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Resumo

Este trabalho parte do reconhecimento da importdncia do uso de
tecnologias avancadas de visualizacdo, como a realidade aumentada (RA),
para auxiliar na pratica projetual de arquitetura. Relata-se um processo de
analise e de uso destas techologias para o desenvolvimento de projetos de
arquitetura de interiores, preocupando-se especialmente com a etapa de
exposicao e dialogo com um cliente. Partiu-se do reconhecimento de tipos
de aplicativos em RA atualmente utilizados e de ferramentas disponiveis
para uso gratuito na web. Foram realizados experimentos com trés
ferramentas especificas, registrando-se as impressfes sobre a adequacéo
do uso de cada uma para um contexto determinado. Uma delas foi
selecionada e utilizada frente a um cliente, registrando-se também os
resultados. Considera-se que este relato pode auxiliar ao processo de
apropriagcdo destas novas tecnologias por outros profissionais, ampliando a
realidade de trabalho em arquitetura de interiores.

Palavras-chave: Tecnologias Avancadas de Visualizacdo, Realidade
Aumentada, Arquitetura de Interiores.

Abstract

This work is recognition of the importance of using advanced visualization
technologies, such as augmented reality (AR), to assist in the design
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practice of architecture. We report a case of analysis and use of these
technologies for the development of architectural projects interior, worrying
especially with the step of exposure and dialogue with a client. The starting
point was the recognition of types of applications currently used in RA and
tools available for free use on the web. Experiments were performed with
three specific tools, registering impressions on the appropriateness of using
each for a particular context. One was selected and used against a client,
registering the results. This report may assist the process of appropriation
of these new technologies by other professionals, expanding the reality of
working in interior architecture.

Keywords: Advanced Technologies of Visualization, Augmented Reality,

Interior Architecture.

1 Introducéo

Heidrich e Pereira (2004) apropriaram-se da expressao “Oculos do conhecimento
especializado” referindo-se as necessidades de um leigo em ter um conhecimento de
desenho técnico prévio para compreender a linguagem de plantas baixas e vistas,
propria da representacao de arquitetura. Na época, consideraram que as tecnologias
de representacdo grafica digital tridimensional, especialmente utilizando-se
deambientes interativos, ja permitiam avancar em relacdo a linguagem tradicional para
auxiliar na compreensdao de projetos de arquitetura.

O uso da realidade virtual tem sido incorporado por praticas de arquitetura e
inclusive chega a fazer parte do cotidiano da propria sociedade. O desenvolvimento da
cultura digital, especialmente através da cultura de jogos, tem incluido a pratica da
acdao interativa em espacos tridimensionais virtuais, facilitando o reconhecimento desta
maneira de representacao.

Um crescente de avancgos tecnolégicos na area da representacdo permite exigir
cada vez menos a necessidade dos referidos “6culos do conhecimento” por um cliente
de arquitetura.

Nesta trajetéria deve-se fazer referéncia ao desenvolvimento de dispositivos para
a interface natural, tais como os que se utilizam de sensores de movimento ou do tato
para interagir com elementos do espaco digital. Difundidos também na sociedade
através de jogos digitais, permitem cada vez mais acionar a sensac¢ao de presenca em
um mundo virtual.

Agregando a estes avancos,de acordo com Kirner (2008), a Realidade Aumentada
(RA) permite a visualizacdo de objetos virtuais sobrepostos aos ambientes reais. Esta
realidade é mostrada ao usuario através de uma camera, em tempo real, com o apoio

de algum dispositivo tecnoldgicoque permitamanipular os objetos virtuais. Esta
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manipulacdo refere-se,principalmente, aos ajustes de posicdo e ponto de vista dos
objetos para atribuir realismo a tal sobreposicgéo.

Estas possibilidades decorrem do desenvolvimento de técnicas de visédo
computacional. A Visdo Computacional se ocupa em descrever, para o computador,
informacgbes significativas de objetos fisicos a partir de imagens. De acordo com
Ballard (1982), o problema basico envolve fazer com que o computador extraia do
mundo real informacdes sobre um determinado cenéario através de suposicdes
realizadas por calculos e estimativas. Com estas informacdes, especialmente
relacionadas a geometria do espaco, a visdo computacional identifica qual deve ser a
forma da imagem projetada do objeto virtual para que se integre a projecdo do cenario
real que estd sendo visualizado pela camera. Todos os calculos de transformacao
perspectiva sédo realizados em tempo real, dando a sensacdo de presenca do virtual
sobre o fisico.

