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Abstract: This paper aims to discuss representative subjects, such as freehand drawing
and its operational tools, which allow 2D sketching through graphic drawing tables,
whereas virtual reality head-mounted displays are used for 3D sketches. A pilot project
exercise was carried out in the building of the Centro de Divulgag&o Cientifica e Cultural
(CDCC-USP), in Sdo Carlos (SP - Brazil). As a result, this research presents a
comparative chart that investigates the potential uses of these technologies in
architecture teaching and in the act of designing. Moreover, this scenario includes the
360° image technology that presents itself as a vehicle of immersion and apprehension
of space, having as a backdrop the unfoldings of social isolation arising from COVID - 19.

Keywords: Projective process; 360° photography; Perception; Digital freehand drawing;
Three-dimensional sketching.

1 Introducéo

Este artigo integra as atividades do NELAC IAU USP, onde sdo executadas
pesquisas tematicas relacionadas a Linguagem e Representacdo, enfatizando
0S processos de percepcdo e cognicdo relativos ao ato projetivo. As
metodologias relativas ao processo de projeto e de representacdo em
Arquitetura constantemente se aprimoram e se otimizam em decorréncia do
incremento e da multiplicacao de programas digitais de auxilio ao desenho e ao
fazer arquitetbnico. Paralelamente e deste modo, as escolas de Arquiteturas
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instigam-se a reformular suas bases metodoldgicas de ensino a fim de se
adaptar as novas questdes oriundas da revolucao digital.

Nesse sentido, h4 um dialogo com o presente artigo, onde objetivou-se
explorar o emprego de tecnologias - fotografias 360° e desenho a mao livre em
meios digitais, inclusive em realidade virtual (RV) - na préatica projetual nos
cursos de Arquitetura, pontuando suas potencialidades e limites. Para isso, as
fotografias em 360° foram estudadas como um possivel instrumento de leitura
do espaco e as técnicas digitais de desenho a méo livre, 2D e 3D (intermediado
pela RV), como mecanismo de investigacéo e representacdo de ideias.

1.1. Sobre Desenho: Questdes e Debates Contemporéaneos

Devido as transformacdes e evolucdes tecnoldgicas aceleradas, ndo é novidade
a existéncia de aparatos, programas e pesquisas relacionadas a compreensao
dos processos de cognigdo durante o ato de desenhar e projetar. E, sendo parte
constituinte do processo de construcao do olhar, o gesto projetual — vinculado
a identidade prépria do arquiteto e seu desenho — pode ser potencializado se
somado as novas tecnologias.

Nesse contexto, 0 ato de desenhar se consolida a partir de ferramentas que
permitem concretizar nossas ideias; essas ferramentas podem variar, das mais
usuais e conhecidas, como o grafite e a superficie de papel, até superficies mais
inovadoras, como um vidro sensivel ao toque presente em tablets e
smartphones. Ou até mesmo por novos dispositivos de realidade virtual que
imergem o desenhista em um ambiente totalmente virtual, apresentando-o0 a um
campo enorme de exploracgdes.

Entretanto, mesmo com 0s avangos tecnolégicos, a manutengéo do desenho
a mao livre no processo de projeto é ainda fundamental, dada sua intrinseca
importdncia no processo de aprendizado em Arquitetura, que parte da
necessidade expressiva de se comunicar, de transmutar as ideias do
pensamento em simbologias graficas (Lobosco, 2018; Perrone, 2020; Schenk,
2010).

Por fim, com o desenvolvimento de novas tecnologias de representacdo, o
ensino de Arquitetura e Urbanismo vai progressivamente se modificando com o
objetivo de aprimorar e entender seus processos. Nessa logica, as ferramentas
de desenho progridem com o intuito de otimizar esse processo cognitivo de
elaboracdo do desenho, com a implementacdo de elementos digitais, que
agregam novas percepcdes do desenho e do espagos e que, por sua vez, sao
parametros preliminares fundamentais ao processo projetual arquitetonico e
suas metodologias de ensino (Diniz & Queiroz, 2019; Espinoza, 2017; Vizioli &
Silva, 2013).
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1.2. Tecnologias Alternativas de Auxilio ao Processo de Projetos Digital.

