de
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representacdo do mundo, que tem seu lugar em todas as sociedades humanas

(AUMONT, 2005, p. 131).

De acordo com Arnheim (1997, p. 146), “[...] as imagens nos dao a coisa ‘em si’ revelando-nos
a respeito de algumas de suas propriedades”. Para o autor, a melhor imagem (no caso das
ilustracdes) ¢ “[...] aquela que omite detalhes desnecessarios e escolhe caracteristicas
reveladoras [...]”, além de comunicar os fatos relevantes sem ambiguidades. Isso estaria
relacionado a fatores perceptivos, como simplicidade de configuragdo, agrupamento ordenado,
sobreposi¢do clara, distingdo de figura e fundo, uso de iluminacdo e perspectiva, sendo
necessaria uma forma precisa para comunicar as caracteristicas visuais do objeto (ARNHEIM,
1997, p. 146).

Quanto as questdes referentes ao dispositivo, Aumont (2005, p. 192) apresenta uma
visao historica, mas sem a intencao de realizar uma listagem ou fazer uma historia. Segundo o
autor, o dispositivo ¢ o meio através do qual a imagem se manifesta, regulando a relagdo entre
ela e o espectador em um determinado contexto simbolico. Ele chama a ateng¢do para o fato de
alguns dispositivos estarem mais adiantados em termos conceituais que outros, como o caso do
cinema, sendo que o dispositivo pictorico esta mais avangado em questdes historicas
(AUMONT, 2005, p. 192).

Com relagdo aos meios de manifestacdo das imagens, Santaella e Noth (2005, p. 157)
classificam os trés paradigmas da imagem. O quadro 3, abaixo, resume as principais ideias

sobre os paradigmas pré-fotografico, fotografico e pos-fotografico:

Quadro 3 - Os trés paradigmas da imagem segundo Santaella e N6th (2005).

Produgéo artesanal; depende da habilidade manual do )
Pré-fotografico o Desenho, pintura e escultura.
individuo.

Captagdo fisica dos elementos do mundo visivel;
Fotografias, videos e

Fotografico depende de uma maquina de registro e de objetos
] hologramas.
concretos preexistentes.
Imagens sintéticas; criadas por computacao; ndo Videogames, telas de
Pés-fotografico
depende mais de objetos preexistentes. computadores e renders

Fonte: a autora (2018).

Tratando-se das fungdes representativas e comunicacionais das imagens, € importante
destacar que elas constituem aspectos que sdo confrontados, de acordo com algumas visdes,

onde a primeira deve servir a representacdo do mundo e, a segunda, a mediacao de pensamentos
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entre pessoas (SANTAELLA; NOTH, 2005, p. 13). De tal forma, na perspectiva das imagens
utilizadas em arquitetura, ¢ possivel dizer que elas possuem as duas fun¢des ao mesmo tempo,
onde representam espagos a serem construidos, portanto pertencentes ao mundo real, ao mesmo
tempo que sdo fruto da troca de informagdes e pensamentos entre projetistas, executores €
clientes.

Além disso, ¢ necessdrio diferenciar, no contexto imagético, a representacdo da
apresentacdo. Segundo Santaella e Noth (2005, p. 20), a “[...] ‘apresentacdao’ ¢ utilizada
tendencialmente para a presenga direta de um conteudo na mente, enquanto ‘representagdo’ é
reservada para casos de consciéncia de um contetido, nos quais um momento de redagao,
reproducio e duplicacdo esta em jogo”.” Para Arnheim (1997, p. 148), a representacdo de um
objeto consiste em mostrar suas propriedades particulares, conseguindo-se, frequentemente,
melhores resultados quando ha um afastamento da aparéncia “fotografica”. Como exemplo, o
autor cita o mapa das linhas de metr6 de Londres, que oferece informagdes necessarias de forma
clara e ao mesmo tempo ¢ agradavel aos olhos por sua harmonia. Arnheim (1997, p. 150)
conclui admitindo que nem sempre as formas visuais sao compostas por elementos simples, no
entanto, mesmo com a complexidade de suas cores, massas e contornos, elas somente
transmitem suas mensagens se forem precisas.

As imagens multiplicam-se quantitativamente hd mais de 100 anos e estdo presentes no
cotidiano de tal forma que se fala em uma era da imagem, sendo até mesmo cogitada a morte
da escrita, por alguns autores (AUMONT, 2005, p. 314). Para Estrella, Trindade e Bonora
(2006, p. 63), os cidadaos do século XXI vivem em contexto cultural comumente classificado
como “civilizagdo da imagem”, onde sdo submetidos, frequentemente, a imagens provenientes
de aparatos tecnologicos, como grandes outdoors, telas de ultima geracdo, computadores e
cameras digitais.

Porém, nem sempre houve o “culto da imagem” como se vé atualmente. Estrella,
Trindade e Bonora (2006, p. 63-67) apresentam quatro momentos histdricos nos quais
ocorreram iconoclasmos®, onde as imagens sofreram varios ataques como consequéncia do
medo e dos males que elas poderiam causar aos homens, como a ilusao e o engano. No quadro
4, a seguir, ¢ possivel observar os iconoclasmos, seus respectivos recortes temporais €

caracteristicas.

7 Mais adiante, no capitulo 3, esses dois termos serdo diferenciados no &mbito do desenho arquitetdnico, uma vez
que a representacdo grafica em arquitetura ndo se limita a uma reprodugao ou duplicag@o.
8 Segundo os autores, do grego eikon (imagem) + klasmos (agio de quebrar).
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Quadro 4 - Iconoclasmos segundo Estrella, Trindade e Bonora (2006).

Grécia
1° )
Antiga
Séculos
20
VII e IX
Reforma
3° protestante
(séc. XVI)
4° Século XX

Fonte: a autora (2019).

Platdo condenava as imagens pois, para ele, elas eram um engano. O artista
plastico, igualmente condenado, era visto por ele como um impostor, um
ilusionista, que imitava a aparéncia das coisas sem as conhecer de verdade. No
pensamento platonico, a imagem ndo possui valores positivos, por ser uma
ilusdo capaz de fascinar apenas os ingénuos (aqueles sem razao).

Segundo Machado (2001, p. 10), o primeiro iconoclasmo refere-se também a
proibi¢do da adorag@o de idolos pelos monoteistas. O Velho Testamento da
Biblia enfatiza a proibi¢do do culto as imagens, amaldicoando aqueles que as
fizessem. Outras religides, como o judaismo e o islamismo rejeitam as imagens
até hoje.

O imperador bizantino Ledo III estabeleceu o iconoclasmo como doutrina
oficial. Na época, quadros e estatuas foram destruidos e incendiados em praga
publica e adeptos do culto as imagens foram perseguidos. Houve uma sangrenta
guerra civil no lado oriental do Império Romano por conta da implementagao
da doutrina. Os trés imperadores seguintes deram continuidade a ela, tendo a
guerra terminado em 843, quando o culto aos icones foi reestabelecido em
Constantinopla.

A dualidade entre a aceitagdo e a rejeicdo das imagens foi um marco importante
na historia da Igreja Catdlica, onde alguns acreditavam que as imagens eram
instrumentos importantes para a instrug@o dos fiéis, considerando-as formas de
homenagem a Deus.

Repetiram-se as destrui¢des de estatuas sagradas e as perseguigdes. A rejeigao
as imagens, encabecada por Lutero e Calvino, era devida a necessidade de que
os fiéis se dedicassem a leitura das Sagradas Escrituras.

Foram feitas criticas contra as novas formas imagéticas da cultura de massa,
principalmente em decorréncia da televisao no cotidiano apds a segunda metade
do século. Para Arlindo Machado, a cultura visual da sociedade industrial era
tida como o bode expiatorio do empobrecimento cultural, da alienagdo. Dessa
forma, a imagem so6 mereceria destaque em sociedades culturalmente
decadentes, devido ao seu suposto “poder maligno” de dominacdo. Remete ao
pensamento platonico que ndo via na imagem uma possibilidade de se conciliar

pensamento e conhecimento.

E possivel perceber que grande parte dos iconoclasmos possuiam relagdo com

pensamentos misticos caracteristicos de crengas religiosas. Esse assunto suscita questdes a
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cerca do misticismo e do poder que as imagens exercem sobre o homem. Wolff (2005, p. 18-
19) elenca dois aspectos do poder da imagem, os quais sdo: (1) cardter universal, uma vez que
onde existir a humanidade, em qualquer recorte temporal, havera imagem, podendo o homem
ser caracterizado pela linguagem e também pela imagem sendo o Uinico animal a fabrica-las;
(2) as imagens sdo capazes de suscitar quase todas as emog¢des humanas indo desde as imagens
de adoracdo religiosas até imagens que sdo destruidas, como estatuas de ditadores, que
funcionam como se o proprio ditador estivesse sendo derrubado. O autor apresenta, ainda,
reflexdes acerca das imagens as quais ele chama de “defeitos”, afirmando que sdo essas
“impoténcias” das imagens que as fazem tdo “potentes”.

O primeiro refere-se ao carater irracional da imagem, ignorando o conceito, uma vez
que tudo aquilo que a imagem pode mostrar, nada pode dizer. Dessa forma, se ha uma busca
por emocionar o observador, causar reacdes imediatas, nada vale mais do que uma imagem. O
segundo diz respeito ao aspecto de afirmacao que as imagens possuem, ignorando a negacao,
uma vez que, se um objeto ¢ apresentado em uma imagem, nao ha como dizer que “nao €” o
objeto. Nesse sentido, a imagem exclui debates, onde tudo verdadeiro ou tudo falso, sendo
possivel apenas que se confronte imagem com imagem. O terceiro defeito, segundo Wolff
(2005, p. 25-30), ¢ o fato de a imagem operar apenas no modo indicativo, ndo havendo margem
para o subjuntivo ou o condicional. Dessa forma, a imagem afirma seu carater realistico,
caracteristica ausente na linguagem, que da margem para subjegdes, sendo dotada de uma
convicgdo aparente. O quarto defeito consiste em a imagem ignorar passado e futuro, uma vez
que na imagem tudo estd presente no momento. A imagem acaba representando o passado no
presente e no futuro, ndo sendo possivel afirmar, apenas com a fotografia de um homem, se ele
estd vivo ou morto. No entanto, ¢ justamente esse carater atemporal que a torna magica e
religiosa, uma vez que ela “[...] faz reviver os mortos € mostra o tempo passado nao como
passado, mas como sempre presente” (WOLFF, 2005, p. 28) possuindo uma caracteristica de
sacralidade, onde o homem esquece que foi ele mesmo quem a produziu, confiando cegamente
nela.

Assim, apés todas as rupturas no mundo imagético, atualmente, ¢ possivel observar as
influéncias dos avangos tecnoldgicos em varios segmentos da sociedade, principalmente os
referentes @ computagdo, responsavel pela maior parte da producdo de imagens poOs-

fotograficas. Segundo Joly (1996, p. 27),
programas cada vez mais poderosos e sofisticados permitem criar universos virtuais

que podem apresentar-se como tal, mas também falsificar qualquer imagem
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aparentemente real. Toda a imagem ¢ a partir de agora manipulével e pode alterar a

distingdo entre real e virtual.

No que tange ao aspecto “realistico” abordado por Joly (1996), Estrella, Trindade e
Bonora (2006, p. 70) afirmam que “a funcdo da imagem considerada essencial ¢ a de
representacdo por semelhanca. E tanto mais a valorizamos, quanto mais ela é capaz de imitar
perfeitamente a realidade que se apresenta diante dos nossos olhos”, no entanto, “para que a
imagem possa parecer semelhante ao que ela substitui, € preciso, ao construi-la, produzir certas
distor¢des e imperfeigdes”. Quando nao ha representagao por semelhanca, as imagens acabam
gerando desconforto e até mesmo repulsa, uma vez que a maior parte das pessoas esperam ver
imagens que estejam se referindo a algum aspecto da realidade imediatamente reconhecivel
(ESTRELLA; TRINDADE; BONORA, 2006, p. 72). Quanto ao aspecto falsificador
apresentado, € relevante ponderar que as imagens nao podem ser usadas para dizer uma verdade,
portanto, também ndo podem ser utilizadas para dizer mentiras (SANTAELLA; NOTH, 2005,
p. 197).

A questdo da verdade ou mentira nas imagens tem um aspecto semantico, um sintatico
e um pragmatico. De um ponto de vista semantico, uma imagem verdadeira deve ser
aquela que corresponde aos fatos que representa. De um ponto de vista sintatico, deve
ser aquela que representa um objetivo e transmite um predicado sobre este. Do ponto

de vista pragmatico, deve haver uma inten¢do de iludir por parte do emissor da

mensagem pictérica (SANTAELLA; NOTH, 2005, p. 197).

Dessa forma, as fotografias despontam como o tipo de imagem que tende a ser mais verdadeira,
por preencherem o critério semantico (SANTAELLA; NOTH, 2005, p. 197). No entanto, no
atual contexto digital, deve-se levar em considerag¢do que € possivel manipulé-las, distorcendo
aquilo que de fato ¢ real. Para Mitchell (1994, p. 19 apud POLYDORO, 2012, p. 111), “o
inventario de fotografias fidedignas que formou nosso entendimento do mundo por tanto tempo
parece estar destinado a ser superado pela inundagdo de imagens digitais de estatuto muito mais
incerto”. No caso das imagens sintéticas, ¢ necessario relativizar, pois ¢ compreensivel que
alguns observadores possam se confundir ao se depararem com imagens reais e virtuais, pois
quebra-se a dependéncia entre imagem e objeto, uma vez que as imagens nao precisam
necessariamente remeter a eles (WEISSBERG, 2004, p. 117). Segundo Polydoro (2012, p. 109),
as imagens digitais ndo sdo menos reais ou mais artificiais do que as imagens de geracdes
passadas; sao sim dotadas de outra materialidade.

Nesse contexto pos-fotografico, hd uma distingdo entre o espectador e o experimentador.
O espectador ¢ aquele que consome imagens televisivas ou cinematograficas enquanto o

experimentador ¢ aquele sujeito que se insere interativamente nas imagens, como no caso dos
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videogames (LUZ, 2004, p. 49). Assim, “a realidade virtual que as novas imagens elaboram
implica um diferente reencadeamento do sujeito com o mundo material e humano [...]” (LUZ,

2004, p. 49).
2.2 0 FOTORREALISMO E SEU DESENVOLVIMENTO HISTORICO

Anterior ao fotorrealismo, o termo realismo tem suas origens na arte ¢ na filosofia,
estando ligado aos conceitos de “real” e “realidade”, sendo que um de seus sentidos primarios
seria um sindnimo de idealismo (PELLEGRINI, 2007, p. 139). Porém, esse sentido se perdeu,
surgindo como uma palavra nova (PELLEGRINI, 2007, p. 139) na década de 1830 na Franca,
em decorréncia do romantismo, movimento vigente na época (MALPAS, 2000, p. 9). Para
Coubert, o artista porta-voz do movimento realista, o tema da pintura deveria ser “as coisas
como elas sao”, porém, na época, ainda predominavam, nas artes, padrdes académicos de
composi¢ao e acabamento (MALPAS, 2000, p. 9). Coubert chocou os criticos, em 1851, com
sua obra “Enterro em Ornans”, onde o tema seria um simples buraco no chao (como pode ser
observado na figura 2), afirmando sua proposta de que as “coisas” e sua aparéncia deveriam se
sustentar por si mesmas, deixando claro também o tom satirico e irdnico que caracterizaria o

realismo do século XX (MALPAS, 2000, p. 9-10).

Figura 2 - Enterro em Ornans (Gustave Coubert, 1849-50).

Fonte: disponivel em: http://arteclassicacoubert.blogspot.com/2013/03/enterro-em-

ornans.html. Acesso em: 6 nov. 2018.
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Segundo Pellegrini (2007, p. 138), esse movimento, iniciado em meados do século XIX,
na Franca, foi “mais do que uma técnica especifica, o realismo foi compreendido como um
modo de representar com precisdo e nitidez os detalhes de um quotidiano burgués”.
Paralelamente ao cenario francés, na Inglaterra, o movimento se dava de forma semelhante,
onde os jovens atacavam veementemente a postura convencional da Royal Academy, com a
ressalva de que as preocupagdes sociais, abordadas por Coubert, pouco os afetavam (MALPAS,
2005, p. 12). Mais adiante, por volta dos anos 1870, ocorreu na Inglaterra, uma forma de
realismo social que retratava a miséria da populacdo e os trabalhadores, ao passo que na década
de 1880, alguns artistas franceses, como Bastien-Lepage e seu seguidor George Clausen ja eram
fortemente influenciados pela fotografia em seus trabalhos (MALPAS, 2005, p. 14-15).

A arte realista obteve grande destaque no século XX, no periodo entre guerras. Nesse
contexto, torna-se evidente que a chamada “arte realista” ndo se tratava apenas de corpos
reconheciveis realizando atividades igualmente reconheciveis; ndo se tratava necessariamente
de uma aparéncia “realista” (WOOD, 1998, p. 254), mas sim de uma representagao de cunho
social do momento vivido. Algumas obras, como “Caminhos da Gloria”, de Christopher
Nevinson, de 1917, chegaram a ser censuradas pelas autoridades britdnicas por serem
consideradas prejudiciais a moral das tropas representando a morte dos soldados no campo de

batalha, podendo ser observada na figura 3 (MALPAS, 2005, p. 19-20).
Figura 3 - Caminhos da Gloria (Christopher Nevinson, 1917).

7 %"!@ 4% . ;*.%‘f_ 5 i,ﬂ 13

Fonte: disponivel em: https://pt.wahooart.com/@@/AQRQWY -
Christopher-Richard-Wynne-Nevinson-caminhos-dos-

21%C3%B3ria-. Acesso em: 6 nov. 2018.
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Os desdobramentos desse periodo acabaram por criar o que foi chamado de realismo
socialista no periodo entre guerras, onde a arte realista passou a assumir uma posicao politica e
social (WOOD, 1998, p. 263). Surgiram, nessa época, montagens ¢ fotomontagens, que por
vezes, foram criticadas enquanto arte realista, sendo consideradas desqualificadas, estando elas
relacionadas ao chamado realismo novo, onde alguns artistas ndo estavam satisfeitos com as

doutrinas do realismo socialista (WOOD, 1998, p. 260). De acordo com Léger

“[...] “‘cada época da arte possui seu proprio realismo’. Segundo ele, um novo realismo
‘originou-se na propria vida moderna’ e, mais contenciosamente, na arte moderna: foi
precisamente nessa ‘luta para libertar-se de certos lagos antigos’ que os artistas

modernos ‘libertaram a cor ¢ a forma geométrica’ [...]” (WOOD, 1998, p. 260).

Durante o periodo da Segunda Guerra Mundial, o realismo ainda se manteve com um
carater politico, s6 que dessa vez, seguindo as ordens de Hitler, onde a arte servia como
propaganda para o governo com a utilizagdo de técnicas ilusionistas (MALPAS, 2000, p. 42).

No periodo pdés-guerra, na década de 1950, surgiu o movimento pop art que “tendeu a
apresentar a realidade de tal forma que o objeto, como era representado nas obras, mantinha
uma relag@o excepcionalmente proxima com o original, como se uma sombra de cores berrantes
tivesse sido inventada” (MALPAS, 2000, p. 62). Os artistas dessa época eram “realistas” o
bastante para tratar a pintura como forma de trabalho e depois como uma filosofia, utilizando-
se da arte figurativa e sendo formados em escolas de arte comerciais (MALPAS, 2000, p. 62).
O carater realista ligado a vida cotidiana e aos problemas da sociedade continua presente nas
obras de alguns artistas, como no caso de Andy Warhol, que tentou expor délares verdadeiros
em uma galeria a fim de criticar o consumismo, onde a arte equivale ao dinheiro nas galerias
de Nova York (MALPAS, 2000, p. 65).

Nesse contexto, Aumont (2005, p. 207) reforca a ideia de que realismo, enquanto
movimento de arte, e analogia sdo aspectos distintos. Gombrich (1995) faz uma comparagao
entre um espelho e um mapa, onde o primeiro esta vinculado a analogia e o segundo ao realismo,
uma vez que a analogia esta focada no visual e nas aparéncias, enquanto o realismo, nas
informagdes que sdo veiculadas pela imagem. A “melhor defini¢do ¢ a de imagem que fornece,
sobre a realidade, o maximo de informagao” (AUMONT, 2005, p. 207). O autor ainda explicita
que o realismo, assim como todas as outras palavras de sufixo “ismo” indica uma tendéncia,
uma atitude, que se encarna em um estilo. Quanto a no¢dao de realismo vinculado a
representacdo, Aumont (2005, p. 210) explica que em determinados periodos histéricos ela nao

vislumbra nem mesmo evocar o real, como no caso dos egipcios que desenhavam divindades
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do além, tomando um viés ideologico, onde s6 havera realismo se a cultura local possuir a nogao
de real e lhe atribuir a devida importancia.

O fotorrealismo foi iniciado na década de 1960, onde os artistas tinham como inspiragao
as fotografias e buscavam retratar cenas do cotidiano (PHOTOREALISM, 2018), tendo sido o
termo cunhado em 1969 pelo estudioso de artes Louis K. Meisel (DIANA, 2018; MEISEL,
2013, p. 16). Meisel (2013, p. 16) declara que, quando criou o termo, em sua galeria de arte
durante uma exposi¢ao, ele buscava uma palavra que definisse os artistas ali presentes, os quais
usavam fotografias para coletar as informacdes necessarias para suas pinturas. Ele chegou a
chama-los de “realistas da fotografia”, mas acabou se convencendo de que o termo
“fotorrealistas™ era mais adequado (MEISEL, 2013, p. 16).

O movimento também ficou conhecido como hiper-realismo e ocorreu especificamente
nos Estados Unidos, tendo sido resultado de uma “colisdo entre o culto da arte pop pelo objeto
iconografico [...] e a resposta equivalente da fotografia diante desses objetos, sob uma luz
artificial e estatica” (MALPAS, 2000, p. 69). Segundo Diana (2018), “[...] a arte fotorrealista,
que inclui pinturas, desenhos, esculturas e artes graficas, propdem a fidelidade as reproducdes
da realidade, de forma que muitas delas, quando vistas, podem ser confundidas com a arte
fotografica, gerando confusdo.” Meisel (2013, p. 16-17) define os fotorrealistas como aqueles
que utilizam métodos mecanicos, semi-mecanicos ou tecnologicos para transferir informagdes
para a tela, incluindo projecao de slides, gridding, rastreamento e fotossensibilidade. Os artistas
possuem habilidades técnicas para utilizar escovas de cerdas e aerdgrafos criando pinturas com
detalhes suficientes ou ilusdes de detalhes com o objetivo de simular uma fotografia (MEISEL,
2013, p. 17).

Algumas referéncias ndo apresentam o fotorrealismo e o hiper-realismo como
sindnimos, apesar de reconhecerem que, muitas vezes, os termos sao usados como tal. Para
alguns autores, o hiper-realismo consiste em um movimento derivado do fotorrealismo e outros
o consideram até mesmo uma evolugdo (DIANA, 2018; PACHECO, 2013; ARTE FEED,
2016). Para Diana (2018), essa evolucdo foi proporcionada, principalmente, pela evolugao
tecnologica, afirmando que o movimento surgiu na década de 1970 nos Estados Unidos. Diana
(2018) e Cassou (2018) concordam que o termo hiper-realismo foi utilizado pela primeira vez
e, portanto, reconhecido como movimento de arte em 1973, quando Isy Brachot intitulou uma

exposi¢do com o nome, onde foram exibidas obras exageradamente realistas.
Embora sua origem ainda esteja em discussdo, acredita-se que o hiper-realismo tenha
nascido em meados do século XX, quando restauradores em busca de aperfeigcoar sua

técnica comegaram a pintar quadros da maneira mais realista possivel. Por essa mesma
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razdo, uma grande parte dos artistas hiperrealistas tem um passado na restauracao

(ARTE FEED, 2016).

Pacheco (2013) define o hiper-realismo como o realismo “[...] levado ao extremo, ou
seja, acrescentam-se muitos detalhes as obras de pintura, desenho ou escultura, para que esse
se aproxime o maximo possivel da realidade”, assim como acontece no fotorrealismo. A autora
chama ainda a atengdo para a simulacdo da realidade presente nas obras que “cria a ilusdo de
uma nova realidade” mais complexa e mais subjetiva, sendo paradoxal: aproxima-se da
realidade, sendo quase idénticas, mas nao sao realidade.

Apesar de ser dificil a distingdo entre os dois termos, pode-se dizer que, no hiper-
realismo, hd um significado mais figurativo e direto, buscando representar a realidade da forma
mais fiel possivel, utilizando a fotografia como ferramenta e ndo como parte da obra, como
acontece no fotorrealismo (ARTE FEED, 2016). Segundo a mesma fonte, a diferenga ¢ mais
tedrica do que pratica. No quadro 5, a seguir, ¢ possivel observar algumas outras caracteristicas

distintas entre eles’.

Quadro 5 - Caracteristicas do fotorrealismo e do hiper-realismo (ARTE FEED, 2016).

Representa uma fotografia com o objetivo de Representa a realidade da maneira mais fiel possivel.

representar uma fotografia (vale a redundéancia).

Pertence a Pop Art. Embora seja um movimento artistico "recente",
existem trabalhos de décadas anteriores que também
podem ser considerados "hiper-realistas".

Teve seu apogeu entre 1970 e 1980 nos Estados Adquire muita popularidade mundialmente depois do

Unidos. ano 2000, gragas a internet.
Esta limitado a pintura (na maioria das vezes). Quanto a técnica, € mais preciso.
Mostra os erros que a fotografia pode ter. Esconde os erros da fotografia.

Fonte: a autora (2019).

Segundo Malpas (2000, p. 69), o fotorrealismo ¢ uma arte polida, que impressiona pelas
técnicas bastante habilidosas, ndo sendo o compromisso social tdo presente, em suas obras. Elas
foram muito utilizadas em campanhas publicitarias, onde o ilusionismo presente deveria fazer

os consumidores pensarem que aquele produto ali retratado ja fazia parte do mundo real, além

° Apresentou-se aqui o hiper-realismo enquanto movimento de arte. No entanto, é importante compreendé-lo
também sob o ponto de vista da sociologia. Sobre a hiper-realidade, Baudrillard (1991, p. 8) afirma que “a
simulagdo ja ndo é a simulagdo de um territério, de um ser referencial, de uma substancia. E a geragdo pelos
modelos de um real sem origem nem realidade: hiper-real”.
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de a maioria dessas obras ndo possuir elementos “naturais” de cenarios cotidianos reais, como
brisas e sujeira, revelando o quanto o proprio fotorrealismo esta distante da realidade em si
(MALPAS, 2000, p. 70). O mesmo autor chama a atencao para o fato de que os artistas
buscavam trazer a ordem para suas obras, registrando as formas presentes no mundo sem
demonstrar nenhum tipo de emoc¢do quanto a ele, o que pode ser um aspecto duvidoso e até

mesmo enganoso. No fotorrealismo,

o pintor trabalha tendo como primeiro registro os movimentos congelados pela
camera, num instante preciso. Se o modelo vivo - pessoa ou cena - sofre
permanentemente as interferéncias do ambiente ¢ estd, portanto, sempre em
movimento, a imagem registrada pela maquina encontra-se cristalizada, imune a
qualquer efeito externo imediato, o que da a ela um tom de irrealidade (HIPER-

REALISMO, 2017'9).

Tratando-se da fotografia, ¢ importante ressaltar que nela a posi¢ao das linhas e espagos
¢ fornecida pela camera, enquanto na pintura fotorrealistica'! o artista deve realizar uma
escolha, fazendo com que a fotografia esteja fora do controle do fotdégrafo, enquanto a pintura
fotorrealistica nunca esta (MALPAS, 2000, p. 71). Para Richard Estes, um dos expoentes do
movimento, a fotografia ndo da a Gltima palavra sobre a realidade, porém, o fotorrealismo nao

poderia existir sem ela (HIPER-REALISMO, 2017).

10'A fonte trata hiper-realismo como sinénimo de fotorrealismo.

' Embora ndo haja distingdes claras entre os temos fotorrealista e fotorrealistico na bibliografia consultada, é
possivel fazer uma analogia com as palavras realista e realistico. Dessa forma, dentro do contexto da pesquisa,
“realista” ¢ tudo aquilo que diz respeito ao movimento de arte homdnimo e “realistico” refere-se as simulagoes
que imitam a realidade, reproduzindo fielmente caracteristicas do mundo real (REALISTA, 2019;
REALISTICO, 2019).



44

Figura 4 - Broadway Looking Towards Columbus Circle (Richard Estes, 1991).

Fonte: disponivel em:

https://www.flickr.com/photos/hanneorla/10425875846/i

n/photostream/. Acesso em: 9 nov. 2018.

Segundo Meisel (2013, p. 30), as principais contribui¢cdes do fotorrealismo para a
histéria da arte sdo: (1) tornou legitimo o uso da camera para capturar informagdes para
pinturas, contradizendo aqueles que consideravam a técnica como uma trapaga ou um atalho;
(2) adotou o computador como uma ajuda para transformar as capturas da cdmera em assuntos
para as pinturas; (3) usou variados métodos para transferir informagdo para a tela, como
projecao, gridding e rastreamento; (4) ele redescobriu e reinventou (ou at¢ mesmo descobriu e

inventou) incontaveis maneiras de colocar pigmento em uma superficie.

2.3 A IMAGEM FOTORREALISTICA NA ERA DIGITAL

No contexto atual, é possivel perceber uma forte influéncia das midias digitais na
producao e transmissao de imagens. Os seres humanos vivem cercados por telas que transmitem
informacdes através de imagens a todo o momento, seja através da TV, computador ou celular.
Atrelado a essas novas tecnologias, estdo os computadores, com capacidade de processamento
cada vez melhor, capazes de gerar imagens de alta qualidade.

Segundo Plaza (2004, p. 72), assim como a fotografia impactou a iconografia do século
XIX, ¢ possivel perceber, na contemporaneidade, outra grande transformag¢ao no que se refere
a producdo de imagens. Para o autor, essa mudanca ¢ decorrente da modificacdo dos sistemas

produtivos que deixam de ser artesanais ou mecdnicos para se tornarem eletronicos,
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transmutando as formas de cria¢do, geracdo, transmissdo, conservagdo e percep¢do das
imagens, constituindo as Novas Tecnologias da Comunicagdo (NTC)!2,

Um ponto a se destacar, nessa era da cultura digital, ¢ a busca por imagens cada vez
mais nitidas que sejam as mais fi€is possiveis a realidade, como pode-se observar no
desenvolvimento acelerado dos monitores em Ultra HD (ou 4K). Nesse sentido, Plaza (2004,

p. 87) afirma que

com o realismo conceitual e sintético, criam-se signos verossimeis que atuam por
semelhanca e definem seus proprios referentes. As imagens de sintese sdo co-
criadoras do que chamamos de “realidade”. Mostram outras facetas do “real”,
colocando em crise a nogdo de verdade e sobretudo de “referente”, pois o conceito de

“realidade” torna-se tributario da linguagem e de seu instrumento produtivo.

Nesse cenario, a imagem fotorrealistica aparece na contemporaneidade como mais um
produto da cultura digital, sendo fortemente influenciada pelos computadores e por essa nova
forma de tratar a realidade. Segundo Meisel (2013, p. 14), com a chegada do novo milénio, os
artistas do movimento fotorrealista ndo s6 continuaram a trabalhar avidamente como também
descobriram novos tipos de imagens e composi¢do, explorando o estado da arte da tecnologia,
envolvendo em seus trabalhos cameras digitais e computadores. Com as avangadas tecnologias
de computagdo, € possivel gerar imagens sintéticas fotorrealisticas que se confundem com o
mundo real, sendo utilizadas em diversos campos do conhecimento, como na medicina, cinema
e arquitetura.

Uma das formas mais recorrentes de se encontrar o fotorrealismo, atualmente, € através
das imagens renderizadas por computador. A imagem digital fotorrealistica tornou-se tao
frequente que alguns autores definem fotorrealismo como “[...] uma representacdo realista em
uma imagem de computagdo grafica, de modo a parecer que foi produzida fotografando uma
cena” (JOON, 2010, p. 18, tradugdo nossa). Joon (2010, p. 18) destaca a importancia da diregao
de arte e cinematografia na hora de se produzir esse tipo de imagem, afinal, o propdsito dos
elementos 3D criados e incorporados na cena ¢, principalmente, melhorar a narrativa e a relagao
entre os espagos, formas e formatos no ambiente virtual. A seguir, no quadro 6, ¢ possivel
observar os dez principios do fotorrealismo geralmente utilizados por artistas de computagao
grafica para alcancar o realismo em suas imagens fotorrealisticas, propostos por Fleming

(1999)3. O autor afirma que para garantir que a imagem ¢ fotorrealistica, basta compara-la com

12 NTC refere-se & um termo utilizado pelo autor na época da publicagdo. Atualmente, utiliza-se o termo
Tecnologias da Informacdo e Comunicagao (TIC).

13 Apesar de os principios de Fleming datarem de duas décadas atrés, eles ainda parecem relevantes para o tema,
encaixando-se até os dias atuais quanto se trata da produgdo de imagens digitais fotorrealisticas.
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os dez principios, ndo sendo necessario que ela alcance todos (deve alcancar no minimo sete

deles).

Quadro 6 - Os dez principios do fotorrealismo propostos por Fleming (1999).

Desordem e caos

Personalidade e

expectativas

Credibilidade

Textura da

superficie

Especularidade

Sujeira, poeira e

podridao

Falhas, rasgos e

rachaduras

Cantos
arredondados
Profundidade do
material do objeto

Radiosidade

Uma vez que a realidade ndo ¢ perfeita, deve haver “defeitos” na imagem. Os objetos ndo devem
estar perfeitamente alinhados, assim como as superficies possuem irregularidades.

A imagem deve conter a personalidade do criador do ambiente representado. Além disso, o
espectador espera encontrar certos elementos na cena, como folhas no chdo em um ambiente com
muitas arvores. E necessario estereotipar o cenario.

Os objetos na cena devem ser reconhecidos, familiares ao espectador, para que ele possa solidificar
o realismo da imagem. E necessério que se tenha atengdo para a modelagem e para as superficies
dos objetos. E recomendada a presenga de “objetos ancora” que por terem tamanha credibilidade,
repassam realismo ao restante.

Todas as superficies possuem textura, seja ela aspera ou suave. Até mesmo as mais suaves irdo
aparecer na especularidade dos objetos. Superficies de elementos naturais tendem a ser menos
uniformes do que de objetos feitos pelo homem.

Trata-se da reflexdo da fonte de luz na superficie dos objetos. E o ponto brilhante que o olho
humano utiliza para determinar o brilho ou opacidade da superficie. E o elemento que confere a
sensagdo 3D, além de prover referéncia visual para a “dureza” dos materiais. As condi¢des do
ambiente sdo determinantes para esse principio.

Refere-se ao envelhecimento natural dos objetos. Em ambientes naturais, ha raras superficies
“limpas”, enquanto em objetos criados pelo homem, ha uma maior tendéncia das coisas “durarem
para sempre”, sendo menos suscetivel ao envelhecimento.

Nenhuma superficie € perfeita, principalmente no que se refere as superficies naturais. Sao
necessarias trés perguntas antes de se aplicar uma rachadura em um objeto: (1) Qual é o objeto?
(2) Qual o ambiente? (3) Onde o objeto esta localizado? Dessa forma, ¢ possivel aplicar o
envelhecimento correto.

