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Informac6es do Artigo Resumo:

Palavras-chave: Um claro entendimento sobre um projeto impacta consideravelmente a
Ambientes imersivos (VR, entrega de um resultado satisfatorio, entretanto sua falha pode resultar em
AR, XR e Metaverso); diversas problematicas, comprometendo uma boa execucéo. Diante disso,
Compatibilizago; a utilizagdo de técnicas e sistemas que auxiliem na produgdo e
Softwares BIM compreensdo do projeto se tornam uma alternativa. O objetivo desta

pesquisa € evidenciar as diferentes maneiras de trabalhar a tecnologia de
Keywords: ambientes imersivos a favor da construcdo civil, isso associadas a
Immersive environments softwares BIM. Esses programas, ja tem a capacidade de facilitar as
(VR, AR, XR and etapas de projeto, porém sua eficiéncia é potencializada quando unidos a
Metaverse); esses meios de visualizagdo, o que garante melhor andamento da obra,
Compatibility; maior seguranga acerca das propostas e maiores possibilidades de
BIM software rentabilidade do projeto. A metodologia utilizada considerou a elaboragéo

da revisao bibliogréfica, levantamento de softwares existentes, ilustracéo
das aplicabilidades e estudos de casos. Este estudo, permitiu reunir as
principais formas dessa tecnologia, das quais mostram as interferéncias
ou compatibilidades entre as disciplinas e consequentemente geram a
diminuicdo dos erros. Além disso elas viabilizam a experimentacdo do
projeto e as possibilidades de neg6cios. Portanto, almeja-se que este
trabalho desperte o interesse por mais estudos pela tematica, na
construgdo civil, para que possamos acompanhar e participar desses
aperfeicoamentos tecnolégicos.

Abstract

A clear understanding of a project considerably impacts the delivery of a
satisfactory result; however, its failure can result in several problems,
compromising a good execution. Therefore, the use of techniques and
systems that help in the production and understanding of the project
become an alternative. The objective of this research is to highlight the
different ways of working with the technology of immersive environments
in favor of civil construction, associated with BIM software. These
programs already have the ability to facilitate the design stages, but their
efficiency is enhanced when combined with these means of visualization,
which guarantees better progress of the work, greater security about the
proposals and greater possibilities of profitability of the project. The
methodology used considered the elaboration of the bibliographic review,
survey of existing software, illustration of applicability and case studies.
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This study made it possible to bring together the main forms of this
technology, which show the interferences or compatibilities between
disciplines and consequently generate a reduction in errors. In addition,
they enable project experimentation and business possibilities. Therefore,
it is hoped that this work will arouse interest in further studies on the
subject, in civil construction, so that we can follow and participate in these
technological improvements.

1. Introducgéo

Sabe-se que ao projetar, diversas
condicionantes devem ser consideradas, para
que o briefing trazido pelo cliente seja
cumprido. Dessa forma uma série de
planejamentos sdo elaborados, tendo em vista
0 escopo, orcamento, prazos e design.
Entretanto todos esses aspectos, caso nao
sejam bem avaliados e gerenciados, podem
envolver inseguranca e falta de garantias, por
se tratar de algo novo, do qual ndo existe ou,
no caso de uma reforma, sera modificado.

Segundo o PMI [1] um projeto possui
ciclo de vida com fases, dos quais podem
apresentar algumas caracteristicas comuns.
Uma delas se encontra justamente no inicio do
projeto, que é o nivel de incerteza, sendo esse
nivel o mais alto e mais propenso ao “risco de
ndo atingir os objetivos [...]. A certeza de
término geralmente se torna cada vez maior
conforme o projeto continua.”

A partir disso 0 uso da tecnologia como
uma ferramenta de visualizagdo e
comunicacdo pode transformar esse cenario
incerto, em algo mais seguro, “palpével” e
eficaz. Seu wuso se faz extremamente
necessario, uma vez que ela tem possibilitado
0 estudo, por parte do projetista e executor, e a
experiéncia prévia, do cliente, sobre o
resultado que se espera para o ambiente a ser
construido.

