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Resumo:

A realidade virtual e a aumentada séo
tecnologias que tém aplicagcbes em varias
areas do  conhecimento. Elas  vém
demonstrando ser capazes de exercer forte
influéncia sobre o usuério em relagcdo ao
objeto em destaque. Através delas, o
observador pode enxergar com clareza o
projeto proposto e interagir com o ambiente
virtual.

Objetivando os impactos significativos
gue o uso destas tecnologias pode ter na vida
das pessoas e na importancia de garantir
acessibilidade para todos, este trabalho visou
desenvolver um modelo de residéncia
inclusiva, de pequeno porte, apresentado com
realidade virtual e aumentada.

Apés a elaboracdo do projeto
arquitetbnico em trés dimensdes (3D) e sua
vinculagdo as tecnologias citadas, ele foi
apresentado e testado com a utilizacdo de
equipamentos adequados a esta finalidade por
alguns entrevistados. Os resultados maostraram
0 encantamento, entendimento e satisfacdo
das pessoas em relagdo ao modelo proposto
utilizando essas ferramentas.
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Introducdo:

O uso da computacdo grafica e suas
novas tecnologias, como a realidade virtual
(RV) e a aumentada (RA) para a
implementac&o de outras formas de projetar e
construir € uma prética ainda pouco explorada
no mercado da construcdo civil e por
estudantes desta area.

“‘As tecnologias de RV, RA e outras
variantes  permitem  visualizagbes mais
parecidas ao que vai ser construido.
Mudangas climéaticas, densidades
populacionais, muitas varidveis e muitos
problemas atuais podem ser pensados por
novas formas de construir, com auxilios
dessas ferramentas, atraves de simulacgdes,
analises.” (AMIM, 2007, p. 2).

‘Realidade virtual (RV) ¢é uma
tecnologia de interface avancada que
possibilita ao usuario ndo somente usar 0
sistema de software, como também ter a
sensacdo de estar dentro de um ambiente
tridimensional gerado por computador”.
(OLIVEIRA, 2007, p.15).

A realidade aumentada é “aquela que
lida com a adicdo de elementos virtuais
(gerados por computador) ao ambiente real
(relativo ao mundo fisico, no qual os usuarios
do sistema vivem) em tempo real, num mesmo
meio.” (AMIM, 2007, p. 14).

Até o lancamento dessas tecnologias,
j& houve muito retrabalho por parte de
arquitetos e engenheiros na execucdo de um
projeto, pelo fato do ndo completo
entendimento deste pelo cliente.

Pensando no grande potencial que
essas tecnologias podem ter para facilitar o
entendimento da proposta projetual e em
guestdes que envolvem acessibilidade nas
edificacfes, foi desenvolvido um modelo de
edificacdo de pequeno porte com estas
tecnologias.

Dentre os objetivos que justificam a
importancia deste trabalho, destacam-se:

e Elaborar projeto utilizando

ferramentas de inovacdo tecnoldgica,

com o desenvolvimento de estudantes
do curso de Técnico em Edificagdes do

CEFET-MG (Timéteo), por meio do

contato direto com as realidades

sociais e profissionais da sua area de
formacéo;

e Contribur para  solucdo de

problemas da sociedade, como a

garantia de qualidade de vida as

pessoas com as mais variadas formas

de deficiéncias, associando a estes o

uso de novas tecnologias;

e Mostrar a importancia destas

tecnologias para  modificar  0s

processos produtivos da construgéao
civil e melhorar o mercado imobiliario.

Metodologia:

Inicialmente, realizou-se  pesquisa
bibliografica sobre realidade virtual, realidade
aumentada e acessibilidade.
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Em seguida, foram listados os tipos de
deficiéncias existentes e os principais critérios
necessarios para adaptacdo de uma
residéncia a elas, de acordo com as diretrizes
da NBR 9050 de 2015.

Foi elaborado um croqui de residéncia
baseado nos critérios pesquisados e o projeto
arquitetbnico da casa acessivel, de pequeno
porte, em trés dimensGes no software
SketchUp 2016, utilizando recursos

disponiveis no préprio programa.