Séao raros em modelagens 3D. Bordas de elementos naturais, principalmente, devem ser suaves e
irregulares.

Refere-se aos efeitos que ddo a sensacdo de espessura dos materiais. Em modelagens de chdo, por
exemplo, ndo basta uma boa textura se ndo houver profundidade nos detalhes.

E o mais critico dos principios. Refere-se 4 luz indireta distribuida entre os objetos. E a reflexdo

dos objetos. Depende da fonte luminosa (luz natural ou artificial).

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

De acordo com Brenton (2007, p. 1), as fotografias contém alguns elementos que os
olhos reconhecem, transmitindo para o cérebro se aquela imagem ¢ ou ndo real, fazendo com
que reconhegamos determinados objetos inconscientemente. Essa afirmativa vai ao encontro de
varios dos principios propostos por Fleming (1999), onde o autor destaca os “objetos ancora” e
a “desordem” inerente aos ambientes naturais, por exemplo. Brenton (2007, p. 2) afirma que os

principios de Fleming (1999) sdo Uteis para guiar artistas 3D, porém, sdo amplos e aplicaveis a
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imagens sem um assunto especifico. Dessa forma, o autor os investiga no cendrio especifico
das imagens fotorrealisticas para a arquitetura de interiores, propondo um novo conjunto de
principios que serdo apresentados no capitulo seguinte.

Diante dos assuntos abordados, ¢ possivel perceber a imagem, de uma forma geral,
como um importante elemento representativo da espécie humana, bem como um importante
meio de comunicagdao. Devido ao seu papel dentro das civilizagdes durante o tempo, houve
quem questionasse os limites dessa influéncia que elas exercem sobre os seres humanos, tendo-
as como prejudiciais. O fato é que as imagens acabam transcendendo o espago-tempo, tendo o
“poder” de transformar em tangivel aquilo que ndo estd ao alcance, sendo essa uma
caracteristica tanto das imagens mais primitivas, como os desenhos nas cavernas que tornavam
presentes nas paredes elementos naturais, como das imagens mais recentes, como aquelas
geradas por computador que t€m a capacidade de antecipar o futuro, tornando-o virtualmente
presente. Além dessas caracteristicas, as imagens digitais fotorrealisticas contam ainda com
aspectos herdados da fotografia que acabam as tornando extremamente proximas do real, uma
vez que alia a “verdade factual” dos registros fotograficos com as técnicas fotorrealisticas de
producdo das imagens.

Cabe a reflexao acerca da veracidade delas por serem muito proximas de uma realidade
inexistente, na maioria dos casos. No entanto, muitas sdo provenientes de imagens mentais de
quem as produz, ndo se podendo excluir esse referencial mental como base para a sua producao.
Elas podem nao possuir referentes fisicos, presentes materialmente, mas os possuem no mundo
das ideias, na imaterialidade do pensamento. Pensando dessa forma, tendo as imagens uma
fung¢@o comunicadora de ideias, ainda pode ser possivel adotar o ditado de que “uma imagem

vale mais do que mil palavras”.
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3 A APROPRIACAO DO FOTORREALISMO PELA ARQUITETURA

No ambito das imagens mentais, grande parte delas consistem em ideias que se formam
na mente a todo o momento. O projeto arquitetonico pode ser entendido como uma série dessas
ideias e solugdes que vao se formando na mente do arquiteto, durante o processo de projeto.
Nesse processo, ¢ necessario examinar as caracteristicas dos problemas e propor boas solu¢des
(LAWSON, 2011, p. 127). Para tal, ¢ preciso que o arquiteto desenvolva certos processos
mentais, utilizando principios, estratégias e taticas, afinal, o pensamento do projetista ¢
direcionado a um produto final fisico, cujas caracteristicas t€ém de ser transmitidas as outras
pessoas (LAWSON, 2011, p. 127 e 128). Segundo Ching e Eckler (2014, p. 199), o processo
de projeto ¢ uma exploracao, sendo uma “série de agdes por meio das quais o arquiteto consegue
gerar ideias com base em suas execucdes”. Para Silva (1998, p. 44), o projeto arquitetonico
pode ser definido como “uma representagao ou modelo de um objeto por existir, mas ainda nao
materializado, e consequentemente, insuscetivel de ser avaliado”.

Assim, essas ideias devem ser materializadas de alguma forma, a fim de que se possa
transmiti-las através das representacdes, comunicando o projeto. Durante esse processo, 0O
arquiteto necessita se comunicar em trés diferentes escalas: (1) a individual, onde precisa
desenvolver uma capacidade de comunicagdo rapida consigo mesmo € com outros arquitetos,
para compreender a complexidade dos problemas e, a0 mesmo tempo, enxerga-los de forma
abrangente; (2) a da equipe, onde o desafio ¢ comunicar-se para motiva-la, compartilhando os
objetivos, a fim de que todos os membros estejam engajados nas solucdes dos problemas; (3) a
publica, uma vez que o arquiteto necessita desenvolver formas de comunicacdo a fim de
ultrapassar os limites da linguagem profissional tradicional, permitindo assim uma maior
participagao do publico no processo de criagdo e construgdo (LASEAU, 2001, p. 179).

A representacdo grafica abarca uma série de meios para se comunicar o0 espaco
arquitetonico, sendo o principal deles os varios tipos de desenhos (CHING; ECKLER, 2014, p.
321). Zevi (2009, p. 51) elenca as plantas, fachadas, se¢des, maquetes, fotografias e a
cinematografia como os principais meios de representacdo do espago, afirmando que cada um
apresenta sua contribuicao, deixando eventuais lacunas. Segundo o autor, as plantas sdo formas
de representacdo grafica abstratas, estando completamente fora das experiéncias visuais
concretas de um edificio, tornando-se de dificil leitura para leigos ou até mesmo para jovens
estudantes de arquitetura. No entanto, elas apresentam sua devida importancia no que tange aos
aspectos estruturais do projeto como um todo, sendo considerada relevante para todos os

arquitetos (ZEVI, 2009, p. 30). No que diz respeito as fachadas, Zevi (2009, p. 45-46) aponta
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como sendo suas principais limitacdes a dificuldade de se produzir em duas ou, no maximo,
trés dimensdes um objeto multidimensional, como o espago arquitetdnico, e a falta de detalhes
desse tipo de desenho que, muitas vezes, € caracterizado pelos cheios e vazios, tornando-se
abstrato. O autor chama a aten¢do para a importancia dos modelos na representacao, havendo
neles a limitacdo do pardmetro humano uma vez que mesmo que reproduzidas em escala, elas
ndo passam de “parddias do original”. Por ultimo, Zevi (2009, p. 50-51) aborda a questdo das
fotografias como meios de se representar o espago arquitetonico, apresentando-as como boas
solugdes para o problema da representagdo em trés dimensdes, uma vez que elas reproduzem
fielmente as dimensdes do edificio, menos a sua esséncia espacial. Nesse sentido, o autor

destaca que

[...] o carater primordial da arquitetura € o espago interior, e se o seu valor deriva do
viver sucessivamente todas as suas etapas espaciais, ¢ evidente que nem uma nem cem
fotografias poderao esgotar a representagdo de um edificio, e isso pelas mesmas razdes

pelas quais nem uma nem cem perspectivas desenhadas poderiam fazé-lo.

Assim, Zevi (2009, p. 50-51) finaliza trazendo a cinematografia como uma possivel solugdo
devido a sua dinamicidade em oposicao a estaticidade da fotografia e da perspectiva, concluindo
que, no entanto, nenhuma forma de representacdo ¢ suficiente. Ele exemplifica o caso da
cinematografia alegando que uma coisa ¢ estar sentado na poltrona de um teatro e outra ¢ atuar,
comparando o caso dos videos como formas de representagdo com a vivéncia do espaco em si.
Sua conclusdo ¢ a de que a experiéncia fisica do espago ¢ a Uinica responsavel por nos fazer
entender e ser parte dele, sendo todas as outras ferramentas, meios Uteis € necessarios, porém
alusdes que tém uma fungdo preparatdria para esse momento.

Sempre houve, e ainda hd, uma busca por parte dos arquitetos pela melhor solugdo
representativa para seus projetos, principalmente no que tange os desenhos de apresentacao.

Segundo Ching (2017, p. 201),

estes desenhos descrevem uma proposta de projeto de modo grafico, com a inten¢do
de persuadir um publico sobre o valor do projeto. [...] Seja produzido para ajudar a
imaginacdo de um cliente, seja para obter a contratacdo como arquiteto, em esfera
privada ou em um concurso, os desenhos de apresentagdo devem comunicar, da

maneira mais clara e precisa possivel, as qualidades tridimensionais de um projeto.

No caso especifico dos projetos de interiores, Brooker e Stone (2014, p. 54) chamam a atencao
para a escala e o grau de complexidade da constru¢do de um interior, o que significa que ele
deve simulado e testado exaustivamente antes da sua execugdo por ser muito caro € muito
complicado para dar errado. Segundo os autores, na fase de apresentagao do projeto aos clientes

ou usuarios, o arquiteto mostra os volumes, a identidade e o clima desejados, podendo ser essas
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representacdes bastante elaboradas, com detalhes do espago, materiais, pessoas e luz,
geralmente de uma forma dramatica, com a intencdo de “vender” o projeto. Eles destacam ainda
o uso das perspectivas digitais ou desenhadas a mao e maquetes tridimensionais para se ter uma
ideia melhor dos volumes e da escala do espaco.

Dentro do escopo das perspectivas digitais, um recurso amplamente utilizado por
arquitetos, atualmente, ¢ o da renderizagao fotorrealistica. Como discutido, o fotorrealismo
possui, em suas bases, o discurso da aproximagao com a realidade, tendo um carater mimético
do mundo real. Bates-Brkljac (2012, p. 187-188) afirma que o fotorrealismo é o estilo
predominante de representagdes arquitetonicas, sendo produzidas para comunicar como um
edificio serd quando construido. A autora chama aten¢do para o fato de o realismo das imagens
ser uma convencao cultural, sendo uma soma entre experiéncias culturais e condicionamento
social, onde, na era digital contemporanea, a sociedade se tornou bem acostumada as
representacdes fotorrealisticas geradas pela computacao grafica. O principal argumento
utilizado em defesa dos métodos de visualizagdo computacional baseia-se no fato de que eles
facilitam para os profissionais do ambiente construido e para o publico avaliar os impactos
visuais e espaciais das propostas em desenvolvimento (BATES-BRKLJAC, 2008, p. 4).

Em pesquisa realizada pela autora (BATES-BRKLJAC, 2012), foram apresentados
quatro tipos de desenhos de apresentacao (fotomontagem gerada por computador, modelo 3D
renderizado por computador, impressdes em aquarela e perspectivas a mao) para quatro grupos
distintos da sociedade (arquitetos experientes, jovens arquitetos, profissionais do ambiente
construido e politicos), em busca de uma visdo sobre a natureza e atributos das representagdes
fotorrealisticas geradas por computagdo grafica que as tornam eficazes, na visdo dos tomadores
de decisdo, profissionais do ambiente construido e arquitetos. De forma geral, os resultados da
pesquisa indicaram que as imagens geradas por computador foram tidas como mais realisticas
do que as representacdes a mao, onde as fotomontagens foram as que mais agradaram, por sua
semelhanca com as fotografias, sendo consideradas mais convincentes e confidveis. As
renderizagdes ocuparam o segundo lugar, perdendo a primeira posi¢do pelo fato de serem
“inapropriadamente impecaveis”, onde seu “embelezamento” as tornavam “fantasmagoricas”,
devido a falta de detalhes como sujeira e a perfei¢ao do clima.

Nesse sentido, muito se discute quanto a utilizacdo dessas imagens e as impressdes que
elas transmitem sobre o projeto arquitetdnico. Critica-se essas imagens que, de tdo perfeitas,
acabam se desconectando da arquitetura real, construida e imperfeita; imagens que, muitas
vezes, sao propagadas por professores que priorizam a representacdo grafica em detrimento do

aperfeicoamento do projeto e também pelas midias que apresentam uma série de imagens
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brilhantes que “vendem” uma arquitetura ideal ndo somente para o publico, mas também para
os proprios arquitetos (QUIRK, 2013).

Freeman (2013) pondera, afirmando que essas imagens renderizadas fotorrealisticas sdo
rotineiramente utilizadas na arquitetura para mostrar como uma estrutura pode parecer quando
e se for construida, sendo a representacdo totalmente fantasiosa de uma arquitetura, um tipo
radicalmente diferente. O autor aponta o fato de o “papel” do arquiteto, na era digital, ter se
tornado uma tela conectada a um computador com poderes de processamento que superam
muito nossos cérebros, podendo um técnico habilitado criar imagens de arquitetura como se
elas ja fossem construidas.

Freeman (2013) critica, alegando que “nossos olhos sdo treinados para acreditar que
uma fotografia ¢ uma representacdo verdadeira de uma condi¢do existente. Assim, na era
digital, a representagdo grafica da arquitetura foi além de um exercicio de persuasdo; tornou-se
um exercicio de decepcdo (traducdo nossa).” Quirk (2013) completa, alegando que esses
“enganos” provocados por essas imagens perfeitas e surreais ndo ocorrem somente por causa
da educagao ou influéncia midiatica sofrida pelo arquiteto, mas também em um ato terapéutico
de autoengano, onde o arquiteto tem uma visdo sem compromisso de seu trabalho construido.

Dessa forma, Quirk (2013) levanta o seguinte questionamento:

as representacdes graficas, muitas vezes muito idealizadas, sdo necessarias para tentar
vender a ideia de um projeto a um cliente, onde um pouco de liberdade artistica é um
mal necessario. No entanto, uma vez que a ideia ¢ vendida, o que acontece com uma
representagdo mais realista, que mostra como o prédio vai ficar com as unidades de ar

condicionado e suas imperfeigdes?

Assim, essas imagens idealizadas acabam por definir expectativas muito mais altas do que
arealidade poderia alcancar (QUIRK, 2013), podendo sua proliferacao levar o publico a esperar
da arquitetura e dos arquitetos um grau de qualidade e de perfeicdo impossiveis no mundo real

(FREEMAN, 2013).

3.1 0 DESENVOLVIMENTO DA REPRESENTACAO GRAFICA NA ARQUITETURA

A Arquitetura, em certa medida, ¢ indissocidvel da representacdo grafica, podendo os
dois assuntos até mesmo se confundirem, devido a tamanha relevancia que as representacdes
arquitetonicas t€ém no campo. Essa relacdo existe desde os primordios da Arquitetura, a partir
do momento no qual a especializacdo de tarefas, proveniente do desenvolvimento cultural da

humanidade, exigiu um meio de registrar informagdes referentes as intervencdes que seriam
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feitas no espago sem que o seu autor estivesse presente (CATTANI, 2006, p. 112). Dessa forma,
assim como ocorreu com a escrita, para representar a fala, passou-se a utilizar simbolos graficos
para representar uma obra a ser construida ou existente (CATTANI, 2006, p. 112).

Pode-se dizer, entdo, que uma das mais antigas formas de representagdo grafica na
Arquitetura € o desenho. Lawson (2011, p. 35) afirma que o desenho foi a forma mais popular
para se repassar as informagdes de um projeto a quem de fato o executaria, uma vez que
projetista e executor ndo eram mais a mesma pessoa, como ocorria no caso dos artesaos. Ainda
segundo o autor, nesse processo, o cliente ndo compra mais o produto acabado, mas sim um
projeto, representado primariamente por um desenho, o chamado “desenho de apresentacao”.
Além dele e do “desenho de construc¢do” (utilizados para informar o executor acerca do projeto),
Lawson (2011, p. 35) chama atengdo para o papel do “desenho de projeto”, aquele feito pelo
projetista ndo para se comunicar com terceiros, mas sim como parte do processo de projeto,

integrando seus pensamentos.

3.1.1 Desenho analégico: as bases do desenho arquitetonico

Sobre o desenho, Tavares (2009, p. 9) afirma que ele estd presente em tudo aquilo que
nos cerca, uma vez que edificios, utensilios, roupas, jardins, estradas, tudo que compde o mundo
anossa volta foi desenhado, até mesmo alguns animais que sdao geneticamente modificados para
atingir o “desenho” pretendido. Tavares (2009, p. 9) aponta ainda o fato de desenharmos desde
a infancia, sendo ela a propriamente dita ou a da humanidade, com os desenhos rupestres,
fazendo parte da vontade humana a tentativa de representacdo, antes mesmo da consciéncia de
interpretagdo ou invengdo. Segundo Hanauer (2011, p. 5), “linguagem da arte, o desenho pode
ser considerado uma producao criadora que envolve uma gama de sentimentos € pensamentos
reunindo elementos da experiéncia para formar novos saberes”.

No ambito dos desenhos de arquitetura, pode-se dizer que ha uma vasta gama de opcdes
para representa-la, podendo-se utilizar desde os desenhos mais conceituais, como 0s croquis,
até os mais elaborados e detalhados desenhos técnicos, passando pelos desenhos artisticos e
perspectivas. Para Ching (2017, p. 29), o problema do desenho arquitetonico consiste em como
representar formas, construgdes e espagos tridimensionais em suportes bidimensionais,
havendo trés tipos de sistemas de desenhos que se desenvolveram ao longo do tempo a fim de
cumprir essa missao: desenhos de vistas multiplas, de linhas paralelas e perspectivas conicas.
Segundo Righetto (2005, p. 421), o desenho de representacdo arquitetonico data da era pré-

histérica, com a planta de um conjunto de edificios, na cidade de Catal Hoyiik, na Asia menor.
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Ainda segundo a autora, desde entdo, o desenho arquitetonico veio sofrendo modificagdes e
evolucdes até ser considerado um objeto de reflexdo, pela primeira vez, por Vitruvius, em seu
livro “De architectura libri decem” (séc 1), onde € possivel encontrar discussdes sobre plantas,
elevacdes coloridas e perspectivas.

O periodo do Renascimento foi de extrema importancia para a representagdo grafica

arquitetonica. De acordo com Cattani (2006, p. 112),

a escassez e a relativa simplicidade das representacdes de Arquitetura de todo o
periodo que antecedeu a Renascenga sdo indicios de que a técnica construtiva se
baseava predominantemente em um saber-fazer, transmitido oralmente de geracdo a
geracdo e que os sistemas de representacdo desempenhavam um papel até certo ponto

secundario no processo de construgéo.

Para o autor, alguns dos fatores que contribuiram para a utilizagdo de técnicas de
representacao mais aperfeigoadas foram “o desenvolvimento social, técnico e econdmico pos-
feudal, o volume e a complexidade cada vez maior de obras a serem construidas, as novas
técnicas construtivas introduzidas pela arquitetura goética, a especializacdo e o carater repetitivo
de certos processos de trabalho” (CATTANI, 2006, p. 112), permitindo uma melhor
visualizagdo e, consequentemente, uma melhor compreensao antecipada da obra, onde a relagao
representacao/objeto era mais apurada.

Dessa forma, segundo Braga (2013, p. 79), o periodo do Renascimento foi aquele que
comecou o desenvolvimento das perspectivas como as temos atualmente. O inicio do uso da
perspectiva colocou em estudo o aspecto visual do espaco € o modo que o observador o
compreende, reproduzindo assim os objetos em proporgdes realistas (BRAGA, 2013, p. 79).
Segundo Cattani (2006, p. 113), essa nova técnica “descoberta” por Bruneleschi (1377/1446) e
Alberti (1404/1472), “permitiu a visualizagao da obra de modo semelhante a como se estivesse
sendo vista por um observador”. Ching (2017, p. 38) destaca que o melhor jeito de representar
a experiéncia de se estar em um espaco tridimensional ¢ através de uma perspectiva bem

desenhada. Assim,
as perspectivas sdo vistas sensoriais que transmitem a sensagdo de estar presente em
um meio espacial. As perspectivas representam uma realidade optica e ndo a realidade
objetiva de desenhos de vista miltipla ou vistas de linhas paralelas. E um paradoxo
que desenhos de vista multipla sejam relativamente faceis de desenvolver, mas muitas
vezes dificeis de interpretar, ao passo que perspectivas conicas sdo mais complexas
de construir, mas geralmente mais faceis de entender (CHING, 2017, p. 40).

Nesse sentido, dos sistemas de proje¢des utilizados por arquitetos, a perspectiva ¢ a mais

semelhante as imagens que sdo formadas pela retina humana, caracterizando-se como um



54

método de representacdo que produz imagens diretas e facilmente legiveis (FONSECA;
VIZIOLL 2013, p. 177).

No entanto, “os desenhos limitavam-se a expressar apenas as intengdes do autor, sem
apresentar informagdes técnicas mais precisas” (CATANNI, 2006, p. 113). Nos séculos
seguintes, foi possivel observar uma série de tratados referentes as técnicas da perspectiva, a
fim de colocéa-la como expressdo maxima do projeto arquitetonico, sendo que, no século XVIII,
a partir da industrializacdo da sociedade, ocorreu a dissociagdo entre desenhos de
apresentacdo'* e os de execugdo, com o desenvolvimento do desenho técnico (RIGHETTO,

2005, p. 422). Dessa forma,

de ferramenta para a solucdo de problemas técnicos pela antecipacdo, o desenho
passou também a ser uma arma na afirmac¢do da nova profissdo, ao atribuir ao
arquiteto a tarefa de ndo deixar nada ao acaso ou para ser definido pelo mestre
construtor, para assim deter o poder sobre um segmento de trabalhadores (CATANNI,

2006, p. 114).

O desenho técnico surgiu, entdo, em um contexto industrial, aliando desenho geométrico
(precisdo do tragado) e as geometrias projetiva e descritiva (exatiddo dos pontos), compondo
uma linguagem visual universal, através da qual o idealizador € capaz de fornecer informagdes
ao fabricante, para que este construa o objeto (SOARES, 2007, p. 6). Righetto (2005, p. 422)
apresenta a forte influéncia que o desenho técnico desempenhava entre os contemporaneos de
seus primordios, ilustrando com a fala de Jean-Nicolas-Louis Durand que, em 1819, dizia que
o desenho ¢ a “linguagem natural da arquitetura”, devendo esta seguir os conceitos de
representacao e expressao a fim de comunicar a ideia do projeto, uma vez que, sendo um sistema
de signos, ndo gera duvidas. Para Catanni (2006, p. 117), “o desenho técnico, pela
convencionalidade de sua representacdao instrumentativa, elimina o trabalho do autor como
criador de uma linguagem, e instaura a Unica interpretacdo do executor pela univocidade de
seus signos”. Ainda segundo o autor, a linearidade e a precisao desse tipo de desenho o tornaram
o fio condutor do processo de construcao da arquitetura, fazendo dele o elemento principal de
um projeto arquitetonico. Ching (2017, p. 17) afirma que o desenho técnico (referindo-se aquele

feito de forma analdgica — réguas, esquadros, compassos, escalimetros etc.) € o meio tradicional

4 Segundo Ching (2017, p. 201), o desenho de apresentagdo é aquele no qual pensamos quando o termo
“representacdo grafica” ¢ utilizado. No entanto, faz-se necessaria a diferenciagdo dos termos “representacdo” e
“apresentacdo” em arquitetura, uma vez que os desenhos de representacdo podem compreender desde os
desenhos de projeto (dentre eles os de apresentacdo) até os desenhos de construcdo (ou execucdo) (CHING,
2017, p. 44). Dessa forma, todo desenho de apresentagcdo ¢ uma representacdo arquitetonica, mas nem toda
representagdo arquitetonica é um desenho de apresentag@o.
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de desenho e representagdo grafica em arquitetura, sendo ainda relevante no contexto digital
atual.

Durante o periodo compreendido entre o século XIX e meados do século XX, a
representacao grafica em arquitetura sofreu influéncia das correntes vigentes na época, como o
Futurismo, o Construtivismo, o Funcionalismo da Bauhaus e o Modernismo, havendo
momentos de aproximacao entre arte e técnica e de afastamento, como no periodo seguinte ao
Modernismo, onde acreditava-se que o desenho de apresentagdo deveria possuir uma identidade
propria, opondo-se ao desenho técnico que, por sua vez, ganhou forgas com o desenvolvimento
industrial, procurando “libertar” o arquiteto da obra cada vez mais (RIGHETTO, 2005, p. 424).
Porém, apesar da importancia dos desenhos para a arquitetura, com o aumento da complexidade
das edificacdes, dos processos construtivos e dos processos de trabalho, eles ndo eram mais
capazes de deter todas as informagdes sobre um projeto, devido ao fato de eles ndo explicitarem
o processo de trabalho, afinal representavam, de maneira geral, o estado final da obra, além de
sempre suprimirem uma das dimensdes fisicas do espaco (CATANNI, 2003, p. 117). Do ponto

de vista do nivel de complexidade das edificacdes,
[...] o desenho técnico — assim como outras disciplinas de representa¢do grafica -,
apresenta limitagcdes praticas quando usado para representar formas complexas.
Mesmo que seus métodos permitam representar estas formas, a ardua execucdo
artesanal de diversas planificacdes e rebatimentos revela o esgotamento do seu
potencial ja a partir da década de 1950. Mesmo no projeto de conjuntos mecéanicos
simples [...] a complexidade da representacdo e a alta especializagdo necessaria para

a sua elaboracdo e leitura reduzem a sua eficacia (SOARES, 2007, p. 7).

Assim, iniciou-se um momento propicio para um dos grandes marcos no
desenvolvimento da representacdo grafica em Arquitetura, que foi a incorporagdo dos desenhos
gerados por computador ao processo de projeto. De acordo com Soares (2007, p. 7), “os
métodos tradicionais de desenhos para produtos industriais ndo conseguem mais atender a
velocidade e precisdo exigidas. E neste ambito que surgem as condigdes adequadas para o

aparecimento e aplicacdo de novas tecnologias computacionais ao processo de projeto”.

3.1.2 Desenho digital: a representacio grafica em arquitetura na contemporaneidade

Segundo Fernandes, Pereira e Ishida (2006, p. 37), “desde a inveng¢do e o
aperfeicoamento da tecnologia computacional grafica na década de 1950 que suas aplicacdes
téem sido testadas e discutidas como instrumento de auxilio ao processo de projeto de

arquitetura”. Segundo Soares (2007, p. 7), ja na década de 1960, as industrias automobilistica
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e aerondutica comecaram a introduzir computadores para facilitar suas rotinas de projeto, sendo
que na década de 1980 houve uma popularizacdo dos computadores pessoais € dos softwares,
fazendo com que a Computacdo Grafica (CG) conquistasse definitivamente a importante
posi¢do que ocupa até os dias atuais. De acordo com Righetto (2005, p. 425), o primeiro
computador com recursos graficos, menus suspensos € mouse foi o Macintosh, da Apple
Computer, datado de 1984 que, apesar de lentos e com pouca resolu¢do, revolucionaram a
época. Fernandes, Pereira e Ishida (2006, p. 38) apresentam trés momentos do uso da

Computacao Grafica em Arquitetura, os quais sdo delineados pelos autores da seguinte maneira:

no primeiro momento, o uso de programas computacionais graficos se restringia a
representar um edificio em proje¢do ortografica e perspectiva, substituindo a
prancheta na criagdo dos desenhos técnicos do projeto de arquitetura. O segundo
momento ¢ caracterizado pelo uso da computagio grafica na viabiliza¢do construtiva
de modelos fisicos experimentais, convertendo a sua geometria em parametros
tridimensionais digitais. O terceiro momento caracteriza-se pelo processo de projeto
que toma partido das virtudes tecnologicas da computacdo grafica e do ciberespago

na sua concepgao.

Apesar de haver, atualmente, diversos usos da CG para a Arquitetura, como estudos
simulativos de desempenho com softwares e ferramentas de gestao do projeto, como o Building
Information Modeling (BIM), a fim de atingir os objetivos desta pesquisa, serdo abordadas
apenas questdes referentes ao uso da CG na Arquitetura no que tange sua aplicacdo no
desenvolvimento da representagdo grafica. Nesse sentido, de acordo com Baltazar (2005, s.p.),
na década de 1980, com o surgimento dos computadores pessoais € dos softwares Computer-
Aided Design (CAD), o computador comega a se tornar popular nos escritorios de arquitetura
como uma ferramenta de desenho. Sobre as tecnologias CAD, Ching (2017, p. 45) afirma que
elas “[...] auxiliam na visualizag¢do, no projeto e na fabricacao tanto de objetos como ambientes
reais e virtuais a partir de desenhos baseados em vetores e no tragado de linhas e figuras em
espacos bidimensionais ou na modelagem e animacao de figuras no espago tridimensional”.

Nesse contexto de insercdo dos computadores no processo de projeto, principalmente
no que diz respeito a representacdo grafica, em pesquisa realizada por Fonseca e Vizioli (2013),
as autoras analisaram imagens representativas de arquiteturas presentes em 30 exemplares da
revista Projeto & Design em um periodo compreendido entre 1996 e 2013, a fim de identificar
tipologias e métodos de representagdo grafica. Os resultados da pesquisa apontaram que nas
edicoes da década de 1990, quando os desenhos gerados por computadores ainda eram recentes,
ha uma presenca, mesmo que pequena, de croquis e desenhos feitos & mdo. A partir do

surgimento e amadurecimento das tecnologias computacionais observou-se uma mudanga
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gradativa das imagens que eram apresentadas pela revista, onde percebeu-se um aumento do
uso das imagens digitais, ndo sendo restritas apenas a fase de apresentagdo do projeto, mas
utilizadas no processo como um todo. As autoras apontam, ainda, como um possivel fator para
a ocorréncia desse fendmeno, que desenhar com o computador ¢ mais rapido e mais eficaz,
alertando para o fato de as perspectivas desenhadas a mao livre ainda sobreviverem por sua
caracteristica artistica, seu tragado mais humanizado, possuindo um gesto pessoal inerente a

elas. De forma complementar, Zancaneli et al. (2018, p. 11) afirmam que

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

Pode-se dizer que a CG possibilitou inovagdes nas representagdes de arquitetura, de
forma que os modelos virtuais gerados por softwares permitiram que os arquitetos pudessem
atingir certos conceitos que vinham sendo buscados, como visualizar interiores e exteriores das
edificacdes através das simulacdes, analisar a relagdo dos edificios com o seus respectivos
entornos virtualmente, o estudo dos materiais aplicados, através das texturas, relagdes entre luz
e sombra e outras possibilidades dentro da representacdo grafica, como a superposicdo e o
fotorrealismo (RIGHETTO, 2005, p. 425). Dessa forma, Fernandes, Pereira e Ishida (2006, p.
39) complementam, afirmando que esses modelos auxiliam aumentando o entendimento do
projetista e o controle perante certos aspectos do projeto, uma vez que uma alteragdo feita da
maneira tradicional, onde o arquiteto se concentra em cada ponto de vista por vez, pode nao
revelar determinadas consequéncias que no modelo digital acabam se tornando mais aparentes,
por abranger pontos de vista simultaneos.

E fato que o arquiteto ¢ livre para escolher entre as representagdes analogicas ou digitais,
dependendo da fase de desenvolvimento do projeto e daquele tipo que ele julgar mais
conveniente, afinal, os dois métodos possuem possibilidades e limitacdes. No Quadro 7, abaixo,
baseado em Ching (2017), é possivel observar algumas comparacdes entre os dois tipos de

desenho.
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Quadro 7 - Caracteristicas dos desenhos analdgicos e digitais, baseado em Ching (2017).

Possui o ato cinestésico de desenhar & mao. Consiste
no meio mais direto e versatil de aprender a linguagem
da representacdo em arquitetura (p. 1)

Trabalha-se com camadas de papel manteiga ou

vegetal (p. 15)

Desenhar com caneta ou lapis incorpora o sentido de
direcdo e comprimento, realimentando a mente e
reforgando a estrutura da imagem resultante (p. 17).

Possui resultados imediatamente visiveis (p. 20).

Apesar de os resultados serem vistos na hora, ajustes
de escala e posicionamento sdo mais dificeis de serem
feitos (p. 25).

E necessario fazer varios desenhos, um de cada vez.

Continua em crescimento, aumentando e aprimorando

as ferramentas de desenho (p.1)

Trabalha-se com camadas digitais, que possibilitam
mais manuseio ¢ edigdo das informagdes. Apds “[...]
registradas e armazenadas, as informagoes digitais sdo
faceis de copiar, transferir e compartilhar” (p.15).

E necessario prestar atengdo ao fato de que o que se vé
em um monitor pode ndo ser o mesmo resultado
quando impresso (p. 20). No entanto, se for necessaria
uma mudanga nos pesos de linha, por exemplo, ¢é
muito mais fécil fazé-lo em um computador (p. 20).
Permite “[...] testar ideias de representacdo grafica e

desfazé-las se ndao derem certo” (p. 25).

Uma vez inseridas as informagdes sobre um projeto

em um softiware CAD, de maquete eletronica, elas
podem fornecer diferentes tipos de representacao

(projecao ortogonal, obliqua e perspectiva) (p. 30)

Fonte: da autora (2019).

As chamadas maquetes eletronicas, ou modelos digitais, passaram a desempenhar um
importante papel no cenario da representacdo grafica em Arquitetura, principalmente naquilo
que tange as perspectivas digitais que podem ser geradas através delas. Segundo Freitas e
Ruschel (2010, p. 127), essas imagens que podem ser extraidas dos modelos digitais sdo muito
proximas da realidade do objeto, o que facilita seu entendimento, indo ao encontro de Assis,
Andrade e Brochardt (2016, p. 662) que afirmam que os ganhos com o uso desses modelos vao
além da fase de concepcao do projeto, uma vez que constituem visualizagdes menos simbolicas
e mais proximas da experiéncia espacial real, facilitando a compreensdo do projeto. Muitas
dessas imagens (chamadas de renders), ao tentar essas aproximag¢des com o mundo real,
assemelham-se as fotografias de ambientes existentes, constituindo as imagens digitais
fotorrealisticas, ja discutidas nos capitulos anteriores. Para Kutyla (2015a, s.p.), a renderizacao
3D procura resolver o problema da visualizagdo das ideias do arquiteto para o cliente que

frequentemente nao consegue compreendé-las antes da construcao, representando o edificio de
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forma precisa e com qualidade fotorrealistica antes de ele existir. Com um olhar critico sobre

esse tipo de representagdo da arquitetura, Baratto (2016) afirma que

o render enquanto ferramenta vem sendo usado em concursos de arquitetura e em
apresentagdes de projeto para seduzir juri, publico e investidores, ¢ obtém sucesso
nisso, ja que apresenta a arquitetura como um momento estatico, insipido, organizado.
Nos renders a arquitetura ndo esta sujeita ao uso coletivo e suas consequéncias:
desgaste material, desorganizagdo, sujeira, enfim, aspectos que humanizam a

arquitetura.

Dessa forma, apesar de representarem a arquitetura com linguagem hipoteticamente de
mais facil entendimento, essas imagens digitais fotorrealisticas sdo questionadas quanto ao seu
aspecto estdtico, uma vez que as “[...] qualidades espaciais da arquitetura [...], segundo
determinados autores, passa fundamentalmente por um observador em movimento como
condi¢do basica para a compreensdo do espago, constituindo a nogao de experiéncia espacial”
(VILAS BOAS, 2005, p. 371). Zevi apresentou a cinematografia como uma possivel solucao
para a estaticidade das imagens, alegando que ainda assim a compreensdao do espago nao
poderia ser considerada a mesma de se vivenciar o ambiente fisico. Sobre esse aspecto, o
desenvolvimento tecnoldgico dos computadores permitiu que se produzisse videos referentes a
projetos, permitindo que o observador compreendesse as informacdes contidas no espaco de

maneira mais dindmica. Ching (2017, p. 39) afirma que

programas de maquete eletronica ou modelagem eletronica muitas vezes podem criar
uma série sequencial de vistas em perspectiva e simular um passeio virtual dentro ou
por cima de uma edificacdo ou espago. Atualmente estdo sendo desenvolvidas
pesquisas sobre como usar essas possibilidades para estimular mais efetivamente o

modo com que experimentamos um espago.