2. O projetar “tradicional”

Inicialmente, dentro da construgéo civil, o
processo de projeto ocorria de forma
totalmente manual através de desenhos
bidimensionais (plantas, cortes, fachadas,
entre outros), tridimensionais (perspectivas

isométricas) ou desenhos a méo livre como
uma maneira de testar as ideias. Com 0 passar
dos anos, pesquisas e estudos possibilitaram o
desenvolvimento de computadores e com isso
0s cientistas de computadores comecaram a
pensar e desenvolver métodos que
viabilizassem um processo mais otimizado e
eficiente. Dessa forma os softwares CAD 2D
(Desenho Assistido por Computador) surgiu,
sendo ele mais difundido na década de 1980,
entre os projetistas. Ela basicamente servia
para fazer os desenhos, que antes eram a mao,
no computador e seu desempenho néo era tao
satisfatorio, pois “0 desenhar e projetar” nessa
ferramenta ainda era considerado dificil e
financeiramente inacessivel. A partir disso a
ferramenta comecou a ser aperfeicoada, o que
melhorou bastante a sua performance, além
disso esse avango tornou possivel o projetar e
desenhar em 3D (CAD 3D), o que viabilizava
a visualizacdo em diversas perspectivas do
projeto. Apesar da criacao dessa ferramenta ser
um grande marco tecnoldgico, o processo de
projeto envolve circunstancias das quais ele
ndo ampara, como a ocorréncia de alteracées,
visto que para serem executadas, cada desenho
devera ser corrigido de forma manual, o que
pode dar margem para erros e inconsisténcias
na compatibilizagdo dos projetos [1] e
consequentemente prejudicar a execugdo e
todos os aspectos que ela envolve.

A compatibilizacdo possui uma relagao
direta com o desenvolvimento de projetos na
construcdo civil [2]. A partir dela sdo
realizadas sobreposicOes e comparagoes, a fim
de diagnosticar os conflitos, interferéncias e
falhas entre as partes do projeto, visando um
gerenciamento das informacg6es. Um exemplo
disso seriam reunides ou relatorios que
expressassem solucdes as inconformidades
encontradas [3].
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As falhas ou a persisténcia delas podem
impactar consideravelmente o processo de
execucdo, 0 que pode acarretar retrabalhos,
erros in loco, atrasos de cronograma, estouro
de orcamento e desperdicios. Além disso as
mesmas quando ocorrem estdo vinculadas a
incompatibilidade entre as demandas e as
estruturas fisicas, profissionais e técnicas
disponiveis [4].

A partir disso abordar sobre metodologias
que viabilizem uma melhor comunicagdo e
entendimento sobre o0 projeto, sua execucao e
a relagdo entre as disciplinas envolvidas de
modo a minimizar interferéncias, das quais,
por vezes, sdo identificadas somente no
canteiro de obras [4].

3. Tecnologias sustentaveis aplicadas
a fase de projeto

A visualizagdo prévia do projeto, tanto
para a arquitetura como para a engenharia,
possibilita simulacbes e uma avaliacdo mais
assertiva sobre as propostas de projeto, o que
agiliza a execucéo de cada uma das disciplinas
envolvidas e minimiza possiveis
intercorréncias e desperdicios no canteiro de
obras. A seguir serdo apresentadas algumas
tecnologias que permitem essa visualizacao e
consequentemente tornam o projeto mais
sustentavel.

3.1 Softwares BIM

O conceito da metodologia Building
Information Modeling (BIM) surgiu no inicio
da década de 1960, enquanto a modelagem
teve seu inicio nas décadas de 1970 e 1980 [5].
Apesar da sua linguagem de programagéo ter
comecado a ser desenvolvida na década de
1990, a implementacdo do BIM e a utilizacéo
de toda sua capacidade, em diferentes esferas,
ainda é considerado um desafio em varios
escritdrios e paises.