A Figura 01 ilustra a vista externa da
residéncia e a Figura 02, a parte interna dela
com adaptacbes nas larguras de portas,
alturas de pia, bancada, dentre outras.

Figura O1. Vista externa da residéncia

Casa Final

Figura 03 - Cédigo de barras bidimensional
(QR Code)

Posteriormente, utilizando um aparelho
celular com o aplicativo ja instalado, o QR
Code foi entdo escaneado e o modelo de
residéncia proposto ficou pronto para
visualizacéo.

O celular supracitado foi entdo
colocado dentro do local apropriado nos éculos
especiais “Google Cardboard”, que permitem
que os mundos “virtual” e “real” fiquem
precisamente justapostos e finalmente, o
projeto com a realidade virtual pbde ser
apresentado.

A apresentagao do projeto utilizando o
Google Cardborad esté ilustrada na Figura 04.

Figura 02 - Residéncia com adaptagdes para
a acessibilidade

O proximo passo foi realizar a
vinculagdo da realidade virtual ao projeto,
através do aplicativo Kubity, versdo 2.2,
gratuito para estudantes e disponibilizado para
celulares Android e 10S.

Para tanto, o primeiro passo foi fazer o
upload do modelo 3D feito no software
SketchUp para o site do aplicativo a fim de
gerar um codigo de barras bidimensional,
denominado “QR Code”, apresentado na
Figura 03.

Figura 04 - Utilizac&o do Google Cardboard
para visualizagao do projeto

Para a implementacdo da realidade
aumentada foi utilizada uma licenga gratuita,
disponibilizada pelo aplicativo Augment. O
plugin Augment foi instalado no software
SketchUp de um computador e o0 modelo da
casa em 3D exportado para ele.

A realidade aumentada também foi
executada através de aparelho celular com o
aplicativo Augment instalado e procedendo-se
de maneira similar a citada anteriormente.

Através do aplicativo, o modelo 3D
péde ser rotacionado, ter sua escala
aumentada e diminuida, dentre outras fungoes.
A Figura 05 apresenta a visualizagdo do
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ambiente virtual de partes do projeto com
realidade aumentada.

T T
; 4

Figura 05 - Projeto ilustrado com realidade
aumentada

Finalmente, para avaliacdo do produto
final, a proposta de projeto foi apresentada e
testada por vinte e cinco pessoas
entrevistadas, de diferentes idades, portadoras
ou ndo de necessidades especiais, que
utilizaram os equipamentos apropriados para
visualizar o projeto e depois, responderam a
um questionario impresso. A Figura 06 mostra
o teste realizado por um entrevistado.

Figura 06 - Entrevistado portador de
necessidade especial analisando o projeto

Resultados e Discusséo:

Apos andlise das entrevistas
realizadas, pode-se confirmar o entendimento
e satisfacdo das pessoas em relacdo ao
modelo proposto. O Gréafico 01 apresenta 0s
resultados.
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Gréfico 01 - Pesquisa de avaliagcéo do projeto

Em geral, a satisfagdo dos
entrevistados esta relacionada a possibilidade
de visualiza¢&o da residéncia proposta em 3D,
faciitando a compreensdo geral dos
fendbmenos.

Percebe-se a grande importancia do
uso destas tecnologias para a obtencédo de
construc8es mais planejadas e racionalizadas.

Enfim, o uso destas tecnologias pode
trazer grandes vantagens e ter aplicagbes em
varias areas, pelo fato da simplicidade técnica
dos equipamentos utilizados para demonstra-
las e pelo baixo custo.

Conclusdes:

Pbode-se enriguecer muito o]
aprendizado nos conteldos estudados e
perceber as grandes vantagens do uso destas
tecnologias para o entendimento de projetos,
auxiliando muito o mercado imobilidrio e os
processos produtivos de construcao civil.

Os resultados motivaram os autores a
pensarem em novos projetos, como um
trabalho de iniciacdo cientifica que sera
desenvolvido na instituicdo, utilizando essas
tecnologias para melhorar o aprendizado de
todos. Espera-se assim, estimular o interesse
de outras pessoas pelo tema e atrair maiores
investimentos em pesquisas na area.
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