Zevi (2009, p. 51) chama a atencao ainda para a descoberta de uma quarta dimensao, a
do tempo, indo além das trés tradicionais da perspectiva, requerendo a caminhada por quem
busca compreender determinada arquitetura. Nesse sentido, o autor destaca o fato de que o
cinema representara essa quarta dimensao com “[...] um, dois, trés caminhos possiveis do
observador no espago, mas este apreende-se através de caminhos infinitos”.

Nesse cenario, passa a ser utilizada, no século XXI, uma nova ferramenta dentro da
industria da construcao civil: a Realidade Aumentada (RA), Realidade Virtual (RV) e Realidade
Mista (RM). Em uma compilagao realizada por Freitas e Ruschel (2010, p. 129), o conceito de

RA pode ser entendido como a criacao da sensagao
[...] de que objetos virtuais estdo presentes no mundo real, seja em 2D ou 3D, onde o
software combina elementos de RV no ambiente fisico, o que deve,

preferencialmente, acontecer em tempo real (Cawood e Fiala, 2007). E uma
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tecnologia que complementa o mundo real, sobrepondo ou compondo objetos virtuais
a ele (Azuma, 1997), onde tais estimulos sintéticos sdo registrados, muitas vezes, para
facilitar a obtenc¢do de informagdes imperceptiveis aos sentidos humanos de outra

forma (Sherman e Craig, 2003).

Ja a RV pode ser entendida como a simulacao de um ambiente real com a possibilidade
de interagdo (TORI; KIRNER, 2006, p.6) onde hd o uso de computadores e sistemas de
interfaces, criando ambientes tridimensionais que englobam objetos completamente interativos
proporcionando a percepg¢ao tridimensional (BRYSON, 1996, p.62). De acordo com Pratschke
(2000 apud FREITAS; RUSCHEL, 2010, p.128), a RV ¢ pautada em trés conceitos: simula¢ao,
interagdo e imersdo. Segundo Tori e Kirner (2010, p. 128), a simulagdo consiste na reprodugao
do realismo do mundo real e de comportamentos teéricos estabelecidos pelos projetistas; a
interacao pode ser entendida como a capacidade de controle do usuario sobre os ambientes de
RV e a capacidade de resposta do sistema as suas agdes, sendo o cerne do desenvolvimento dos
jogos, determinando o nivel de envolvimento do usuario e o sucesso da aplicacdo da tecnologia
(KIRNER; SISCOUTTO, 2007, p. 13); por fim, de acordo com Cruz-Neira (1992, p. 65), a
imersdo ¢ definida como o fator principal da criacdo da percepgao completa, que ¢ a ideia de
estar ligado ao ambiente pelos principais sentidos, o que cria o sentimento de presengca. A RM
foi definida por Milgram e Kishino (1994, p.2) como “[...] um subconjunto especifico de
tecnologias relacionadas a realidade virtual que envolvem a fusdo de mundos reais e virtuais
em algum lugar ao longo do "virtuality continuum" que conecta ambientes completamente reais
a completamente virtuais”.

Segundo Baratto (2017, s.p.), dentre as ferramentas de representagdo comumente
utilizadas na Arquitetura (croquis, desenhos, maquetes e renders), a RV ¢ a unica que permite

uma experiéncia imersiva. Ainda segundo o autor, a RV

permite que o observador “entre” no espacgo, que passa agora a rodea-lo. O olhar
deambulante encontra ndo mais o espago concreto, mas uma arquitetura nova,
imaterial, intangivel, porém visivel. “Ver & crer”, como anunciam os proprios
fabricantes do Oculus Rift [equipamento HMD utilizado para a visualizagdo de
ambiente em RV], assim, a realidade virtual oferece um meio de aproximar o corpo

do observador a uma arquitetura (ainda) imaginaria.

Martin (2016) complementa afirmando que a RV na Arquitetura ¢ uma ferramenta que permite
aumentar a compreensao do observador, fazendo-o imaginar o que € possivel, ndo dependendo
das restri¢cdes e limitagdes dos espacos reais. O autor ainda traz a tona a discussdo sobre a
evolucdo das experiéncias digitais como um todo, que se movem de suportes bidimensionais

para os tridimensionais, onde as pessoas estdo no centro desses ambientes virtuais, alegando
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que os arquitetos tém experiéncia quando se trata de espacialidades, principalmente no que
tange as pessoas como o objetivo daquele espaco. Dessa forma, ele conclui apontando a
necessidade de que os arquitetos estejam presentes no mundo digital, assim como eles
necessitam desse mundo nos seus projetos.

Dentre tantas possibilidades na busca pela melhor maneira de se representar um projeto

de arquitetura, pode-se concluir que

usamos desenhos de arquitetura para iniciar, explorar, desenvolver e comunicar ideias
de projeto. Nenhum desenho pode mostrar tudo a respeito de um objeto ou tema. Cada
sistema pictorico de representagdo fornece um modo alternativo de representar e
pensar sobre o que vemos a nossa frente ou imaginamos em nossas mentes. A escolha
de um sistema de desenho especifico influencia como vemos a imagem grafica final,
estabelece quais questdes de projeto estdo visiveis para avaliacdo e estudo, e indica
como tendemos a pensar sobre o tema do desenho. Portanto, ao escolhermos um
sistema de desenho, estamos fazendo escolhas conscientes e inconscientes sobre o que

mostrar e o que ocultar (CHING, 2017, p. 40).

3.2 AS IMAGENS FOTORREALISTICAS COMO FERRAMENTA COMUNICACIONAL
DE INTERIORES

No ambito da Arquitetura, tdo importante quanto ter ideias e solugdes variadas para os
problemas de projeto, ¢ comunicar esses pensamentos aos envolvidos no processo. Segundo
Ching e Eckler (2014, p. 321), sdo responsabilidades do arquiteto, além do projeto da
edificacdo, adequa-lo de forma que respeite os codigos de edificagdes, coordenar os
profissionais envolvidos no projeto, no calculo e na construgdo em si e representar o cliente,
certificando-se que as decisdes tomadas durante as varias etapas do projeto nao comprometam
aspectos importantes para ele. Assim, o autor destaca que, para realizar todas essas tarefas, o
arquiteto deve se comunicar claramente com todos os envolvidos no projeto, sendo o desenho
o principal meio para isso. Laseau (2001, p. 180) afirma que a comunicacao ¢ a ultima etapa do
processo de solucao de problemas em cada etapa do processo de projeto, onde a solugdo final
do problema deve ser descrita de forma que seja 1til para a proxima etapa. Dessa forma, cada
etapa do processo de projeto ¢ essencialmente uma tarefa de comunicacdo, onde um tipo de
descricao ¢ convertida para outro tipo, apropriado para a etapa seguinte, como o que acontece
com o0s projetos esquematicos, onde diagramas e textos sdo convertidos em desenhos que
descrevem possiveis projetos, promovendo a tomada de decisao pelo cliente (LASEAU, 2001,

p. 182).
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De acordo com Martins (2012, p. 14), o arquiteto utiliza desenhos para apresentar seus
projetos, uma vez que apresentar de modo grafico permite a exposi¢ao e o debate das ideias,
estando as capacidades de propor e de transformar diretamente relacionadas a possibilidade de
representar. A autora destaca ainda que em poucas palavras e imagens o arquiteto apresenta
seus projetos, a fim de informar suas propostas e conquistar seus clientes. Além disso, Laseau
(2001, p. 4) completa, afirmando que o pensamento grafico do arquiteto (de forma geral e ndo
somente naquilo que tange os desenhos de apresentagdo) pode abrir diversos canais de
comunicagdo com ele mesmo e com as pessoas com quais ele trabalha, sendo os desenhos
importantes para mostrar como ele pensou sobre determinado problema e nao simplesmente a
solugdo. Para o autor, o pensamento grafico tira proveito do poder da percepcao visual, tornando
as imagens mentais externas e explicitas, uma vez que, colocando-as no papel, elas ganham
objetividade e uma existéncia por si proprias.

Nesse cenario, sao abordadas nessa pesquisa as imagens referentes aos desenhos de
apresentacao, ou seja, aqueles que

[...] descrevem uma proposta de projeto de modo grafico, com a intengdo de persuadir
um publico sobre o valor do projeto. O publico pode ser um cliente, um comité ou
simplesmente alguém avaliando uma ideia. Seja produzido para ajudar a imaginagao
de um cliente, seja para obter a contratagdo como arquiteto, em esfera privada ou em
um concurso, os desenhos de apresentacdo devem comunicar, da maneira mais clara
e precisa possivel, as qualidades tridimensionais de um projeto (CHING, 2017, p.
201).

Para serem comunicadores efetivos e, portanto, atingirem a clareza e precisao
necessarias em seus desenhos de apresentagdo, os arquitetos devem: (1) entender os elementos
basicos da comunica¢do (comunicador, receptor, meio € contexto) e seus papéis na eficacia; (2)
desenvolver uma linguagem grafica na qual os desenhos correspondam a tarefa de comunicagao
que desempenham; e (3) nunca dar como certo o processo de comunicagao, verificando sempre
sua eficacia (LASEAU, 2001, p. 11). Ching (2017, p. 202) afirma que a apresentacao sera fraca
e pouco efetiva se os desenhos de apresentacdo ndo forem completos e persuasivos. Para o
autor, existe um conjunto de caracteristicas importantes que tornam a apresentagdo do projeto

efetiva, como podem ser observadas no quadro 8, a seguir.
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Quadro 8 - Caracteristicas que tornam a apresentag¢ao do projeto arquitetonico mais efetiva,
segundo Ching (2017, p. 202-203).

Ponto de vista = - Clareza quanto a inten¢do do desenho.
- Deve comunicar a ideia central do projeto.
- Diagramas ¢ textos ajudam a completar as informagdes dos tipos mais comuns de
representacdo grafica.

Eficiéncia - Utilizar apenas o necessario para comunicar a ideia.
- Elementos graficos excessivos irdo ofuscar a apresentacao.

Clareza - Desenhos de apresentagdo devem explicar claramente e com detalhes suficientes o projeto,
fazendo com que aqueles ndo familiarizados com o projeto o compreendam.

Precisao - Evitar distorcer ou apresentar informagdes incorretas.
- Desenhos de apresentagdo devem simular com precisao a realidade projetada.

Unidade - Deve haver organizag@o na apresentacao, ndo havendo segmentos que destoam do conjunto.
- Sintese adequada do projeto, dirigida ao publico e ao local onde a apresentacdo sera
realizada.

Continuidade - As etapas da apresentagdo devem estar relacionadas entre si, reforcando-se mutuamente.

Fonte: da autora (2019).

3.2.1 A apresentac¢ido do projeto de interiores na contemporaneidade

No ambito dos desenhos de apresentacdo, recentemente, observa-se o uso dos
computadores para a criacdo de imagens digitais fotorrealisticas que, por se assemelharem a
fotografias, ganharam destaque entre arquitetos como meio de apresentagdo grafica para seus
projetos, justamente por antecipar a realidade de forma precisa (ver 3.1.2). Florio (2008, p.2)
destaca que os desenhos manuais, assim como modelos volumétricos e maquetes de
apresentacao, sdao agora complementados pelos recursos digitais, estando os modelos
tridimensionais no centro da produgdo de diversos tipos de desenhos, com diferentes funcdes
comunicativas. Dentre eles, podemos citar as imagens estaticas (perspectivas), os panoramas,
as animacgdes e os percursos em RV, cada um com diferentes intengdes na apresentagdo dos
projetos de arquitetura, onde, através dos modelos tridimensionais digitais ¢ possivel testar e
simular varios aspectos e caracteristicas do espaco projetado, antecipando a realidade a ser
construida (FLORIO, 2008, p. 4). De acordo com Orbey e Giirel (2013, p. 419), nos ultimos
anos, a tecnologia digital influenciou a representag@o arquitetonica e a transmissao das ideais
de projeto com novos métodos e ferramentas, de tal forma que, anteriormente, a representagao
grafica em arquitetura era uma linguagem que podia ser entendida somente por arquitetos e

profissionais da area, tendo sido transformada agora em uma linguagem que pode ser entendida
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por todos. Para Florio (2008, p. 5), os modelos digitais permitem: (1) verificar o comportamento
do edificio em diferentes horas do dia e ao longo do ano; (2) simular inimeras vistas a partir de
um mesmo modelo, obtendo resultados rapidos de varios pontos de vista do observador; (3)
combinar variados aspectos técnicos e apresenta-los para andlise; (4) comunicar melhor aquilo
que esta sendo projetado, gerando mais seguranca e confiabilidade; (5) simular a relagdo com
o entorno; (6) possibilidade de se criar percursos virtuais, assemelhando-se as trajetdrias que
fazemos quando presentes fisicamente em um espago.

No ambito das imagens digitais estaticas geradas por esses modelos digitais
tridimensionais, houve uma evolugdo que incorporou o fotorrealismo a elas, sendo esse tipo de
imagem destinado especificamente para fins de apresentacdo do projeto (ORBEY; GUREL,
2008, p. 421). Esse tipo de apresentacao do projeto arquitetonico traz a premissa de inclusao e
exposicao, sendo utilizada para mostrar o espaco pretendido em diferentes horas do dia, bem
como darem pistas de como ele pode ser utilizado e que tipo de vida ird ocorrer quando habitado
(ORBEY; GUREL, 2008, p. 421). De acordo com Bates-Brkljac (2009, p. 424), representacdes
geradas por computador (renderizadas e/ou foto inser¢do) sdo consideradas mais crediveis do
que representacdes tradicionais (analdgicas), por transmitem mais exatiddo, realismo e serem
consideradas imagens mais descritivas. A fim de se obter as afirmacdes citadas, a autora
considerou em sua pesquisa trés conceitos determinantes para se avaliar a percep¢ao da
credibilidade que as formas de representacdo transmitem: exatidao, realismo e abstracdo. A
exatidao refere-se a trés pontos: (1) precisdo da representacdo, com relagdo a escala, distancias
e contexto; (2) pontos de vista escolhidos, como o angulo da camera; e (3) precisdo da propria
técnica (corre¢do da perspectiva). A autora descreve o realismo como se referindo ao grau geral
de semelhanga as cenas reais do ambiente construido e ao proprio estilo fotorrealistico e a
abstracdo ¢ apresentada como a redu¢ao da informagao fornecida, podendo se referir a um nivel
reduzido de detalhes (por exemplo, quando materiais diferentes sao apenas indicados, gerando
um alto nivel de abstracdo) ou a quantidade reduzida de informagdes sobre o projeto (como a
parte estrutural). Segundo Florio (2008, p. 4), as imagens renderizadas facilitam a comunicagao
do projeto arquitetonico entre arquiteto e cliente, além de tornar o processo de tomada de
decisdo mais rapido e seguro.

Além das imagens digitais fotorrealisticas estaticas, ha também a possibilidade de se
fazer animacdes, com frames sequenciais, a fim de simular um passeio pela edificacdo
projetada. Mais recentemente, tem-se observado o uso das tecnologias de RA e RV para criar
percursos interativos e imersivos, onde o observador pode estar inserido no ambiente

virtualmente. Nesse sentido, hé a possibilidade da criagdo de panoramas em 360° e videos que
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podem ser visualizados através de um HMD ou modelos tridimensionais interativos, onde o
observador cria seu proprio percurso e interage com o ambiente, mudando cores dos objetos ou
alternando o horario do dia, por exemplo, podendo ser visualizado através de um HMD ou nao.
Em uma comparacio feita por Florio (2008, p. 10-11), entre as imagens renderizadas estaticas

€ as com movimento, o ator destaca que

as imagens renderizadas abarcam apenas uma por¢do do espago, fragmentando e
impedindo a compreenséo do espago tridimensional ao redor do observador. Enquanto
isso, os panoramas VR [em RV] podem simular a continuidade espacial em torno do
observador virtual, de modo a propiciar uma compreensdo do espaco de um modo
mais integral.

Nesse sentido, uma possivel categorizacao das imagens digitais fotorrealisticas para a

apresentacdo de projetos pode ser observada no quadro 9, a seguir.

Quadro 9 - Categorizacao das imagens digitais fotorrealisticas.

Categoria Descricao Exemplo

Imagens estaticas Diz respeito aos “renders”, onde
fotorrealisticas a imagem fotorrealistica
apresenta-se como uma fotografia
de uma edificagdo ainda nao
construida.

Fonte: da autora.

Imagens estaticas Refere-se as imagens
fotorrealisticas interativas renderizadas em 360°, que
possibilita ao espectador mover
na tela de um dispositivo a
imagem estatica, conferindo certa
interatividade com ela.

Fonte: da autora.

Imagens estaticas Corresponde as imagens em 360°,
fotorrealisticas interativas e porém com o uso de dispositivos
imersivas HMD, conferindo a mesma
interatividade que as da categoria
anterior, porém com o aspecto
imersivo que o dispositivo edes = ==

mencionado proporciona. onte: http://twixar.me/Qwb]1.
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Imagens fotorrealisticas Diz respeito aos videos realizados Berga&Gonzalez ... =
imersivas por programas de RV, onde, se

utilizado  algum  dispositivo Vsl ferarchiecure

HMD, ¢ possivel obter a sensagio
de imersdo, realizando-se um
percurso pré-estabelecido pelo
desenvolvedor do video.

Fonte: Berga & Gonzalez Architects.
Captura de tela da autora.

Imagens fotorrealisticas Refere-se as tecnologias de RA,
interativas onde ¢ possivel interagir com o
modelo inserido virtualmente no
ambiente real.

Imagens fotorrealisticas Sdo os modelos desenvolvidos
interativas e imersivas em softwares de RV, onde o
observador esta inserido
virtualmente no ambiente a ser
edificado, podendo fazer
percursos por conta propria e
interagir com o ambiente,
acendendo luzes ou alterando B
cores, por exemplo. Fonte: http://twixar.me/qwb1.

Fonte: da autora (2019).

No que tange aos projetos de interiores, ¢ possivel observar que o uso das imagens
digitais fotorrealisticas também se mostra fortemente presente como meio de apresentacao dos
projetos, basicamente pelos mesmos motivos ja apresentados no que se refere aos projetos
arquitetonicos de maneira geral (ISLAMOGLU; DEGER, 2015). Sobre a apresentagdo dos
projetos de interiores, Mitton (2004, p. X) aponta para o significante papel das imagens geradas
por computador tanto na pratica profissional como no mundo académico, destacando que a
maioria dos arquitetos e designers que projetam interiores estdo utilizando os computadores
para criar apresentagdes visuais de seus projetos. Apesar disso, a autora acrescenta, alegando
que os desenhos a mao podem estar lado a lado das imagens geradas por computador, compondo
o “kit de ferramentas” do arquiteto e do designer. Segundo Hassegawa (2019, s.p.), a
representacdo espacial (através de perspectivas ou modelos) da ideia ¢ um elemento
imprescindivel a qualquer tipo de projeto, incluindo o de interiores, onde a imagem deve conter

informagdes a respeito dos aspectos construtivos, da comunica¢do visual, da iluminacdo
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natural, assim como do uso, com a inser¢do da escala humana, atentando-se sempre ao
enquadramento, posicionamento da camera virtual e todos os aspectos que devem ser

mostrados. Assim,

a criagdo de uma boa imagem ou visualizagdo ndo ¢ uma tarefa tdo simples. Isso
porque ha muitas variaveis envolvidas num {inico projeto, isso sem contar o aspecto
subjetivo de cada pessoa, de como ela enxerga o mundo e o espago. Além disso ha
outro aspecto envolvido que ¢ a capacidade de representacdo de cada pessoa. Quais
meios ou artificios ela sabe utilizar para criar a imagem e assim por diante. Porém ha
aspectos compositivos que boas imagens do mundo todo compartilham entre si:

equilibrio, harmonia, ritmo e proporgdo (dentre outras) (HASSEGAWA, 2019, s.p.).

De acordo com Barbosa e Raposo (2011, p. 11), a apresentagdo grafica dos projetos de
interiores ¢ uma ferramenta importante para a valorizagao das ideias e conceitos do projeto. As
autoras destacam a importancia das técnicas de desenho a mao, porém, afirmam que a maioria
dos escritorios, atualmente, utilizam ferramentas digitais nas apresentagdes dos projetos devido
ao menor tempo de execucdo e a fidelidade das imagens, destacando a semelhanca de algumas
delas com fotografias. Outro ponto importante a ser destacado € o fato de o uso de ferramentas
computacionais na apresentagdo e representacdo dos projetos estar atrelada também as
exigéncias do mercado, conferindo mais possibilidade de competicdo para aqueles que as
utilizam (DAMAS, 2018, s.p.).

Kutyla (2015b, s.p.) discute sobre a condi¢ao natural do ser humano em ser apegado a
sua zona de conforto, um cenario que diminui as varidveis provenientes da mudanga e do
desconhecido. Nesse sentido, o autor afirma que uma imagem digital fotorrealistica feita
corretamente pode ajudar a reduzir ansiedades e medos por parte do cliente, como quando o
contexto ¢ incorporado a imagem, fazendo com que haja mais confiabilidade, uma vez que o
existente estara sendo misturado com o novo. Segundo Rawn (2015, s.p.), os arquitetos
passaram a produzir e se encantar pelas belas imagens que sao fruto das renderizagdes, uma vez
que os clientes as compreendem melhor do que plantas. Ainda segundo o autor, a tecnologia
estd em desenvolvimento constante, desenhando um cendrio onde as ferramentas para a criagao
de imagens desenvolvem mais rapidamente do que a propria arquitetura, sendo possivel a
utilizacao de softwares de video games para a criagdo de percursos virtuais interativos, por
exemplo.

Um ponto importante a ser discutido ¢ aquele que se refere aos pontos negativos desse
meio de apresentacao dos projetos. Kutyla (2015b, s.p.) afirma que renderizagdes feitas em um
“estilo” errado podem prejudicar a compreensao do cliente ao invés de ajudé-lo, trazendo

desapontamento com a equipe, o que gera tensao e desconfianga. O autor completa, abordando
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o fato de muitos profissionais da area condenarem o uso das imagens digitais fotorrealisticas,
concluindo que elas sdo ruins para o arquiteto. Nesse sentido, Kutyla (2015b, s.p.) aponta que
essa ¢ uma afirmacao ampla e imprecisa, uma vez que uma imagem feita “corretamente” ira
somente contribuir para a melhor comunica¢do das ideias. Para o autor, elementos como
contexto, iluminagao precisa e fotografia da cena (a fim de tornar a imagem digital semelhante
a fotografia) sdo elementos que podem tornar a imagem mais proxima da realidade, ndo gerando
problemas comunicacionais e cumprindo bem sua fung¢do. Baratto (2016, s.p.), no que tange a
confusdo que as imagens digitais fotorrealisticas possam vir a causar (no ambito se serem
confundidas com a realidade) afirma que “a auséncia de pessoas, o excesso de brilho ¢ a
insipidez dos ambientes revelam que se trata de um logro, uma imagem cuidadosamente
composta para parecer uma fotografia de algo que ja foi construido, mas que ainda habita o
plano das ideias”. O autor completa, citando o exemplo do escritério portugués FALA que
utiliza imagens sem a pretensao de se assemelharem a fotografias, onde as figuras humanas sao
vistas de uma forma ludica, retratando momentos corriqueiros do dia-a-dia. Segundo ele, as
imagens do escritorio possuem a “realidade” que as imagens fotorrealisticas ndo possuem:
detalhes como uma xicara de café pela metade, migalhas pela mesa ou o gato olhando pela

janela.

Figura 5 - Imagem de apresentacao de um interior projetado pelo Atelier FALA.
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Fonte: Disponivel em: https://www.archdaily.com.br/br/795322/a-

imagem-fala-ou-por-que-precisamos-ir-alem-dos-renders. Acesso

em: 7 ago. 2019.
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Piedmont-Palladino (2018, s.p.) relata sua experiéncia, enquanto arquiteta e professora
na Escola de Arquitetura e Design da universidade Virginia Tech, ao se deparar com uma
imagem do interior de um elegante apartamento envidragado em uma revista, onde havia uma
nota ao fim da pagina que dizia “Esta ¢ uma fotografia real”. A autora afirma que “é
desconcertante perceber que ndo podemos classificar a relacdo de uma imagem com o mundo;
como nao entender se alguém estd contando uma histdria verdadeira ou um conto”. Freeman
(2013, s.p.), também arquiteto e diretor da Belmont Freeman Architects, em Nova York, retrata
uma situacdo semelhante, ao ter se sentido chocado com o engano magistral e divertido que
sofreu ao ter sido enganado por uma imagem do artista Filip Dujardin, onde um edificio de
aparéncia estranha, com uma superestrutura em cantiléver, se inseria em um ambiente
semelhante a um parque na beirada de uma floresta. Nesse caso, a imagem se tratava de uma
renderizagdo digital, fruto de uma modelagem 3D em SketchUp, que levou o autor a confundi-
la com uma fotografia real. Piedmont-Palladino (2018, s.p.) discute o tema, alegando que as
deslumbrantes pinturas do século XVII, apesar de extremamente realisticas, ndo deixam a
duvida quanto a sua realidade; era possivel perceber que se tratava apenas de uma pintura. A
autora retoma ainda o pensamento de Sontag (2004, p. 86) sobre o fato de uma pintura falsa ser
capaz de falsificar a historia da arte, quanto que uma fotografia falsa falsifica a realidade.

Freeman (2013, s.p.) aponta que
a representagdo idealizada de prédios ndo construidos é o comércio de agdes na
profissdo de arquitetura, e espera-se que os arquitetos e seus funcionarios produzam
imagens sedutoras de seus projetos para vendé-los aos clientes ou para persuadir o
publico. Tais representagodes - sejam desenhos de mao, aquarela ou imagens digitais -
sdo aceitas como etapas intermediarias necessarias no trabalho real do arquiteto, que

consiste em obter o projeto construido.

Piedmont-Palladino (2018, s.p.) se questiona sobre o porqué de a distingdo entre
verdadeiro e falso ser importante para a arquitetura. Segundo a autora, a importancia dessa
distin¢do se refere a existéncia do mundo real e do mundo projetado, onde

em um projeto, ha uma sobreposi¢ao necessaria entre os dois mundos e, como nos
conjuntos de interse¢do de um diagrama de Venn, essa sobreposi¢do ¢ negociada em

cada estagio de um projeto, ficando cada vez mais espessa a medida que o projeto se

move do conceito para a constru¢do (PIEDMONT-PALLADINO, 2018, s. p.).

Nesse sentido, a autora completa, refletindo sobre o fato de as fotografias parecerem
imagens digitais e as imagens digitais parecerem fotografias, argumentando que esse quiasma
representacional deixa o espectador intrigado com as intengdes das imagens, uma vez que nao

sabemos o que estamos olhando nem como avalia-lo. No entanto, Freeman (2013, s.p.) pondera
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alegando que nas melhores imagens digitais fotorrealisticas, elas podem agir como uma potente
forma de arte, podendo criticar a condi¢do urbana, promover posi¢des tedricas e ultrapassar os
limites da arquitetura convencional. No cenario da propria fotografia de arquitetura, o autor
alega que os fotografos as manipulam a fim de melhorar a realidade, reforgando as intenc¢des
do arquiteto ou para criar um efeito artistico especifico. Nesse sentido, assim como acontece
com as imagens digitais fotorrealisticas, as fotografias editadas podem testar a fidelidade do
fotografo contemporaneo a realidade (FREEMAN, 2013, s.p.).

Indo ao encontro do que argumenta Baratto (2016, s.p.), Piedmont-Palladino (2018, s.p.)
pondera que o estranhamento frequente entre familiar e desconhecido nas imagens digitais
fotorrealisticas pode ser diminuido por um render eficaz, onde os novos edificios ou paisagens
partilham o mesmo espaco ilusionista, com imagens de edificios ou paisagens existentes. A
autora, citando os pensamentos de Freud, argumenta que um efeito estranho (o qual o
psicanalista chama de “uncanny effect”) ¢ facilmente produzido ao se apagar a distingao entre
a imaginagao e a realidade, como quando algo que até entdo consideramos imaginario aparece
diante de nds, realmente. Freeman (2013, s.p.) faz uma comparagdo com a representagao grafica
bidimensional da arquitetura que tem sido, tradicionalmente, o precursor ou subsequente
subproduto da arquitetura, mas nunca tendo sido considerado um substituto. Nesse sentido, uma
imagem digital pode ser uma concepgao artistica ou tedrica poderosa, mas nao € arquitetura.
Piedmont-Palladino (2018, s.p.) completa, afirmando que, por muitas vezes, a renderizagao
fotorrealistica estd fazendo uma promessa que o edificio construido ndo sera capaz de cumprir.

Para Piedmont-Palladino (2018, s.p.),

quando a realidade ofusca a imaginacdo, o resultado ¢ a banalidade; quando a
imaginacdo ofusca a realidade, abandonamos a arquitetura para as esferas
desenfreadas da ficgio cientifica, do jogo ou da arte. E nesse ponto que as imagens se
tornam fins em si mesmas, em vez de representagdes de uma nova realidade plausivel.
Assim, com base nas reflexdes de Zancaneli, Braida e Ferreira (2019, p.14)
[...] as imagens digitais fotorrealisticas, dentro do contexto hibrido e complexo da
contemporaneidade, devem ser empregadas a servigo do processo comunicativo entre
arquiteto e cliente, podendo o profissional se valer de certos recursos com a finalidade
de persuadir e “vender” o seu projeto, no entanto parece haver a necessidade de se
preservar um compromisso €tico e moral tacito de ndo tornar a imagem um objeto

mais relevante que a propria arquitetura.
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3.2.2 A técnica por tras das imagens digitais fotorrealisticas para a apresentacio do

projeto de interiores

Existem aspectos subjetivos que devem ser levados em consideracao na utilizagdo das
imagens digitais fotorrealisticas, porém, ha de se destacar também alguns fatores técnicos que
estdo presentes na producdo delas, a fim de se atingir o fotorrealismo objetivado. Os conceitos
de Fleming (1999) foram reorganizados por Brenton (2007), sendo seu foco as imagens
representativas de arquiteturas de interiores, diferentemente de Fleming, que propde principios
mais generalistas. Brenton (2007) excluiu e reagrupou alguns deles, baseado na premissa de
que o artista 3D possui trés dimensdes disponiveis para criar essas imagens (geometria, texturas
e iluminagdo). O motivo pelo qual o autor decidiu reformular os principios de Fleming é o de
que nem todos eles precisam ser alcangados. Dessa forma, levanta o questionamento de quais
entdo seriam imprescindiveis € quais seriam opcionais no caso das imagens de arquitetura de
interiores. Para Brenton (2007, p. 10), os principios podem ocorrer de forma simultanea e/ou
ter efeito direto sobre o outro. Assim, o fotorrealismo ¢ atingido levando em consideragdo a
relagdo entre os principios e como eles afetam uns aos outros. No Apéndice A ¢é possivel
observar os novos principios propostos e testados por Brenton (2007). Dessa forma, apo6s uma
reflexdo critica acerca dos principios de Brenton (2007) juntamente com o restante da revisao
de literatura, foi possivel reorganiza-los, a fim de torna-los mais claros e completos. Chegou-

se a seguinte categorizagao:
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Quadro 10 — Categorizagdo de caracteristicas das imagens digitais fotorrealisticas.
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Fonte: Mariana Zancaneli e Icaro Chagas (2019).

Como ¢ possivel observar, optou-se por manter alguns principios, bem como renomear
outros e realizar algumas adigdes e subtracdes. O principio “iluminagao global” foi considerado
0 mais importante por Brenton (2007) e acredita-se que ele realmente ¢ o responsavel por
grande parte do fotorrealismo das imagens, uma vez que sem a simulag¢do dos raios luminosos
nao seria possivel notar os objetos na imagem, bem como seu comportamento quanto a detalhes
e materiais. Porém, dentro do principio, foram realizadas algumas modifica¢cdes, como a
mudanga da nomenclatura. O que Brenton (2007) chamou de “iluminagdo direta e indireta”
optou-se por chamar de “iluminacdo primdria e secundéria”, uma vez que os termos utilizados
por ele podem gerar confusdo quanto as técnicas utilizadas em projetos de interiores para a
iluminacao do ambiente (luzes diretas e indiretas). Dessa forma, o sentido permanece o mesmo,
onde a iluminacao primaria ¢ aquela que ¢ vista incidindo diretamente sobre o objeto e a
iluminagdo secundaria aquela que de fato ilumina a cena, através das reflexdes dos raios
luminosos primarios pelas paredes, piso e objetos.

Julgou-se necessario acrescentar a categoria “rigidez” ao principio da iluminagao global,
uma vez que a forma de incidéncia dos raios e as sombras que eles causam sdo
fundamentalmente importantes para aproximar as imagens da realidade. Quanto ao critério

“rigidez das sombras”, € interessante que essas ndo sejam linhas bem demarcadas e rigidas,
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sendo necessario uma pequena regido de transicdo entre a parte sombreada e iluminada, de
forma que se crie uma regido de penumbra, fendmeno que ¢ possivel observar na realidade. O
tamanho da zona de penumbra ird depender do tipo de iluminagdo utilizada, podendo ser maior
ou menor em cada caso, mas sempre necessaria sua presenca. No que diz respeito ao segundo
critério decorrente dessa categoria, a “rigidez dos raios de luz”, deve-se observar qual o horario
do dia pretende-se representar, bem como possiveis barreiras que filtrem a luz, como cortinas.
Funciona de forma semelhante a “rigidez das sombras”, porém, nesse caso, a fonte de luz,
geralmente, ¢ a iluminacdo natural. Deve-se observar que, quanto mais proximo ao horizonte
esta o sol, a zona de penumbra tende a ser maior, tornando o limite entre zona sombreada e
zona iluminada mais esmaecido. De forma parecida, quando os raios de sol encontram alguma
barreira, como cortinas de tecidos transltiicidos, a iluminagdo primaria também tende a ser mais
branda. Optou-se por manter a categoria “reflexdo da luz”, ressaltando-se que nem todas as
cenas possuirdo reflexdo especular, uma vez que esses reflexos nitidos dependem de certos
materiais como espelhos, vidros e liquidos para existirem.

O segundo principio foi renomeado para “modelagem do objeto”, que necessita ser feita
da forma mais fiel possivel, prestando-se aten¢ao aos detalhes, que conferem grande realismo.
Brenton (2007) divide as categorias “bordas chanfradas” e “textura da superficie” em trés
critérios, os quais foram suprimidos nessa nova categorizacdo por acreditar-se que sdo
caracteristicas implicitas e complementares. Por exemplo, uma vez que um objeto possui o
perfil das bordas chanfradas, automaticamente ele iré refletir a luz de forma mais realistica, bem
como os detalhes modelados na superficie serdo mais perceptiveis. Optou-se também por
chamar a categoria “profundidade de modelagem dos objetos” apenas por “espessura” e a
categoria “textura da superficie” apenas por “textura”, mantendo-se seus respectivos
significados.