A partir disso, 0 CAD sofre uma evolucgao,
que se transforma na metodologia BIM, a qual
significa modelagem de informacdo da
construcao.

O BIM (..) ndo se trata de um software
especifico, e sim de um conceito de
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virtualizagdo, modelagem e gerenciamento

das atividades inerentes ao

projeto/construcdo de obras de engenharia

[6]

Esse conceito  fundamenta-se  na
tecnologia paramétrica, a qual compreende-se
numa producdo que faz emprego de
tecnologias digitais para armazenamento e
integracdo, ao modelo 3D, de informagdes
vinculadas tanto ao projeto como em
confeccdes de itens que vao diretamente para a
obra. Essa construcdo virtual se d& por meio
uma  modelagem tridimensional, que
automaticamente geram todas as elevacoes,
cortes, detalhes, tabelas, quantitativos e quais
quer outros dados ligados ao projeto. Além
disso, a possibilidade de alteracdes e revisoes,
do projeto, se torna mais eficiente, por ocorrer
de maneira mais imediata, pratica e dinamica.
Uma vez que as mudangas no modelo séo
feitas, todos os desenhos sdo alterados e
atualizados, o que diminui a chance de erros e
retrabalhos. Dessa forma a modelagem BIM
se torna uma reproducdo digital paramétrica da
construcao, sendo ela automatizada e cheia de
informacoes [7].

Projetar nessa metodologia possibilita a
definicdo da geometria, suas relacGes
espaciais, bem como 0s quantitativos e
caracteristicas dos elementos construtivos.
Tambeém proporciona controle sobre os custos,
afericdo dos estoques de insumos e 0s prazos
envolvidos, o que viabiliza a execugdo. Com
isso, as informacgOes atreladas a modelagem
BIM sdo mais facilmente extraidas, isoladas e
compatibilizadas em qualquer fase do ciclo de
vida do projeto, visto que essa tecnologia se
comporta de forma mais integrada e precisa
com a realidade [8].

3.2 Experiéncias imersivas

A tecnologia de ambientes imersivos,
atualmente, possui uma variedade de opcoes
que se assemelham, mas a0 mesmo tempo
agregam diferentes experiéncias aos USUArios.
Dentre as opcdes pode-se citar o0 XR, VR, AR
e MR, e entender seus respectivos
funcionamentos permite cogitar de que formas
elas poderiam ser empregadas dentro da
construcéo.
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321 XR,AR,VRE MR

O XR, no cenario brasileiro, é entendido
como Realidade Estendida, o qual integra
todas as formas de vivenciar experiéncias
imersivas do mercado atual. A aplicagéo dessa
tecnologia consiste em um sistema aplicado
em dispositivos, dos quais devem ser
“vestidos” pelo wusuario. Esses sistemas
envolvem a Augmented Reality (realidade
aumentada - AR), Virtual Reality (realidade
virtual - VR) ou Mixed Reality (realidade
mista - MR).

Figura 1 — resumo ilustrado das maneiras de vivenciar
a realidade estendida

=
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Fonte: Linkedin [9]

A AR ou realidade aumentada, permite
que o usuario cologue elementos virtuais no
mundo real através de recortes ou targets, dos
quais vinculam um arquivo em um banco de
dados, podendo ser imagens, QR Code,
sistema de posicionamento global — GPS ou
outros tipos de targets [9]. Nessa forma é
possivel a interacdo com estes elementos
postos, um exemplo que obteve bastante
popularidade foi o Pokémon Go, jogo
eletronico gratuito, para smartphones da “The
Pokémon Company”. Outro exemplo utilizado
atualmente sdo os filtros dos aplicativos de
redes sociais, como Snapchat, Facebook e
Instagram, onde imagens, 3D virtuais ou
animacg0es aparecem no ambiente real através
de seu dispositivo. Também ha a larga
utilizacdo de QR codes em revistas, sites e 0s
diversos meios de comunicacao, onde com o
celular é possivel capturar o target e realizar
compras online ou se inteirar mais
rapidamente sobre determinado assunto [9].
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Figura 2 — Exemplo de realidade aumentada, aplicado a
construcdo civil