Diferentes técnicas podem ser utilizadas para a visualizacdo em RA. Uma delas é
através do uso de um marcador como dispositivo de interagdo. Este marcador,
frequentemente é configurado como uma imagem em preto e branco assimétrica. De
acordo com Okuma et al (1998), a assimetria é recomendada para facilitar a
identificacdo do local correto para posicionar 0 modelo. Em uma imagem simétrica
poderia haver varias hipéteses de posicionamento. Ao mover o marcador se determina
a posicdo do modelo em relagdo ao observador. E possivel também utilizar um
marcador de maneira estatica, estabelecendo-se a interacdo através de mouse ou
teclado.

Outros tipos de técnicas dispensam o uso de marcador. Por exemplo, os modelos
virtuais podem ser georreferenciados ou ainda posicionados a partir da interpretacdo
de dados obtidos pela visualizacdo da camera. Dados de movimento, profundidade,
cor ou até mesmo som podem ser capturados por interfaces naturais e utilizados como
entrada para determinar a posicdo dos modelos virtuais sobre a cena
real.Considerando-se as potencialidades destas técnicas de visualizagdo em RA para
facilitar a atividade projetual e buscando-se contribuir ao processo de apropriacdo das
mesmas por profissionais de arquitetura deinteriores, este trabalho registra o0s

experimentos realizados com tais tecnologias.

2 Metodologia

Os experimentos foram precedidos: pelo estudo dos fundamentos das técnicas de RA,
especialmente a partir de Kirner (2008); pelo reconhecimento de aplicacdes em RA,
em particular, na area de Arquitetura e Design de interiores; e pela identificacdo de

ferramentas para RA disponiveis através da internet. ApGs o processo de apropriagéo
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destas ferramentas buscou-se sistematizar um método de utilizacdo considerado
vidvel ao contexto dos experimentos. Este contexto refere-se ao exercicio profissional
de design e execucdo de moveis. Nele, o dialogo com o cliente para o
desenvolvimento do projeto se estabelece normalmente no préprio espaco onde esta
prevista a localizacdo do referido mobiliario, utilizando-se de representagfes gréficas.
Nas subsecdes a seguir sdo detalhadas cada uma das etapas de trabalho.

2.1 Reconhecimentode aplicacdes de RA em Arquitetura e Design de

interiores

A atividade de reconhecimento de tecnologias de realidade aumentadafoi realizada
fundamentalmente a partir de uma pesquisa de videos sobre o tema na web. Teve-se
em conta que a web é um meio onde existe a difusdo bastante imediata dos avangos
das tecnologias digitais. Em particular, a difusdo das tecnologias de RA é facilitada
através do que se pode demonstrar através de um video. Por exemplo, é possivel
compreendero tipo de interatividade,entre o fisico e o virtual, proposto por cada
aplicativo. Desta maneira, inicialmente a partir do mecanismo de busca pelo
navegador Google Chrome, buscou-se identificar o universo de videos que se referem
aos aplicativos em RA. Durante o ano de 2011 foram identificados 82
videosdisponibilizados no site YouTube (www.youtube.com), utilizando-se das
palavras-chave realidade aumentada. Agora em 2013 realizou-se uma nova busca
com as seguintes palavras-chave: aplicacdes de realidade aumentada;realidade
aumentada + arquitetura; realidade aumentada + projetos de interiores.Desta busca,
foram selecionados 14 videos, cada um deles apresentando um aplicativo diferente.
Para facilitar a referéncia a cada aplicativo, ao longo deste artigo, estas apresentacfes
em video foram numeradas na sequéncia de 1 a 14. Os enderecos eletrbnicosde cada
um estéo listados junto as referéncias bibliogréficas deste trabalho.

Os aplicativos referidos foram analisados e os resultados foram sistematizados a
partir da identificacdo de quatro aspectos que nos permitiram diferencia-los, tais como:
tipo de interacéo, plataforma de visualizacado, dispositivo para identificacdoe dispositivo

para visualizacao.