Os principios “caos” e “imperfeicdes” foram somados e reorganizados por entender que
ambos tém o objetivo de retirar o carater artificial das imagens, constituindo detalhes que
mostram a presen¢a humana naquele ambiente ou os efeitos do tempo perante a cena. Dessa
forma, o principio “imperfeigdes” se divide em dois critérios: aquelas causadas pela acao
humana e aquelas causadas pelo passar do tempo. Entende-se como “acdo humana” a desordem
do ambiente, como objetos inevitavelmente desalinhados, os vestigios de uso do espago, como
copos e revistas desorganizados além de marcas de uso em almofadas e camas. J& o critério
“tempo” compreende o desgaste dos materiais, como madeiras de demoli¢do, sujeira, arranhdes
etc. E importante destacar que em ambos os casos, as imperfeicdes devem ser utilizadas de

acordo com o contexto da cena, assim como diz Brenton (2007).
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Finalmente, acredita-se ser importante a criagdo de um critério que se refira a
“fotografia” da cena. Como ja foi abordado pela revisao de literatura, as imagens fotorrealisticas
sao derivadas da fotografia, tentando mimetizar uma realidade ndo existente. Dessa forma, o
enquadramento da cena, assim como a altura do observador e 0 zoom da camera virtual que a
captura sdo caracteristicas que devem ser levadas em consideracdo, assim como seu entorno.
Cria-se a categoria “composicdo da cena”, que se divide nos critérios “posicionamento da
camera” e “entorno”. A primeira diz respeito aos angulos escolhidos para renderizar a cena,
uma vez que perspectivas de pontos muito elevados, por exemplo, ndo condizem com a visao
que o espectador possui ao adentrar um ambiente ou até mesmo fotografa-lo. E contemplado
nesse critério também as configuracdes de zoom, uma vez que valores muito elevados irdo fazer
com o que ambiente pareca maior do que realmente €, além de causar distor¢des na perspectiva.
Quanto a categoria “entorno”, ¢ mais facil incorpora-la e reconhecé-la em imagens
fotorrealisticas de projetos arquitetonicos, mas ¢ importante lembrar que os projetos de
interiores, eventualmente, irdo possuir janelas e portas que permitam a visibilidade do ambiente
externo, sendo importante representar aquilo que se vé “além”.

Um elemento normalmente incorporado nas imagens fotorrealisticas de projetos
arquitetonicos sdo as figuras humanas, que servem como referéncias quanto ao tamanho das
edificacdes. No ambito dos projetos de interiores, ndo se observa com frequéncia o uso delas
nas imagens digitais fotorrealisticas. De acordo com Zancaneli, Braida e Chagas (2019, p. 102)

possiveis motivos para esse fendmeno seriam:

[...] (1) as influéncias do estilo fotorrealista das artes, (2) a propria proximidade as
fotografias comumente veiculadas nas revistas de divulgagao de projetos de interiores
e decoracdo, onde pessoas também ndo sdo comumente registradas em ambiente
internos e (3) as questdes técnicas de representagdo e modelagem dos objetos no
momento de criacdo dos ambientes 3D, onde arquitetos que nao possuem habilidades
avancadas ou equipamentos potentes o suficiente acabam encontrando dificuldades
ao modelar pessoas de forma fotorrealistica.

Assim, com o objetivo de exemplificar os critérios propostos, foi conduzida a analise de

uma imagem digital fotorrealistica de um projeto de interior comercial (figura 6), buscando-se

identificar nela as caracteristicas acima descritas.
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Figura 6 - Imagem digital fotorrealistica analisada.

Fonte: Skylab Arquitetos (2019). Disponivel em:
<https://www.instagram.com/p/BuMOgc3huid/>. Acesso em 1 abr. 2019. Editada pela

E possivel observar a cena diurna, onde ha entrada de iluminacdo natural através do
grande plano de vidro ao fundo. Foi possivel identificar a presenca da maioria dos critérios, que
foram marcados em vermelho na imagem. Observa-se a ocorréncia conjunta de alguns deles,
como no reflexo das sombras das mesas e cadeiras no piso. Os critérios “rigidez das sombras
(1A)”, “reflexdo difusa (1F)” e “texturas (2C)” complementam-se, criando um efeito
fotorrealistico. A reflex@o difusa e as texturas mostram-se ligadas a todo o tempo, uma vez que
os raios se difundem em variadas dire¢des devido a imperfeicdo trazida pela textura. Outro
ponto de destaque € quanto ao critério “iluminacdo secundaria (1D)”, uma vez que ¢ possivel
perceber sua presenca em pontos onde os raios primarios nao incidem diretamente, como os pés
das mesas e cadeiras. No entanto, ¢ possivel enxerga-los através das reflexdes que sofrem. As
bordas chanfradas (2A) e a espessura (2B) ndo estdo claramente visiveis devido ao grau de
afastamento no qual os objetos se encontram, nao interferindo de forma efetiva no fotorrealismo

da cena. Porém, ¢ valido destacar que ha a presenc¢a dos dois, ainda que forma timida, como no
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assento das cadeiras. Os critérios relativos as imperfeigdes ndo puderam ser observados nessa
imagem, uma vez que as cadeiras e mesas encontram-se, aparentemente, alinhadas, assim como
os vidros na prateleira acima do balcao. Entende-se que efeitos como sujeira e arranhdes nao
foram representados de forma intencional, afinal, o projeto aparenta ser de um espago novo,
portanto, a aparéncia “intocada” vai mais ao encontro dos objetivos da representagdo.
Finalmente, quanto a composicdo da cena, observa-se que houve cuidado ao posicionar a
camera, a fim de que a imagem parecesse com uma fotografia real do ambiente, assim como o

entorno que ¢ possivel observar através dos vidros que levam a area externa.
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4 AS IMAGENS FOTORREALISTICAS NA PRATICA PROFISSIONAL DA
ARQUITETURA DE INTERIORES

Apos o embasamento teorico sobre as relacdes entre as imagens e o fotorrealismo, além
de suas aplica¢des no campo da apresentacao dos projetos, julgou-se necessario ir a campo, de
modo que se pudesse coletar algumas opinides sobre o assunto e complementar as informagdes
obtidas.

A fase empirica da pesquisa foi dividida em trés partes: em um primeiro momento,
foram aplicados questionarios online a 29 profissionais atuantes em escritorios de arquitetura
de Juiz de Fora; em um segundo momento, foram realizadas entrevistas com seis participantes
do questiondrio da primeira parte; em um terceiro momento, foram selecionados quatro
profissionais, com relevancia local e nacional, que trabalham produzindo as imagens digitais
fotorrealisticas, para concederem uma segunda entrevista. Vale ressaltar que os procedimentos
empiricos passaram pela avaliagio do Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da
Universidade Federal de Juiz de Fora (CEP/UFJF), obtendo aprovagdo para realizacdo da
pesquisa, conforme pode ser verificado no ANEXO A.

Para se chegar aos nimeros de participantes das duas primeiras etapas, foi realizado um
levantamento prévio dos escritdrios de arquitetura (apenas pessoa juridica) regularmente
inscritos no Conselho de Arquitetura e Urbanismo de Minas Gerais (CAU/MG) que tenham
sede no municipio de Juiz de Fora, Minas Gerais, através do mecanismo de busca publico do
Conselho de Arquitetura e Urbanismo do Brasil (CAU/BR) denominado “Ache um arquiteto”.
A partir desse levantamento, foram listadas 98 empresas, sendo selecionadas apenas aquelas
com a situagdo do registro “ativo” (excluindo-se os registros com baixa, interrompidos,
suspensos ou repetidos) para uma busca em seus portfélios on-line (redes sociais — Facebook e
Instagram — e sites), a fim de identificar aquelas que utilizam as imagens digitais fotorrealisticas
como forma de apresentacdao para seus projetos de interiores. Dessa forma, das 81 empresas
com registro ativo, foram identificadas 29 que fazem uso desse tipo de imagem para apresentar
projetos de interiores (relagdo dos dados levantados no APENDICE B). Para se chegar a esses
29 escritorios, foi realizado um levantamento nas respectivas redes sociais de cada um dos 81
escritorios que possuiam registro ativo, observando-se caracteristicas das imagens postadas,
baseado no conhecimento e experiéncia prévios da autora sobre imagens digitais
fotorrealisticas. Assim, foi definida a amostra a qual foi enviado o questiondrio, que pode ser

observado no APENDICE C. Destaca-se que, dentre as 52 empresas que nio apresentaram
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imagens fotorrealisticas para a apresentacdo de projetos, grande parte consistia em
estabelecimentos de outros segmentos do mercado, que ndo o da arquitetura ou design.

Na primeira parte dos procedimentos empiricos da pesquisa, os participantes foram
arquitetos vinculados aos 29 escritérios levantados, cabendo apenas um questionario a cada
escritorio (um membro da equipe respondeu em nome da empresa), totalizando 29 profissionais.
Os participantes foram contactados por meio de um convite enviado por e-mail (disponibilizado
pelos escritorios na Internet), redes sociais ou campo para contato nos sites dos escritorios.
Além disso, foi feito também contato telefonico (também disponibilizado pelos escritérios na
Internet), a fim de confirmar o recebimento dos e-mails e reforgar a importancia das respostas
para a pesquisa e sanar possiveis duvidas. Juntamente ao convite, foi enviado o questionario,
contendo o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) que pode ser visto juntamente
com o questionario no APENDICE C.

Dessa forma, a primeira etapa dos procedimentos empiricos foi conduzida através da
plataforma gratuita Google Forms e apenas a equipe de pesquisa teve acesso as respostas, a fim
de que os dados obtidos pudessem ser analisados e encaminhados para compor a segunda etapa
do processo empirico. A identificagdo dos participantes foi necessdria apenas para que se
pudesse realizar o segundo contato, ndo constando dados pessoais dos participantes que, de
alguma forma, possam vinculé-los as respostas na redagdo desta dissertagdo. Dessa forma,
outros participantes ndo tiveram conhecimento de quaisquer informagdes fornecidas pelos
demais, bem como ndo houve nenhum tipo de divulga¢do dos dados em outras plataformas ou
midias sociais.

O questionario proposto durante a pesquisa foi util para que se possa obter um panorama
geral do uso das imagens digitais fotorrealisticas para a apresentagdo de projetos de interiores,
a fim de se conhecer melhor o perfil dos profissionais envolvidos no uso dessas imagens,
compondo a parte quantitativa da pesquisa empirica. Além disso, essa primeira fase consistiu
em uma pesquisa mais ampla, com uma maior abrangéncia no que diz respeito a amostra
utilizada, sendo util também como um filtro para a segunda etapa da pesquisa empirica,
possuindo um carater mais impessoal. A opcao pela aplicagao de questionario foi embasada no
que ¢ apresentado por Prodanov e Freitas (2013, p. 57), onde os questionarios sdo entendidos
como uma técnica de investigacdo utilizada nos levantamentos (ou surveys) que objetivam
oferecer ao pesquisador o conhecimento sobre um comportamento de determinado grupo social.
Segundo os autores, dentre as principais vantagens desse tipo de pesquisa estdo o conhecimento
direto da realidade; a economia e rapidez; a quantificacdo. No entanto, para Prodanov e Freitas

(2013, p. 58), uma das limitagdes dos questionarios ¢ a pouca profundidade do estudo dos
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processos sociais analisados, ocasionando uma apreensao limitada do contexto pesquisado. A
fim de contornar esses aspectos e atingir os objetivos da pesquisa, tornou-se necessaria a
segunda etapa dos procedimentos empiricos: as entrevistas.

Aqueles escritorios que se dispuseram a responder ao questionario (mediante
concordancia com o TCLE) tiveram suas respostas analisadas, a fim de que pudessem ser
selecionados seis profissionais para serem convidados a participar da segunda etapa, na forma
de uma entrevista (APENDICE D), em busca de se estabelecer uma discussdo mais aprofundada
sobre o tema investigado, compondo assim a fase qualitativa da pesquisa. Portanto, as
entrevistas foram conduzidas com aqueles profissionais que foram selecionados previamente
através dos questionarios. Em um primeiro momento, essa selecao foi baseada nas respostas de
duas perguntas do questionario, na seguinte ordem de prioridade: (1) “Caso ocorra uma segunda
etapa da pesquisa, com entrevistas, vocé, em nome do escritdrio, aceitaria participar?” e (2)
“Qual a tipologia arquitetonica predominante dos projetos executados?”. Dessa forma, foram
convidados para a entrevista apenas aqueles participantes que sinalizaram interesse em
participar da segunda etapa, respondendo “sim” a pergunta (1). Aqueles questionarios que
continham a referida resposta para a pergunta mencionada, foram agrupados de acordo com as
respostas da pergunta (2), que podiam ser “residencial”, “comercial” e “institucional”. Assim,
pretendia-se convidar os dois primeiros participantes de cada tipologia a enviarem suas
respostas, totalizando assim, seis participantes para essa segunda etapa dos procedimentos
empiricos.

No entanto, devido a inexisténcia de participantes respondentes com a tipologia
“Institucional”, optou-se por uma nova forma de filtragem, onde foi dada prioridade aqueles
que enviaram primeiro suas respostas (de acordo com os critérios estabelecidos pela pergunta
(1) e respeitando as demais tipologias). Dessa forma, selecionou-se quatro escritérios com
tipologia “residencial” e dois com a tipologia “comercial”. Porém, ao se observar a resposta
dada a pergunta “Sao realizados mais projetos arquitetonicos ou de interiores?”’, observou-se
que todos os seis tinham como foco maior de suas atividades profissionais os projetos
arquitetonicos. A fim de que se pudesse obter opinides mais diversificadas e de profissionais
atuantes no mercado de projetos de interiores, optou-se por convidar os dois primeiros
participantes a responderem o questionario que trabalhassem com esse tipo de projeto. Assim,
permaneceram seis escritorios convidados, quatro com a tipologia residencial (sendo dois
“arquitetonicos” e dois “interiores”) e dois com a tipologia comercial (realizando mais projetos

arquitetonicos).
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Dessa forma, os participantes da segunda etapa da pesquisa empirica foram os mesmos
profissionais participantes da primeira. Eles foram abordados através de um convite, enviado
ao e-mail informado por eles mesmos no questiondrio, além de um contato feito por telefone, a
fim de sanar possiveis duvidas e esclarecer os objetivos e a importancia dessa fase. Juntamente
a esse convite, foi enviado o segundo TCLE (apéndice E), referente a entrevista. Todos os
convidados dessa segunda etapa aceitaram conceder a entrevista e concordaram com o TCLE.

As entrevistas foram conduzidas presencialmente, nos escritorios dos arquitetos
convidados e foram gravadas em audio através de um aplicativo gravador de som do
smartphone utilizado (Asus Zenfone 3), a fim de que se pudesse realizar suas transcricdes'> e
posterior analise. Novamente, apenas a equipe de pesquisa teve acesso a essas gravagdes, ndo
havendo em momento algum a identificacdo do participante nos relatdrios de pesquisa, sendo
seu nome substituido por letras (arquiteto A, B, C, D, E e F) quando houve a necessidade de
citar sua fala.

Na terceira e ultima etapa dos procedimentos empiricos, a fim de complementar os
dados coletados com os arquitetos, foram selecionados quatro profissionais que trabalham com
a produgdo de imagens digitais fotorrealisticas, seja terceirizando servigos e/ou
comercializando cursos para aqueles que se interessam em aprender as ferramentas. De forma
analoga a etapa anterior, foi realizada uma segunda entrevista semiestruturada com esses
profissionais (disponivel no APENDICE F). Foram convidados dois profissionais na cidade de
Juiz de Fora — MG e dois profissionais atuantes nacionalmente, através da internet, sendo um
de Sao José do Rio Preto — SP e o outro de Porto Alegre — RS. Os convites foram feitos, assim
como na etapa anterior, através dos e-mails disponibilizados nos sites e/ou redes sociais dos
profissionais. Foi enviado a eles um novo TCLE (apéndice G), com as especificidades dessa
parte da pesquisa e, novamente, todos os participantes leram e concordaram com o termo,
aceitando participar.

As entrevistas com os profissionais atuantes em Juiz de Fora foram realizadas
presencialmente, nos locais definidos por eles, sendo realizada a gravagdo do dudio da
entrevista através do mesmo aplicativo do smatphone Asus Zenfone 3. Com os profissionais
mais distantes geograficamente, foi dada a op¢do de a entrevista ser conduzida por telefone,
chamada de video ou das perguntas serem respondidas por e-mail, em forma de texto. Um deles
optou pela chamada de video, sendo seu dudio gravado, como das demais entrevistas, a fim de

se fazer a transcri¢cao para uma melhor andlise das informagdes. O outro profissional optou por

15 As transcri¢des das entrevistas podem ser encontradas no link:
https://drive.google.com/drive/folders/1jGQRfYLyNO1PEXzNM-SMrCvMIF -ZZT8?usp=sharing
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responder as questdes por e-mail, em forma de texto. Assim como na etapa anterior, apenas a
equipe de pesquisa teve acesso as entrevistas, substituindo-se os nomes dos entrevistados por
letras (G, H, I e J), quando necessario referencia-los.

Optou-se pela técnica da entrevista por acreditar que elas sao capazes de complementar
informagdes que a revisdo de literatura e o questionario ndo foram suficientes para responder,
uma vez que, uma parte importante na busca por compreender a manifestacdo das imagens
digitais fotorrealisticas para a apresentacao dos projetos de interiores ¢ a opinido daqueles que
as utilizam com frequéncia e s3o os principais responsaveis por sua disseminacao atualmente:
os arquitetos. Dessa forma, nessa etapa foi possivel coletar as opinides dos profissionais de
forma mais especifica, com uma conotagdo menos impessoal, onde foi possivel estabelecer um
didlogo mais profundo com os participantes.

A opcao pela realizacdo de entrevistas foi embasada no que ¢ apresentado por Duarte
(2004, p. 216), onde a autora afirma que realizar entrevistas, principalmente as abertas e
semiestruturadas, nao ¢ uma tarefa simples, pois o entrevistador deve combinar o contato formal
e informal ao mesmo tempo, conduzindo a conversa até seus objetivos, sendo as informagdes
coletadas significativas para o contexto abordado, além de serem academicamente relevantes.
Dessa forma, visto que a pesquisa foi de cunho qualitativo nessa etapa, optou-se pela entrevista
semiestruturada, por permitir certa interagdo com os participantes, a fim de ser possivel
conduzir a conversa, diferentemente dos questionarios fechados das entrevistas estruturadas.
Além disso, ela delimita, de certa forma, o volume de informa¢des, obtendo um maior
direcionamento para o tema em questdo (BONI; QUARESMA, 2005, p. 75), o que ndo ocorre

nas entrevistas abertas, onde o participante pode conduzir livremente o assunto.

4.1 QUESTIONARIOS: UMA ANALISE QUANTITATIVA

Apos o envio dos questiondrios aos 29 escritorios selecionados, foi obtido um total de
16 respostas dentre empresas de diferentes perfis. Todos os 16 participantes alegaram ter
formagdo completa em Arquitetura e Urbanismo, sendo que 11 sdo arquitetos proprietarios e
cinco arquitetos contratados. Foi possivel observar que a maioria dos escritorios € relativamente
recente no mercado, somando mais de 60% aqueles que possuem entre um e dez anos em
atividade, sendo que mais de 80% dos arquitetos participantes fazem parte da equipe nesse

mesmo periodo. A figura 7 resume esses dados.
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Figura 7 - Dados referentes aos escritorios respondentes ao

‘ 60%
L

Todos os participantes

possuem formacao completa - L Entre1e10 anos de

em arquitetura e urbanismo n ’f° propristarios formacao e equipes pequenas
ou design de interiores. 5 sao contratados

Fonte: Icaro Chagas e Mariana Zancaneli

Ainda sobre os dados referentes ao escritério, mais de 60% possui equipes pequenas,
com menos de cinco membros. Quanto aos projetos desenvolvidos, os projetos arquitetonicos
sdo a maioria, predominando em mais de 50% dos escritorios, sendo que 25% consideram
similar a propor¢do entre esses projetos e os de interiores. A tipologia predominante é a
residencial, com quase 90% das respostas, seguida da tipologia comercial, que € representada
pelo restante, ficando os projetos institucionais sem nenhum escritério representante. A figura

8 apresenta detalhes referentes a esses dados.

Figura 8§ - Dados referentes aos escritorios quanto ao tamanho da equipe e tipologia de

projetos executados.

Qual o tamanho da equipe? S3o realizados mais Qual a tipologia
projetos arquitetonicos ou predominante nos projetos
de interiores? executados?

18,8%

]

@ Menos que 5 membros @ Arquitetdnicos @ Residencial

@ Entre 5 e 10 membros @ Interiores @ Comercial

@ Mais que 10 membros @ A proporgao é similar entre os dois @ |Institucional
tipos

Fonte: Google Forms

Sobre o uso das imagens digitais fotorrealisticas, todos os escritdrios participantes
alegaram utilizar o software de modelagem 3D SketchUp, sendo que metade deles utilizam o

software V-Ray para a renderiza¢do dos modelos. Ainda sobre a renderiza¢do das imagens, o
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software Lumion apresentou-se bastante utilizado, tendo sido marcado por mais de 80% dos
participantes. Quanto aos sofiwares de modelagem, 3dsMax e Revit, apresentaram apenas 25%
cada. Assim como o V-Ray, o sofiware de edi¢do de imagens Photoshop ¢ utilizado por metade
dos participantes. Na figura 9 € possivel observar as respostas obtidas para cada software

mencionado.

Figura 9 - Dados referentes ao uso de diferentes soffwares de modelagem e
renderizagao.
Quais os sofiwares utilizados pelo escritério para a criagdo das imagens (da modelagem a renderizac¢do)?

SketchUp 16 (100%)

V-Ray

Lumion 13 (81,3%)

3ds Max
Photoshop
Corona Renderer
Revit

Outros

Fonte: Google Forms

Sobre a produ¢do das imagens, 75% dos escritérios delegam essa tarefa a membros da
equipe, sendo que os outros 25% terceirizam esse servigo. No que se refere ao uso dos desenhos
feitos a méo para a fase de apresentacdo dos projetos, mais de 50% alegou ndo os utilizar nessa
etapa de divulgacdo do projeto, sendo que apenas dois escritorios os utilizam com frequéncia
nessa etapa. Por fim, quanto ao uso das tecnologias de Realidade Virtual e Realidade
Aumentada, mais de 90% dos escritorios afirmaram ja ter utilizado alguma delas ou sinalizam
que pretendem utilizar no futuro, onde apenas um escritério respondeu que nunca pretende

utilizar esse tipo de tecnologia. A figura 10 apresenta esses dados de forma detalhada.
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Figura 10 - Dados referentes a apresentagdo de projetos dos escritorios.

Quem ¢ o responsavel Ha uso de desenhos a méo O escritério ja utilizou, ou pretende
pelo desenvolvimento para a fase de apresentagio utilizar, tecnologias de Realidade
das imagens? de projetos de interiores? Virtual ou Realidade Aumentada para

a apresentac¢do de algum projeto?

Y- P

@ Sécio-proprietario @ Sim, com frequéncia @ Sim, ja utilizamos

@ Arquiteto contratado ® Sim, raramente @ Nunca utilizamos, mas pretendemos

@ Estagiario ® Nszo utilizar

@ Terceirizado @ Nunca utilizamos e nao pretendemos
utilizar

Fonte: Google Forms

E necessario ressaltar que essa fase da pesquisa se constituiu apenas de uma etapa
introdutoria, servindo de base para as entrevistas que foram conduzidas, ndo podendo ser
realizada uma analise estatistica abrangente devido a pequena amostragem utilizada. Dessa
forma, descortina-se parte do cenario no qual arquitetos e urbanistas estdo inseridos, estando a
apresentacdo de projetos intimamente relacionada as tecnologias digitais da
contemporaneidade, devido ao grande uso das imagens digitais fotorrealisticas nessa etapa do
processo de projeto. A partir dos resultados obtidos, € possivel perceber, de forma inicial, quem
sdo os profissionais que estdo nos bastidores do uso dessas imagens, bem como suas técnicas e
praticas. Assim, um desdobramento dessa primeira parte foi fundamentar a etapa qualitativa da
pesquisa, na qual foram realizadas entrevistas semiestruturadas a fim de compreender melhor a

realidade dos escritorios por meio da coleta de opinides mais subjetivas e detalhadas.

4.2 ENTREVISTAS COM ARQUITETOS: UMA ANALISE QUALITATIVA

As entrevistas foram conduzidas com seis escritorios de arquitetura sediados na cidade
de Juiz de Fora, Minas Gerais. A fim de atingir o objetivo geral da pesquisa, de compreender a
presenga das imagens digitais fotorrealisticas na apresentacdo dos projetos de interiores, viu-se

na entrevista semiestruturada uma possibilidade de trazer o posicionamento dos profissionais
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que utilizam essas imagens em suas rotinas para o centro da discussdo, bem como verificar
certos aspectos apresentados na revisao de literatura.

A entrevista foi composta por dez perguntas e dividida em quatro blocos. No bloco 1,
foram discutidas trés questoes acerca do uso das imagens fotorrealisticas dentro do contexto da
representacdo grafica do projeto de arquitetura e de interiores. O bloco 2 foi composto por trés
questdes que versavam sobre a relagdo dos clientes com as imagens digitais fotorrealisticas,
questionando sobre suas percepcdes, na visao dos arquitetos. Ja o bloco 3 discute, em mais trés
questdes, a representagdo grafica no contexto da era digital, sendo seguido pelo bloco 4,
constituindo-se em uma pergunta sintese sobre as reflexdes levantadas durante a entrevista.
Para a analise das respostas, foi realizada a comparagao entre elas, identificando os pontos
semelhantes e divergentes dentre as opinides coletadas. Além disso, as respostas foram
relacionadas a alguns trechos da revisao de literatura ja apresentada, sendo eles reapresentados
em alguns momentos como parte do processo metodologico de analise das entrevistas.

Foram realizadas algumas perguntas introdutorias, a fim de se conhecer melhor o
entrevistado e o escritorio. Quanto ao grau de escolaridade, todos afirmaram possuir nivel
superior completo em Arquitetura e Urbanismo. Os arquitetos A, B, C e D alegaram atuar desde
que se graduaram, em média ha sete anos atras. J4 os arquitetos E e F pertencem a uma geragao
anterior de profissionais, sendo que o primeiro possui 20 anos de atuacdo e o segundo 15 anos.
Quanto ao cargo ocupado no escritdrio, apenas os arquitetos A e D sdo empregados contratados,
enquanto os arquitetos B, C, E e F sdo proprietarios.

No que diz respeito aos tipos de projetos executados pelos escritorios, o arquiteto A
alegou que seu escritorio executa, em sua maioria, projetos residenciais e de interiores. O
arquiteto B alegou que o escritdrio tenta manter o foco nos projetos residenciais e comerciais,
sendo que os residenciais sao a maioria. No caso do arquiteto C, ha uma divisao entre projetos
arquitetonicos e de interiores, havendo destaque para os projetos residenciais multifamiliares.
O arquiteto D alegou que o escritério executa varios tipos de projetos, sendo a maior parte deles
residencial, tanto unifamiliar como multifamiliar. O escritério do arquiteto E também se
mostrou bastante versatil, dando pesos iguais para projetos residenciais multifamiliares,
comerciais, projetos voltados para a area da saude, patrimoénio histérico e cultural e
acompanhamento de obras. Por fim, o arquiteto F disse estar mantendo o foco em espagos
comerciais, como lojas, havendo projetos de residéncias unifamiliares também.

Quando questionados sobre os softwares mais utilizados para a producao das maquetes
eletronicas, desde a modelagem até a renderizacao, todos alegaram utilizar SketchUp, sendo

que o arquiteto D disse utilizar também 3dsMax. O arquiteto F disse ja ter utilizado AutoCAD



86

3D em conjunto com 3dsMax, no entanto, atualmente, opta pelo SketchUp. No caso dos
softwares destinados a renderizacdo dos modelos, ha uma certa divisdo entre V-Ray e Lumion.
Os arquitetos A, D e F optam pela utilizacdo do V-Ray para a renderizagdo de imagens estaticas.
No entanto, os arquitetos D e F alegaram haver uso também do Lumion, principalmente para a
criagdo de videos, tendo apenas o arquiteto A revelado pouco uso desse software, havendo
contratacdo de mao de obra especializada para desenvolver o servico quando necessario. J& os
arquitetos B, C e E alegaram utilizar o Lumion em seus projetos, de forma exclusiva, tanto para
a geragdo de imagens quanto de videos. Nesse ponto, o arquiteto B destacou que nao ¢é utilizado
V-Ray por acreditar que o resultado acaba sendo mais demorado com esse software, uma vez

que grande parte dos projetos sdo apresentados com videos.

4.2.1 Bloco 1: Imagens digitais fotorrealisticas e representacio grafica

Atualmente, o fotorrealismo constitui-se em uma das formas de representacao grafica
mais recorrentes entre arquitetos. Essa percepcao ¢ endossada por diversas pesquisas cientificas
que colocam o fotorrealismo em posi¢do de destaque no cenario contemporaneo, seja como
uma “imagem resumo” dos portfolios de grandes escritorios (STUMPP; BRAGA, 2016, p. 56)
ou como uma potente ferramenta de comunicagdo do projeto (BATES-BRKLJAC, 2012, p.
187-188).

Nesse contexto, quando perguntados sobre as etapas do processo de projeto no qual as
imagens renderizadas sdo utilizadas, bem como o porqué da op¢do pelo fotorrealismo, as
respostas foram unanimes quanto a fase de estudo preliminar, ou seja, todos os entrevistados
alegaram utilizar as imagens digitais fotorrealisticas para a primeira apresentacao do projeto ao
cliente. Os arquitetos A ¢ E apontam essa primeira apresentagdo com imagens digitais
fotorrealisticas como uma maneira de persuadir o cliente, a fim de convencé-lo e comercializar
o projeto. Os arquitetos A e C citaram também a fase de projeto executivo, sendo que A utiliza
amodelagem realista para simular encaixes e acabamentos de mobilidrio, o que, em sua opinido,
acaba ajudando os executores. Ja C utiliza as proprias imagens renderizadas a fim de auxiliar a
equipe de obras. Outra etapa do projeto citada por quase todos os entrevistados foi a concepgao,
na qual eles alegaram que a modelagem 3D (ainda sem a renderizacao fotorrealistica) € util para
que eles proprios compreendam melhor seus projetos.

Quanto a opg¢ao pelo fotorrealismo, quase todos (quatro entrevistados) os arquitetos
apontaram que esse tipo de imagem faz com que o cliente compreenda melhor o projeto, uma

vez que elas se aproximam da realidade. No entanto, o entrevistado A alegou que os clientes



87

ndo necessitam de uma imagem fotorrealistica para entender o projeto, uma vez que, em sua
opinido, bastaria apresentar a ele a modelagem 3D, servindo a renderizagdo fotorrealistica
apenas para fins de persuasdo. Dessa forma, para ele, o fotorrealismo ¢ utilizado para a
divulgagdo dos projetos na Internet, servindo como material de vendas, sendo que os arquitetos
B e D também apontaram esse uso para as imagens. De maneira semelhante, o entrevistado D
também ndo citou a melhor compreensao dos clientes como um motivo para o uso do
fotorrealismo, mas sim como uma necessidade dos proprios arquitetos. Para ele, como os
arquitetos pensam muito nos detalhes e em como eles irdo funcionar juntos, ha uma necessidade
por parte dos profissionais em querer apresentar esse conjunto de informagdes da maneira mais
real possivel, podendo ser uma questdo artistica do proprio escritorio. Indo ao encontro do
arquiteto A, o arquiteto D também questiona a utilizagdo do fotorrealismo em demasia,
alegando que talvez ndo seja tdo necessario. No caso do escritorio F, que possui como foco de
seus projetos os comerciais, o arquiteto entrevistado alegou utilizar o fotorrealismo como
instrumento estratégico para captacao de negocios, uma vez que o escritorio realiza estudos de
viabilidade para terceiros. Dessa forma, o fotorrealismo ¢ utilizado para que o cliente final
entenda como o espago ird funcionar, ndo sendo tdo necessario nos projetos residenciais,
segundo ele.

Considerando-se que a apresentagdao dos projetos ¢ uma das fases da etapa de estudo
preliminar, essas informacoes, em parte, concordam com as afirmacdes de Orbey e Giirel (2008,
p. 421), que destacam a apresentacdo do projeto como a finalidade especifica das imagens
digitais fotorrealisticas. No entanto, observa-se a utilizagdo dos modelos tridimensionais em
outras etapas do processo de projeto, sendo eles importantes para as trés escalas do processo
comunicacional do arquiteto, de acordo com a classificagao de Laseau (2001, p. 179): a do
arquiteto consigo mesmo, com o cliente e com a equipe. Tratando-se da escala comunicacional
com o cliente, as respostas se alinham, em sua maioria, com o que ¢ apresentado por Florio
(2008, p. 4), uma vez que, para o autor, as imagens digitais fotorrealisticas facilitam a
comunicagdo entre arquiteto e cliente, auxiliando no processo de tomada de decisdo, tornando-
0 mais rapido e seguro.

No que tange ao estilo fotorrealistico empregado nas imagens, quando os entrevistados
dizem utiliza-las para fins de divulgacdo do projeto ou para efeito de apresentar as ideias e
comercializa-las, pode-se inferir que esses sdo resultados de uma demanda social
contemporanea. Nesse sentido, os arquitetos produzem essas imagens por estarem inseridos em
um contexto tecnologico que disponibiliza ferramentas para tal, mas que também exige, de certa

forma, esse tipo de comportamento. De acordo com Bates-Brkljac (2012, p. 187-188), essa
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convengdo cultural pelo realismo das imagens esta atrelada a uma sociedade que se tornou
acostumada com as representacdes fotorrealisticas geradas por computagdo, onde arquitetos e
clientes estdo inseridos. Dessa forma, pode-se deduzir que os arquitetos seguem essa tendéncia
de forma inconsciente, ao alegar que o fotorrealismo ¢ a melhor maneira de se fazer com que
os clientes compreendam e adquiram o projeto.

Dentro desse cenario, a produgdo das imagens digitais fotorrealisticas pode, por vezes,
estar atrelada a habilidade que o arquiteto possui com determinados softwares. Assim como foi
identificado na pesquisa realizada por Islamoglu e Deger (2015), onde estudantes de arquitetura
de interiores de periodos mais avangados declararam possuir mais facilidade com a
representacdo digital, preferindo-as para representar seus projetos, o mesmo pode acontecer no
meio profissional, onde também ha diferentes niveis de habilidades com os softwares dentre os
arquitetos.

Quando questionados acerca dos responsaveis pelo desenvolvimento das imagens,
apenas o entrevistado B disse ser o socio proprietario, alegando que ele possui muita afinidade
com essa tarefa, buscando sempre deixar o mais real possivel, modelando diversos blocos, além
de dizer que ele gosta de fazer as imagens. Os arquitetos A, C e D disseram que a tarefa ¢
desempenhada por membros da equipe, seja ele arquiteto contratado e/ou estagiario. No
entanto, apenas no caso do escritorio do entrevistado A € que o proprietario delega a producao
das imagens e da propria modelagem 3D por falta de habilidade com os programas de
computador. Em C e D, o socio proprietdrio ndo realiza as imagens por uma questao de tempo,
ficando mais na parte de criagdo dos projetos. O arquiteto D disse que o sdcio proprietario gosta
das maquetes eletronicas e das imagens fotorrealisticas, o que acaba levando a equipe de
desenvolvimento das imagens a fazer os modelos de forma bastante detalhada. Ja os escritdrios
E e F alegaram terceirizar o servico de producdo das imagens digitais fotorrealisticas. Os
motivos para tal foram semelhantes, uma vez que o arquiteto E disse terceirizar a produgado das
imagens pelo fato de os softwares necessarios serem muito caros. O arquiteto F apontou o custo
como o principal fator para realizar a terceirizagdo das imagens, alegando que, além dos gastos
com os softwares que vém se resguardando quanto aos direitos de uso e autorais, ha também
gasto com o maquinario, ja que a producao de imagens fotorrealisticas caba implicando na
aquisi¢do de computadores com alto valor financeiro. Além disso, o arquiteto F declarou haver
também um alto gasto com hora técnica trabalhada e produtividade da equipe, deixando o
trabalho mais dinamico dentro do escritdrio, sendo que € feita a terceirizagao das imagens.