Fonte: Archdaily [10]

J& o VR, também conhecido como
realidade virtual, faz com que o individuo se
insira completamente em um mundo virtual.
Esse formato permite tanto a interacdo como a
reacdo sobre o que estd sendo experimentado.
Um dos exemplos sdo a utilizagdo de dculos e
joystick que possuem softwares que permitem
desfrutar de experiéncias em um determinado
cenario, num determinado periodo, através de
um jogo, dos quais geralmente estdo
associados a uma cabine, carrinho, ou
elemento que em conjunto com os o6culos
agucam diversos sentidos além da visao.

A Realidade Mista (MR), € juncdo da
realidade aumentada com a realidade virtual,
isso viabiliza que elementos virtuais se
combinem com a realidade em tempo real.
Esse tipo de experiencia ndo necessita de um
target para reconhecer o ambiente como na
realidade aumentada, pois os softwares que
compdem essa tecnologia “fazem
automaticamente o reconhecimento espacial
do ambiente em que a pessoa se encontra” [9].
E no caso comparativo com a realidade virtual,
na realidade mista o usuario ndo ¢€
condicionado a um cenario fechado e
totalmente imersivo, nele é possivel a
utilizacao de 6culos com lentes transparentes,
no qual a pessoa enxerga tanto os elementos
virtuais colocados como o ambiente ao seu
redor. Nesse caso um exemplo seria:

se vocé tem um copo virtual em modelo 3D, e
traz ele para o seu ambiente colocando-o0 em
cima da mesa, ao Vocé se movimentar ou se
abaixar e ir para baixo da mesa, 0 copo
permanecera em cima da mesa, pois 0
software identifica que uma mesa é uma mesa,
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0 chéo é um chao e a cadeira é uma cadeira.

[9]

Trazendo essas modalidades para a
construcdo civil, seria possivel tanto a
utilizacdo da realidade aumentada, como da
virtual ou mista para identificacdo de possiveis
incompatibilidades ou inspecOes em obra,
através de modelagens tridimensionais,
imagens e videos que quando rebatidos com a
realidade mostrassem as interferéncias, em
tempo real, de cada disciplina envolvida. Outra
maneira de utilizacdo poderia ser associada a
execucéo, esclarecendo, in loco, o profissional
0s caminhos a serem seguidos, conforme o
projeto, ganhando produtividade. No caso de
relacionamento com o cliente, poderia ser
exemplificada a criacdo de cenarios virtuais,
com o projeto desenvolvido, onde pudessem
ocorrer a interagbes com 0 mesmo e agregar
valor a apresentacdo da proposta. Além disso
poderiam ser utilizados outros targets para
divulgacdo, explicagio e venda do
empreendimento, pois essa tecnologia tem o
poder de simplificar e a0 mesmo tempo
aproximar o cliente, quando envolvidas com
meios digitais.

Figura 3 — Exemplo de realidade mista aplicada a
projetos de arquitetura e construcéo civil

Fonte: Archdaily [10]

3.3 Metaverso

Segundo Luli Radfahrer, professor do
curso de publicidade e propaganda da USP, o
conceito de metaverso nao é recente e surgiu
na década de 1980, com o livro “Snow Crash”.
[11]

O metaverso permite 0 acesso a um tipo
de realidade paralela ou ficticia, onde ¢é
possivel ter uma experiéncia imersiva. Atraves
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de uma estrutura no mundo real, ele retrata um
ambiente virtual, do qual visa passar uma
sensacdo de realismo, mesmo que virtual.

