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RESUMO

A pesquisa estd inserida no projeto de Estudo e Configuracdo do Polo Criativo Tecnoldgico do Setor
Comercial Sul (SCS), desenvolvido no ambito do PIBITI/CNPq da Universidade Catélica de Brasilia.
Parte-se do problema de visualizacdo entre técnicos, estudantes e sociedade na compreensao de
propostas urbanas. O trabalho articula revisio bibliografica, acompanhamento do desenvolvimento
do prototipo de simulacdo urbana do SCS e testes de visualizacdo imersiva, com uso do software Arkio
e de 6culos Meta Quest. A experiéncia pratica foi direcionada também ao contexto educacional e a
apresentacdo do projeto para comunidades académicas da UCB e da Universidade de Brasilia (UnB).
Os resultados observados indicam que a visualizacdo em escala imersiva favorece a compreensao
espacial, amplia a possibilidade de interacdo com o projeto e pode contribuir para processos de
participacdo e ensino de urbanismo.

Palavras-chave: Realidade Virtual. Planejamento Urbano. Setor Comercial Sul. Arkio. Participacao
Cidada.

INTRODUCAO

Historicamente, projetos de arquitetura e urbanismo sdo comunicados por meio de plantas,
cortes, elevacdes, perspectivas e outros desenhos técnicos. Embora essas representacdes sejam
fundamentais para o desenvolvimento e a documentacdo do projeto, sua leitura pode exigir
conhecimentos prévios que nem sempre estio presentes entre os diferentes publicos envolvidos nas
decisoes sobre a cidade.

Nesse contexto, tecnologias imersivas, como a Realidade Virtual (VR), a Realidade Aumentada
(AR) e a Realidade Mista (MR), apresentam potencial para ampliar as formas de representacdo e
interacdo com o espago projetado. Ao permitir a visualizacdo tridimensional e a experiéncia do
ambiente em escala préxima a humana, essas ferramentas podem facilitar a percepcdo de relagées
espaciais que sdo mais dificeis de compreender em representacoes exclusivamente bidimensionais.
Bourdakis (2017) destaca o potencial da Realidade Virtual no urbanismo para apoiar a compreensao
espacial por usuarios nio especializados, enquanto Piga e Morello (2015) apontam sua utilizacdo em
workshops e processos de consulta e discussdo de projetos urbanos.

A pesquisa apresentada neste artigo integra o projeto Polo Criativo Tecnoldgico do Setor
Comercial Sul, que apresenta desafios relacionados a utilizacdo dos espacgos publicos, a vitalidade em
diferentes periodos do dia e a fragmentagdo de seus ambientes, tornando relevante a busca por
formas de representacio que permitam discutir propostas de intervencdo de maneira mais acessivel
e interativa. A pesquisa tem como foco acompanhar o desenvolvimento de um protétipo de simulacdo
urbana do SCS e testar sua aplicacdo e receptividade pela comunidade por meio da realidade virtual.
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OBJETIVO

Investigar o potencial das tecnologias imersivas como ferramentas de apoio a concepgao, a
representacdo e a participacdo em projetos de urbanismo, tendo como contexto o Polo Criativo
Tecnolégico do Setor Comercial Sul e sua posterior aplicagdo ao ensino de projeto de urbanismo.

METODO

A pesquisa caracteriza-se como exploratdria, qualitativa e experimental, articulando revisao
bibliografica, acompanhamento do desenvolvimento de um protétipo de simulagdo urbana e
aplicacdo de testes de visualizacdo imersiva. A metodologia foi organizada em etapas
complementares, conforme o projeto-base. A primeira etapa consistiu no treinamento e na aplicacdo
de técnicas de visualizacdo imersiva envolvendo Realidade Virtual, Realidade Aumentada e Realidade
Mista. Paralelamente, foi realizada revisao bibliografica sobre os conceitos de tecnologias imersivas,
participacdo cidadd e urbanismo digital, além do levantamento de experiéncias relacionadas ao uso
dessas ferramentas em arquitetura e planejamento urbano.

Na etapa pratica, acompanhou-se o processo de desenvolvimento e visualizacdo do modelo
urbano do Polo Criativo Tecnolégico do Setor Comercial Sul. Para os testes de imersao, foi utilizado o
software Arkio integrado aos éculos Meta Quest, permitindo explorar a proposta em ambiente
tridimensional e em escala imersiva. A experiéncia foi direcionada ao contexto de projeto de
urbanismo e posteriormente apresentada a integrantes das comunidades académicas da
Universidade Catdlica de Brasilia e da Universidade de Brasilia.

A etapa final correspondeu a observacdo das experiéncias realizadas e a analise qualitativa
dos aspectos relacionados a compreensao espacial, a percep¢do do ambiente e ao engajamento dos
usuarios, em consondncia com os objetivos definidos no projeto-base. Por se tratar de uma pesquisa
de natureza exploratoria, os resultados apresentados sdo interpretados como evidéncias qualitativas
da experiéncia, ndo como generalizagdes estatisticas.

RESULTADOS

0 acompanhamento da modelagem e os testes de visualizagdo imersiva indicaram que a
experiéncia em Realidade Virtual acrescenta uma dimensao espacial que ndo esta presente da mesma
forma nas representagdes bidimensionais convencionais. A possibilidade de percorrer o modelo e
observar o projeto a partir de diferentes pontos de vista facilita a leitura de relacdes entre volumes,
espagos livres e percursos, tornando mais perceptiveis questdes de escala e proporgao.

CONCLUSAO

A experiéncia evidencia que a tecnologia, por si s6, ndo garante participacido qualificada. O uso
de 6culos de Realidade Virtual exige equipamentos, preparacdo dos modelos, organizacdo das sessoes
e media¢do para que a experiéncia se transforme em informacao 1til ao processo de decisdo. Assim,
os resultados da pesquisa sugerem que a principal contribuicdo das tecnologias imersivas estd na
ampliacdo dos meios de didlogo e anilise, em conjunto com outras formas de representacdo e
participacdo. No campo do planejamento urbano e da participacao cidad, as tecnologias imersivas
apresentam potencial para tornar propostas complexas mais acessiveis e favorecer discussodes entre
técnicos, gestores, estudantes e populacao.
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