Fotografias 360°: de acordo com Talaba (2019), as fotografias 360° sdo um
tipo de tecnologia que possibilita o registro de espa¢os sem a necessidade de
um angulo Unico e preciso de captura, a partir de instrumentos especializados
na apreensdo de um campo de visdo esférico. Como usualmente sdo
empregados conjuntos de diferentes maquinas fotogréaficas ou cameras com
multiplas lentes, ap0s as fotos ainda € necessario uma fase de edicdo, em que
os produtos obtidos devem passar pelo procedimento de costura, resultando
em um Unico registro de 360°.

Mesas Digitalizadoras: sdo dispositivos que auxiliam no processo criativo do
desenho e que, junto a softwares, permitem criar esbo¢os, modificar e mimetizar
o traco. Ainda, com a ajuda de uma caneta digital, potencializa e contribui para
novas formas de pensar o croqui € a maneira de projetar, com a implementacao
dos programas de edicdo de imagem que fomenta um leque de possibilidades
de alteracdo do esboco (Silva & Vizioli, 2013).

Realidade Virtual: a realidade virtual permite grande imersao com a utilizagao
de dispositivos como um Head-Mounted Display (HMD), popularmente
conhecido como 6culos de Realidade Virtual. Além disso, o emprego da RV
possibilita a expansao do campo de investigacdo a respeitos dos métodos de
ensino e representacdo pois traz — para 0 universo virtual — o que antes era
dificil: perceber a espacialidade de um projeto arquitetbnico em um momento
anterior a sua construcao real no mundo real (Fukuda, Novak & Fuijii, 2019).
Cabe ressaltar também que em decorréncia da maior acessibilidade somada a
uma melhoria de recursos e funcionalidades: a utilizacdo da Realidade Virtual e
seus dispositivos se tornou mais popular (Kieferle & Woessner, 2019).

2 Objetivo

A pesquisa objetivou explorar o emprego de tecnologias (fotografias 360° e
desenho a méo livre em meios digitais) na pratica projetual nos cursos de
Arquitetura, pontuando suas potencialidades e limites. Para isso, as fotografias
em 360° foram estudadas como um possivel instrumento de leitura do espaco
e as técnicas digitais de desenho a mao livre, 2D e 3D, como mecanismo de
representacao de ideias.
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3 Metodologia

Este trabalho utilizou a Design Science Research (DSR) como metodologia
orientadora dos procedimentos realizados, a partir da base teérica de autores
como Peffers et al. (2007) e Voordijk (2009). Este método implica na criagao de
um experimento que busca solucionar um problema de um dominio, construindo
um conhecimento pratico sobre a situagdo (Dresch, Lacerda & Antunes JR,
2015).

Deste modo, a DSR foi aplicada nesta pesquisa com o intuito de estudar
alternativas praticas para o processo projetivo, a partir do uso de tecnologias
como fotografias panoramicas 360°, mesas digitalizadoras e Oculos de
realidade virtual. Nesse sentido, foi realizado um exercicio piloto de intervencao
projetual no edificio do Centro de Divulgacéo Cientifica e Cultural (CDCC-USP),
em S&do Carlos (SP/Brasil). A experimentacao foi desenvolvida em 3 etapas,
entendidas também como parametros de comparacdo: 1) Levantamento de
dados, 2) Processo de projeto e 3) Representacdo e Linguagem. Destaca-se
como objetivou-se, nas analises, enfatizar critérios relacionados a percepgéo
espacial; usabilidade; interoperabilidade; materiais e acessibilidade.