Inicialmente essa tecnologia ganhou
aplicabilidade em jogos, pois neles fazem
sentido uma realidade paralela que possibilite
imersdo combinada com interacdo entre 0s
participantes [11]. Contudo, naquele momento
inicial, o avango dessa ferramenta ficou
limitado, j& que ela exigia um processamento
incompativel com a tecnologia disponivel.
Conforme Luli Radfahrer, havia

“uma limitacdo tecnoldgica, exigindo uma
grande capacidade de processamento em uma
época em que as conexdes de internet eram lentas.
[11]

Além disso outra questdo foi “a expansao
das redes sociais” como Facebook, Twitter,
onde sd0 possiveis essas interacdes, porém de
forma mais simplificada [11].

Apesar dessa limitacdo inicial, hoje
espera-se que essa situacdo mude, uma vez que
empresas de grande porte no mercado
tecnoldgico,  decidiram  investir  nessa
ferramenta, como a Microsoft e o Facebook,
que divulgou em 2021, o objetivo de se tornar
uma “empresa de metaverso” em até cinco
anos.

Com isso, sera possivel almejar melhorias
sobre a ferramenta, objetivando um maior
acesso acerca do produto, devido o possivel
barateamento dos equipamentos de realidade
virtual, pois os altos valores ainda sdo um
impeditivo, principalmente no cenario
brasileiro. Outro ponto seria 0 aprimoramento
dos graficos, que aumentaria o realismo a ser
vivenciado. Sendo assim novos negdécios
poderdo ganhar espago no metaverso, como
setores do ensino, de comércio, meios
corporativos e da construcao civil.

Também espera-se que com a chegada da
tecnologia 5G, seja possivel maiores
processamentos, ndo se limitando apenas a um
computador, onde seria utilizado um servidor
remoto, permitindo entdo gréficos mais
realistas [11].
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4, Estudos de caso
4.1. Escritério FGMF

O escritorio de arquitetura FGMF surgiu
em 1999 por arquitetos, ja amigos, da FAU-
USP. Esse escritdrio nasceu com o objetivo de
“produzir uma arquitetura contemporanea,
sem restricbes ao uso de materiais, técnicas
construtivas e escalas” [13].

Abertos as possibilidades e a novas
tecnologias, atualmente estdo trabalhando em
conjunto com uma empresa de visualizagdo
3D, a Mint Studios, a qual estd sendo a
primeira da América Latina a abrir uma
incorporadora para 0 Metaverso. Essa parceria
veio do desejo de entregar um maior
comprometimento e qualidade ao usuério do
espaco, com isso a FGMF esta produzindo seu
primeiro projeto no Metaverso.

O projeto, nomeado como Genesis,
pretende ser lancado em 2022 e sua venda
ocorrera no formato de NFTS (tokens néo
fungiveis). Ele consiste em um conjunto de
apartamentos e lojas onde o individuo podera
adquirir seu préprio apartamento ou espaco
comercial no ambiente virtual, podendo entédo
conviver, trabalhar e se relacionar. No que se
refere aos negocios, esse espaco possibilitara
vivenciar toda experiencia de compra,
servigos, divulgacdo e reunifes que uma
empresa ou trabalho exige.

O diferencial estd justamente no
envolvimento de um escritério de arquitetura
“do mundo real” na confecgédo do projeto, pois
dessa forma se torna mais viavel entender as
reais demandas e chegar em resultados e
experiencias mais proximas da realidade.
Segundo Leonardo Bartz, CEO da Mint
Studios, ser utilizada todas as ferramentas de
vendas que um lancamento imobiliario
tradicional dispde, tornando esse projeto
pioneiro nesse mundo virtual [14].
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Figura 4 — Projeto Genesis do escritério FGMF a ser
lancado no metaverso, pela Myland Metaverse

ooy W

Fote: Myan Metaverse [14, 15, 16]

4.2. Augin

Augin é uma plataforma onde é possivel o
carregamento do projeto e sua colocagdo em
um ambiente imersivo de colaboragdo. Esse
aplicativo busca otimizar a comunicagido com
clientes e colaboradores através da realidade
aumentada.