2.1.1 Tipo de interacao

Observou-se que alguns dos aplicativos analisados ampliam as possibilidades de
manipulacdo dos objetos virtuais para além do controle de posi¢éo, ponto de vista e
escala. Disponibilizam uma interface com biblioteca de modelos que podem ser

manipulados em suas propriedades de cor e textura, tal como exemplificado pela
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figura 1. Estas funcionalidades foram identificadas nos aplicativos demonstrados nos
videos 1,6, 7,9 e 12.

.
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Figura 1: a esquerda, ilustracdo do processo de visualizacado a partir da leitura de um marcador
por camera de um Tablet, com recursos para a interacdo de cor,escala e movimento; a direita
exemplo de aplicativo de RA com biblioteca de modelos, com interacdo de cores e texturas.
Fonte: imagens capturadas do video 9 e 10.

2.1.2 Plataforma de visualizacao

Alguns dos aplicativos analisados trabalham somente com a possibilidade de sobrepor
objetos virtuais sobre uma imagem estatica. Isto pode gerar uma discussao sobre a
pertinéncia destes aplicativos em serem caracterizados como realidade aumentada.
Entretanto, eles foram incluidos neste estudo por disponibilizarem recursos também
Gteis ao processo projetual. Especialmente quando ndo existe a possibilidade de
discutir a proposta de projeto no local da intervencao, utilizando-se apenas da
fotografia. Sob este aspecto, observou-se entdo que uns aplicativos partem de
fotografiase outrosutilizam a camera de forma dinamica, filmando o ambiente e ao
mesmo tempo sobrepondo os objetosvirtuais, podendo visualizar o conjunto de objetos
reais e virtuais sobqualquer &ngulo. A Figura 2 ilustra estes dois tipos de situacées. E,
deve-se destacar a identificacdo de aplicativo que oferece as duas possibilidades, de

visualizacao “estatica” e “dindmica”, como é o caso do que € apresentado no video 3.

4
] A el

Figura 2: & esquerda, insercéo de objetos virtuais sobre uma fotografia. A direita, sobre a
visualizacao direta do ambiente. Fonte: Imagem capturada do video 3.
2.1.3 Dispositivo para identificacao

Os aplicativos analisados diferem essencialmente quanto a necessidade de utilizagédo

ou n&o de marcadores para acionar a representacdo dos modelos virtuais.
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Dentre osque se utilizam de marcadores existe a diferenca quanto a exigéncia
ou ndo de que a camera esteja sempre dirigida ao marcador. Observou-se em um dos
aplicativos a possibilidade de, ap6s a camera ter reconhecido o marcador, seguirmos
visualizando o modelo mesmo que tal marcador esteja fora do campo visual da
camera. Observou-se também que um marcador pode estar associadoa um ou a mais
de um modelo virtual. Para permitir uma multiplicidade de modelos associados a um
mesmo marcador faz-se necessario que o aplicativo disponibilize uma biblioteca de
modelos.

Nas demonstracbes dos aplicativos que ndo se utilizam de marcadores néo
existe nenhuma referéncia sobre a necessidade de informar as coordenadas
geograficas de localizacdo dos objetos virtuais, parecendo nao indicar o uso de um
sistema de georreferenciamento.

Os aplicativos demonstrados nos videos 1,2,3,8 e 12, ndo utilizam marcadores
como dispositivos de identificacdo, partem da visdo computacional para interpretar a

imagem da cena real e localizar o objeto virtual.

2.1.4 Dispositivo para visualizacao

Fundamentalmente os aplicativos analisados utilizam-se de dispositivos méveis, como
Tablets e smartphones, como ilustrado pelafigura 3, ou de monitores com cameras
acopladas ou externas. Observou-se que o uso de dispositivos méveis auxilia o
processo de visualizacdo, considerando-se que o0 ponto de vista do observador
coincide com o da camera. Desta maneira, o controle interativo da posicdo da camera
em relacdo ao marcador é realizado naturalmente. Enquanto que, se 0 ponto de vista
do observador ndo consegue ser 0 mesmo, por impedimento da posi¢cdo da camera
(muitas vezes acoplada a um monitor) o movimento de controle deve ser espelhado,

dificultando o processo de ajuste da posicao do objeto.

Figura 3: Utilizagéo»de dispositivos mdveis na visualizacdo de RA. Fonte:Imagem capturada do
video 4.

2.1.5 A sistematizacdo da andlise dos videos
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ATabela 1 sistematiza os resultados das analises dos 14 videos selecionados.
Tabela 1: Andlise de videos de RA em Arquitetura de interiores.