3.1. Etapa |l - Levantamento de Dados

Primeiramente, nesta etapa, objetivou-se a obtencdo de informacdes
importantes para a realizacdo da intervencdo. Assim, a fim de embasar as
experimentacdes projetivas e permitir uma maior familiarizacdo - mesmo a
distancia - com a edificagdo do CDCC/USP (objeto de estudo das investigactes
apresentadas neste trabalho), realizou-se o registro (in loco) dos ambientes de
interesse por meio de fotografias 360°.

A céamera utilizada para a captura de fotos omnidirecionais foi a Samsung
Gear 360 (2017). Esta camera possui duas lentes opostas do tipo olho de peixe
(fisheye lens), que possibilitam a ampliagéo do campo de vis&o do equipamento
e produzem, apés a juncdo das fotos capturadas, uma Unica imagem
panoramica de 360°. Juntamente as objetivas, que possuem abertura /2.2,
encontram-se dois sensores CMOS de 8.4 MP, propiciando uma saida padrao
de pixels de contagem equivalente a 15.0 MP (5472 x 2736 pixels) para as
fotografias, enquanto os videos possuem uma resolucéo de 4096 x 2048 pixels.
Essas e outras informacdes estdo sintetizadas no quadro 1, a seguir.
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Quadro 1. Conjunto de especificagbes da camera Samsung Gear 360 (2017) e tipos de
smartphones compativeis com a maquina.

ESPECIFICAGOES DA CAMERA SAMSUNG GEAR 360 (2017)

MODELQOS DE SMARTPHONES Galaxy Note9, S9, S9+, Note8, S8, S8+, S7, S7 edge,
COMPATIVEIS Note 5, S6 edge+, S6, S6 edge, A8 Star, A8, A8+, A5, A7 com
Android 5.0 ou superior, e IPhone x, 8, 8 Plus, 7, 7 Plus, 6s, 6s
Plus, SE com iOS 10.0 ou superior.
SENSOR DE IMAGEM CMOS, 8.4 MP x2 (dois sensores)
RESOLUGAO DE IMAGEM 15.0 MP
(SAIDA PADRAO DE PIXELS) (5472 x 2736 pixels)
RESOLUGAQ DE VIDEO 360° 4K (4096 x 2048 pixels) com 24FPS
CAPACIDADE DA BATERIA 1160 mAh
DIMENSOES (A x L x P) E PESO 100,6 x 46,3 x 45,1 mm e 130 gramas

Fonte: adaptado pelos autores a partir de
https://www.samsung.com/pt/business/wearables/gear-360-2017/sm-r210nzwatph/.
Acesso em: 20/01/2021.

As fotografias registradas pela Samsung Gear 360 podem ser vistas em
duas distintas conformacdes. Primeiramente podem ser citadas as imagens tipo
olho de peixe, que s@o o resultado instantaneo de registro da maquina,
possibilitado pelos seus dois sensores internos (frontal e posterior, opostos
entre si). Por outro lado, a projecdo equiretangular € o formato mais comumente
utilizado em imagens 360°, podendo ser criadas a partir da “costura” de duas
imagens do tipo olho de peixe pelo aplicativo de celular da Samsung Gear 360
ou pelo software para desktop Gear 360 Action Director (Barazzetti, Previtali &
Roncoroni, 2017).

CENTRO DE DIVULGAGAO CIENTIFICA E CULTURAL (CDCC/USP)

p—— T r—— LEGENDA:
| 2] holl ds entroda
| &

1 e {local da infervangio)

BETRe 1

- H'_MH
T J_ [
______ Ll ll. . .
planta boixa - térreo &)