Nele a equipe projetista consegue
compartilhar e visualizar o projeto de maneira
mais fluida, podendo esse compartilhamento
ser por nuvem (forma de compartilhamento
online) e a visualizagdo do projeto ser em
conjunto com outras pessoas, em diferentes
escalas, inclusive em escala 1:1. Essa realidade
aumentada acontece através de targets
compartilhados ou criados pela plataforma.

Figura 5 — Apresentacgéo de projeto com o uso da
plataforma Augin

Fonte: Orlando, K [17]

4.3. Gamma AR

Este aplicativo pode ser utilizado para o
acompanhamento de obras, pois sua tecnologia
de realidade aumentada, permite a
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sobreposicéao das informacgodes de
planejamento contidas no projeto, executado
em modelagem BIM, com a realidade. Isso
auxilia na visualizacdo, do projeto, antes e
durante a obra, gerando uma melhor
compreensdo da proposta e do planejamento,
reduzindo erros, alteragdes de custo e prazos.

Figura 6 — Demonstracéo do aplicativo Gamma AR in
loco

Fonte: GAMMA AR [18]

5. Aplicabilidades dos ambientes
imersivos

Conforme as o que ja foi explicitado pode-
se afirmar que a utilizacdo de uma modelagem
virtual viabiliza uma série de vantagens em
relacdo a forma tradicional de projetar. Essa
forma de comunicar e construir o projeto
proporciona uma melhor compreensao sobre a
proposta, antecipacdo e corre¢do de possiveis
interferéncias, além de um estudo e ensaio
previo sobre a viabilidade da
operacdo/implantacédo da edificacao.

5.1 Durante o processo de projeto

Tanto na fase estudo preliminar como na
dos projetos executivos as tecnologias de
ambientes virtuais e imersivos se mostram
como um diferencial para a producdo de
projeto. No Estudo preliminar é possivel
utilizar dessas ferramentas para comunicar
melhor o conceito e intencdo do projeto,
enquanto na fase de detalhamentos é possivel
obter uma melhor visualizacdo das maultiplas
compatibilizagdes, além de conseguir entregar
um projeto mais preciso com a realidade.

Sendo assim, a utilizacdo da metodologia
BIM, com as tecnicas de visualizacdo
apresentadas acima, permite acessar e produzir
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modelos 3D, bem como ensaiar e visualizar o
resultado e os dados, de forma totalmente
virtual, remota. Além disso, essa tecnologia
viabiliza gerenciar e planejar o projeto de
forma mais colaborativa, ja que € possivel que
mais de um profissional atue, a0 mesmo
tempo, na confeccdo e execucdo do projeto.
Isso facilita o processo de projeto, permitindo
maior agilidade, entendimento e acertos
durante o detalhamento e execucdes [19].

Imagine que equipes espalhadas pelo
mundo poderdo realizar uma prototipacdo
imersiva, fazendo revisGes do projeto e
interagindo com as proprias maos, tornando
0 processo muito mais rapido e barato. A
visualizagéo das camadas do projeto em BIM,
que também ganhardo suas versOes
imersivas, enquanto as opcdes de acabamento
podem ser muito mais facilmente testadas e
escolhidas pelo cliente em um ambiente
simulando o real. Tudo isso muda as
expectativas para a apresentacdo dos
projetos, que passam a ser também imersivas.
[19]

5.2 Marketing
experiéncia do usuario

sustentavel e

Este € um dos aspectos de maior potencial
dessa tecnologia, pois ela permite uma
apresentacdo com maior envolvimento do
cliente no processo, ja que ela propicia a
vivéncia do projeto antes da execucéo, mesmo
que sem um decorado em espaco real. A
utilizacdo dos ambientes imersivos durante um
langamento possibilita uma forma pratica,
eficiente e sustentavel de marketing e vendas,
aléem de proporcionar a personalizagdo do
empreendimento ou espaco. Dessa forma o
cliente pode realizar um passeio/experiéncia
virtual e ali ja visualizar suas escolhas sobre
piso, acabamentos e maveis, facilitando entdo
a venda [19].