Plataforma de Dispositivo para Dispositivo para

Tipo de interacao visualizagao identificacao visualizacdo

Video Com Sem Foto y'?eq Com Sem Tablete Computado
(Dinamico

biblioteca | biblioteca | (Estatico) ) marcador marcador smartphone + camera

Video 1

Video 2

Video 3

Video 4

Video 5

Video 6

Video 7

Video 8

Video 9

Video 10

Video 11

Video 12

Video 13

Video 14

Totais 78,6% 21,4% 57,1% 42,9% 64,3% 35,7% 71,4% 28,6%

Observou-se que a grande maioria dos aplicativos analisados (78,6 %)
disponibiliza ferramentas para permitir a transformacdo do modelo virtual em tempo
real e de maneira interativa. Porém, menos da metade (42,9 %) utilizam efetivamente
0 conceito de RA, permitindo a sobreposicao direta sobre a visualizacdo do ambiente e
nao somente sobre uma fotografia.

A minoria dos aplicativos analisados (28,6 %) demonstraram suas funcionalidades
sem se valer de dispositivos moveis.

Dentre os aplicativos analisados foi constatado que a maioria faz uso de marcador
(64,3%). Porém, foi detectado que nos videos que tiveram a sua publicacdo mais
recente, a tendéncia € de ndo mais fazer uso demarcador, avancando para interfaces

gue tornem a interacao de maneira mais natural possivel.

2.2 A experimentacdo da visualizacdo em RA a partir das ferramentas
BuildAR, AR-media eAugment

A partir da analise dos aplicativos, relatada na secdo anterior, foi possivel adquirir

critérios para analisar e experimentar ferramentas que se encontram disponiveis
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gratuitamente na web para a visualizagdo em RA. Foram selecionadas para a

experimentacgao trés ferramentas especificas, cujos processos descrevem-se a segulir.

Deve-se refor¢ar que as trés ferramentas experimentadas estdo disponiveis de
forma gratuita e de facil acesso para downloads nos seus respectivos sites, indicados
no decorrer do trabalho. Em tais sites possuem informac¢fes sobre os programas e

tutoriais com explica¢gbes de uso.

2.2.1 BuildAR

O software BuildAR Pro (versdo demo)(http://www.buildar.co.nz/),foi o primeiro a ser
experimentado. Trata-se de uma ferramenta para computadores e notebooksde
acesso livre, com interface intuitiva e tutorial gratuito.

Inicialmente estesoftware foi experimentado no ambito académico, através de
oficinas realizadas com estudantes da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo. A
primeira delas foirealizadano 1° semestre de 2012, no &mbito da disciplina de Teoria e
Historia da Arquitetura, Urbanismo e Paisagismo IlI/FAURB/UFPel, disciplina do 3°
semestre de formacao do curso (Figura 4). A segunda, também foi realizada no &mbito
da mesma disciplina, no 2° semestre de 2012. Ambas as oficinas respondiam o
propésito de abordar o tema “lgrejas Barrocas”, a partir de processos de

representacdo gréfica digital (NUNES et al, 2012). Foram modeladas, pelos

estudantes, onzeigrejas para serem visualizadas em RA.

Figura 4: Testes feitos na oficina de RA, com o programa BuildAR. Fonte: Autora, 2012.

Os resultados das oficinas referidasindicaram algumas questfées significativas
para o caso de utilizagdo da ferramenta BuildAr, especialmente para momentos de
interacdo com clientes na area de arquitetura de interiores. Uma delas se refere a
observacao feita junto as analises anteriores de aplicativos em RA, sobre os aspectos
de mobilidade. Teve-se dificuldade de manipular o conjunto de dispositivos
(computador ou notebook, camera e marcador) simultaneamente, exigindomais de um

usuario para facilitar a interacdo. Esta necessidade decorre do fato de que esta
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ferramenta, pelo menos a que se encontrou para ser experimentada, ndo disponibiliza
uma versao para Tablet. Outra questdo foi quanto ao ajuste daescala dos objetos
virtuais. Teve-se dificuldade em adequar os objetos a escala do ambiente, problema
ilustrado na Figura 5.

e

Figura 5: llustrag&o do processo de uso do programa BuildAR em arquitetura de interiores. A

esquerda, destaque do conjunto de dispositivos necessarios para a visualizacdo; A direita,

resultado da visualizacdo em RA. Fonte: Autora, 2013.