No que diz respeito aos motivos responsaveis pela terceirizacdo das imagens, pode-se

dizer que essas informagdes estdo relacionadas, em parte, a evolu¢do da tecnologia
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computacional. Assim como ¢é possivel observar nas tecnologias de RV, que apenas
recentemente passaram a se tornar mais acessiveis para o publico em geral (O’CONNELL,
2017), os hardwares e softwares responsaveis pela criacdo das imagens digitais fotorrealisticas
também passam por processos semelhantes, tendendo a se tornarem mais acessiveis com o
passar do tempo. Além disso, parte das respostas obtidas concordam com o que foi exposto pela
pesquisa de Islamoglu e Deger (2015), estando o desenvolvimento das imagens relacionado
com a habilidade do arquiteto. Pode-se dizer que a questdo levantada pelos escritorios C e D,
onde o proprietario ndo realiza as imagens por estar mais focado em outras atividades ¢ um
dado adicional ao que foi encontrado na revisao de literatura.

No ambito dos projetos de interiores, Barbosa e Raposo (2011, p. 11) consideram a
apresentacdo grafica como uma importante ferramenta para a valorizagao das ideias e conceitos
presentes no projeto. Na atualidade, ¢ possivel observar um grande uso das tecnologias
computacionais para realizar os desenhos de apresentagdo por varios motivos, se destacando
entre eles o0 menor tempo de execugdo, a fidelidade das imagens e as exigéncias do mercado
(BARBOSA; RAPOSO, 2011, p. 11; DAMAS, 2018).

Quando perguntados sobre a forma de representagdo mais utilizada para a apresentagao
dos projetos de interiores e o porqué dessa escolha, quatro entrevistados alegaram utilizar as
imagens digitais fotorrealisticas em conjunto com outras linguagens na primeira apresentacao
do projeto para o cliente. Os entrevistados A e C utilizam as imagens renderizadas e a planta
baixa. O arquiteto A afirma que ¢ importante apresentar desde o primeiro encontro a planta
baixa, pois a maioria dos clientes ndo compreendem a linguagem do desenho técnico, o que
dificulta a sua autonomia durante a execug¢do da obra. Diz que ¢ importante explicar ao cliente
a correlagdo entre as duas apresentacdes, porque a planta baixa continuard a estar presente e
tera maior importancia na fase. Assim, o arquiteto A declarou que “toda apresentacao de projeto
¢ uma aula de desenho técnico para o cliente [...]".

Em contrapartida ao que foi dito pelo arquiteto A, o arquiteto B aponta que, pelo fato
de os projetos de interiores tratarem questdes como revestimentos e acabamentos, detalharem
0s materiais a serem utilizados e o mobiliario, ndo faz sentido a utilizacdo de plantas baixas
para a primeira apresentacao ao cliente, pois essas sdo relevantes na comunicacdo da
funcionalidade do projeto. Para ele, a imagem ¢ mais apelativa, afinal, o cliente quer ver como
o projeto ficara quando pronto e o mais proéximo possivel da realidade. De forma semelhante,
o arquiteto E disse utilizar as imagens renderizadas por serem mais persuasivas, uma vez que

sdao mais realisticas. Para leigos que tém uma menor facilidade de percep¢ao do espaco no



90

ambiente construido, o projeto de interiores pode ser mais dificil de entender do que um projeto
arquitetonico.

Os arquitetos D e F foram os tinicos a responderem que nao utilizam as imagens digitais
fotorrealisticas para a primeira apresentacao dos projetos aos clientes. O arquiteto D, por
raramente trabalhar com projetos de interiores, disse que os renders ndo sdo muito utilizados
para esse tipo de projeto, sendo os interiores apresentados através de plantas de materiais e uma
posterior escolha dos moveis. Ja no caso do arquiteto F, sdo utilizados desenhos esquematicos
(sobreposi¢des de desenhos técnicos e desenhos a mao) para o primeiro contato, a fim de que o
cliente entenda a ocupagdo do espago. ApoOs isso, sdo feitas plantas esquematicas, para
apresentar de forma mais clara o dimensionamento e justificar os custos. Apenas apds esses
desenhos sdo desenvolvidas as maquetes eletronicas e, por consequéncia, as imagens
renderizadas, para que se possa ter uma representacao visual.

Com base nas respostas, pode-se dizer que ha diferentes formas de representacao grafica
para realizar a apresentacao do projeto ao cliente e fazer com que ele compreenda suas
caracteristicas da melhor forma possivel. Essas respostas confirmam o que ¢ apresentado por
Zevi (2009, p. 51), quando o autor expde as varias formas de se representar o espaco, sendo
elas complementares e deixando eventuais lacunas. Além disso, a maioria dos escritorios
entrevistados segue a tendéncia atual de utilizar as imagens digitais fotorrealisticas para a
apresentacao dos projetos de interiores, onde buscam resolver problemas referentes a
visualizacdo das ideias do arquiteto para o cliente que, com frequéncia, ndo consegue entender

o projeto antes de sua execu¢dao (KUTYLA, 2015a, s.p.).

4.2.2 Bloco 2: Relacio do cliente com a imagem digital fotorrealistica

E possivel perceber que as imagens digitais fotorrealisticas sdo utilizadas, em sua
maioria, como desenhos de apresentagdo. Esses desenhos devem servir para auxiliar na
imaginacdo dos clientes, comunicando de forma clara e precisa as qualidades de um projeto
(CHING, 2017, p. 201). Nesse cenario, devido aos avangos dos softwares, tornaram-se comuns
as formas de representagdo tridimensionais do espaco, possibilitando visualizar o interior de
um ambiente antes de sua constru¢do (BRAIDA et al., 2018, p. 87) e, por consequéncia, as
renderizagdes que sdo fruto desses modelos tridimensionais.

Quando questionados se os clientes compreendem melhor uma imagem digital

fotorrealistica do que um desenho técnico e quanto a capacidade de persuasdo que essas

imagens podem ter para a comercializagdo dos projetos, cinco participantes alegaram que a
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compreensdo das imagens renderizadas ¢ melhor que do que os desenhos técnicos, utilizando
expressdes como ‘“‘compreendem muito melhor” e “com certeza”. Os mesmos cinco
participantes também disseram que as imagens ajudam a vender, persuadir e convencer o
cliente.

O arquiteto A afirmou que com as imagens o cliente ¢ capaz de saber se gosta ou nao
de determinada parte do projeto, mesmo que ndo compreenda como aquilo ira funcionar. Ele
também chama aten¢do para o fato de alguns arquitetos entregarem as imagens como se fosse
o projeto em sua totalidade, o que, na opinido dele, ¢ equivocado, completando que os arquitetos
devem explicar para os clientes o quao mais complexo € o projeto, para que eles ndo acreditem
que apenas com a imagem a equipe de obra sera capaz de construi-lo. O arquiteto C, sendo
bastante enfatico alegou que “eles [os clientes] ndo compreendem o desenho técnico”. No caso
do escritdrio do arquiteto D, o proprio modelo tridimensional ¢ utilizado para elucidar possiveis
davidas durante a apresentacdo do projeto, caso a imagem nao tenha capturado determinado
angulo que o cliente gostaria de ver para compreender melhor. Ainda de acordo com o0 mesmo
arquiteto,

ele [o cliente] consegue perceber o espago fisico, dimensdes [com o desenho
técnico]... Mas eu acho que ele ndo consegue ter o sentimento de estar no espago, acho
que esse ¢ um link legal, porque eu acho que a arquitetura tem que ter esse link com

o humano que vai estar nesse espago e eu acho que o 3D faz esse link tanto pra gente

quanto pro cliente. Ele se sente participando daquela dindmica.

O arquiteto E disse que as imagens ajudam os mestres de obras a compreenderem melhor o
projeto também, além dos clientes. Ele disse que em seu escritorio, ha 12 anos atras, as
maquetes fisicas eram muito utilizadas, tendo sido interrompido esse uso pois “depois que os
softwares melhoraram a qualidade, a gente parou de usar”. Atualmente, utilizam as maquetes
apenas por demanda dos clientes, repassando o valor a eles e terceirizando a tarefa de produgao
delas, alegando ser dificil algum cliente querer pagar um valor maior devido ao uso da maquete
fisica. Ele disse considerar a maquete eletronica mais facil de se executar do que a fisica, pois
¢ mais facil de se corrigir, possuindo uma experimentacao mais rapida. Em um posicionamento
diferente dos demais participantes, o entrevistado F acredita que os clientes compreendem de
forma similar as imagens renderizadas e os desenhos técnicos. Ele alega que ha clientes que so6
compreendem o projeto de fato quando este ja estd em fase de constru¢ao. Apesar disso, pensa
que a simulagcdo dos renders traz a percepcao fotografica, o que diminui o impacto da

construcdo, antecipando-a, de certa forma.
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Quanto as vendas e persuasdo, o arquiteto A aponta que caracteristicas das imagens
digitais fotorrealisticas, como iluminacdo, reflexos e brilho dos materiais, ajudam nesse
processo, uma vez que assim ¢ possivel que o cliente se sinta mais inserido no projeto. O
arquiteto B pondera, alegando que em seu escritorio a equipe se pergunta se realmente
compensa avangar em demasia com as imagens, fazendo muitos detalhes que consomem tempo,
para quando mostradas aos clientes eles dizerem que ndo gostaram de determinada parte. O
arquiteto D acredita que com as imagens fotorrealisticas torna-se mais facil de os arquitetos
explicarem porque determinadas decisdes de projeto foram tomadas, sendo mais facil, assim,
convencer o cliente. Novamente, seguindo um caminho diferente dos demais, o arquiteto F ndo
soube responder a questdo da comercializagcdo e persuasdo facilitadas ou ndo pelas imagens
renderizadas. No entanto, ele acredita que, atualmente, o que “vende mais” sdo aspectos de
eficiéncia e prazo além de pensar que os renders ajudam a suprir as necessidades fotograficas
que se tem para com os projetos ja construidos, uma vez que, em sua opinido, nao existem
muitas fotografias boas de projetos.

Assim, pode-se dizer que a maioria das opinides coletadas concorda com as afirmagdes
de Rawn (2015, s.p.), onde o autor alega que os arquitetos passaram a utilizar as imagens
renderizadas por haver uma melhor compreensao por parte dos clientes do que o que acontece
com as plantas baixas, por exemplo. As opinides vao ao encontro também do que foi exposto
por Ching (2017, p. 201), uma vez que o autor define os desenhos de apresentagdo como
descritores de uma proposta de projeto graficamente representada, tendo a inten¢ao de persuadir
determinado publico sobre o valor daquele projeto.

Ainda sobre a relacdo dos clientes com as imagens digitais fotorrealisticas, no século
XXI, vive-se um contexto cultural chamado de “civilizagdo da imagem” onde, muitas vezes, as
pessoas sao submetidas a imagens oriundas de aparatos tecnologicos, como outdoors, telas de
ultima geracao, computadores e cameras digitais (ESTRELLA; TRINDADE; BONORA, 2006,
p. 63). Nesse cenario, ocorre de a sociedade se acostumar com as informagdes que recebem
através desses meios ou mesmo produzidas por eles.

Quando perguntados se os clientes esperam ou exigem que o arquiteto apresente o
projeto com imagens digitais fotorrealisticas, a maioria dos entrevistados (cinco participantes)
respondeu de forma positiva, com excecdo do arquiteto F que alegou haver casos diferentes,
dependendo do cliente. Ele relatou que aqueles clientes que procuram o escritorio ja tendo feito
0 or¢camento com outro profissional, veem previamente o que deveria ser entregue, exigindo,
de certa forma, as imagens. Ja aqueles que procuram o escritorio através de alguma indicagao

que receberam, ndo se importam com as imagens. Além disso, o arquiteto F alegou j4 ter feito
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entregas de projeto sem o uso das imagens digitais fotorrealisticas, utilizando-os apenas quando
querem fazer uma apresenta¢do mais impactante, para que o cliente se veja dentro do projeto.
Ele conclui, dizendo que se houvesse um acordo entre os arquitetos, onde ninguém fizesse uso
das imagens, “estaria tudo numa boa. Ninguém ia exigir nada”.

Sob uma outra perspectiva, os arquitetos B e E, dizem que os clientes criam a
expectativa em receber as imagens devido aos proprios habitos de seus escritérios em mostrar
exemplos de seus projetos anteriores nas primeiras reunides. De forma semelhante, os arquitetos
B e C apontaram as redes sociais, como o Instagram, como um meio pelo qual os clientes tém
acesso aos seus repertorios de projetos, onde € possivel encontrar imagens renderizadas. O
arquiteto A ressaltou que alguns clientes tém a expectativa por necessitarem mais que outros da
imagem para compreender o projeto. No entanto, ele destacou que essas imagens renderizadas
encarecem o projeto, o que leva o escritorio a aplicar descontos, retirando-as quando solicitado
um preco mais baixo pelo cliente. Por fim, o arquiteto D disse que os clientes esperam tanto
por essas imagens que as vezes as pedem mesmo em etapas onde nao era acordado por contrato
sua entrega.

Dessa forma, pode-se observar que hd uma demanda que vai além das necessidades dos
proprios arquitetos em utilizar as imagens renderizadas para suas apresentacdes de projeto,
existindo um desejo por parte do cliente em obté-las. Essa expectativa pode estar relacionada
ao que afirma Estrella, Trindade e Bonora (2006, p. 72), quando alegam que grande parte das
pessoas esperam ver imagens que se refiram a aspectos da realidade imediatamente
reconhecivel.

Nesse sentido, segundo Quirk (2013), as imagens digitais fotorrealisticas idealizadas em
demasia podem acabar gerando expectativas muito mais altas do que a realidade do projeto
edificado poderia alcancar e Freeman (2013) completa, alegando que a proliferagdo dessas
imagens, algumas vezes fantasiosas, pode levar o publico a esperar da arquitetura e dos proprios
arquitetos, graus de qualidade e de perfeicdo impossiveis no mundo real.

Dentro desse contexto, quando questionados acerca de possiveis frustragdes geradas nos
clientes por se depararem com objetos, iluminagdes ou diferengas entre as imagens digitais
fotorrealisticas e o projeto edificado, metade dos entrevistados (arquitetos C, D e E) alegou ja
terem acontecido alguns casos e a outra metade ndo relatou situagdes de frustracdo por parte do
cliente. No entanto, os escritorios A, B e E relataram casos nos quais os clientes gostariam que
determinado objeto ou textura presentes nas imagens renderizadas estivesse no projeto. Nesse
sentido, dentre os casos comentados pelo arquiteto A, a titulo de exemplo, houve determinada

situagdo onde a cliente havia procurado em varias lojas um mural de fotos que aparecia na
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imagem fotorrealistica, ndo achando o objeto em nenhuma delas, uma vez que ele foi modelado
pelo arquiteto A, com base em uma referéncia encontrada em uma rede social.

O arquiteto B também cita um exemplo onde, no inicio de suas atividades enquanto
arquiteto, utilizou em uma imagem cadeiras que nao seriam possiveis de serem compradas pelo
cliente. No caso do arquiteto E o problema ocorreu com um material, uma vez que, também nos
primoérdios de seu escritorio, ndo haviam texturas de qualidade que representassem bem os
materiais nas imagens fotorrealisticas, como foi o caso de um revestimento em ago corten. A
fim de que na imagem fosse simulado esse material, foram criados efeitos de iluminagao para
que fosse possivel a representacdo. No entanto, o cliente gostou da forma que estava e exigiu
que assim fosse feito no projeto, substituindo o aco corten pensado pelo arquiteto por uma
pintura texturizada.

Todos os arquitetos entrevistados, com excecao do arquiteto F, que ndo comentou sobre
esse ponto, disseram se prevenir dessas situagdes atualmente, buscando sempre colocar nas
imagens renderizadas apenas objetos e materiais possiveis de serem adquiridos pelos clientes,
para que ndo gere transtornos. O arquiteto D destacou que, no escritorio, a equipe busca basear
todas as outras etapas do projeto no estudo preliminar (onde as imagens sdo apresentadas), a
fim de deixar o projeto executivo o mais préximo possivel da ideia inicialmente aceita pelo
cliente pois foi esse estudo preliminar que o cliente adquiriu. No caso do arquiteto F, ele alegou
uma situacao inversa, onde foi preciso adaptar o projeto real ao que estava na imagem, por uma
questdo de rapidez e quem acabou se frustrando foi a propria equipe, uma vez que um dos
materiais presentes na imagem ndo havia sido pensado por ela na concepgao do projeto.

A partir dessas opinides coletadas, ¢ possivel observar que parte dos casos analisados
corroboram as afirmagdes de Kutyla (2015b, s.p.), uma vez que o autor afirma que as imagens
renderizadas feitas em um “estilo” errado podem acabar prejudicando a compreensao do cliente
ao invés de ajudé-lo, gerando desapontamento, tensdo e desconfianga. No entanto, outra parte
das respostas, apesar de concordarem que € necessario utilizar objetos e materiais possiveis de
serem adquiridos, ndo veem essas diferencas como causadoras de frustracdo. Dessa forma,
pode-se dizer que as respostas vao ao encontro dos pensamentos do autor que também alega
que imagens feitas de um modo “correto” somente irdo contribuir para uma comunicacao

melhor das ideias, ao invés de prejudica-la.
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4.2.3 Bloco 3: Representacio grafica na era digital

No cenario contemporaneo, a representacdo grafica dos projetos encontra-se atrelada as
tecnologias computacionais, diferentemente do que ocorria nas décadas passadas. Os métodos
de desenho tidos como tradicionais passaram a nao conseguir atender a demanda do mercado
por velocidade e precisdo (SOARES, 2007, p. 7). Dessa forma, com o aperfeicoamento da
computacdo grafica, suas aplicagdes vém sendo cada vez mais testadas e discutidas como uma
ferramenta de auxilio ao projeto (FERNANDES; PEREIRA; ISHIDA, 2006, p. 37).

Quando questionados acerca do papel desempenhado pelo desenho a mao para a
apresentacao dos projetos, bem como seu lugar atualmente no processo de projeto de uma forma
geral, as respostas foram semelhantes, uma vez que todos os entrevistados alegaram nao utilizar
o desenho a mdo como meio exclusivo para a apresentacdo dos projetos, além de terem
declarado utilizar o desenho a mao apenas em suas fases iniciais de concepgao. Os arquitetos
A, B e C destacaram a falta de habilidade com o desenho a mao como o principal motivo para
ndo o utilizarem para a apresentacdo dos projetos, possuindo mais facilidade com os sofiwares
de modelagem tridimensional, como o SketchUp. Os entrevistados A, B e D utilizam o termo
“legal” para expressarem suas opinides quanto a apresentacao de projetos feita com desenhos a
mao, sendo que os escritorios C, E e F utilizaram palavras como “arte”, “romantico” e “encher
o projeto de valor” para se referirem a esse tipo de representacao. O arquiteto C alegou que os
clientes querem mais realidade e menos arte. De forma semelhante, o arquiteto E declarou que
dois clientes ja solicitaram que ele assinasse desenhos feitos a mao para que pudessem
emoldura-los e expd-los nas paredes das novas residéncias, o que, na opinido dele, é a
“romantiza¢do” desses desenhos, uma vez que clientes de empreendimentos comerciais querem
mais agilidade, portanto dispensam desenhos a mao. Além disso, ele alegou que no ambito dos
projetos de interiores, as imagens sdo mais fidedignas para apresentd-los. O arquiteto F chamou
a atencdo para 0s escritorios internacionais que possuem equipes responsaveis por realizar
varios desenhos a mao o que, em sua opinido, “enche o projeto de valor”. De maneira analoga,
o arquiteto A relatou casos de escritorios conhecidos por ele que apresentam perspectivas
coloridas a mao para os clientes quando ha tempo disponivel e que eles ficam “encantados”
com os desenhos.

Os arquitetos A e B defendem que o mais importante ¢ o arquiteto saber se comunicar,
seja qual for a ferramenta dominada. Os arquitetos E e F apontam para uma questao de geracao
dos profissionais, uma vez que os estudantes dificilmente realizam desenhos a mao dentro das

salas de aula atualmente. Nesse aspecto, o arquiteto F enxerga como um problema o fato de
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alguns alunos imprimirem perspectivas feitas no SketchUp e passarem o lapis ou caneta por
cima, a fim de criarem um “falso” desenho a mao. Seu escritorio foi o unico dos entrevistados
a utilizar desenhos a mao durante a apresentacao dos projetos, ainda que de forma conjunta as
imagens digitais fotorrealisticas. Ele acredita também que o desenho a mao ira se tornar cada
vez mais importante no processo de projeto, uma vez que nao ¢ possivel ndo pensar no edificio
como um todo, sendo necessario ajustar detalhes a todo o momento. Para ele, o desenho a mao
sera sempre uma ferramenta fundamental por ser o transmissor mais rapido das sinapses para o
real, ndo havendo um plugin intermediario, apenas questdes de habilidade e treinamento.

Dessa forma, pode-se inferir que cada forma de representacdo possui suas vantagens e
desvantagens, bem como seus encantamentos e praticidades, assim como j& previu Ching
(2017), quando o autor aponta varias caracteristicas, dentre beneficios e dificuldades, dos
desenhos a mao e daqueles produzidos digitalmente. Indo ao encontro da pesquisa realizada por
Islamoglu e Deger (2015), ¢ possivel perceber que as habilidades com determinadas
ferramentas estdo diretamente ligadas com as decisdes dos arquitetos na hora de escolher a
forma de comunicar seus projetos.

Sabe-se que vivemos em um contexto onde a populacdo do século XXI pode ser
classificada como a “civilizagao da imagem”, uma vez que somos submetidos frequentemente
a imagens provenientes de aparatos tecnoldgicos, como outdoors, telas de ultima geracao,
computadores e etc. (ESTRELLA; TRINDADE; BONORA, 2006, p. 63). Além disso, a
tecnologia computacional, de maneira geral, estd presente em diversas atividades que
desempenhamos rotineiramente. Esse cendrio, por si so, ja poderia se configurar como um
ambiente propicio para o uso e dissemina¢do das imagens fotorrealisticas para a apresentacao
dos projetos, no entanto, sabe-se também que, por vezes, o desenho no computador torna-se
uma tarefa mais rapida e eficaz (FONSECA; VIZIOLI, 2013).

Assim, quando perguntados se o uso das imagens digitais fotorrealisticas estaria mais
atrelado ao contexto digital no qual vivemos ou as possiveis facilidades que esse uso pode trazer
aos arquitetos, os arquitetos B, C, D ¢ E acreditam que seja uma combinagdo entre as duas
coisas. Os arquitetos B e C apontam que os arquitetos devem acompanhar o desenvolvimento
tecnologico, adaptando-se ao que ¢ mais atual. Ambos consideram o desenho digital mais
rapido e uma ferramenta facilitadora. O entrevistado D alega que essa questdo se inicia com a
questdo da facilidade e a medida que a tecnologia alcanga o fotorrealismo nas imagens, 0s
arquitetos percebem a melhora que isso pode trazer para a comunicagdo de seus projetos, fato
este que esta diretamente inserido no contexto digital. O arquiteto E acredita que essa dualidade

tende mais para a questdo da facilidade, mesmo crendo que se trata de uma combinagdo dos
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dois fatores. Para ele, o uso das imagens digitais fotorrealisticas na apresentacdao dos projetos
se da, primeiramente, por uma questdo de facilidade na elaboragao das imagens, depois por uma
questdao de ganho de tempo e finalmente por proporcionarem um melhor entendimento do
projeto. Ele complementa, alegando que seus clientes valorizam mais as maquetes eletronicas
(renders e videos) do que os desenhos feitos & mao que, em sua opinido, sdo mais trabalhosos
de serem feitos.

Apesar de ndo ter deixado claro seu posicionamento, o arquiteto A acredita que o uso
das imagens renderizadas se inicia na facilidade que elas trazem, uma vez que elas permitem a
execuc¢ao de ideias antes de estas serem aceitas pelo cliente, trazendo mais rapidez, variedade
de ideias e facilidade. Em sua resposta, ele aponta como um problema da geracao tecnoldgica
atual o fato de alguns profissionais utilizarem apenas as imagens fotorrealisticas para a entrega
de projetos executivos aos clientes, alegando que elas sozinhas ndo conseguem atender a todas
as informagdes que devem ser comunicadas a equipe de obra no projeto executivo. Com uma
visao um pouco diferente dos demais, o arquiteto F apontou questdes sociais como o principal
fator para o uso das imagens digitais fotorrealisticas, uma vez que atualmente vivemos em um
mundo onde ha simulagdo por toda a parte, como o que acontece nos ambientes virtuais criados
pelas redes sociais. Ele aponta entdo a cultura digital como a grande influenciadora desse
fendmeno, sendo que, com ela, ha uma facilidade de acesso a softwares e hardwares cada vez
melhores aos seus anteriores.

Assim, € possivel perceber que existem diferentes motivos para que as imagens digitais
fotorrealisticas sejam amplamente utilizadas no campo da arquitetura. No entanto, o que se tem
ao final s3o duas caracteristicas que estdo intimamente relacionadas, ja que a facilidade para a
produgdo das imagens sé ¢ possivel devido aos avancos da tecnologia, cenario no qual estd
inserida a CG. Assim como exposto por Fernandes, Pereira e Ishida (2006, p. 38), é possivel
notar esses avangos dentro da arquitetura desde o momento no qual se passa a utilizar as
ferramentas digitais para os desenhos técnicos, evoluindo para o uso de modelos fisicos
experimentais, através das maquetes eletronicas, até chegar ao momento no qual o processo de
projeto toma partido das tecnologias de CG para sua concepgao. Dessa forma, a facilidade dos
softwares com o contexto digital se retroalimenta, uma vez que os softwares s6 sao mais
amigaveis por conta dos avangos tecnoldgicos e a tecnologia se desenvolve porque ha uma
demanda por parte da sociedade que anseia por esses avangos.

Nesse contexto, onde os avancos tecnologicos acontecem de forma rapida, € possivel
observar alguns arquitetos utilizando as tecnologias de RV para apresentar seus projetos.

Segundo O’Connell (2017), o uso dessa tecnologia, cada mais presente na arquitetura, € capaz
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de antecipar ambientes a serem construidos, possibilitando uma melhor leitura de projeto por
arquitetos, profissionais da construcao civil e clientes, permitindo a experimenta¢do do espaco
e sua compreensao antecipadamente. Diferentemente das imagens fotorrealisticas estéticas, a
RV ¢ a tinica ferramenta de representagdo utilizada na arquitetura que permite uma experiéncia
imersiva (BARATTO, 2017).

Quando perguntados se ja houve a utilizagdo das tecnologias de RV para a apresentagdo
de projetos apenas o arquiteto B alegou ja ter utilizado, dizendo que o cliente que teve seu
projeto apresentado em RV gostou bastante da experiéncia. Ele disse que a RV ainda ¢ uma
tecnologia um pouco distante, pois demanda um tempo maior por parte da equipe, além de
envolver softwares um pouco mais complexos do que aqueles geralmente utilizados por
arquitetos. Dessa forma, ele considera uma tecnologia ainda um pouco cara para que o
investimento nela seja repassado em forma de custo para os clientes, apesar de ter afirmado
achar a RV excepcional e interessante, devido ao realismo que pode ter. Para ele, ¢ uma questao
de tempo até a tecnologia ser incorporada no dia a dia do escritério. O arquiteto C relatou que
iria apresentar seu primeiro projeto em RV nos meses seguintes, utilizando um HMD e imagens
em 360°, pretendendo continuar utilizando a tecnologia em projetos futuros também. Para ele,
a RV pode vir a ocupar o lugar de destaque que as imagens estaticas ocupam hoje, uma vez que
o desenvolvimento dos softwares de RV irdo facilitar sua utilizagdo cada vez mais. No entanto,
o arquiteto C acredita que em projetos muito pequenos nao compense utilizar esse tipo de
tecnologia, comparando o que acontece com o uso do software Revit (utilizado apenas para
projetos de edificios no escritdrio, ndo sendo utilizado para os projetos de interiores). De forma
semelhante ao arquiteto B, ele também considerou a tecnologia ainda um pouco cara.

O arquiteto E relatou nunca ter usado e que pretende aplicar a RV quando surgir um
projeto para o qual haja necessidade e viabilidade financeira para tal. Para ele, a maior barreira
para o uso dessa tecnologia esta relacionada as questdes financeiras e depois a uma questao de
necessidade (no sentido de convencimento do cliente). Ele acredita que ela sera incorporada
sim aos escritorios, relatando que ndo tem pressa em fazé-lo no seu. Alegou também que os
precos dos equipamentos necessarios tendem a cair, fazendo com que mais pessoas possam ter
acesso a eles e ao modo de se fazer a RV. Quanto ao fato de a RV poder vir a se tornar o que
os renders sdo atualmente para a apresentagdo dos projetos, ele acredita que ela pode ajudar a
melhorar o entendimento das pessoas, mas nao cré que o salto serd tdo grande como foi quando
surgiram as imagens digitais fotorrealisticas. Para ele, o interessante da RV sdo as sensacdes e
emogdes que ela permite, coisa que as imagens estaticas, em um plano bidimensional, nao

conseguem. De forma semelhante ao arquiteto C ele acredita que projetos residenciais
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unifamiliares ndo necessitam da RV para serem apresentados, uma vez que os videos utilizados
por seu escritorio ja sdo suficientes, sendo a RV mais interessante para projetos maiores, como
estadios ou urbanos.

O arquiteto D relatou que nunca utilizou em seu escritorio e se mostrou confuso quanto
aos conceitos de RV e RA, alegando que ndo sabia a diferenga entre os dois. No entanto,
acredita que a RA podera ser mais utilizada pelo escritorio, uma vez que realizou uma tentativa
de utiliza-la em um momento anterior, mas, por falta de paciéncia e necessidade, acabou nao
encontrando o software correto para tal. Ele observa que, pelo fato de a RV necessitar ser muito
detalhista, uma vez que o cliente terd acesso a todos os aspectos do projeto de uma s6 vez, ela
pode trazer problemas, caso alguma parte ndo esteja ainda muito bem resolvida. Além de
apontar o longo tempo gasto com desenvolvimento desse tipo de apresentagdo, ele acredita
tratar-se mais de um modismo do que de uma necessidade real dos arquitetos. De forma
semelhante ao arquiteto E, ndo enxerga como uma boa possibilidade para escritorios que
desenvolvam projetos arquitetonicos, sendo mais interessante para quem trabalha com projetos
de interiores, discordando, dessa forma, do arquiteto C.

Os arquitetos B e D citaram como uma das possibilidades de uso da RV os apartamentos
decorados, podendo ser utilizada como um substituto das versdes fisicas utilizadas atualmente.
Nesse sentido, o arquiteto F, que realizou apenas alguns testes com imagens em 360°, nunca
tendo utilizado de fato para a apresentacdo de projetos, discorda, alegando que, para ele, nada
substitui os stands de vendas, com o ambiente montado de verdade. No entanto, acredita que
para as novas geragdes possa ser uma boa solu¢do. Assim como apontado pelo arquiteto B, ele
observa que se trata de uma questao de tempo até que essa tecnologia seja disseminada e “vire
moda”. Tanto ele como o arquiteto C apontaram outras fases do processo de projeto para
possiveis utilidades da RV, como o canteiro de obras. Para ambos, seria interessante que a
equipe de obra pudesse ter acesso a esses ambientes virtuais durante a execugao dos projetos.
Ainda sobre as novas geracdes, o arquiteto F alega que a RV pode vir a criar um novo lugar,
ndo substituindo os renders, através das redes sociais, que ainda ndo contam com ambientes que
incorporem essa tecnologia, contendo apenas imagens estaticas e videos. Ele acredita que se a
RV for utilizada somente para a representacdo, ndo ird revolucionar o contexto e finaliza
alegando que as imagens digitais fotorrealisticas os atendem bem, podendo haver sua
incorporacdo se houver demanda para tal.

Finalmente, com um posicionamento mais contrario as tecnologias de RV e RA que os
demais, o arquiteto A disse nunca ter utilizado no escritorio e que ele (falando por si e ndo pelo

escritorio, uma vez que se trata de um arquiteto contratado) nunca pretende utilizar, no caso da
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RV. Para ele, os panoramas em 360° sdo muito “espetaculosos” para o que os arquitetos
precisam e nao acredita que isso traga vantagens. Sua referéncia de RA ¢ referente as projecdes
de elementos feitas por projetores e ele acredita que essa tecnologia € fantastica, pois o cliente
estara inserido no ambiente, observando se gosta ou ndo das proposi¢des. No entanto, ndo se
imagina utilizando essa tecnologia nem pelos proximos dez anos, por ser demasiadamente cara
e trabalhosa, tomando como exemplo os efeitos especiais utilizados de forma semelhante pela
Disney em seus parques. Quando apresentado a ele o que seria possivel com a RV a qual os
arquitetos t€m certo acesso atualmente (os percursos imersivos e interativos), ele disse
desconhecer como se faz nesse nivel de imersado, acreditando nao funcionar bem por ser caro.
Ele alega que os clientes ndo pagam nem por um desenho técnico feito a mao; que alguns
escritorios vém desistindo de utilizar a ferramenta BIM por ela ndo “vender”, concluindo que
0 uso dessa tecnologia ndo vale a pena para escritorios pequenos e de interiores, indo ao
encontro do que foi dito pelos arquitetos C e E. No fim de sua fala, o arquiteto A observa que
a utilizagdo da RV para a apresentagao dos projetos nao ira obter sucesso, uma vez que oS
clientes se encantam até mesmo com desenhos feitos com aquarela, bastando ele entender e
visualizar o projeto. Para ele, a apresentacdo depende do nivel de conhecimento do cliente,
sendo que aqueles que ja conhecem as imagens digitais fotorrealisticas irdo exigir uma imagem
mais elaborada, enquanto os que nao conhecem irdo ficar satisfeitos com uma simples
perspectiva em SketchUp.

Sendo assim, com base nos relatos dos entrevistados, observa-se que alguns deles
concordam que a RV permite que o ser humano se sinta dentro do espago, aproximando seu
corpo a uma arquitetura ainda imaginaria (BARATTO, 2017). Nesse sentido, assim como
ocorreu com a insercdo das imagens fotorrealisticas para a apresentagdo dos projetos, as
experiéncias digitais estdo em constante evolugdo, movendo-se dos suportes bidimensionais
para os tridimensionais, necessitando que os arquitetos estejam presentes no mundo digital,

assim como precisam desse mundo em seus projetos (MARTIN, 2016).

4.2.4 Bloco 4: Sintese das reflexdes

Como exposto até entdo, as opinides, bem como a bibliografia, sdo diversas. Nesse
contexto, foi possivel detectar, no decorrer das entrevistas, que os participantes apontavam
pontos positivos e pontos negativos quanto ao uso das imagens digitais fotorrealisticas para a
apresentacdo dos projetos. Assim, na tltima pergunta realizada, foi solicitado aos entrevistados

que fizessem uma sintese de seus pensamentos ao longo da conversa, elencando limites e
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possibilidades do uso dessas imagens. No quadro 11, é possivel observar os principais pontos

comentados pelos entrevistados.