Figura 1. Planta pavimento térreo do edificio de intervencdo da pesquisa, pertencente
ao Centro de Divulgagédo Cientifica e Cultural (CDCC/USP).
Fonte: Autores, 2021, a partir do modelo Revit do edificio realizado por Fook, 2020.
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O processo de levantamento de dados foi realizado no edificio Centro de
Divulgacédo Cientifica e Cultural (CDCC/USP), objeto de intervencdo deste
estudo. Para a captura de fotografias panoréamicas 360°, foi utilizado um tripé
profissional, com o intuito de fornecer o suporte correto para a camera,
passando por um processo de ajuste e nivelamento adequado para cada
registro fotografico. No total, foram capturadas 60 imagens omnidirecionais
internas e externas a construcdo, de diversos espacos e salas. Entretanto,
optou-se por realizar a intervencdo no hall de entrada do edificio, pela sua
amplitude espacial e importancia significativa para o CDCC/USP. A seguir,
apresenta-se a descricdo e andlise dos processos 2D e 3D desenvolvidos na
primeira etapa:

Processo 2D: A partir das imagens capturadas pela camera 360° foi possivel
compreender o espagco e realizar o desenho utilizando a imagem como
referencial. A imagem possibilita uma maior apreenséo do espaco devido a sua
capacidade de registro panordmico do entorno, configurando-se em uma
extensdo do ambiente, a partir desse novo cendrio que a imagem introduz €
possivel compreender de maneira mais clara o entorno e como ele se configura,
assim serviu de embasamento para a realizar os esbogos em 2D com o0 auxilio
de uma mesa digitalizadora.

Processo 3D: de maneira analoga ao processo 2D (acima descrito), 0 processo
3D também objetivou compreender as espacialidades a fim de embasar,
posteriormente, as investigacfes de projeto. Nesse sentido e, diferentemente
do processo 2D, as fotografias 360° foram visualizadas utilizando o dispositivo
de realidade virtual Oculus Rift S. E, devido a imersao das tecnologias de RV,
constatou-se uma maior facilidade na apreensdo das espacialidades da
edificacdo. Assim, destaca-se como o0 processo de visualizagdo das imagens
360° (em RV) ocorreu de forma semelhante a uma visita presencial ao edificio,
porém a distancia.

Por fim, ressalta-se que durante o processo 3D da primeira etapa foi utilizada
uma magquete eletrdnica (previamente fabricada) da edificacdo do CDCC/USP,
tanto para estudar as volumetrias quanto para embasar e abrigar a intervengéo
projetual. Assim, essa maquete, inicialmente produzida no software Autodesk
Revit (em formato BIM) por Mayara Fook em 2020 (aluna de graduacao e até
entdo pesquisadora do NELAC IAU USP), foi posteriormente adaptada pelos
pesquisadores deste trabalho a fim de também abrigar (virtualmente) o espaco
expositivo (objeto de estudo). Nesse sentido, enfatiza-se também que essa
adaptacao abrangeu a recoloracdo do modelo 3D; a exportacdo em um formato
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de arquivo compativel (formato. fbx) com o software de desenho 3D e a
importacéo desse modelo para o mesmo software (Gravity Sketch).

3.2. Etapa ll - Processo de Projeto

A segunda etapa apresentou-se cComo 0 campo para as experimentacdes entre
0S processos de projeto com desenho 2D e 3D. Nesse sentido, o objetivo desta
etapa foi explorar os diversos recursos oferecidos pelas tecnologias de desenho
2D e 3D. Assim, pontuando também as continuidades e diferencas entre os dois
processos, a fim de analisid-los e compara-los. A seguir, apresenta-se a
descricdo e analise dos processos 2D e 3D desenvolvidos na segunda etapa:

Processo 2D: Por meio da utilizagdo das imagens em 360° como uma base
referencial e sensorial do CDCC e com o0 auxilio de uma a mesa digitalizadora
(WACOM BAMBOO ctl-470) e o software Adobe Photoshop 2020, foi possivel
estabelecer um veiculo de andlise projetual para realizagdo do desenho. A
imagem 360° nesse processo serviu como plano de fundo para realizagdo das
etapas iniciais de projeto que seria 0 croqui, a mesa opaca configura se como
uma alternativa a utilizacéo do papel, ela sintetiza uma nova compreenséo do
processo de execucdo do desenho, por meio dessa tecnologia potencializa-se
a forma de trabalhar o esbo¢o e configurar novos meios de representacao
através de software que permite a manipulacdo do trago e da imagem.