5.3 Gerenciamento de projeto,
acompanhamento de obra e pds-obra.

Durante a fase de obra, essas tecnologias
se mostram eficientes e dindmicas, uma vez
que proporcionam a simulagédo do processo de
execucdo, facilitando o acompanhamento das
atividades, evitando inconformidades in loco.
Esse acompanhamento pode se dar através da
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integracdo com smartphones, tablets e
aplicativos. Dessa forma, além da
visualizagdo, o0 projetista também tem a
possibilidade de ajustar o projeto conforme a
necessidade envolvida.

Outro ponto positivo se encontra na
facilidade de uma manutencéo preditiva, pois
a existéncia de um modelo virtual rico em
informacdes, precisas com a realidade,
auxiliam no entendimento e no monitoramento
do ciclo de vida da edificagdo a ser construida
ou reformada.

J4& no final da obra, através dessa
tecnologia de ambientes imersivos, € possivel
construir um modelo digital igual ao do espaco
real e a partir dele criar e transacionar ativos.
Os ativos (assets) sdo itens que podem ser
comercializados nos Metaversos como lojas,
imdveis, terrenos, moveis etc. Para isso o
modelo “deve conter todas as informacgtes
necessarias para sua operacdo e manutencao,
incluindo o uso de dispositivos 10T (Internet of
Things, ou internet das coisas) e até Al
(Artificial Intelligence, ou inteligéncia
artificial)” [19].

6. Consideracdes finais

A aplicacdo da tecnologia de ambientes
imersivos na construcdo civil, associada as
fases de projeto, a0 acompanhamento de obras
e a experiéncia do cliente, segue sendo
aperfeicoada e ainda encarada como um
desafio por muitos profissionais, tanto dentro
como fora do cenadrio brasileiro. A
metodologia BIM tem obtido maior avanco
através de incentivos politicos e legislativos,
porém a utilizacao de realidades virtuais, pelo
setor da construgédo civil, ainda se mostra a
passos lentos, isso porque ambas as
tecnologias para serem implementadas exigem
uma mudanca de pensamento, por parte dos
profissionais, em relacdo ao trabalho e seus
processos. No entanto os diversos beneficios
associados as ferramentas se tornam mais
atrativos que penosos, uma vez que elas tém o
poder de potencializar o projeto, sua execuc¢ao
e sua venda.

76

O objetivo dessa pesquisa foi apresentar
as possibilidades associadas a essas novas
ferramentas de visualizacdo, além disso
permitiu demonstrar como elas impactam,
positivamente, a rotina de um profissional, o
processo de projeto, a experimentacdo do
produto pelo cliente e os ganhos de uma
empresa. Isso foi possivel através do
levantamento bibliografico, da andlise de
casos que seguem com a implementacdo e da
exposicdo de ferramentas/espacos virtuais ja
existentes. Também foram exemplificadas
maneiras de evitar cenarios com possiveis
erros de projeto e a persisténcia deles no
canteiro de obras, dos quais geram atrasos no
cronograma e retrabalhos, simplesmente
utilizando desses meios de comunicacao,
visualizacdo e desenvolvimento de projeto.
Com essa pesquisa, foi possivel estruturar e
sintetizar as principais formas, presentes no
mercado, de aderir essas tecnologias e
entender como elas podem ser introduzidas na
construcdo civil, inclusive de forma a auxiliar
e minimizar erros, evidenciando as
interferéncias ou compatibilidades entre as
disciplinas envolvidas no projeto.

Espera-se que essa pesquisa possa
colaborar com a divulgacéo e incentivo do uso
dessas ferramentas, que associadas a
metodologia BIM, trazem beneficios em
diversas esferas (projeto, cliente e empresa).
Sendo assim, almeja-se que ela desperte o
interesse por mais estudos sobre esse tema, na
construcdo civil, tendo como enfoque a
aplicabilidade para o contexto brasileiro e as
infinitas possibilidades geradas, a fim de que
seja possivel acompanhar, observar e fazer
parte desses constantes aperfeicoamentos
tecnoldgicos.
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