Quadro 11 - Vantagens e desvantagens das imagens fotorrealisticas para a apresentacdo dos

projetos segundo os arquitetos entrevistados.

Arquiteto Vantagens Desvantagens
- Auxilia quem ndo tem habilidade com o desenho - Pessoas confundirem a ferramenta
a mao. (imagem renderizada) com o produto
- Convencimento na venda, uma vez que (projeto). Isso abaixa o valor dos
A consegue comunicar melhor o projeto. projetos, tornando o mercado desleal
- Convencer o cliente a ter um gasto maior, para aqueles que entregam de forma
principalmente nos projetos de interiores, sendo mais detalhada e completa. O cliente
possivel mostrar diferentes solugdes, por vezes, acaba ndo compreendendo o porqué
esteticamente mais agradaveis, porém mais caras. da diferenca de prego.
- Ajuda o arquiteto a visualizar suas ideias de - N&do aponta desvantagens, apenas
maneira rapida. chama a atengdo para o fato de que as
- Ajuda o cliente a entender o projeto. imagens fazem parte do processo de
B - Nédo deixa davidas para o arquiteto nem para o projeto, ndo sendo ele, em sua
cliente. totalidade, resolvido nelas. Ha
- Modelos tridimensionais auxiliam varias etapas necessidade de explicar para o cliente
do processo de projeto. que o projeto vai além das imagens.
- Conferem mais assertividade aos arquitetos, - Demanda tempo, mas conseguem
uma vez que o cliente vai conseguir visualizar equilibrar bem no escritdrio, para o
melhor o resultado final. foco ser a criagdo e a execugao.
- Meio de divulgacao do escritdrio. - Cliente pode achar que as imagens
C - Auxilia na compreensao da equipe no que deve sdo o projeto em sua totalidade. Ha
ser executado. necessidade de explicar que elas ndo
s30 0 projeto, uma vez que muitos
arquitetos fazem dessa forma e o
cliente ndo entende.
- Possibilita uma melhor visualizagdo geral do - Tempo demandado em detalhes que
projeto, integrando todas as suas espacialidades podem ndo fazer muita diferenca no
em um modelo. resultado final.
- Integragdo de questdes técnicas, formais ¢ - Tempo demandado em pedidos de
D estéticas. alteragdes por parte do cliente.
- Conseguir transmitir todas essas informagdes - Cliente ndo entende o processo e
para o cliente, agregando mais valor a arquitetura, pode desvalorizar um pouco o tempo
uma vez que ele passa a ter no¢ao do resultado, gasto nas imagens.
ainda que ndo compreenda todo o processo.
- Muitas vantagens comerciais. - Perde-se um pouco da esséncia do
- Mais rapido de fazer e de modificar. projeto, do traco do arquiteto.
E - Convence qualquer cliente, pelo realismo que
oferece.
- Ajuda a tirar duvidas na obra.
- Comunicacao e facilidade de apreensdo do leigo. - Entregar a responsabilidade do
- Proximidade da realidade, como a fotografia. projeto a imagem, em uma sociedade
- Ajuda na divulgagdo do trabalho do escritério que cultua a imagem e a simulagao.
F (permite postar mais rapido do que uma foto do - A busca da realidade.

projeto edificado).

- Ajuda a ter uma imagem do projeto, do jeito que
foi pensado pelo arquiteto, ainda que haja
modificagdes na obra.

Fonte: da autora (2019).
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Pode-se perceber que todos os entrevistados apontaram como uma vantagem das
imagens digitais fotorrealisticas as facilidades que trazem na comunicagdo com os clientes, seja
para que eles compreendam melhor o projeto ou para que haja o convencimento deles. Trés
escritorios (C, E e F) alegaram que as imagens auxiliam também as equipes de obras,
esclarecendo detalhes do projeto no canteiro. O terceiro ponto mais comentado, por outros trés
arquitetos (A, B e D), foi o da compreensdo por parte do proprio arquiteto, tornando a
visualizac¢do das suas proprias ideias mais facil. Além disso, os arquitetos D e F elencaram o
auxilio no canteiro de obras como uma vantagem, uma vez que as imagens conferem uma
melhor compreensdo do projeto para a equipe.

Quanto as desvantagens, um ponto bastante comentado (arquitetos A, B, C e F) foi o
fato de algumas vezes as imagens serem confundidas com o projeto em si, sendo necessario
explicar para os leigos que o projeto de interiores ou arquitetonico contém muito mais
informacdes do que a imagem sozinha. Os escritorios C e D alegaram que a producao dos
modelos e das imagens dos quais sdo resultantes ¢ uma tarefa que demanda um grande tempo.
O arquiteto E chamou a aten¢o para a perda do trago do arquiteto que, por vezes, conferia certa
personalidade aos projetos e o arquiteto F, apesar de apontar a proximidade com a realidade
como uma vantagem, pela semelhanca com as fotografias, facilitando a comunicagdo, acredita
que a busca pela realidade pode ser um ponto negativo, devido ao mundo de simulagdo no qual
estamos inseridos.

Foi elaborado um infografico, a fim de se organizar as informagdes coletadas e resumir

as principais ideias. Ele pode ser observado na Figura 11.



Figura 11 - Infografico resumo dos resultados obtidos com as entrevistas com arquitetos.

Bloco1 Bloco 2 Bloco 3

Uso das imagens fotorrealisticas
dentro do contexto da representacéo
gréfica do projeto de arquitetura e de interiores.

10 perguntas que foram

4 Relagédo dos clientes com as
dividas em 4 blocos diferentes.

imagens digitais fotorrealisticas. contexto da era digital.

efou

3Ds Max
Arquitetos D e F.

Sketchup
Todos usam

Todos os participantes
possuem formagao completa
em arquitetura e urbanismo

ou design de interiores.

Os arquitetos A, B,Ce D
alegaram atuar desde que se graduaram,
em média ha sete anos. J& os arquitetos E
e F possuem entre 15 e 20 aos de atuagao.

Arq
Apenas os arquitetos A e D séo

empregados contratados, enquanto os
arquitetos B, C, E e F sdo proprietarios.

Bloco 1: Imagens digitais fotorrealisticas e representagao grafica Bloco 2: Relacéo do cliente com a i

O entrevistado A acredita que
detalhes como iluminagao, reflexos
e brilho dos materiais ajudam no
processo de persuasao.

A e E apontam essa primeira
apresentagao com imagens digitais
fotorrealisticas como uma maneira
de persuadir os clientes.

Todos os entrevistados utilizam as
imagens fotorrealisticas para primeira
apresentagdo para o cliente.

Quase todos usam para
fase de concepgao;

Os arquitetos A'e D questionam Os arquitetos B e E dizem que os

a real necessidade do uso
do fotorrealismo

Todos acreditam que é

Segundo A o fotorrealismo i e .
importante para a comunicagao.

serve mais para divulgacao

u das imagens fotorrealisticas.
em redes sociais.

Bloco 3: Representagéo gréfica na era digital.

B, C, D e E acreditam que o uso das
imagens fotorrealisticas esta atrelado
ao contexto digital atual e as facilidades
que as imagens propdem.

Todos entrevistados alegaram nao
utilizar o desenho @ méo por
falta de habilidade.

Arquitetos A e B defendem
que o que é importante a
comunicagao com o cliente.

- Facilidades que trazem na
comunicagao com os clientes;
- Trés escritorios (C, E e F) alegaram que
as imagens auxiliam também as equipes de obras

O arquiteto D alegou ter utilizado O arquiteto C relatou que iria o
a Realidade Virtual e que a tecnologia apresentar seu primeiro projeto
foi muito bem aceita entre clientes. em RV nos meses seguintes

arquiteto A relatou nunca ter usado e
que ndo pretende aplicar a RV

Fonte: Mariana Zancaneli e Icaro Chagas (2019).

Representagao grafica no

O arquiteto D acredita que com as
imagens torna-se mais facil explicar
algumas decisbes de projeto.

B e C diz que esse aspecto é
clientes criam expectativas em cima influenciado diretamente pelas
redes sociais.

103

Bloco 4

Pergunta sintese sobre as reflexdes
levantadas durante a entrevista.

uitetos A, D e Fusam
o Software V-Ray

Arquitetos B, C e E usam
o Software Lumion

magem digital fotorrealistica

O entrevistado F alegou ter
feito entregas sem imagens
fotorrealisticas.

O arquiteto D disse que os clientes
esperam por essas imagens que
as vezes as pedem mesmo em etapas
onde néo era acordado.

Bloco 4: Sintese das reflexdes

- Algumas vezes as imagens serem
confundidas com o projeto emsi (A, B,C e F);
- E uma tarefa que demanda muito tempo;
- O arquiteto E chamou a atengao
para a perda do trago do arquiteto;
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4.3 ENTREVISTAS COM PROFISSIONAIS PRODUTORES DE IMAGENS DIGITAIS
FOTORREALISTICAS E DE RV

A partir da revisdo de literatura realizada e das reflexdes obtidas com as respostas da
entrevista anteriormente relatada, pode-se perceber a relevancia das imagens digitais
fotorrealisticas e da propria RV aplicada no campo da Arquitetura e Urbanismo. Com isso,
julgou-se necessario aprofundar um pouco mais a discussdo, buscando-se alguns profissionais
que trabalham com a produg¢ao dessas imagens, ndo sendo, necessariamente, arquitetos, porém,
possuindo expertise na criagdo das renderizagdes fotorrealisticas voltadas para a apresentacao
de projetos.

Dessa forma, foram conduzidas entrevistas com quatro profissionais, sendo que dois
deles atuam na cidade de Juiz de Fora, Minas Gerais e dois atuantes em outras cidades do Brasil
(Sao José do Rio Preto, Sao Paulo e Porto Alegre, Rio Grande do Sul). O entrevistado G trabalha
com maior foco na criacdo de ambientes em RV imersiva; H e I fornecem a terceirizagao de
imagens digitais fotorrealisticas para escritdrios de arquitetura e design, além de comercializar
cursos de softwares de modelagem e renderizagdo na internet. J, além de projetos arquitetonicos
e de interiores, comercializa cursos presenciais de softwares de modelagem e renderizacao. A
entrevista foi composta por seis perguntas, em forma de uma entrevista semiestruturada, sendo
conduzida presencialmente com os profissionais de Juiz de Fora e através de video-chamada
ou e-mail com os demais. De forma semelhante as primeiras entrevistas, as respostas obtidas
foram comparadas entre si e relacionadas ao referencial tedrico j& apresentado, sendo necessario
retomar alguns pontos da revisao de literatura.

Foram realizadas algumas perguntas introdutdrias, a fim de se conhecer melhor o perfil
dos entrevistados. Quanto a formagao dos profissionais, os participantes H e J sdo graduados
em Arquitetura e Urbanismo, enquanto o entrevistado G ¢ estudante do mesmo curso e o
participante I possui curso técnico em edifica¢des, além de ser treinador licenciado de V-Ray.
Quanto ao tempo de atuagdo no mercado das imagens fotorrealisticas, o profissional H atua ha
15 anos. Os demais possuem menos de dez anos de atuacao, sendo que o profissional J alegou
atuar hd 9 anos; [ ha 6 anos e o participante G ha 3 anos. Com relagao ao publico atendido por
eles, o entrevistado G presta mais servigos para escritérios de arquitetura e construtoras, além
de realizar servigos de fotos em 360° para imobilidrias. O participante H possui a maioria de
seus clientes concentrados nos escritorios de arquitetura, além de ter chamado a atengdo para o
grande publico que o procura dentro do nicho dos projetos de interiores, sendo responsaveis

por 70% das imagens geradas por sua empresa. No caso do entrevistado I, seu publico também
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¢ constituido por arquitetos, além de designers de interiores e profissionais que também
terceirizam o servigo de renderizacdo para arquitetos. O participante J, que trabalha ministrando
cursos de renderizacdo para arquitetura, disse atender estudantes e profissionais de forma
semelhante, dentro das areas da arquitetura, design de interiores e engenharia.

Na primeira pergunta, quando questionados acerca das motivagdes que os levaram a
trabalhar no mercado da produ¢do das imagens digitais fotorrealisticas, todos os entrevistados
declararam que possuiam gosto pessoal pelas imagens renderizadas e o processo de
renderizagdo, de uma forma geral, além de os participantes G, H e J terem citado questdes
referentes ao mercado de trabalho. O entrevistado G, por se interessar pelo tema das animagdes
computadorizadas, alegou que comecou a buscar informagdes € a se inteirar sobre o assunto, a
medida que via a tecnologia avancando. Dessa forma, adquiriu os 6culos de RV que permitem
interagdo e imersdo com os modelos digitais tridimensionais e percebeu que uma demanda
poderia ser criada no mercado de renderizagdes voltadas para o campo da construcao civil. Ja
o entrevistado H alegou que, além do gosto pessoal por computagdo grafica, percebeu que era
melhor remunerado trabalhando como desenvolver freelancer de imagens fotorrealisticas para
arquitetura do que como arquiteto recém-formado, na época. Dessa forma, ele declarou que
acabou “unindo o util ao agradavel”. Os entrevistados I e J foram apresentados as imagens
durante suas formacdes e disseram ter se interessado bastante por elas nesses primeiros
contatos. Segundo o participante J, a demanda foi se criando de forma autonoma, uma vez que
amigos de faculdade comecaram a pedir que ele fornecesse treinamentos dos softwares de
renderizagao.

Quando questionados sobre o porqué de acreditarem no fotorrealismo como um meio
para a apresentacdo dos projetos, todos os entrevistados apontaram a aproximac¢do com a
realidade como o principal ponto. O entrevistado G alegou que “quanto mais realista, menos
vocé exige do seu cliente, ou quem quer que esteja avaliando ou tentando entender o projeto
[...]”. Ele completa, dizendo que as tecnologias que permitem o uso do fotorrealismo nao
pertencem mais somente aos grandes estidios de cinema de Hollywood, ela tem se tornado
mais acessivel ao consumidor, o que permite a abertura de um novo horizonte para uma parcela
cada vez maior da populacao. Dessa forma, para ele, o fotorrealismo facilita a0 maximo a
capacidade de percepcao das pessoas. O entrevistado H chama a atengdo para o fato de que o
cliente final ndo entende o projeto, sendo “inconcebivel”, atualmente, que o arquiteto apresente
um projeto apenas com desenhos técnicos. Para ele, os proprios clientes ndo aceitam mais 1sso
e completa, alegando que o fotorrealismo permite que o cliente “entre” no projeto, tornando-se

uma forte “arma de persuasdo”. No entanto, ele pondera, dizendo que para projetos pequenos
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pode ser “um tiro de canhdo para matar uma mosca”, podendo ser um investimento muito
grande para um problema pequeno; para ele, as imagens fotorrealisticas sdo interessantes no
convencimento de uma populacdo inteira, como nos casos de grandes empreendimentos
imobiliarios, tornando o entendimento do cliente facilitado e, por consequéncia, a venda. O
profissional I utilizou a palavra “acessibilidade” para justificar a importancia do fotorrealismo
para as apresentagdes de projetos, uma vez que, para ele, independentemente do grau de
formagao ou poder aquisitivo do cliente, sera possivel que ele consiga ver e sentir como sera de
fato o ambiente a ser construido. Indo ao encontro dos demais participantes, o entrevistado J
alegou que, com as imagens fotorrealisticas, o cliente é capaz de entender e se identificar
imediatamente com o projeto, sendo importante para agregar valor ao trabalho do arquiteto,
além de facilitar com que o cliente consiga expor suas preferéncias, compreendendo-o, de fato.

A terceira pergunta versou sobre possiveis diferencas e/ou especificidades encontradas
na produgao de imagens digitais fotorrealisticas de projetos de interiores, quando comparados
aos arquitetonicos e urbanisticos. Nesse sentido, todos os entrevistados apontaram diferengas e
especificidades no momento de producdo de cenas internas e externas. Os entrevistados H e J
responderam de forma bastante semelhante, afirmando que utilizam sofiwares diferentes para
produzir os dois tipos de imagens (H utiliza 3DSMax com V-Ray para cenas internas e
SketchUp com Lumion para externas; J também utiliza V-Ray para interiores e Lumion para
exteriores). O participante H declarou que a producido de imagens de ambientes interiores e
exteriores ¢ completamente diferente, uma vez que cenas internas exigem uma modelagem mais
complexa por possuir detalhes muito pequenos, além de exigir um calculo melhor no momento
da renderizacdo, diferentemente das cenas externas, onde o nivel de detalhamento ¢ menor,
permitindo a utilizacdo de um software mais rapido e menos complexo. O participante J alegou
utilizar o Lumion para as cenas externas pelo fato de esse software permitir a criagao de videos
mais rapidos e faceis de se fazer, apesar de ndo o considerar tao realista quanto o V-Ray. De
forma semelhante ao participante H, ele também apontou o nivel de detalhamento dos projetos
de interiores como um fator para que essas imagens se diferenciem das cenas externas. O
entrevistado I apontou como principais diferengas entre os dois tipos de imagens questoes de
iluminacao (que se comporta de forma diferente nos dois casos), bibliotecas que possuam
blocos de qualidade e personalizados e o fato de que nas cenas internas se possui mais controle
com relagdo ao que aparece na imagem, uma vez que praticamente toda ela vai ser composta
pelo projeto; ja na cenas externas, grande parte da composi¢do pode ser feita de elementos
externos, ndo pertencentes necessariamente ao projeto. O participante G, por ter seu foco de

trabalho voltado para RV, alegou que o método de elaboracdo para os dois casos ¢ o mesmo,
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sempre tentando se aproximar ao maximo do que sera executado. No entanto ele também aponta
o fato de os projetos de interiores exigirem mais aten¢do aos detalhes, por possuirem uma escala
menor, sendo necessario uma humanizacao cuidadosa, de forma que o ambiente ndo fique
artificial. Ele também chama a aten¢do para a questdo dos softwares e hardwares, sendo que
quanto maior for a escala, mais capacidade de processamento ¢ exigida do computador, ndo
sendo possivel gerar um nivel de detalhamento muito elevado para cenas maiores, como as
externas.

Quando perguntados sobre os possiveis beneficios e desvantagens que as imagens
digitais fotorrealisticas podem trazer para arquitetos e clientes no ambito dos projetos de
interiores, todos os entrevistados concordaram que o maior beneficio ¢ o fato de essas imagens
facilitarem a comunicagdo entre arquiteto e cliente, tornando o projeto mais acessivel e de facil
compreensdo por leigos. O entrevistado G chama a ateng@o para o fato de que, com essas
ferramentas, o cliente se torna um agente ativo no processo de discussao do projeto, indo ao
encontro do que disse I, quando ele argumenta que com as imagens o cliente fica mais seguro
daquilo que estd contratando, estando mais certo do que realmente quer. Para o entrevistado J,
além de melhorar o entendimento dos clientes, as imagens ajudam a encanta-los e acrescentou
que nao tira fotos de seus projetos executados, uma vez que pode ocorrer de o cliente modificar
algo no projeto que nao seja do seu agrado, enquanto arquiteto. Dessa forma, as imagens o
ajudam a resguardar o projeto e a sua imagem tal qual foi pensado. No caso de beneficios para
os profissionais, o entrevistado G destacou a facilidade logistica que elas trazem para os
escritorios ou para os desenvolvedores de imagens, ja que sua producdo ¢ delegada a uma
maquina e nao mais a um desenhista que realiza perspectivas de modo analdgico. O participante
I completa, apontando um processo de “design study” mais fiel para os profissionais, além de
uma maior chance de venda dos projetos e a possibilidade de criacdo de um portfélio para
recém-formados, podendo eles mostrar suas habilidades criativas sem terem tido um grande
numero de clientes.

Quanto aos pontos negativos do uso dessas imagens, os entrevistados H, I e J apontaram
o tempo como um fator desvantajoso. Segundo o participante H, as alteragdes solicitadas pelos
clientes demoram a ser executadas, uma vez que exigem uma renderizacdo € uma nova
modelagem, em alguns casos. Além disso, ele aponta o custo como outro ponto negativo. Para
ele, dependendo do escritério, ndo vale a pena que o arquiteto ou designer terceirize esse tipo
de servico. Como exemplo, ele cita sua esposa, arquiteta com foco nos projetos de interiores e
diz que ela ndo renderiza os projetos, alegando “nao valer a pena”. Ele ainda completa, dizendo

que os arquitetos precisam ter lucro, ndo podendo se apegarem aos detalhes. De forma
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semelhante, o participante I disse ndo saber se chamaria de desvantagem, mas alega que para
conseguir aumentar o nivel das apresentagdes dos projetos € necessario um investimento maior,
seja de tempo ou de dinheiro. O entrevistado J chama a atencao ainda para o fato de o processo
de produgdo das imagens parecer muito facil no ponto de vista dos clientes, o que implica em
solicitagdes por modificagdes que demandam tempo. Ele aponta também que além do tempo
gasto para a remodelagem e uma nova renderizagdo, esse tempo esta ligado a capacidade de
processamento do computador, o que pode tornar o processo ainda mais lento. O participante
G elencou como uma possivel desvantagem outro fator, que ndo o tempo ou o custo. Para ele,
“[...] os projetos podem ficar sem alma, porque pelo encanto e facilidade de enxergar o projeto
em sua inteireza, numa imagem o mais real possivel, vocé acaba perdendo a necessidade de
amarrar o seu discurso e ter mais carinho na hora de explicar o que se passa na sua cabeca”. Ele
completa, dizendo que por ser uma ferramenta tao eficaz no momento de convencimento do
cliente, alguns arquitetos podem acabar nao exercitando o porqué de terem tomado
determinadas decisdes, deixando-se levar pela “grafica”.

As duas ultimas perguntas do questionario referiam-se as tecnologias de RV, RA e RM
que vém sendo recentemente empregadas no campo da Arquitetura e Urbanismo. Quando
perguntados se acreditam ser possivel que essas tecnologias ocupem, no futuro, o lugar de
destaque que as imagens digitais fotorrealisticas ocupam, atualmente, para a apresentagcdo dos
projetos, os entrevistados G, H e J disseram que sim. Para G, o processo ird acontecer de forma
semelhante ao que foi possivel observar com o cinema e com a propria ilustragdo, no cenario
da arquitetura. Para ele, a RV possui apenas o empecilho de ser muito recente e ainda ndo
receber muitos incentivos pois o custo inicial € elevado. Ele completa, alegando que a medida
que as pessoas forem se abrindo para essas ferramentas, elas serdo mais utilizadas, como ja ¢é
possivel observar no caso das novas geragoes, onde as criangas conhecem mais a tecnologia de
RV do que alguns adultos, sendo mais abertas a experimenta-la do que eles. Segundo ele, ¢
justificavel que alguns profissionais da construgao civil tenham certa resisténcia quanto ao uso
da RV, assim como acontece com outras tecnologias, uma vez que o grau de complexidade
aumenta com ela, o que ndo os isenta de “correr atras”. De forma semelhante, para H, os avangos
das capacidades computacionais estdo aumentando em grandes proporgoes, o que possibilita a
popularizagdo dos recursos. Ele chama a atengdo para o fato de ainda ser uma tecnologia cara,
mas acredita que a RV ¢ o futuro para a apresentagdo de projetos. O entrevistado J considera
que a RV vem como uma tendéncia, substituindo as imagens digitais fotorrealisticas estaticas,
uma vez que se torna um diferencial em um cenario no qual os clientes estdo cada vez mais

exigentes, comparando com o processo ocorrido com a implementacdo das proprias imagens
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renderizadas. De forma um pouco mais diferente dos demais participantes, I ndo considera
como uma substituicdo. Para ele, “[...] certos tipos de apresentagdo dificilmente vao conseguir
cumprir o papel de imagens em determinados canais”. Ele completa, dizendo que acredita que
havera uma soma dessas outras modalidades de apresentagdo, ressaltando que os profissionais
desenvolvedores de imagens deverdo ter a disposicao as habilidades necessarias para fornecer
o tipo de apresentagcdo que mais se encaixe com as necessidades dos arquitetos.

Na ultima questao, foi perguntado aos participantes quais impactos positivos e negativos
eles consideram quanto ao uso da RV para a apresenta¢do dos projetos de interiores. Todos os
entrevistados apontaram a melhor compreensao do espaco e a antecipagdo gerada pela RV como
um aspecto positivo. O participante G apontou questdes referentes a ergonomia como um
aspecto do projeto que pode ser melhorado com essa antecipa¢dao, uma vez que o cliente final
podera testar as dimensdes presentes no ambiente. Para ele, a RV “apazigua” ambiguidades na
cabeca dos clientes, facilitando ndo s a interagdo arquiteto/cliente como também estreitando
essas relagdes, tornando possivel para o arquiteto transformar o mono6logo que ocorre em sua
mente em um didlogo com o cliente. Segundo o entrevistado H, os arquitetos deverdo se
aprofundar mais nos detalhes, de modo que o cliente possa comegar a percebé-los mais, estando
imerso no ambiente virtual. Para ele, detalhes que antes passavam desapercebidos, como
instalagdes elétricas e insolagcdo, podem comegar a se tornar mais relevantes para o cliente. O
entrevistado I alegou ter menos experiéncia com RV do que gostaria e acredita que tipos de
apresentagdo que tornam o projeto o mais palpavel para o cliente final serdo sempre aceitos
pelo mercado, hora ou outra. Ele acredita no crescimento dessas tecnologias, apesar de imaginar
que, atualmente, elas ja teriam mais for¢a do que realmente tém. O participante J acrescenta,
apontando a previsao de problemas na obra como um ponto positivo.

Quanto as desvantagens, as opinides foram diversas. Para o entrevistado G, o custo
ainda ¢ um ponto negativo, sendo possivel apenas para pessoas juridicas. Para ele, clientes,
publico em geral, escritorios e para os proprios produtores de imagens, ainda ¢ um alto
investimento, enquanto para empresas maiores ja ¢ totalmente possivel arcar com os custos dos
dispositivos ¢ mao de obra especializada. Outro ponto que ele chama a atengao ¢ para o alto
grau de complexidade dessas ferramentas, sendo que se encontram ainda em desenvolvimento,
podendo ocorrer com elas 0 que ocorreu com sofiwares amplamente utilizados atualmente,
como V-Ray e Lumion, que criaram interfaces mais amigaveis para o desenvolvedor de
imagens. Para o participante H, apesar de ter dito inicialmente que ndo conseguia pensar em
nenhum ponto negativo, alegou que uma das possiveis desvantagens pudesse ser o custo dos

projetos, pois essas ferramentas poderiam encarece-los. Além disso, ele aponta o tempo como
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um fator negativo, ja que ambientes em RV demoram mais tempo para serem produzidos do
que imagens digitais estaticas. Com isso, ele teme que os arquitetos se desconectem ainda mais
da populacao em geral, conseguindo atender cada vez mais uma parcela menor que possui
recursos para contratar os servicos de arquitetura. O participante J declarou ndo conseguir
apontar desvantagens por ndo ter experiéncia suficiente com RV, mas acredita que o tempo
gasto para se produzir os ambientes possa ser um fator negativo. Ja o entrevistado I cita a parte
financeira como um desafio, mas ndo chega a trata-lo como uma desvantagem em sua fala.

A guisa de conclusdo, pode-se observar que a opinido dos entrevistados quanto a escolha
do estilo fotorrealistico para as imagens vai ao encontro da afirmag¢ao feita por Bates-Brkljac
(2008, p. 4). A autora argumenta que os métodos de visualizacdo computacional (dentre eles as
imagens fotorrealisticas) facilitam para o publico avaliar as propostas em desenvolvimento,
assim como foi dito pelos profissionais entrevistados, uma vez que eles apontaram uma
percepcao mais facilitada por parte dos clientes como um dos motivos para se utilizar as
imagens digitais fotorrealisticas na apresentacdo dos projetos. Quanto ao caso especifico dos
projetos de interiores, os profissionais chamaram a atencdo para o fato de ser um projeto que
exige mais detalhes, fazendo com que essas imagens diminuam incertezas e gerem confianga
nos clientes para com o arquiteto. Essa afirmac¢ado relaciona-se com aquilo que foi exposto por
Kutyla (2015b, s.p.), uma vez que o autor afirma que renderizacdes feitas em um “estilo errado”
podem gerar desapontamento e desconfianga, o que leva a acreditar-se que aquelas feitas de
“forma correta” desempenham o papel oposto. No mesmo contexto, ¢ possivel complementar
com os argumentos de Lang (1990, s.p.), ja que a autora afirma que, para esse tipo de projeto,
sdo necessarios bons recursos visuais para que haja uma melhor comunicacdo de ideias e
destaca a nova geragdo de computadores que permitem interatividade e realismo. Braida et al.
(2018, p. 86) completa, afirmando que a representagdo grafica, seja ela analdgica ou digital, ¢
um ponto importante para os arquitetos comunicarem suas ideias e conceberem seus projetos.

Dentro do cenario da RV, RA e RM, na opinido dos entrevistados, essas tecnologias
possuem potencial de crescimento e sdo interessantes para a apresentagdo de projetos, por
permitirem uma melhor compreensao do espago e possibilitar sua antecipa¢ao de uma maneira
que as imagens estaticas nao permitem. Para os profissionais, apesar de ainda ndo serem muito
utilizadas devido a sua recente introdu¢do no mercado de consumidores finais, elas virdo a se
popularizar mais no futuro. Pode-se dizer que o avango tecnologico vem transformando a forma
como os arquitetos projetam e apresentam essas ideias aos clientes (KENSEK; NOBLE, 1990,

p. 120), onde a RV tem sido cada vez mais utilizada na arquitetura, permitindo uma melhor
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leitura de projeto para clientes e profissionais (O’CONNELL, 2017, s.p.). Na figura 12 pode-

se observar uma sintese das principais respostas obtidas.
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Figura 12 - Infografico resumo dos resultados obtidos com as entrevistas com profissionais atuantes no mercado de imagens digitais fotorrealisticas.
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Primeira pergunta Segunda pergunta Terceira pergunta

Diferengas e especificidades encontradas na producdo de in'b_agens guando comparadas

a0s projetas arquiteténicos e urbanisticos,
EntrevistadosHe X
Todos os énﬁgﬁ%ﬁd%ﬁeclammm De manaira geral; todos os ] b
que possuiam gosto pessoal pelas entrevistados alegaram optar pelo : R .
imagens renderizadas 20 serem fotorrealismo pela aproximacac Sofoware Shetchup o Liksnion Softwars 305 Max Software V-Ray
perguntados sobre motivagio. com a realidade.

Quarta pergunta Quinta pergunta
Vantagens e desvantagens para Sobre o use de RY, RA e BM no futuro.
arguitetos e clientes.

- Ajuda a resguardar o projeto;
- Maior chance de venda dos projetos:

- Facilita a comunicagio eom o cliente; - 0 tempo empregado é grande; _ GHed aodtam T csas e Nt i | (Do asain e BV
- O cliente fica mais seguro daquilo - Se toma mais dificil de fazer alteracdes: ogi pem i Sas oo & OV substituira as imagens
que est3 contratando; - Crande investimento financeiro lugar de destaque no futuro. presentacoes sej 7t fotormealisticas,
Sexta pergunta

Impactos positivos & negativos do uso
da RY para epresentacio de

projetos,
- Mqlhnr'oﬂrnppémﬁi:‘}dii S5pAco: - O custo financeiro ainda @ um ponto negativo;
- "Apazigua’ as questoes e dividas dos clientes; - Alto grau de complexidade das ferramentas;
- Detalhes come instalagbes elétricas - O tempo 56 mostrou como fator negativo também;

podem ser mostrados:
- Previsdo de problemas na chira;

Fonte: Mariana Zancaneli e Icaro Chagas (2020)
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5 AS IMAGENS FOTORREALISTICAS E A APRESENTACAO DOS PROJETOS DE
INTERIORES NA ERA DIGITAL

Durante o processo de compreensao da manifestagdo das imagens fotorrealisticas na
apresentacgao dos projetos de interiores, foi necessario percorrer diferentes caminhos em busca
de conceitos que pudessem servir de base para as reflexdes aqui tecidas. A revisao de literatura
permitiu que parte do grande universo imagético fosse explorado, combinado com as defini¢des
acerca do fotorrealismo, o que possibilitou uma visdo ampla do que vém a ser as imagens
fotorrealisticas. Além disso, combinaram-se as descobertas tedricas com as opinides coletadas
empiricamente no que se refere a apresentagdo dos projetos de interiores. Esse conjunto de
informagdes possibilitou perceber as diferentes abordagens e compreensdes sobre as formas de
manifestagdo das imagens digitais fotorrealisticas para a apresentagdo dos projetos na
contemporaneidade, influenciada pela atual era digital, bem como algumas de suas

possibilidades e limitagdes.

5.1 AS IMAGENS DIGITAIS FOTORREALISTICAS ENQUANTO REPRESENTACOES
VISUAIS

As imagens digitais fotorrealisticas pertencem ao grande universo das representagdes
visuais, possuindo caracteristicas inerentes as imagens, de uma forma geral. Pode-se inferir que
dentre os diversos usos e finalidades das imagens no decorrer da histéria, a fungdo comunicativa
que elas desempenham € a que esta mais presente nas imagens digitais fotorrealisticas quando
utilizadas para a apresentacdo de projetos arquitetonicos ou de interiores, uma vez que fazem a
mediacdo entre o pensamento do arquiteto e a compreensao do cliente ou equipe. Dentre as
categorias propostas por Mitchell (1986 apud TIASBECK, 2012, p. 1), as imagens digitais
fotorrealisticas para a apresentacdo de projetos acabam sendo, a principio, uma combinagdo de
duas delas: imagens graficas e Opticas. Sdo imagens graficas, uma vez que podem ser impressas
em superficies materiais € sao também imagens Opticas, pois, em um primeiro momento, sao
resultados de proje¢des nas telas dos computadores. Além disso, antes delas serem
materializadas nos computadores ou impressas em superficies, pode-se considerar que o
projeto, ainda na mente do arquiteto, se encaixa na categoria de imagem mental, uma vez que
¢ decorrente de processos cognitivos. Com o avango tecnologico, vislumbra-se que as imagens

digitais fotorrealisticas possam vir a se enquadrar na categoria de imagens perceptuais, onde
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elas iriam se relacionar aos cinco sentidos humanos (atualmente, com o uso dos hardwares mais
convencionais, elas atingem apenas a visao e a audi¢ao).

Uma vez que as imagens digitais fotorrealisticas para a apresentacdo de projetos
exercem o papel de representacdes visuais, elas sao feitas por semelhanca a algo, nesse caso, se
aproximam das ideias dos arquitetos. No entanto, precisam ser decodificaveis para o publico ao
qual sdo destinadas, o que torna o fotorrealismo importante na construcao dessas imagens por
serem semelhantes as fotografias, permitindo um melhor entendimento. Nesse sentido, assim
como a fotografia apresenta um forte senso de realidade, as imagens fotorrealisticas, por
possuirem suas raizes historicas no movimento de arte do fotorrealismo (que se inspira na
fotografia), acabam transmitindo essa mesma sensacao. Para Sontag (2004, p. 14-15), a escrita,
as pinturas e os desenhos sdo fatos que devem ser interpretados por quem observa, enquanto as
fotografias sao pedagos do mundo, testemunhos reais dele. O mesmo acontece com as imagens
fotorrealisticas e os desenhos técnicos ou feitos a mao. Enquanto um desenho técnico ¢ uma
representacdo codificada do espago, ou mesmo uma perspectiva desenhada a mao que
inevitavelmente possui elementos artisticos do trago de quem a desenhou, as imagens digitais
fotorrealisticas se comportam como uma fotografia (prévia) do ambiente projetado. Dessa
forma, os desenhos dependem das diferentes interpretacdes dos observadores e as imagens sao
tidas como fragmentos da realidade, dispensando analises.