Figura 2. Intervengéo projetual (com desenho 2D) no CDCC/USP. Fonte: Autores,
2021.

O desenho realizado em cima da fotografia tem como base a perspectiva da
imagem como referencial para realizar o traco, ao finalizar o croqui é possivel
analisar seu comportamento no espago através de ferramentas presentes no
Photoshop que permite analisar o comportamento do objeto no espacgo
panoramico da fotografia 360°. O traco do desenho se comporta de maneira
incorporada a imagem, quando se movimenta a fotografia, assim ampliando as
percepcdes do projeto e evidenciando seu comportamento no espaco.
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Processo 3D: Primeiramente, destaca-se que apds a obtencéo de um modelo
3D do prédio do CDCC/USP e a importacdo deste modelo para o espaco virtual
do software de desenho 3D Gravity Sketch (processo ja descrito na etapa ), foi
necessaria uma familiarizacdo com a nova maneira de se perceber os
ambientes e suas relacdes formais, pois a interacdo (em realidade virtual) entre
desenhista e desenho é mais direta e imersiva: quem desenha se encontra
constantemente no espaco em construcdo. Além disso, ao passo que
desenharam-se os primeiros croquis 3D, descobriu-se quais eram as melhores
maneiras de se representar as ideias.

Deste modo e, em um segundo momento, durante as investiga¢des formais
no Gravity Sketch (onde utilizou-se apenas a ferramenta de trago livre) foi
possivel constatar que com o desenho 3D (em RV), o processo de leitura/ agdo
de projeto € constante. Mas ndo apenas, percebeu-se que 0 croqui
tridimensional atuou como maquete, de modo que a avaliagdo das
materialidades dos espacos propostos foi instantdnea. Nesse sentido, destaca-
se como a dindmica de projetacdo (de sim e néo; de escolhas de caminhos/
ideias) é mais intensa pois h& um contato ininterrupto entre desenhista e objeto.

Por dltimo, cabe ressaltar que a maior imersao do processo de projeto em
RV nao necessariamente resultou em um tempo menor de duragéo desta etapa,
se comparada ao processo 2D. A continua interacao entre desenho/ objeto e
desenhista, se mostrou cansativa, assim como o uso prolongado do dispositivo
Oculus Rift S. Desta forma e, consequentemente, a etapa se dividiu em diversas
sessdes (com duracdo de 30 a 40 minutos), o que interferiu na fluidez do
processo criativo. Além disso, notou-se também que o tempo de cada agéo
propositiva foi aumentando progressivamente, pois foi necesséria - com o
avanco das ideias e da proposta - cada vez mais precisdo e controle sobre a
intervencao e o espaco tridimensional.

Figura 3. Intervencéo projetual (com desenho 3D) no CDCC/USP. Fonte: Autores,
2021.
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3.2. Etapa lll - Representacdo e Linguagem

Por fim, objetivou-se na terceira etapa, a exploracdo dos recursos de
representacdo gréfica disponibilizados pelas tecnologias presentes nos
processos de desenho 2D e 3D. A seguir, apresenta-se a descricdo e analise
dos processos 2D e 3D desenvolvidos na terceira e Ultima etapa:

Processo 2D: a representacao do projeto por meio da hibridizacéo do desenho
digital 2D sobre as imagens 360° permite ampliar a percepc¢do do croqui em
relacdo ao espaco em que se insere o projeto, o desenho 2D, na dindmica da
imagem panoramica, recria uma falsa percepcéo de tridimensionalidade, por
meio dos recursos presentes na fotografia 360°, em que a imagem se
movimenta e o tra¢co do croque se distorce em fungéo da angulacdo da imagem
e atribui assim no¢Bes de movimento dinAmica na representacéo, contribuindo
para uma analogia mais concreta do projeto.