2.2.2 AR-media

A segunda ferramenta experimentada foi o AR-media (http://www.armedia.it/), a
gualdisponibiliza versGes tanto para dispositivos mdveiscomo para computadores
(desktops).Desta maneira, avancou-se em relacdo aos resultados obtidos com a
ferramenta BuildAr, sob o aspecto de mobilidade. Destaca-se também que este
avanco se refere as facilidades de manipulacdo do objeto virtual: a partir de
computadores e camera tem-se o processo espelhado, enquanto que através de
tablets a interacdo é natural.

Inicialmente os testes com o AR-media foram realizados a partir de um tablet e
utilizando-se de marcadores para acessar 0s modelos digitais. Uma primeira questéo
foi registrada quanto a estabilidade da visualizacdo dos modelos digitais. Teve-se
dificuldade no controle da distancia entre a cAmera e o marcador. Quanto maior esta
distancia mais instavel se tornava a imagem gerada na tela do Tablet. Com os
equipamentos utilizados e sem considerar o uso de um sistema de iluminag&o especial
observou-se a necessidade de limitar esta distancia em torno de trés metros.

Tendo em vista esta instabilidade optou-se por experimentar o uso do
georreferenciamento, abdicando-se entdo dos marcadores, também possivel através
do Ar-media. Adquiriu-se uma maior flexibilidade e liberdade de movimento. Entretanto
surgiu outra questdo, quanto a precisdo na localizacdo dos modelos. Para ambientes
externos e objetos de grande porte esta questdo pode ser relevada. Entretanto, para
arquitetura de interiores considerou-se um problema a ser considerado, tendo em vista

a deteccdo de imprecisdes de até vinte metros.
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2.2.3 Augment

O Augment (http://www.augmentedev.com) foi a terceira ferramenta experimentada. A
utilizacdo desse software, assim como o BuildAR, também foi testada inicialmente em
oficinas. Neste caso, essas oficinas foram de carater aberto, sem restringirem-se ao
publico de estudantes de arquitetura.

Considera-se que essa ferramenta mostrou-se mais eficiente para a aplicagao
em projetos de interiores, em comparacdo com as descritas anteriormente nesta
secdo. Apesar de ndo dispensar o uso do marcador, 0 que seria vantagem caso
oferecesse preciséo de localizacdo do objeto, ndo exige que a camera esteja sempre
apontando para o marcador. Isto €, uma vez associado um objeto virtual a um
marcador, este objeto segue sendo visualizado em qualquer direcdo que a camera
estiver apontada. A Figura 6 ilustra os experimentos realizados com o Augment. Outra
guestao positiva quanto ao uso desta ferramenta foi quanto a facilidade para

ajustarinterativamente a escala do objeto.

2.2.4 Sistematizacao das analises das ferramentas de RA experimentadas
A tabela 2 sistematiza as analisesrealizadas das ferramentas experimentadas no
ambito deste trabalho sob os mesmos parametros utilizados para a andlise dos

aplicativos identificados nos videos, apresentada na se¢éo 2.1.5.

Tabela 2: Andlise dos softwares estudados de RA em Arquitetura de interiores.

. . = Tipo de Dispositivo para Dispositivo para
Software Tipo de interagao visualizacdo identificacé@o visualizagdo
Com Sem Foto Video Com Sem Tablet e Computador
biblioteca | biblioteca marcador marcador smartphone + camera
BuildAR
AR-media
Augment
Totais: 0% 100% 0% 100% 33,3% 66,6% 66,6% 33,3%

2.3 A experimentacdo da visualizacdo em RA frente a um cliente de

arquitetura de interiores

Tendo-se em vista os resultados das experimentacdes com as trés ferramentas
descritas na se¢do anterior, optou-se por fazer a utilizacdo do software Augment para
uma primeira experimentacdo com um cliente de arquitetura de interiores.

A Figura 6 registra 0 momento de apresentacdo do projeto de um mobilidrio ao
cliente. A esquerda a visualizagido sendo manipulada pelo profissional. A direita sob a

visualizacdo do proprio cliente.
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Figura 6: Aplicativo Augment sendo utilizado pelo profissional.Fonte: Autora, 2013.