Assim, as imagens digitais fotorrealisticas (como acontece com outras imagens, como a
propria fotografia) tornam-se substitutos da experiéncia em primeira mao, uma vez que ¢
possivel ver o espaco antes mesmo dele existir fisicamente. No entanto, € necessario destacar
uma grande e importante diferenga entre essas imagens e as fotografias: as imagens digitais
fotorrealisticas dispensam um objeto preexistente para representar, enquanto a fotografia
necessita de um suporte fisico, concreto, para fazer o registro visual. Tendo em vista essa
ponderacao, € preciso relativizar a defini¢ao de “imagem” apresentada por Aumont (2007, p.
260), pois o autor afirma que as imagens sao objetos que transmitem de forma simbolizada um
discurso sobre o mundo real. E fato que as cenas representadas pelas imagens digitais
fotorrealisticas dialogam com o real, na medida que representam uma ideia. No entanto, essa
realidade ainda ndo € concreta, antecedendo a existéncia do objeto arquitetonico materializado
digitalmente. Com essa reflexdo torna-se ainda mais evidente como essas imagens podem
simular o mundo real de uma forma verossimil, uma vez que o proprio senso de realidade esta
embutido no conceito de imagem.

Um ponto importante a se destacar no cendrio imagético ¢ a influéncia que as imagens

podem gerar nos seres humanos. Além de estarem presentes em qualquer recorte temporal da
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histéria da humanidade, sendo uma caracteristica humana, elas suscitam emocgodes, desde a
adoracdo de imagens religiosas até a destruicdo das de ditadores (WOLFF, 2005, p. 18-19).
Essa forte ligacao que a sociedade possui com as imagens, em varios contextos, contribui para
que as imagens digitais fotorrealisticas tenham se tornado uma ferramenta eficaz para a
apresentagdo dos projetos, na visdo de alguns arquitetos, uma vez que elas fornecem muitas
informacgdes € causam uma espécie de encantamento.

Wolff (2005, p. 18-19) aponta quatro caracteristicas das imagens que as tornam
extremamente potentes e € possivel observa-las nas imagens digitais fotorrealisticas para a
apresentacdo dos projetos. A primeira, referente ao carater irracional das imagens, ajuda na
questdo da emocao dos clientes, pois a imagem “mostra” ao invés de “dizer”, o que causa
reacdes imediatas. A segunda e a terceira tratam dos aspectos afirmativo e indicativo da verdade
que as imagens trazem consigo. No caso das imagens fotorrealisticas para a apresentacdo de
projetos, elas facilitam o entendimento do projeto, ajudando o arquiteto a se resguardar de que
o cliente compreendeu a ideia, ainda que seja possivel questionar e modificar determinadas
solugdes (ajuda no processo de tomada de decisdo e de registro ou documentagdo da mesma).
Por fim, a quarta caracteristica estd relacionado a atemporalidade das imagens. No caso das
imagens digitais fotorrealisticas para a apresentacdo dos projetos, elas trazem para o presente
um ambiente pertencente ao futuro. Para Wolff (2005, p. 28), essa caracteristica das imagens
as fazem magicas, porque elas tornam passado e futuro presentes, fazendo com que as pessoas
se esquecam de que foi um ser humano quem as produziu, confiando cegamente nelas. Por
outro lado, isso pode se tornar um problema, como ja foi comentado nos capitulos anteriores,
j& que elas apresentam diferencas em relagdo ao mundo real, afinal, sdo resultados de calculos
em um ambiente virtual que antecede a realidade.

Apesar de haver criticas quanto a “perfeicao” de determinadas imagens fotorrealisticas
(o que poderia as tornar “irreais’), ¢ possivel concordar com Polydoro (2012, p. 2019) quando
o autor afirma que as imagens digitais ndo sdo menos reais e mais artificiais do que as imagens
de geragoes anteriores. Elas apenas possuem outra materialidade, uma vez que os suportes para
suas veiculagdes evoluiram tecnologicamente, bem como os meios para a sua producao
(hardware e software). Essa evolugdo permite outras categorias de imagens digitais
fotorrealisticas, nunca imaginadas em outras épocas, como o caso da RV, RA ¢ RM. Em
contextos passados, o observador era meramente um expectador que consumia imagens de TV
ou de cinema (LUZ, 2004, p. 49), assim como acontecia com as imagens digitais fotorrealisticas

tridimensionais apresentadas em suportes bidimensionais. No contexto pds-fotografico, o
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observador torna-se experimentador, pois hé interagdo com as imagens, como no caso dos
videogames (LUZ, 2004, p. 49) e das apresentagdes de projetos feitas com RV, RA e RM.
Dentro desse contexto, ¢ possivel refletir em cima dos pensamentos de Gombrich
(1995), onde ele compara a analogia com o realismo, afirmando que a primeira funciona como
um espelho (focada nas aparéncias) e o segundo como um mapa (focado nas informagdes).
Tratando-se de imagens digitais fotorrealisticas para a apresentacdo dos projetos de interiores,
pode-se dizer que inicialmente elas possuem a funcdo de mapas, informando as ideias e
solugdes propostas pelo arquiteto, estando vinculadas ao realismo. No entanto, como
representam algo inexistente no mundo material, hd alguma caracteristica de espelho (as
avessas, posto que a imagem refletida antecede o “real”’) nessas imagens, uma vez que tentam

mimetizar a aparéncia da realidade, fazendo uma simulagao.

5.2 AS MANIFESTACOES DAS IMAGENS DIGITAIS FOTORREALISTICAS PARA A
APRESENTACAO DOS PROJETOS DE INTERIORES NA
CONTEMPORANEIDADE

Com base na revisdo de literatura e nas entrevistas realizadas, foi possivel identificar
formas de manifestagdao das imagens digitais fotorrealisticas na contemporaneidade, de modo a
se responder ao problema proposto por essa pesquisa. Assim, foi possivel identificar trés
principais meios pelos quais essas imagens se manifestam: através do tempo, uso e tipo. E
importante ressaltar que essas manifestacdes visam compreender a atual situagdo da presenga
das imagens digitais fotorrealisticas como meio de apresentagdo dos projetos de interiores,
estando relacionadas aos autores utilizados na pesquisa e as opinides coletadas nas entrevistas
com os profissionais selecionados. Elas ndo pretendem excluir outras possiveis formas de
manifestagdo existentes ou por existir, uma vez que a sociedade e as tecnologias se encontram
em constante desenvolvimento, podendo alterar o cendrio atual.

Uma das manifestacdes das imagens digitais fotorrealisticas ¢ a forma como elas se
apresentam ao decorrer do tempo. Primeiramente, no que se refere ao contexto social, foi
possivel observar que as imagens, de uma forma geral, estdo intimamente relacionadas com a
sociedade na qual estdo inseridas, sendo parte de uma cultura. Dessa forma, a medida que a
sociedade evolui e desenha novos habitos, costumes, tecnologias e pensamentos, as imagens
acompanhem essas mudangas, uma vez que sao parte importante da existéncia humana. Nesse
contexto, as imagens digitais fotorrealisticas surgem em um cenario onde a cultura digital

possui uma presenga muito forte na maioria da sociedade contemporanea, caracterizada pela
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era digital. A maior parte da civilizagdo atual lida com diferentes telas e imagens virtualmente
transmitidas a todo o momento; vive-se em um mundo onde as simula¢gdes sdo constantes e
corriqueiras, podendo haver certos fetiches e desejos pela tecnologia e por seus produtos.
Assim, as imagens digitais fotorrealisticas sdo de facil compreensdo quando utilizadas para a
apresentagdo de um projeto de interiores, por exemplo, uma vez que o observador estd inserido
nesse meio digital.

Em segundo lugar, o contexto tecnoldgico torna-se outra forma de manifestacdo das
imagens digitais fotorrealisticas ao decorrer do tempo. Observa-se que os dispositivos
utilizados para a fabricacdo dessas imagens também evoluem e se modificam. Desde os homens
pré-historicos, quando as Unicas ferramentas disponiveis para a criacdo de imagens graficas
eram tintas rudimentares e os proprios dedos dos desenhistas ou gravetos, até os computadores
de ultima geragdo que permitem a exibi¢do de imagens em alta definicdo, os meios para a
producao de imagens modificaram com o desenvolvimento da sociedade. No ambito dos
desenhos de apresentacdo para os projetos de interiores, as perspectivas sao realizadas em sua
maioria, atualmente, através de softwares de modelagem e de renderizagdo que também
apresentaram evolucdo ao longo do tempo. As imagens puderam ser aprimoradas devido ao
surgimento de softwares com melhor capacidade de calculo, paralelamente com hardwares que
fossem capazes de processar todas as informacgdes, gerando imagens extremamente realisticas
como as que temos hoje. E fato que esse cendrio tende a estar em constante atualizagio, a
medida que novas tecnologias sdo desenvolvidas, gerando possibilidades para a criagdo de
imagens.

Foi observado que sdo atribuidos alguns usos as imagens digitais fotorrealisticas, sendo
eles outras formas de manifestacdo dessas imagens na contemporaneidade. Essas imagens
acabam tendo variados propdsitos quando um arquiteto decide utiliza-las como meio de
apresentacao para seus projetos. Primeiramente, elas se caracterizam por serem uma fonte de
informagdo sobre o projeto, sendo utilizada junto a equipe de obra, podendo solucionar
possiveis ambiguidades e facilitar a transmissdo de ideias entre arquitetos e executores. E fato
que, por serem ilustrativas, essas imagens devem ser combinadas com outras fontes de
informacao, como cotas e desenhos técnicos, quando necessarios. Ainda dentro desse viés, outra
manifestagdo de uso dessas imagens ¢ a funcdo comunicativa que elas apresentam, servindo
como mediadoras entre arquitetos e clientes, permitindo a visualizagdo do projeto em uma
linguagem melhor compreensivel socialmente.

Outra forma de manifestacdo das imagens digitais fotorrealisticas quanto ao seu uso ¢ a

relagdo que elas possuem com o marketing dos arquitetos. Por serem extremamente proximas
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da realidade, elas podem surgir como parte integrante dos portfolios dos profissionais,
principalmente aqueles que se encontram no inicio de suas carreiras, portanto, t€m poucos
projetos executados. Dessa forma, € possivel que futuros clientes tenham uma nocdo das
habilidades criativas pertencentes aquele arquiteto, bem como seu estilo estético ao projetar.
Ainda se tratando das questdes comerciais envolvidas em um projeto de interiores, a persuasao
foi identificada como uma manifestagdo dessas imagens. Por permitirem que o cliente veja o
projeto de forma bastante realistica antes de ser executado, elas proporcionam emogdes no
consumidor, o que pode estar diretamente relacionado a aceitagdo de determinada ideia
proposta pelo arquiteto. Uma vez que essa antecipagdo reduz incertezas, ja que € possivel ver
claramente como sera o projeto, o cliente se sente mais confortavel ao adquiri-lo.

Na esfera das manifestacdes através dos usos dados as imagens digitais fotorrealisticas,
observa-se que elas podem ser utilizadas no processo cognitivo do proprio arquiteto, uma vez
que permitem simulacdes de suas ideias. Dessa forma, € possivel que o arquiteto dialogue
consigo, tendo outra perspectiva sobre as solugdes e ideias que se formam em sua mente. Elas
permitem que os profissionais vejam seus pensamentos materializados antes mesmo da
apresentacao aos clientes, o que pode ajudar em aspectos formais e funcionais, de modo que se
possa apresentar o melhor resultado possivel.

Pode-se observar que as imagens digitais fotorrealisticas se manifestam através de seus
tipos, onde identifica-se trés: estaticas, videos e RV/RA/RM. As imagens estaticas foram as
primeiras a serem utilizadas em funcdo de demandarem um processamento menor e mais rapido
por parte dos sofiwares e hardwares. Logo em seguida, os videos também se mostraram
bastante populares entre os arquitetos, uma vez que € possivel apresentar projetos maiores com
uma visualizacdo mais global. No entanto, exigem um pouco mais de tempo para serem
desenvolvidos. Recentemente, ¢ possivel observar um uso ainda timido, porém crescente, das
tecnologias de RV, RA e RM para apresentar os projetos de forma dinamica, imersiva e
interativa. Como ¢ uma tecnologia relativamente recente para o campo da arquitetura, ainda
carece de algumas melhorias para que possa ser amplamente utilizada.

Pode-se dizer que essas formas de manifestagdo estdo interligadas e se influenciam
mutuamente. Questdes temporais estdo relacionadas ao uso das imagens, na medida que
determinados comportamentos sociais criam demandas de uso, assim como novas tecnologias
permitem a criagdao dessas novas demandas. Por outro lado, os usos incentivam a tecnologia a
progredir, gerando novas possibilidades que podem desencadear novos comportamentos
sociais, alimentando o ciclo. As questdes temporais determinam quais os tipos de imagens serao

possiveis de serem criadas, principalmente devido as tecnologias disponiveis. Dessa forma,
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com novos tipos, podem ser gerados outros usos para as imagens digitais fotorrealisticas, bem
como pode haver uma nova necessidade de uso que desencadeie a busca por um novo tipo,

fazendo a tecnologia se desenvolver ao decorrer do tempo.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Durante esta pesquisa, foi possivel compreender o uso das imagens digitais
fotorrealisticas para a apresentacao dos projetos de interiores na era digital, bem como as formas
como essas imagens se manifestam na contemporaneidade. De modo a tecer reflexdes acerca
do tema, foram expostos os procedimentos metodoldgicos, a fundamentagdo tedrica e empirica,
culminando na apresentagdo dos resultados e confirmagdo da hipdtese.

Inicialmente, no capitulo 1, foi apresentado o tema das imagens digitais fotorrealisticas
e sua aplicagdo nos projetos de interiores. Assim, foram expostas referéncias bibliograficas que
contextualizaram o tema, de modo que se pudesse justificar e explanar as motivacdes que
levaram a essa pesquisa. Dessa forma, chamou-se a atencdo para a relevancia atual dessas
imagens na apresentacdo dos projetos arquitetonicos, de forma geral, fazendo-se necessario o
recorte do caso especifico dos projetos de interiores. Notou-se que ha uma menor quantidade
de trabalhos voltados para a area e sua apresentacdo demanda mais detalhes, sendo um tipo de
projeto com alto grau de complexidade. Além disso, foram expostos os objetivos da pesquisa,
seu problema, hipotese e caminhos metodologicos tragados.

Nos capitulos 2 e 3 abordaram-se as imagens fotorrealisticas e sua aplicagdao nos projetos
de interiores, respectivamente. Com essas duas revisoes de literatura, foi possivel compreender
a importancia que as imagens tém e a influéncia que desempenham nos seres humanos,
justificando parte do uso das imagens digitais fotorrealisticas por arquitetos, sendo que o estilo
fotorrealistico, por suas raizes historicas, contribui ainda mais para a recorréncia delas na area.
Entende-se que o uso dessas imagens esta atrelado a um percurso historico, estando relacionado
ao desenvolvimento social e tecnologico, tanto no que diz respeito as imagens, de uma forma
geral, assim como no que tange a evolugdo do pensamento arquitetonico e, por consequéncia,
os meios de apresentacdo de projetos.

Apo6s o levantamento de informagdes, encontrou-se a necessidade de ir a campo, de
modo a complementar a pesquisa coletando as opinides de profissionais que lidam com essas
imagens em suas rotinas de trabalho. Portanto, no capitulo 4, foram detalhados os
procedimentos metodologicos, bem como a exposi¢do dos pensamentos dos entrevistados,
fazendo-se comparagdes entre suas respostas e identificando-se alguns pontos em comum e
divergentes em suas falas. De uma forma geral, as imagens digitais fotorrealisticas para a
apresentacao dos projetos de interiores se mostraram vantajosas no que diz respeito a
compreensao do projeto pelos clientes e no processo de persuasdo. Além disso, outro ponto a

se destacar ¢ a rapidez com que o arquiteto pode visualizar suas proprias ideias, permitindo
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simulagdes faceis. No entanto, elas apresentaram alguns limites, em suas opinides, como os
clientes entenderem erroneamente que as imagens digitais fotorrealisticas sdo o projeto em sua
totalidade, ndo compreendendo que um projeto de interiores possui mais elementos, como os
desenhos do projeto executivo e detalhamentos, sendo as imagens apenas parte do todo.

Apbs a execucdo de todas as etapas do processo metodologico, foi possivel
categorizar as diferentes manifestacdes das imagens digitais fotorrealisticas enquanto
instrumentos para a apresentagao dos projetos de interiores. Nesse sentido, pode-se dizer que a
hipotese foi confirmada além de ter sido excedida. Ela previa manifestacdes das imagens
estudas quanto ao contexto contemporaneo no qual estdo inseridas; o fato de haver um certo
fetiche pelo hiper-real e pelas aproximagdes com a realidade ¢ a busca dos arquitetos em
aproximar seus projetos do mundo real. Pode-se dizer que o contexto contemporaneo faz parte
das manifestacdes temporais das imagens, como as esferas sociais e tecnologicas, estando o
fetiche pelas aproximagdes da realidade relacionadas a esse cenario digital. Dessa forma, os
arquitetos, também inseridos nessa sociedade e igualmente influenciados pela cultura e
costumes vigentes, buscam reproduzir a realidade cada vez mais fidedigna em seus projetos.
Para além dessas observagdes previamente apontadas na hipotese, revelou-se dois contextos
globais que interferem na forma como as imagens digitais fotorrealisticas se manifestam, além
de cinco usos para elas, bem como trés tipos de imagens empregadas.

Pode-se mencionar que existem algumas lacunas na pesquisa, as quais servem de
indicios para futuros trabalhos. Primeiramente, acredita-se que um experimento realizado com
clientes ou pessoas leigas em arquitetura poderia adicionar informacdes valiosas quanto ao uso
das imagens digitais fotorrealisticas para a apresentagao de projetos, afinal estas sdo produzidas
e dedicadas, em sua maioria, para a compreensao e observagao desse publico. Além disso, seria
interessante buscar as opinides de profissionais em um recorte territorial maior, de modo a
analisa-las de uma forma geral, por exemplo, investigando o caso a nivel nacional. Ha sempre
a necessidade de aprimorar as pesquisas e realiza-las em diferentes épocas da historia, uma vez
que o cenario estd em constante mudanga, o que interfere nas opinides, bem como nos usos e
tecnologias utilizadas, como o caso do software AutoCAD que em seu langamento gerou uma
alteracdo de paradigma para o desenho arquitetonico e atualmente vem sendo comparado com

outras tecnologias mais avangadas, como o caso do software Revit.
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Além das tecnologias abordadas e mencionadas na pesquisa, uma possibilidade de
investigagio sdo os hologramas, ja utilizados por alguns arquitetos'®. Questdes envolvendo as
imagens digitais fotorrealisticas e os modelos tridimensionais como ferramentas do processo
de projeto do arquiteto também se revelam como um possivel desdobramento dessa pesquisa.
Uma lacuna que pode ser considerada uma outra vertente de investigacao para estudos futuros
¢ aquela referente 2 uma abordagem semioética das imagens digitais fotorrealisticas enquanto
ferramenta de apresenta¢dao dos projetos de interiores na contemporaneidade, mencionada de
forma superficial através de alguns autores nessa pesquisa.

A pesquisa contribui para os campos da representacdo grafica em arquitetura, dos
projetos de interiores e da pratica profissional. No caso da representacdo grafica, reflete sobre
um capitulo relativamente recente na historia do desenvolvimento das formas de representagao
e apresentacao dos projetos, discutindo e investigando uma pratica bastante utilizada e muitas
vezes pouco questionada ou, quando questionada, de forma superficial. Devido ao recorte
focado nos projetos de interiores, contribui como mais um estudo nesse ramo da arquitetura que
ainda carece de bibliografia cientifica em muitos topicos, necessitando de embasamento tedrico
para se reafirmar como um campo de pesquisa. Por fim, uma vez que se recolheu opinides de
pessoas ativas no mercado de arquitetura e design, a pesquisa torna-se uma reflexdo para os
profissionais participantes, bem como aqueles que possam vir a ler os resultados da pesquisa e
refletirem também sobre suas praticas projetuais.

Durante todo o processo de pesquisa foram publicados trabalhos em congressos e
revistas, de modo a se difundir as descobertas e reflexdes aqui levantadas. Acredita-se que um
possivel desdobramento seja investigar o uso especifico das tecnologias de RV, RA ¢ RM como
ferramentas de apresentacdo de projetos de interiores, buscando coletar a visao de profissionais

e leigos sobre o assunto.

16 Como ¢é possivel observar no caso do software SketchUp Viewer. Segundo Lynch (2016), trata-se de um
aplicativo desenvolvido pela empresa Trimble que mescla tecnologias de RV e o mundo real utilizando-se o
HMD Microsoft HoloLens. Dessa forma, o programa cria hologramas que podem ser manipulados no mundo
real, dando a possibilidade aos arquitetos de interagirem com seus edificios ainda na fase de projeto.
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APENDICE A - Principios do fotorrealismo para imagens renderizadas de interiores
propostos por Brenton (2007)

REPRESENTACAO PRECISA DO OBJETO

Deve haver uma atencéo meticulosa para os detalhes realistas dos objetos,
retratando com precisdo como eles aparecem no mundo real.

BORDAS CHANFRADAS

Nenhum objeto manufaturado tem
angulos perfeitos de 90° em suas
bordas. Como em cenas de
interiores, a maioria dos objetos
sfo manufaturados, considerar as
bordas chanfradas acrescentam
realismo, uma vez que elas
refletem a luz mais realisticamente.

PRECISAO DO PERFIL
Quando o perfil e/ou bordas de um
objeto sdo perceptiveis, &
importante chanfra-las para que
ele seja representado com
precisdo. Dessa forma, as bordas
ficam mais suaves,; dando um
aspecto de “fabricado’.

PROFUNDIDADE ESPECULAR
Os chanfros das bordas de um
objeto permitem que a luz reflita
sobre esse objeto em diferentes
angulos e em mais areas que
revelam sua profundidade, Dessa
forma, permitem que mais luz
penetre no modelo e reflita de
volta para o espectador.

DETALHE ESPECULAR

No mundo real, muitas vezes é a
reflexd@o especular da borda de um
objeto que revela seus detalhes.
Dessa forma, reproduzi-las ajudara
no realismo da cena. Contudo, €
necessario observar se o detalhe
ira aparecer na cena. Caso nao,
nédo e necessario fazé-lo.

TEXTURA DA SUPERFICIE
S4ao os detalhes da superficie,
afinal, quase nenhuma ¢ totalmente
lisa. Refere-se & rugosidade ou
suavidade dela. Aléem de ajudar a
superficie a parecer mais real,
melhora a aparéncia especular do
objeto. Sua diferenga para as
bordas chanfradas é gue os
chanfros lidam com mudancas na
geometria e a textura da superficie
é alterada na textura do material.

PRECISAO DO PERFIL

A textura de cada superficie tem
um perfil que deve corresponder a
ela. Uma bola de basguete, por
exemplo, ndo poderia ter um perfil
perfeito, uma vez gue necessita de
pequenos sulcos, representando a
supetficie pegajosa delas.

PROFUNDIDADE ESPECULAR

Se a supetrficie dos objetos tiver
uma aspereza, a reagdo da luz a
essa supetrficie deve ser levada em
conta. A profundidade especular
de uma textura tem a ver com as
bordas do objeto que recebe os
raios de luz. As vezes, a geometria
j& é suficiente, mas héa casos onde
havera necessidade de um mapa
de textura.

DETALHE ESPECULAR

E semelhante a profundigade
especular, exceto pelo fato de que
detalhes especulares sio
encontrados mais na superficie dos
objetos do que em suas arestas. Se
um objeto tem uma superficie
extremamente rugosa, entéo,
novamente, um mapa de textura
separado deve ser feito para
explicar sua aparéncia e reflexéo
de luz

Fonte: Mariana Zancaneli e Icaro Chagas (2019).

PROFUNDIDADE DE
MODELAGEM DOS OBJETOS

Refere-se a espessura do objeto.
Apesar de parecer simples, alguns
artistas 3D ignoram esse aspecto,
uma vez gue ate mesmo uma folha
de papel possui espessura. Esse
tipo de detalhe torna-se mais
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ILUMINACAO GLOBAL

O mais iImportante dos principios, pois
sem ele, os detalhes dos outres trés principios ndo seriam visiveis.
" E asimulagdo realista das condi¢bes de iluminagde em um render.

REFLEXAO DA LUZ

Egﬁ'é'é'fj’(&% REFLEXAO DIFUSA
Reflete a luz igualmente
Ocorre quandoaluz o todas as diregdes, Sao
e reﬂetlc_:ia sem divergir. 4o ~hamadas superiicies
= A sian st Hos foscas, onde os raios sao

espelhos- & superficies dispersos em diferentes
aquaticas, como lagos. Angulos

Esta presente em diferentes niveis em qualquer
ambiente. Se os objetos estiverem perfeitamente
alinhados, o espectador serd levado a acreditar
gue a imagem nao é verdadeira. O
posicionamento de objetos individualmente pode
criar a desordem necessaria, enquanto o
posicionamento equivocado pode tornar a
imagem ndo realistica.

DESORDEM

Refere-se aos vestigios da interagao humana no
ambiente. A quantidade de desordem em uma
cena geralmente & baseada em seu contexto,
pois ha niveis de desordem, baseado no uso que
aquele ambiente supostamente teve.

ALEATORIEDADE

S&o carateristicas aleatérias dos objetos. E vista
com mais freguéncia na natureza, mas ocasional-
mente & encontrada em objetos e interagtes
feitos pelo homem. Nesse caso, um exemplo € o
tapete, onde sdo aleatdrias as marcas deixadas
por alguém gue andou sobre ele.

NAOQ-UNIFORMIDADE

Refere-se a incapacidade de um objeto existir
exatamente no mesmo estado efou em perfeito
alinhamento com outro cobjeto. A desordem lida
com varios objetos interagindo uns com os
outros, enquanto a ndo-uniformidade, lida com
um objeto que esta fora de alinhamento

com o outro,

Fonte: Mariana Zancaneli e Icaro Chagas (2019).

ILUMINACAO DIRETA
lluminagéo resultante dos raios refletida nos objstos, apés o

objeto gue o raio encontra.

FONTES DE LUZ

ILUMINAGAO INDIRETA

lluminagéo causada pela luz

de luz de uma fonte gue ainda primeiro contato com a
nao comegou a refletir, atingindo superficie. E a responsével
diretamente um objeto. Pode por iluminar a cena, apesar
ser vista apenas no primeiro de a iluminacéo direta ser

a que é vista saindo da
fonte de luz

IMPERFEICOES

Geralmente sdo consideradas ruins,
mas para o objetivo do fotorrealismo de
imitar a realidade, s&o necessarias.
Podem acontecer em uma geometria,
textura ou iluminacé&o de objetos, assim
como o resto dos principios. Varia de
acordo com o propdésito: se for uma
imagem referente a um projeto novo, a
aparéncia “intocada” sera aceita pelo
espectador, engquanto uma renovagao
de um ambiente!deve conter algumas
imperfeicoes. Nao € extremamente
necessaria para o fotorrealismo;
necessario avaliar se ela iréd aparecer
na imagem. Cabe ao artista 3D avaliar
0 contexto e determinar o guéo “falha”
ou “perfeita” a cena deve aparecer.

SUJEIRA, POEIRA E FULIGEM

FALHAS, ARRANHOES E ONDULCAGES
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APENDICE B - Levantamento das empresas registradas no CAU/MG (Juiz de Fora) em

abr. 2019.
~ POSSUI SITE POSSUI IMAGENS
NOME FANTASIA SITRL;QICSI-\I-?‘:O OU REDES DIGITI-}IS
SOCIAIS? FOTORREALISTICAS?
1 | OLIVEIRA DA COSTA ARQUITETURA - ME BAIXA DO REGISTRO - -
2 | ADORE CONSULTORIA, PROJETOS E DESIGN LTDA - EPP ATIVO SIM SIM
3 | AGARQUITETURA E CONSTRUCOES LTDA ATIVO SIM SIM
4 | AGILE PROJECT ENGENHARIA ATIVO SIM SIM
5 | ALETHEIA WESTERMANN ARQUITETOS ATIVO SIM SIM
6 | ALJUBARROTA CONSTRUTORA E INCORPORADORA LTDA ATIVO SIM NAO
7 | ALR ARQUITETURA E CONSTRUCAO LTDA ME ATIVO NAO -
8 | AMB PROJETOS AMBIENTAIS ATIVO NAO -
9 | AMOROSO E TAVARES ARQUITETOS LTDA - ME ATIVO SIM SIM
10 | AO CUBO ARQUITETURA ATIVO SIM SIM
11 | ARCIMAC ARTEF/S DE CIM.ARQA E CONSTCS LT BAIXA DO REGISTRO - -
12 | ARQUITETONICA CONSTRUCOES LTDA ATIVO SIM SIM
13 | ARQUITETURA CONTEM PORANEA ATIVO NAO -
14 | ARSENIC ARQUITETOS ATIVO SIM SIM
15 | AUE SOLUCOES ATIVO NAO -
16 | BENDITA ARQUITETURA LTDA - ME ATIVO NAO -
17 | BONIN ARQUITETURA ATIVO SIM SIM
18 | BRIQUE ARQUITETURA ATIVO SIM SIM
19 | CADEIRAS E ETC ATIVO NAO -
20 | CALAZANS PROJETOS E CONSTRUC@ES ATIVO NAO -
21 | CAPOARQ ATIVO SIM SIM
22 | CAPOARQ ARQUITETURA E URBANISMO LTDA ATIVO SIM SIM
23 | CASAPROJETOS ATIVO SIM SIM
24 | CLAUDIA PRATES FARIA BAIXA DO REGISTRO - -
25 | CONSTRUTORA GV ATIVO NAO -
26 | CONSTRUTORA MEDINA MARINHO LTDA-ME ATIVO SIM NAO
27 | CONSTRUTORA MICHELI CAMPOS LTDA ATIVO NAO -
28 | CONSTRUTORA PARQUE BAIXA DO REGISTRO - -
29 | CPLAC-ARQUITETURA E CONSTRUCOES LTDA ATIVO NAO -
30 | EDUARDO FONTAINHA ARQUITETURA ATIVO SIM SIM
31 | EFE ARQUITETURA E URBANISMO LTDA ATIVO SIM SIM
32 | EMPREITEIRARS M LTDA - EPP ATIVO NAO -
33 | ERRICHTEN PROJETOS E CONSTRUCOES LTDA ATIVO NAO -
34 | ESPACO TEMPO LTDA ATIVO NAO -
35 | FALABELLA ARQUITETURA ATIVO SIM SIM
FUNDACAO DE APOIO E DESENVOL AO ENS PESQ E
36 EXTENSAO INTERROMPIDO - -
37 | HABITE-SE ARQUITETURA ATIVO SIM SIM
38 | HERMANES ABREU ARQUITETURA ATIVO SIM SIM
39 | HUMA SERVICOS DE ARQUITETURA LTDA ATIVO SIM NAO
40 | IMAGINAL ARQUITETURA E URBANISMO LTDA ATIVO NAO -
41 | JCA CONSTRCOES LTDA - ME ATIVO NAO -
42 | JCC LOCACAO DE STANDS ATIVO SIM NAO
43 | JTLEMPREENDIMENTOS DE JUIZ DE FORA LTDA -ME ATIVO NAO -
44 | L2 ARQUITETURA INTERROMPIDO - -
45 | LE BARON INCORPORDORA E CONSTRUTORA LTDA-ME INTERROMPIDO - -
46 | LEGO PROJETOS ATIVO NAO -
47 | LEMA CONSTRUCOES ATIVO NAO -
48 | LILIAN VALENTE COELHO ATIVO NAO -
49 | LIMA SALES CONSULTORIA E PROJETOS LTDA ATIVO SIM NAO
50 | LINE STUDIO ARQUITETURA ATIVO SIM NAO
51 | LOURENGCO E SARMENTO ARQUITETOS LTDA ATIVO SIM SIM
52 | LUIZ CARLOS RIBEIRO DA SILVA 33998280715 - ME ATIVO NAO -
53 | MAFRA ARQUITETOS ASSOCIADOS DE JUIZ DE FORA LTDA ATIVO SIM NAO
54 | MAIS ARQUITETURA LTDA ATIVO NAO -
55 | MARANATA LIMPEZA E CONSERVACAO LTDA ATIVO NAO -
56 | MARCELLA PEIXOTO ARQUITETURA ATIVO SIM SIM
57 | MARCELO AMOROSO PROJETOS ARQUITETONICOS LTDA ATIVO SIM SIM
58 | MARCIA LANNA ARQUITETURA E INTERIORES ATIVO SIM NAO
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59 | MARTINS E BARBOSA ARQUITETOS LTDA ATIVO NAO -
60 | M&F CONSTRUTORA LTDA ATIVO NAO -
61 | MONTEIRO MARTINS ARQUITETURA E URBANISMO ATIVO SIM SIM, NO SITE
62 | MOOR ARQUITETOS ATIVO SIM SIM
63 | MORIAH CONSTRUTORA LTDA ATIVO NAO -
64 | M TRINDADE CONSTRUTORA ATIVO NAO -
65 | MURER MAIS CAVALCANTE ARQUITETOS ASSOCIADQS LTDA ATIVO SIM NAO
66 | N.D. ENGENHARIA E COMERCIO LTDA ATIVO NAO -
67 | NEHME GONZALEZ ARQUITETOS LTDA INTERROMPIDO - -
68 | NOVA EPOCA CONSTRUTORA LTDA ATIVO NAO -
69 | OFICINA 4 ARQUITETURA E COMUNICACAO LTDA BAIXA DO REGISTRO - -
70 | OMEGA ATIVO NAO -
71 | OMNI ARQUITETURA E CONSTRUGCAO ATIVO SIM SIM
72 | ORTO ARQUITETURA ATIVO SIM SIM
73 | PAULO CESAR COBUCCI ARQUITETURA ATIVO NAO -
74 | PBRP ATIVO NAO -
75 | PERANTONI & FERREIRA GABINETE DE PROJETOS LTDA ATIVO NAO -
76 | PREDIAL CRUZ ATIVO SIM SIM, NO FACEBOOK
77 | PRISMA CONTABILIDADE E SERVIGOS ATIVO NAO -
78 | PROARQ ARQUITETURA E AVALIACOES ATIVO SIM SIM
. Zi?fRAMA DE ESTUDOS E REVITALIZACAO DA MEMORIA T _— i@
80 | PROJETO 01 ARQUITETURA LTDA INTERROMPIDO - -
81 | QUARTZO ENGENHARIA LTDA. SUSPENSO - -
82 | REALIZARTE CONSTRUTORA LTDA - ME ATIVO SIM NAO
83 | REAL STANDS ATIVO NAO -
84 | RICARDO MACHADO ARQUITETURA E CONSULTORIA ATIVO NAO -
85 | RICARDO ROCHA PLANEJAMENTOS E CONSTRUCOES LTDA INTERROMPIDO - -
86 | RIO GERAIS CONSTRUCOES ATIVO NAO -
87 | RM CAMPOS CONSTRUGOES ATIVO NAO -
88 | ROYALTEK INCORPORAGOES E EMP. IMOBILIARIOS EIRELI ATIVO SIM NAO
89 | SITE PLANNING PROJETOS E CONSULTORIA LTDA ATIVO NAO -
90 | SKYLAB ARQUITETOS LTDA ATIVO SIM SIM
91 | SQUADRO ARQUITETURA INTERROMPIDO - -
92 | STUDIO ARCHI. ATIVO SIM SIM
93 | STUDIO C ARQUITETURA E INTERIORES ATIVO SIM SIM
94 | STUDIO DUE INTERROMPIDO - -
95 | VALENTIM E FERREIRA ARQUITETURA LTDA ATIVO NAO -
96 | VERIATO E VANELLI ARQUITETURA ATIVO SIM SIM
97 | VIRGUS CONST/S E MONTAGENS LTDA BAIXA DO REGISTRO - -
98 | VOLPI CONSULTORIA E ADMINISTRACAO DE EMPRESAS LTDA ATIVO SIM NAO
Legenda

Registro ativo, com imagens digitais fotorrealisticas online

Registro ativo

Baixa do registro

]
]
|| Registro interrompido/suspenso
]
[ ]

Fonte: Mariana Zancaneli e Icaro Chagas (2019).