Processo 3D: ao passo que o processo de projeto se aproxima de seu
desfecho, o desenhista passa a andar mais pelo espaco, observando suas
espacialidades de angulos diferentes - ou em viséo de primeira pessoa ou por
uma visdo mais aérea/ geral. Deste modo, é nesta etapa que as potencialidades
relativas a representagéo se destacam: é possivel, com o Oculus Rift S, realizar
um tour pelo espacgo recém criado. Mas ndo apenas, ha a possibilidade de
visualizacéo do resultado final em diferentes escalas, em escalas maiores (1:1)
para se situar e vivenciar o espa¢o em tamanho real e/ou escalas menores para
manusear a intervencao como se fosse uma maguete.

Entretanto, cabe a ressalva de que esses recursos interessantes de
representacao apenas estdo presentes no préprio software Gravity Sketch ou
em ambientes de realidade virtual. H4 visualizag&o do resultado final € possivel
sim fora da RV, com modelos 3D e capturas de tela, porém a imersao nao € a
mesma. Além disso, a visualizagdo de sombras e contrastes, no ambiente virtual
e nas capturas de tela, foi considerada regular e, nesse sentido, optou-se por
exportar o modelo 3D e renderiza-lo (no software TwinMotion), a fim de melhorar
a representacdo final.

4. Resultados - Quadro Comparativo Qualitativo

Com base nas investigacdes e suas analises, foi elaborado um quadro
comparativo a fim de sintetizar a comparagéo a respeito de ambos 0s processos
(2D e 3D) realizados nas etapas I, Il e Ill.
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Quadro 2. Quadro comparativo qualitativo das tecnologias de desenho 2D e 3D. Fonte:
Autores, 2021

)
] 2D 3D
i
=
g
< POTENCIALIDADES DESAFIOS POTENCIALIDADES DESAFIOS

Realizar estudos e esbocos de A apreensdo espacial por meio da_ |Visualizagéo imersiva das fotografias |O dispositivo de realidade virtual
« |forma mais pratica e intuitiva com a  |visualizagao das fotos 360° em 360° por meio do Oculus Rift S / (Oculus Rift S) é pouco acessivel
8 utilizacdo da mesa digitalizadora softwares de edi¢@o nédo possui o Possibilidade de conhecer os devido ao seu alto custo e
< |(WACOM BAMBOO ctl-470)./ mesmo grau de imersdo do Oculus  [ambientes da edificagéo e apreender |necessidade de um computador
W |Visualizagéo das imagens 360° Rift S suas espacialidades a distancia, por [compativel e capaz de opera-lo
O |utilizando o software Adobe meio da fotografia 360° e os corretamente. / N&o possui grande
E Photoshop 2020 configura-se como dispositivos de realidade virtual / portabilidade.
& |uma maneira mais acessivel de Processo acelerado de
,:2 apreengdo do espago do que a familiarizagdo com a edificagéo.
E utilizag&o do Oculus Rift S.
<
a
S

Possibilidade de edi¢&o do traco a |A utilizac&o das imagens 360° como (Imers&o no ambiente virtual e no O processo é mais lento e demorado

partir de ferramentas presentes em |plano de fundo para realizagéo dos [espaco em construgéo / / Cansago, desgaste fisico e mental
2 software de edi¢do de imagem. / desenhos digitais por meio do Visualizagdo simultanea das devido ao uso prolongado do Oculus
u  |Semelhangas com a utilizagcdo do Adobe Photoshop impossibilita espacialidades criadas / O processo [Rift S / Desconforto fisico (tontoura
é papel devido ao atrito da mesae & |apreender com com precisao a de desenho 3D pode envolver a e enjoo) / Necessidade de um maior
o |pressdo exercida pela caneta digital. [profundidade do espaco, uma vez movimentacgao de todo o corpo / numero de pausas e intenvalos / O
UQJ / O desenho diretamente sobre a foto|que a fotografia 360° é entendida Interacao direta - de leitura e anélise {ambiente virtual de desenho pode
o |360° permite uma Visualizac@o mais |pelo software como uma "casca" entre desenhista e desenho 3D/ O |causar confus&o no desenhista /O
£ explicita do resultado das esferica. espaco virtual é modificado enquanto [desenho 3D limita a precisao de
¥y |intervencdes no espaco o desenhista esta presente / O detalhamentos / Impossibilidade de
S desenho, por ser tridimensional, obter medidas (cotagem) exatas e
o pode ser entendido também como precisas no espaco virtual

uma maguete.