Apbés o experimento, o cliente foi questionado quanto as vantagens e
desvantagens sobre o uso das tecnologias de RA.Como vantagens, o cliente destacou
uma melhor compreensao de como o mdvel projetadoficaria no ambiente. Sentiu-se
motivado também em ter o projeto realizado no menor tempo possivel, comentando
gue ficou com a imagem registrada na memoria, idealizando o movel no local
visualizado. As desvantagens destacadas foram que por ser uma tecnologia que ainda
nao faz parte de seu cotidiano,demonstrou inseguranca para manipular o dispositivo

moével, tornando-se dependente do projetista para visualizar o resultado.

3 Resultados e discussao

O estudo permitiu sistematizar informagBes sobre um conjunto de aplicativos em
realidade aumentada, cujas funcionalidades foram destacadas e auxiliaram para a
construcdo de critérios sobre as possibilidades de uso de ferramentas de RA
disponiveis gratuitamente para uso através da web.

Os experimentos com as trés ferramentas, BuildAR, AR-media e Augment,
permitiram considerar que esta Ultima oferece vantagens frente as demais para o0 uso
em arquitetura de interiores. O software Augment reline as seguintes caracteristicas:
facilidade de manipulacdo dos objetos virtuais, por permitir o uso de tablets;facilidade
no ajuste de escalas dos objetos em relagdo ao ambiente real; ndo exige dependéncia
do marcador para a visualizagao.

Entretanto, ap0s a identificacdo das potencialidades das tecnologias de RA
atualmente desenvolvidas, demonstradas nos videos analisados, vislumbra-se a
possibilidade de disponibilizacdo de um aplicativo que agregue outras funcionalidades
pertinentes para a pratica em arquitetura de interiores. Estas funcionalidades sao:
permitir a estruturacdo deuma biblioteca de objetos virtuais, com possibilidade de
interacdo para modificacdo de texturas e cores; possibilitar a visualizacdo tanto
estatica (foto) para facilitar a interagcdo do cliente, quanto dindmica (video), permitindo

um dinamismo de interacdo e possibilitando a mudanca do &angulo de viséo
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rapidamente; utilizar técnicas que nao exijam o uso de marcador, atribuindo maior
naturalidade no processo de visualizacdo; e, que seja disponibilizado de forma
gratuita.

Apropriando-se dessas novas tecnologias, acredita-se que o uso dos tais “éculos
do conhecimento” torna-se cada dia menos necessario para um cliente de arquitetura
de interiores. Com a aplicagdo da tecnologia de RA a propria camera pode ser
considerada como a materializacdo destes Oculos, permitindo que o usuario leigo
perceba o mais préximo possivel da realidade as ideias do projeto.

Entretanto, deve-se destacar a limitacdo deste estudo em ter realizado, até o
momento, 0 experimento com um Unico cliente de arquitetura de interiores. O estudo
segue em andamento, buscando-se coletar um conjunto de dados, logicamente, junto

a um grupo de clientes.

4 Considerac0es finais

No ambito deste estudo foi possivel sistematizar informacdes sobreas técnicas de RA
gue estao sendo associadas a pratica de Arquitetura de interiores e Design de moveis.
Registraram-se as impressdes de uso de trés ferramentas especificas, destacando-se
as vantagens e desvantagens no ambito de uma experimentacdo. Com isto tem-se a
perspectiva de motivarprofissionais da area para se apropriarem de tais tecnologias, a
fim depotencializar o processo de projeto e de interagcdo com os clientes.

Através das analises das funcionalidades dos aplicativos e das experimentacdes
realizadas com as ferramentas de RA, é possivel supor que com o0 uso destas
tecnologias cada vez menos é necessario o uso dos referidos “6culos do
conhecimento”. Estas tecnologias contribuem para que umapessoa, sem um
conhecimento especifico de codigos de representacdo, possa compreender um projeto
de arquitetura.E, ndo somente isto, permite que interaja com 0s objetos virtuais,
transformandoposicdes, texturas, cores e até mesmo formas. Quem sabe atribuindo
este carater ludico ao ambiente de discussé@o entre profissional e cliente, facilite o
desenvolvimento das solu¢bes de projeto, potencializando assim a realidade de
trabalho em arquitetura. Para futuros trabalhos e a partir deste estudo busca-se
analisar os resultados do prosseguimento das experimentacdes junto a pratica

profissional de arquitetura de interiores.
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