Registro repetido
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APENDICE C - Questionario e TCLE feitos na plataforma Google Forms, enviado por
e-mail aos escritorios

240772018 As imapens fiotomealisticas como meio de apresentacdo dos projetos de interores na era digital

As imagens fotorrealisticas como meio de

apresentacao dos projetos de interiores na era digital

Meu nome & Mariana Zancaneli. Sou arquiteta e urbanista formada pela Universidade Federal de
Juiz de Fora (UFJF) e, atualmente, curso mestrado em Ambiente Construido na mesma instituicio
(FROACAIFJF).

Estou desenvolvendo uma pesquisa que faz parte da minha dissertacdo de mestrado e sua
participacdo serd muito importante para os meus resultados. Essa pesquisa estd sendo orientada
pelo Professor Dr. Frederico Braida e cocrientada pela Professora Dr® Isabela de Mattos Ferreira.

Seu escritorio foi selecionado & partir de uma busca realizada no site do Conselho de Arguitetura e
Urbanisma do Brasil (CAUBR) e atraveés de uma segunda busca, no site eiou redes sociais do
escritono (Facebook & Instagram).

Para participar, & necessario que vooé efoU 0 escritdnio cumpram com alguns reguisitos:
- Ser arquiteto e urbanista efou designer de interiores;

- Ser maior de 18 anos;

- Realizar projetos de interiores; e

- Utilizar imagens digitais fotomealisticas (renders) para a apresentagdo de projetos.

Figue tranguilo{a), sua idenfidade sera mantida em sigilo por nds, ndo havendo nenhum tipo de
divuigato dos dados obtidos com esse questionario que os relacione & voce ou ao escritonio. Além
disso, esta pesquisa passou pela aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos
(CERUFJF).

Para comecar, basta ler com atengio o Terme de Consentimento Livre e Esdarecido (TCLE) a
sequir. Caso concorde, basta selecionar a opcéo "Sin™ e comegar a responder as perguntas. Em
caso de qualquer divida, entre em contatol As informacdes para tal estdo disponiveis ao final do
referido Termo.

*Chrigatorio

1. Enderego de e-mail *

2. Vocé declara possuir graduagio completa em Arquitetura e Urbanismo ou Design de
Interiores? *
Marcar apenas uma oval.

) Sim
_'_.. Mo Ir para “Agradecimento™

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Gostariamos de convidar vooé a participar como voluntério (a) da pesquisa “As imagens
fotorrealisticas como meio de apresentagdo dos projetos de interiorss na era digital”™. O motivo que
nos leva a realizar esta pesquisa & entender como 22 dé a utilizagio das imagens digitais
fotomrealisticas (os “renders”) para a apresentacdo dos projetos de interiores no meio profissional,
fortemente influenciado pelas tecnologias computacionais da era digital. Portanto, nesta pesguisa
pretendemos compreender a presenca das imagens digitais fotorrealisticas na apresentaco dos
projetos de interiores.

Caso vocé concorde em participar, voce ird responder a um formulario eletrdnico onlfine da plataforma
Google Forms. As perguntas sfo relacionadas & ufilizacdo das imagens digitais fotorrealisticas na
rotina de projetos do 2eu escritério, além de algumas outras que visam estabelecer o perfil da sua
empresa. Esta pesquisa tem alguns riscos, que 230 minimos, sendo relativos apenas & eventual
quebra do anonimato do participante, os quais serfo evitados uma vez gue as informagdes coletadas
n&o serdo vinculadas a dados pessoais, comao o nome do parficipants ou do escritdrio. Dessa forma,
n&o havera divulgacdo dos nomes dos participantes, bem como ndo se deixara transparecer a qual
escritorio pertencem as respostas. Fica a cargo do pesquisador garantir o sigilo sobre a identificacio

hitpes: idocs. google comformes/d! ks Crzur4Pg\jEhRudz T4 1 PEWRKEcn Ay GaDgtilledit 115
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e demais informagdes inerentes so questiondric. A pesquisa proposta busca trazer uma discusaio
para a pratica profissional dos projetos de interiorss, no qua tange sua representacio grafica e
comunicago, tendo em vista as influéncias das novas tecnologias computacionais na drea. Nesse
sentido estima-se gue os beneficios sejam indiretos para os participantes, uma vez que os resultados
da pesquisa contribuirdo para o campo profissional de arquitetura & urbanismo como um todao,
especialmente no que diz respeito & reflexdo, por parte dos profissionais envaolvidos, quanto ao uso
das atuais ferramentas ufilizadas para a apresentacio de projetos.

Para participar deste estudo vocé ndo vai ter nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem
financeira. Apesar disso, se vocé tiver algum dano por causa das atividades que fizermos com voce
nesta pesquisa, vocé tem direito a indenizagio. Voo tera todas as informacges gue gquiser scbre
esta pesguisa e estara livre para participar ou recusar-se a participar. Mesmo que voce gueira
participar agora, wocé pode voltar atras ou parar de participar a qualguer momento. A sua
participacio & voluntaria e o fato de ndo querer participar ndo vai frazer qualquer penalidade ou
mudanga na forma em que vocé & atendido (a). O pesquisador ndo vai divulgar seu nome. O3
resultades da pesquisa estarfio 4 sua disposicio quando finalizada. Seu nome ou o materal que
indigue sua participagdo néo sera liberado sem a sua permisso. Vocé ndo serd identificado (a) em
nenhuma publicacéo que possa resultar.

Uma vez selecionado o botdo de aceite deste termo, voce estara apiofa) a participar da pesgquisa,
uma vez que sera considerado gue vocé aceitou os termnos apresentados neste texto.
Recomendamos que vocé salve este texto para que o tenha guardado. De qualquer forma, sempre
que necessitar, podera ser solicitada acs pesquisadores uma copia deste termo. Caso tenha alguma
duvida, ndo hesite em entrar em contato com o pesquisador responsavel. Somente aceite as
condigBes deste termo =& estiver realmente de acordo.

= dados coletados na pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador responsavel por um periodo
de 5 (cinco) anos. Decomido este tempo, o pesquisador avaliara os documentos para a sua
destinagdo final, de acordo com a legislagio vigente. Os pesquisadores tratarSo a sua identidade
com padries profissionais de sigilo, atendendo a legislago brasileira (Resclugio N° 46612 do
Conselho Macional de Sadde), utilizando as informacdes somente para o2 fins académicos e
cientificos.

Mome do Pesquisador Responsavel: Mariana Alves Zancaneli
Telefone (do pesquisadory. (32) 99998-1520
E-mail (do pesquisador). zancaneli.mi@gmail.com

Campus Universitario da UFJF
Faculdade de Amuitetura e Urbanismo
CEP: 36035-900
Telefone: (32) 3229-3403
E-mail: gecretana faudufif edu e
3. Vocé declara que concorda em participar da pesquisa e que foi dada a vocé a

oportunidade de ler e esclarecer as suas dividas? *
Marcar apenas uma owval.

) Sim

| Mo Ir para “Agradecimento”

Dados do participante

4. Nome completo *

5. Gual seu cargo na equipe? *

hiips: fidocs.google comforms/d/ eksCvzur4PgViEhMtFRxdz T4 1 PEWnK EcnMAyGdDgtilledit
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£. Ha gquanto tempo voce faz parte da equipe? *
Marcar apenas uma oval.
| Menos de 1ano
| Entre1e Sanos

[ | Entre S5e 10 anos
") Mais de 10 anos

Dados do escritorio

7. Ha quantos anos o escritdrio atua no mercado? *
Marcar apenas uma oval.

_'- Menos de S anos
| Entre 5 e 10 anos
[~ Entre 10 & 20 anos

7 Mais de 20 anos

B. Gual o tamanho da equipe? *
Marcar apenas uma oval.

| Menos que 5 membros
| Entre 5 e 10 membros

i Mais que 10 membros

4. S3o realizados mais projetos arguitetonicos ou de interiores? *
Marcar apenas uma oval

| Arquitetbnicos
) Interiores
| A proporgBo & similar enfre os dois tipos

10. Queal a tipologia arquitetonica predominante dos projetos executados? *
Marcar apenas uma oval.
[ ) Residencial
| Comercial
| Institucional

Sobre o uso das imagens digitais fotorrealisticas (renders)

htips:fidocs. google comfomsid! eksCyvzur4PghiShiFxdzT041 PEVWNH Ecni Ay GdDgtiliedit
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11. Quais os softwares wtilizados pelo escritorio para a criagio das imagens (da modelagem a

renderizacao)? *
Margue todas que se aplicam.

SketchUp

WoRay

Lusmiion

3ds Max

Photoshop

Corona Renderer

Revit

Outros

oo ododn

12. Guem & o responsavel pelo desenvolvimento das imagens? *
Marcar apenas uma oval.

D Socio-proprietario
_ _'_j. Arquiteto contratado
() Estagidrio

| Terceirizado

13. Ha uso de desenhos & mdo para a fase de apresentagao de projetos de interiores? *
Marcar apenas uma oval

_ '_ju Sim, com frequéncia
() Sim, raramente
.._I Mao

14. O escritdrio ja utilizow, ou pretende utilizar, tecnologias de Realidade Virtual ou Realidade
Aumentada para a apresentagio de algum projeto (arquitetonico ou interiores)?

Marcar apenas uma oval.
) Sim, ja utilizamos
Fa

{ Munca utilizamos, mas pretendemos utilizar

~ ) Nuneca utiizamos e ndo pretendemos utilizar

Convite para entrevista

Pretendemos aprofundar as gquesties aqui levantadas em uma segunda etapa desta pesquisa, a fim
de trazer a tona mais discussdes e reflexdies sobre o tema abordado. Dessa forma, gostariamos de
realizar enfrevistas com alguns dos escrtrios gue aceitarem o convite. Sinta-se [vre para aceitar ou
néo! Caso aceite & na epoca gue as entrevistas forem ocomer vocs N80 possa ou NE0 queira mais,
n&o ha problema algum!

Desde ja, agradecemos por sua participagdo nessa etapal

15. Caso ocorma uma segunda etapa da pesquisa, com entrevistas, voce, em nome do
escritorio, aceitaria participar? *
Marcar apenas uma oval
7 Sim

) Nao

Agradecimento

hitps:/idocs. google comformsid 1 eksCvaur P jiMtRxdz T04 1 PEWnk Ecn MAySdDgtiliedit
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240712018 As imagens fotomealisticas como meio de apresentago dos projets de interiores na era digital
Obrnigada por colaborar conoscol

Por favor, selecione "enviar' para efetuar o envio das suas respostas.
Fare de preencher este formulario.

Agradecimento

Cbrigada! Infelizments, nossa pesquisa sera realizada somente com guem estd de acondo com o
Termo de Consentimento Livre & Esclarecido (TCLE).

Caso queira aceitar o TCLE, clique em voltar.

Caso queira encerrar, cligue em enviar.

Pare de preencher este formulario.

Agradecimento

Obrigadal Infelizments, nossa pesquisa sera realizada somente com profissionais com graduagio
completa em Arquitetura e Urbanizmo ou Design de Interiores.

Caso gqueira modificar sua resposta, clique em voltar.

Caso queira encerrar, cligue em enviar.

Powered by
B Google Forms
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APENDICE D - Questionario utilizado nas entrevistas semiestruturadas com arquitetos

ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

A apresentacao do projeto de interiores na era digital e as imagens fotorrealisticas

Dados do entrevistado

Nome do escritorio:

Data:

Nome do entrevistado:

Grau de escolaridade:

Tempo de atuacao:

Cargo no escritorio:

Tipologia arquitetonica predominante no escritorio:

Softwares mais utilizados no escritorio:

Bloco 1: Imagens digitais fotorrealisticas e representacio grafica

1- Como foi possivel perceber no site e redes
sociais do escritorio, sdo utilizadas imagens
digitais fotorrealisticas (os renders) para
divulgacdo dos projetos de interiores
produzidos. Elas sdao utilizadas em quais
etapas do processo de projeto (concepgao /
estudo preliminar / apresentacdo / anteprojeto
/ projeto executivo...)? Por que sdo utilizadas
nessa(s) etapa(s)? Por que a opcao pelo

fotorrealismo?

2 — No escritorio, quem sao 0s responsaveis
pelo desenvolvimento dessas imagens? Caso

nao seja o proprio arquiteto entrevistado, por

Verificar em qual fase do projeto de
interiores as imagens digitais fotorrealisticas
se fazem mais presentes, a fim de confirmar,
realmente na fase de

ou nao, se ¢€

apresentacao.

Compreender os motivos pelos quais o
escritorio opta por esse tipo de imagem em

cada fase do projeto (caso haja mais de uma).

Descobrir quem esta por tras da producao
técnica da imagem, a fim de verificar se o
proprio arquiteto possui as habilidades

necessarias ou se necessita delegar a tarefa a



qué? Ha, ou ja houve, terceirizagdo delas? Se

sim, por qué?

3 — Ha varias formas de se apresentar um
projeto ao cliente, seja por meio de

perspectivas a mao, maquetes, renders,
croquis... Quanto a apresentacdo dos projetos
de interiores, qual a forma de representagao
mais utilizada no escritério? Por que ela ¢
considerada a melhor opgao para esse tipo de

projeto?
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outra pessoa (por falta de habilidade, tempo

etc.)

Verificar qual o meio mais utilizado pelo
escritorio para apresentar os projetos de
interiores, a fim de confirmar, ou nao, se sao

as imagens digitais fotorrealisticas.

Compreender as razdes pelas quais o meio
mais utilizado tornou-se a melhor opg¢ao

(pontos positivos do meio de representagao).

Bloco 2: Relac¢io do cliente com a imagem digital fotorrealistica

4 — As imagens digitais fotorrealisticas, vém
sendo utilizadas por muitos profissionais para
apresentar os projetos aos clientes. Na sua
opinido, os clientes as compreendem melhor
do que os desenhos técnicos? Vocé acredita
que elas “vendem” melhor o projeto, podendo

persuadir o cliente?

5 — Ainda sobre a rela¢dao do cliente com as

imagens digitais fotorrealisticas, vocé
percebe que eles mesmos esperam/exigem
esse tipo de representacdo por parte do

arquiteto?

6 — E sabido, entre os profissionais da area
que, por vezes, os projetos depois de
executados podem nao ficar idénticos as
fotorrealisticas

imagens digitais

apresentadas, por questdes como

modificagdes e ajustes na obra, iluminagao,

Compreender a questdo da linguagem
utilizada no projeto para o entendimento do
cliente, na visdo do arquiteto. Além disso,
obter a opinido dos arquitetos quanto ao
poder de persuasdo que as imagens podem ter

sob o cliente.

Observar se o comportamento dos arquitetos
perante a escolha desse tipo de imagem para
a apresentacao dos projetos ¢ influenciado

por uma demanda dos clientes.

Abordar o assunto da frustragdo ou ilusdo
que as imagens digitais fotorrealisticas
podem exercer sobre o leigo, que pode vir a
ainda de forma

confundi-la, que

inconsciente, com uma fotografia.



objetos que ndo existem na realidade
exatamente como utilizado na imagem etc.
Vocé ja teve algum caso onde o cliente se
frustrou com esse tipo de situagdo? Se sim,

explique.
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Bloco 3: Representacio grafica na era digital

7 — No contexto digital em que vivemos,
com as tecnologias computacionais estando
bastante presentes no processo de projeto,
como vocé enxerga o papel dos desenhos
feitos @ mao? Vocés o utilizam no escritdrio
em alguma fase do projeto de interiores?
Vocé apresenta ou apresentaria um projeto

de interiores com desenhos a mao? Por qué?

8 — Vocé acredita que o uso cada vez mais

frequente das imagens

de

digitais

fotorrealisticas e outros artificios
computacionais na arquitetura ¢ um reflexo
do mundo digital no qual vivemos ou a
utilizagdo deles estd mais atrelada as
possiveis  “facilidades”

que €8sas

ferramentas oferecem aos arquitetos?

9 — Recentemente, observou-se o inicio da
utilizacdo de um novo tipo de imagem
fotorrealistica na apresentacao de projetos, a
Realidade Virtual e a Realidade Aumentada.
O escritorio ja utilizou essas tecnologias
para apresentar algum projeto (arquitetonico

ou de interiores)? Por que decidiram utilizar

Compreender o papel do desenho a mao para
os arquitetos na contemporaneidade, como as
fases onde eles sdo mais ou menos utilizados.
Além disso, verificar o posicionamento do
arquiteto quanto a utilizacdo do desenho a mao
como forma de apresentacdo para o projeto de

interiores em meio a era digital.

Compreender a insercdo do arquiteto na era
digital, observando se h4 uma busca no sentido
de estar inserido no contexto tecnologico ou se

as ferramentas sdo vistas como “facilitadoras”.

Investigar o uso pratico da imagem
fotorrealistica imersiva e interativa (Realidade
Virtual e Realidade Aumentada) atualmente,
compreendendo-se os motivos pelas quais ela
¢ ou ndo utilizada, a fim de entender qual ¢ o
nivel da sua inser¢do no mercado dos projetos

de interiores.
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ou ndo? Se ainda ndo utilizou, pretende

utilizar? Por qué?

Bloco 4: Sintese das reflexoes

Questao Objetivo

10 — Na sua opinido, quais sdo as principais Facilitar para o entrevistado a compilagdo e
vantagens e desvantagens do uso das imagens organizacdo das  informagdes  mais
digitais fotorrealisticas para a apresentagdo importantes que foram suscitadas e coletadas
dos projetos de interiores? durante a entrevista, a fim de que ele possa

realizar uma sintese das suas reflexoes.
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APENDICE E - Termo de consentimento livre e esclarecido 1

Gostariamos de convidar vocé a participar como voluntario (a) da pesquisa “As imagens fotorrealisticas
como meio de apresentacdo dos projetos de interiores na era digital”. O motivo que nos leva a realizar esta
pesquisa € entender como se da a utilizagdo das imagens digitais fotorrealisticas (os “renders”) para a
apresentagcao dos projetos de interiores no meio profissional, fortemente influenciado pelas tecnologias
computacionais da era digital. Portanto, nesta pesquisa pretendemos compreender a presenga das imagens
digitais fotorrealisticas na apresentacéo dos projetos de interiores.

Caso vocé concorde em participar, vamos fazer com vocé uma entrevista. Essa entrevista tera a finalidade
de colher a opinido de profissionais que atuam com os projetos de interiores, dentre arquitetos e designers de
interiores, quanto aos usos das imagens digitais fotorrealisticas na pratica profissional, envolvendo discussdes
acerca do processo de projeto do seu escritério, bem como técnicas de representacéo grafica utilizadas, além de
questionamentos sobre as influéncias da era digital na sua rotina de trabalho. Esta pesquisa tem alguns riscos,
que sdo minimos, por se tratar apenas de uma breve entrevista, onde a analise dos dados n&o contemplara
qualquer tipo de exposic¢édo dos participantes. Fica a cargo do pesquisador garantir o sigilo sobre a identificacdo e
demais informagdes inerentes a entrevista. Mas, para diminuir a chance desses riscos acontecerem, sera feita a
codificagao dos nomes dos participantes, evitando assim, sua identificagdo. A pesquisa proposta busca trazer uma
discussdo para a pratica profissional em arquitetura, no que tange a representacdo grafica de projetos e sua
comunicagao, tendo em vista as influéncias das novas tecnologias computacionais na area. Nesse sentido estima-
se que os beneficios sejam indiretos para os participantes, uma vez que os resultados da pesquisa contribuirdo
para o campo profissional de arquitetura e urbanismo como um todo, especialmente no que diz respeito a reflexao,
por parte dos profissionais envolvidos, quanto ao uso das atuais ferramentas utilizadas para a apresentagéo de
projetos.

Para participar deste estudo vocé néo vai ter nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem financeira.
Apesar disso, se vocé tiver algum dano por causa das atividades que fizermos com vocé nesta pesquisa, vocé tem
direito a indenizagdo. Vocé tera todas as informagdes que quiser sobre esta pesquisa e estara livre para participar
ou recusar-se a participar. Mesmo que vocé queira participar agora, vocé pode voltar atrds ou parar de participar
a qualquer momento. A sua participagdo é voluntaria e o fato de ndo querer participar ndo vai trazer qualquer
penalidade ou mudanga na forma em que vocé é atendido (a). O pesquisador ndo vai divulgar seu nome. Os
resultados da pesquisa estardo a sua disposi¢cdo quando finalizada. Seu nome ou o material que indique sua
participacdo néo sera liberado sem a sua permiss&o. Vocé néo sera identificado (a) em nenhuma publicagéo que
possa resultar.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias originais, sendo que uma sera arquivada
pelo pesquisador responsavel e a outra sera fornecida a vocé. Os dados coletados na pesquisa ficardo arquivados
com o pesquisador responsavel por um periodo de 5 (cinco) anos. Decorrido este tempo, o pesquisador avaliara
os documentos para a sua destinagéo final, de acordo com a legislagao vigente. Os pesquisadores tratardo a sua
identidade com padrdes profissionais de sigilo, atendendo a legislagdo brasileira (Resolugdo N° 466/12 do

Conselho Nacional de Saude), utilizando as informagbes somente para os fins académicos e cientificos.

Declaro que concordo em participar da pesquisa e que me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as

minhas duvidas.



Juiz de Fora, de
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de 20

Assinatura do Participante

Nome do Pesquisador Responsavel: Mariana Alves Zancaneli
Telefone (do pesquisador): (32) 99998-1520
E-mail (do pesquisador): zancaneli.m@gmail.com

Campus Universitario da UFJF
Faculdade de Arquitetura e Urbanismo
CEP: 36036-900

Telefone: (32) 3229-3403

E-mail: secretaria.fau@ufijf.edu.br

Assinatura do (a) Pesquisador (a)
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APENDICE F - Questionario utilizado nas entrevistas semiestruturadas com
profissionais desenvolvedores de imagens digitais fotorrealisticas

ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

A apresentac¢io do projeto de interiores na era digital e as imagens fotorrealisticas
— Renderizacao e Realidade Virtual

Dados do entrevistado

Nome da empresa:

Data:

Nome do entrevistado:

Formacao:

Tempo de atuacdo no mercado de 3D:

Principal publico que atende atualmente:

1- Porque vocé decidiu comegar a trabalhar com

renderizagao fotorrealistica?

2 — Porque vocé acredita no fotorrealismo como
um meio para a apresentagdo de projetos

arquitetonicos?

3 — Se comparadas as imagens fotorrealisticas
produzidas para o projeto de interiores com
aquelas destinadas aos projetos arquitetonicos e
urbanisticos, vocé identifica alguma diferenca ou

especificidade? Se sim, quais? Se ndo, por qué?

Verificar se 0s motivos estdo
ligados a uma demanda do
mercado e/ou as habilidades

pessoais.

Descobrir a visdo dos profissionais
que trabalham com a produgdo
dessas imagens sobre suas relagdes
com a representagdo grafica em

arquitetura.

Compreender como essas imagens
funcionam no ambito dos projetos
de interiores (possiveis
especificidades em relacdo a

outros tipos de projeto).



4 - Quanto aos projetos de interiores, quais
beneficios vocé acredita que essas imagens
possam trazer para arquitetos e clientes? Vocé
apontaria alguma desvantagem também? Se sim,

qual?

5 — Atualmente, novas tecnologias fotorrealisticas
estdo sendo incorporadas a apresentagdo de
projetos, como a Realidade Virtual (substitui¢ao
do campo visual por uma simulagdo, através dos
6culos de RV — HMDs), a Realidade Aumentada
(onde hé a sobreposicdo de informagdes virtuais
no mundo fisico, real) e a Realidade Mista
(permite a fusdo do real com o virtual, onde ha
interatividade, além da imersdo). Vocé acredita
que as novas tecnologias de Realidade Virtual,
Realidade Aumentada e Realidade Mista irdo
ocupar o lugar de destaque que os renders
fotorrealisticos ocupam hoje na arquitetura? Por

que?

6 — No caso especifico dos projetos de interiores,
quais os impactos vocé considera positivos para
sua compreensdo, se tratando do wuso da
tecnologia de Realidade Virtual imersiva
(HMD)? Vocé apontaria algum aspecto negativo?

Se sim, qual?
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Compreender vantagens e

desvantagens

Descobrir, na visdo de quem
produz imagens, o papel da RA,
RV e RM no futuro

Verificar se ha especificidades no
uso de RV para projetos de

interiores.
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APENDICE G - Termo de consentimento livre e esclarecido 2

Gostariamos de convidar vocé a participar como voluntario (a) da pesquisa “As imagens
fotorrealisticas como meio de apresentacéo dos projetos de interiores na era digital”. O motivo que nos leva
a realizar esta pesquisa é entender como se da a utilizagdo das imagens digitais fotorrealisticas (os
“renders”) para a apresentagao dos projetos de interiores no meio profissional, fortemente influenciado pelas
tecnologias computacionais da era digital. Portanto, nesta pesquisa pretendemos compreender a presenca
das imagens digitais fotorrealisticas na apresentagao dos projetos de interiores.

Caso vocé concorde em participar, vamos fazer com vocé uma entrevista. Essa entrevista tera a
finalidade de colher a opinido de profissionais que atuam com a produgdo das imagens digitais
fotorrealisticas para o setor da arquitetura, urbanismo e design de interiores, sendo discutidas questées
referentes ao uso dessas imagens enquanto uma ferramenta de comunicagéo para os projetos e ao uso
das tecnologias de Realidade Virtual dentro desse segmento. Esta pesquisa tem alguns riscos, que séo
minimos, sendo relativos apenas a eventual quebra do anonimato do participante e possivel desconforto
com as respostas, 0s quais serdo evitados uma vez que as informagdes coletadas ndo seréo vinculadas a
dados pessoais, sendo o seu nome substituido por nimeros nos relatérios da pesquisa. Dessa forma, ndo
havera divulgagdo dos nomes dos participantes, bem como n&o se deixara transparecer a qual profissional
pertencem as respostas, por ventura, transcritas. Quanto aos possiveis desconfortos que possam ocorrer
com as respostas, destacamos que eles serdo evitados de tal forma que as perguntas foram
cuidadosamente elaboradas a fim de evitar qualquer constrangimento, ficando vocé livre para ndo
responder determinada(s) questdes ou encerrar a entrevista a qualquer momento. Fica a cargo do
pesquisador garantir o sigilo sobre a identificagdo e demais informagdes inerentes a entrevista. Mas, para
diminuir a chance desses riscos acontecerem, sera feita a codificagdo dos nomes dos participantes,
evitando assim, sua identificagdo. A pesquisa proposta busca trazer uma discussdo para a pratica
profissional em arquitetura, no que tange a representagao grafica de projetos e sua comunicagéo, tendo em
vista as influéncias das novas tecnologias computacionais na area. Nesse sentido estima-se que os
beneficios sejam indiretos para os participantes, uma vez que os resultados da pesquisa contribuirdo para
0 campo profissional de arquitetura e urbanismo como um todo, especialmente no que diz respeito a
reflexdo, por parte dos profissionais envolvidos, quanto ao uso das atuais ferramentas utilizadas para a
apresentacao de projetos.

Para participar deste estudo vocé nao vai ter nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem
financeira. Apesar disso, se vocé tiver algum dano por causa das atividades que fizermos com vocé nesta
pesquisa, vocé tem direito a indenizagido. Vocé tera todas as informagbes que quiser sobre esta pesquisa
e estara livre para participar ou recusar-se a participar. Mesmo que vocé queira participar agora, vocé pode
voltar atras ou parar de participar a qualquer momento. A sua participacdo é voluntaria e o fato de néao
querer participar néo vai trazer qualquer penalidade ou mudanga na forma em que vocé é atendido (a). O
pesquisador ndo vai divulgar seu nome. Os resultados da pesquisa estardo a sua disposi¢cdo quando
finalizada. Seu nome ou o material que indique sua participagdo ndo sera liberado sem a sua permisséo.
Vocé nao sera identificado (a) em nenhuma publicagdo que possa resultar.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias originais, sendo que uma sera
arquivada pelo pesquisador responsavel e a outra sera fornecida a vocé. Os dados coletados na pesquisa
ficardo arquivados com o pesquisador responsavel por um periodo de 5 (cinco) anos. Decorrido este tempo,
o pesquisador avaliara os documentos para a sua destinagao final, de acordo com a legislagao vigente. Os

pesquisadores tratardo a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo, atendendo a legislacdo
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brasileira (Resolugéo N° 466/12 do Conselho Nacional de Saude), utilizando as informagdes somente para

os fins académicos e cientificos.

Declaro que concordo em participar da pesquisa e que me foi dada a oportunidade de ler e

esclarecer as minhas duvidas.

Juiz de Fora, de de 20

Assinatura do Participante Assinatura do (a) Pesquisador (a)

Nome do Pesquisador Responsavel: Mariana Alves Zancaneli
Telefone (do pesquisador): (32) 99998-1520
E-mail (do pesquisador): zancaneli.m@gmail.com

Campus Universitario da UFJF
Faculdade de Arquitetura e Urbanismo
CEP: 36036-900

Telefone: (32) 3229-3403

E-mail: secretaria.fau@ufjf.edu.br
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESGUISA

Titulo da Pesquisa: As imagens fotorrealisticas como meio de apresentagdo dos projetos de interiores na
era digital

Pesquizador: MARIAMNA ALVES ZANCAMNELI

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 16104119.0.0000.5147

Instituigao Proponente: Faculdade de Arguitetura & Urbanismo

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Mamero do Parecer: 3.527 976

Apresentacio do Projeto:

Apresentacdo do projeto esta clara, detalhada de forma objetiva, descreve as bases cientificas que
justificam o estudo, estando de acordo com as afribuipdes definidas na Resolugio CNS 466/12 de 2012,
item Il1.

Objetivo da Pesquisa:

D= Objetives da pesquisa estio claros bem delineados, apresenta clareza e compatibilidade com a
proposta, tendo adeguacdo da metodologia aos objetivos pretendido, de acordo com as atribuigdes
definidas na MNorma Operacional CN3 001 de 2013, item 3.4.1 - 4.

Avaliagio dos Riscos e Beneficios:

Rizcos e beneficios descritos em conformidade com a natureza e propdsitos da pesquisa. O risco gque o
projeto apresenta & caracterizade como risco minimo 2 beneficios esperados estio adequadamente
descritos. A avaliago dos Riscos e Beneficios esta de acordo com as atribuigbes definidas na Resolugao
CHNS 486112 de 2012, itens III; N2 e V.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

O projeto estd bem estruturado, delineado e fundamentado, sustenta oz objetivos do estudo em sua
metodalogia de forma clara e objetiva, & se apresenta em consondncia com os principios éticos norteadaores
da ética na pesquisa cientifica envolvendo seres humanos elencados na resolugdo 46612 do CNS & com a
Morma Operacional N® 001/2013 CNS.

Enderego: JOSE LOURENCO KELMER 5N

Baimro: 5S40 PEDRO CEP: 33 038500

UF: MG Municapio:  JUIZ DE FORA

Telefone:  [32)2100-3788 Fax: (3Z)1102-3738 E-mail: cep propesqi@ufff edubr
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Continuagao do Paneces 3527978

Consideragbes sobre os Termos de apresentagio obrigatdria:

O protocolo de pesguisa esta em configuragdo adequada, apresenta FOLHA DE ROSTO devidamente
preenchida,com o titule em portugués, identifica o patrocinador pela pesquisa, estando de acordo com as
atribuicdes definidas na Norma Operacional CHS 001 de 2013 jtem 3.3 letra a; e 3.4.1 item 16. Apresenta o
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDC em linguagem clara para compreensac dos
pariicipantes, apresenta jusiificativa e objetivo, campo para identificago do participante, descreve de forma
suficiente os procedimentos, informa gue uma das vias do TCLE sera enfregue aos parficipantes, assequra a
liberdade do parlicipanie recusar ou retirar o conzentimente sem penalidades garants sigilo & ancnimato,
explicita riscos & desconforios esperados, ressarcimento com as despesas indenizagio diante de eventuais
danos decorrentes da pesguisa,contato do pesquisador e do CEP 2 informa gque os dados da pesquisa
ficardo arquivados com o pesquisador pelo periodo de cinco anos, de acordo com as afribuigtes definidas
na Resolugdo CNS 466 de 2012, itens:IV letra b; V.3 letras abdefgeh; V. Sletrad e X1.2 letra f,
Apresenta o INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS de forma pertinente aocs objetivos delineados &
preserva os participantes da pesquisa. O Pesquisador apresenta fitulagdo & experiéncia compativel com o
projeto de pesquisa, estando de acordo com as atribuigbes definidas no Manual Operacional para CPEs.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:
Diante do exposto, o projeto esta aprovado, pois esta de acordo com os principios éticos norteadorss da
etica em pesguisa estabelecido na Res. 466/12 CNS e com a Morma Operacional M® 0012013 CHS. Data
prevista para o termine da pesquisa:feversino de 2020,

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Diante do exposto, o Comité de Etica em FPesquisa CER/UFJF, de acordo com as airibuicdes definidas na
Res. CNS 466/12 & com a Norma Operacional N°001/2013 CNS, manifesta-se pela APHD‘JM;.&G do
protocolo de pesquisa proposto. YWale lembrar ao pesquisador responsdvel pelo projeto, o compromisso de
envio ao CEP de relatorics parciais efou total de sua pesquisa informando o andamento da mesma,
comunicando também eventos adversos e eventuais modificagdes no protocolo.
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Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:
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Tipo Documento Arquive Postagem Autor Situagdo
Informagdes Basicas| PB_INFORMACCES_BASICAS_DO_P | 30072019 Aceito
do Projeto ROJETO 1373208 pdf 12:09:34
Outros Questionario_v06_destacado_pdf 2072019 |MARIAMA ALVES Aceito

11:57:08 |FANCAMELI
TCLE/ Termos de | TCLE_entrevista_vi02.docx 072019 | MARIANA ALVES Aceito
Assentimento f 11:56:29 | ZANCANELI
Justificativa de
Auséncia
TCLE/ Termos de | TCLE_guestionano_v02.docx IWOTI2019 |MARIANA ALVES Aceito
Assentimento f 11:56:14 | ZANCANELI
Justificativa de
Auséncia
Projeto Detalhado /| Projeto _CEP_v06.docx 3072019 |MARIANA ALVES Aceito
Brochura 11:5549 | ZANCANELI
Investigadaor
Qutros Questionario_entrevista_v03 docx 19/06/2019 |MARIANA ALVES Aceito
150342 | ZANCANELI
Folha de Rosto Folha_rosto_digitalizada pdf 18062019 |MARIANA ALVES Aceito
13:16:03 | ZANCAMNELI
Situagao do Parecer:
Aprovado
Mecessita Apreciagio da COMEP:
Mao
JUIZ DE FORA, 23 de Agosto de 2019
Assinado por:
Jubel Barreto
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