O software de desenho utilizado, Ap6s a execugéo do desenho na Possibilidade (com a ferramenta Somente é possivel visualizar e
E Adobe Photoshop, permite salvar "casca" esférica da imagem 360° € |"camera” do Gravity Sketch) de percorrer o espago com niveis
& |imagens em diversas extencdes necessario mesclar o desenho na  |capturar imagens do espago 3D méximos de interagio em um
5( como JPEG, PNG, PDF entre outros |imagem e, desta forma, néo é posivel[modificado / Possibilidade de ambiente de realidade virtual, dentro
% / O desenho sobreposto a imagem alterar o desenho ja executado percorrer o espago 3D com a visdo |do proprio Gravity Sketch / A
Z |360° recria uma falsa nocéo de de observador, em primeira pessoal, |visualizagdo por meio de imagens 2D|
W |tridimensionadlidade, permitindo como se o desenhista estivesse (sem realidade virtual) dos
2 assim apreender o projeto em fungédo presente naquele ambiente / ambientes, afeta consideravelmente
2 da sua dinamica no espago. Visualizag&o do modelo em aimersédo do observador / As
E diferentes escalas, inclusive em imagens capturadas no Gravity
5 tamanho real (1:1) / Possibildiade de |Sketch precisam de tratamento
w exportar o modelo 3D como um posterior pois o contraste e as
& arquivo .obj . sombram necessitam de melhores
o ajustes.

Discussao

o

Primeiramente, a incorporacdo de tecnologias computacionais na dindmica
projetual esta cada vez mais presente e, a partir disso, 0 ensino de arquitetura
busca se adaptar a essas novas ferramentas. Nesse sentido, a discussao
referente as técnicas representativas contribui para potencializacdo dos seus
usos na dindmica de projeto, ampliando o leque de possibilidades na sua
incorporacdo no ensino de Representacdo e Projeto de Arquitetura.

Em segundo lugar e em especifico sobre o desenho 2D - mediante a mesas
digitalizadoras e a foto 360° - este possibilita a ampliagdo da percepc¢éo grafica
e da sensibilidade da compreensdo do espago, por meio do traco e da
representacao do entorno do ambiente de intervencao, caracterizando-se como
um veiculo mais acessivel para o estudo e representacdo do croqui em
Arquitetura.
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Por outro lado, sobre o desenho 3D: o usuario — por meio dos dispositivos e
interfaces de realidade virtual — consegue se “materializar” em um espaco virtual
e tridimensional, de modo a emergir no ambiente onde serdo realizados os
desenhos 3D e o processo de projeto. Nesse sentido, o nivel de imerséo
apresenta-se elevado desde a entrada do usuario na realidade virtual e mesmo
antes do processo criativo se iniciar. Além disso, a imersdo apresenta-se em
diversos niveis de investigacdo projetual; tanto em desenhos livres
experimentais — mais generalistas — quanto desenhos em escalas menores e
mais especificas, como de moveis, por exemplo.

Por fim, devido ao isolamento social decorrente da (COVID-19), a dindmica
pedagodgica das escolas de arquitetura se encontra em um intenso processo
investigativo de adequacdo a essa nova realidade no cotidiano educacional.
Porém, esse novo cenario também apresenta limitagdes a serem encaradas,
tanto pela falta de recursos quanto pela dificuldade de adaptacdes aos meios
digitais, essas dificuldades vém como sinal da importancia de investigar e
implementar novos meios que potencializam essa interacdo virtual que esta
cada vez mais presente.
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