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Objetivos
A pesquisa explora o desenho e os modelos
3D no processo projetual, investigando as
potencialidades e desafios do desenho
tridimensional à mão livre e do processo
escultórico por meio da Realidade Virtual (VR)
com o uso de óculos VR. Entre os objetivos
específicos, destaca-se o aumento do
repertório sobre desenho e escultura no
raciocínio arquitetônico em VR, além da
exploração da interoperabilidade entre
softwares de desenho e BIM no processo
projetivo.

Métodos e Procedimentos
A pesquisa foi estruturada em três etapas
principais: revisão bibliográfica, investigações
experimentais e análise dos processos. Na
primeira etapa, foram levantados e estudados
artigos e obras sobre desenho tridimensional à
mão livre, processos projetivos digitais e o uso
de realidade virtual na arquitetura. A segunda
etapa envolveu a exploração de softwares de
realidade virtual e a realização do workshop
"Desenhar (com) o espaço: curso de difusão de
desenho em ambiente de realidade virtual", de
26 a 29 de janeiro de 2024, que permitiu
investigações práticas com os participantes.
Por fim, foi feita uma análise comparativa entre
os produtos gerados e desenhos 2D, além de
uma avaliação qualitativa do processo projetivo
mediado pela realidade virtual.

Resultados

A pesquisa discutiu três aspectos principais:

● Diálogo entre o desenho bidimensional
(croqui à mão livre) e tridimensional
(via óculos VR), estabelecido durante o
processo de concepção e comunicação
de ideias de projeto.

● Efetividade das dinâmicas coletivas de
representação mediadas por
ferramentas de realidade virtual.

● Potenciais e limites das formas híbridas
(manual, digital e virtual) na
representação e apresentação de
projetos.
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Figura 1: Prancha do grupo Silen.cia

Conclusões
O uso de Realidade Virtual pode potencializar o
ensino do processo de projeto. Conforme visto,
esse inovação no método de ensino
proporciona um maior envolvimento dos alunos
nas aulas.
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