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Resumo: Este artigo aborda o tema presenca das figuras humanas na
representacdo grafica do projeto de interiores por meio das imagens
digitais fotorrealisticas. O principal objetivo € realizar uma reflexao critica
sobre o uso das figuras humanas nas imagens digitais fotorrealisticas de
projetos de interiores na contemporaneidade. Metodologicamente, este
artigo é fruto de uma pesquisa qualitativa, de revisdo de literatura, bem
como de uma reflexdo sobre o uso das figuras humanas na apresentacéo
dos ambientes internos, no campo da expressdo e representagdo do
projeto arquitetbnico. Além disso, foi conduzida uma analise de imagens
fotorrealisticas de projetos de interiores, produzidas por alguns escritérios,
a fim de exemplificar e compreender melhor o fendmeno observado. Ao
final, o que se descortina, no ambito da representacdo do projeto de
interiores, é um cenario fortemente influenciado pelas técnicas e
pressupostos do fotorrealismo aplicado as apresentagfes digitais desses
projetos.
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Abstract: This paper addresses the presence of human figures in the
interior design graphic representation through photorealistic digital images.
The main aim is to make a critical reflection on the use of human figures in
photorealistic digital images of interior projects in contemporary times.
Methodologically, this paper is the result of a qualitative research, with a
literature review, as well as a reflection on the use of human figures in the
in the internal environments presentation, in the field of architectural design
expression and representation. In addition, an analysis of photorealistic
images of interior projects produced by some offices was conducted in
order to better exemplify and understand the observed phenomenon. In the
end, what is revealed in the context of the interior design representation is
a scenario strongly influenced by the techniques and assumptions of
photorealism applied to the digital presentations of these projects.
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1 Introducéo

No processo criativo de arquitetos e designers, as ideias e solu¢des que se formam a
todos os instantes em suas mentes necessitam ser comunicadas as outras pessoas
envolvidas com o projeto. Segundo Laseau (2001, p. 179), essa comunicacdo deve
ocorrer em trés escalas: (1) a individual, onde precisa desenvolver uma capacidade de
comunicagdo rapida consigo mesmo e com outros arquitetos; (2) a da equipe, onde o
desafio é comunicar-se para motiva-la, compartilhando os objetivos; (3) a publica, uma
vez que o arquiteto necessita desenvolver formas de comunicagéo a fim de ultrapassar
os limites da linguagem profissional tradicional.

Dessa forma, a representacdo grafica tem um papel importante, realizando a
mediagcdo entre arquitetos e as outras partes interessadas no projeto. Para Ching e
Eckler (2014, p. 321), a representacao grafica abarca uma série de meios para se
comunicar 0 espago arquitetdbnico, sendo o principal deles os varios tipos de
desenhos. Dentro desse contexto, sempre houve, e ainda ha, uma busca por parte dos
arquitetos pela melhor solugéo representativa para seus projetos, principalmente no
gue tange aos desenhos de apresentacdo. Segundo Ching (2017, p. 201),

estes desenhos descrevem uma proposta de projeto de modo grafico,
com a intengdo de persuadir um publico sobre o valor do projeto. [...]
Seja produzido para ajudar a imaginacdo de um cliente, seja para
obter a contratacdo como arquiteto, em esfera privada ou em um
concurso, 0s desenhos de apresentacdo devem comunicar, da
maneira mais clara e precisa possivel, as qualidades tridimensionais
de um projeto.

No caso especifico dos projetos de interiores, Souza (2016, p. 56) afirma que o ato
de se projetar espacgos interiores pressupde “desenvolver a capacidade de analisar
arquitetura, compreender o espaco arquitetdnico de forma a ter condi¢cdes de conceber
um projeto que atenda as necessidades do cliente”. Devido aos projetos de interiores
possuirem muitos detalhes, afinal, € a parte do projeto arquitetdnico que se encontra
em interacdo direta com o ser humano, a

linguagem visual apresenta-se como um fator de grande relevancia e
a representacdo grafica, seja ela analdgica ou digital, configura-se
como um ponto importante para os profissionais do design de
interiores, atuando como ferramenta essencial para a concepgéo e
comunicacao de um projeto (BRAIDA et al. 2018, p. 86).

No contexto contemporaneo, observa-se 0 uso cada vez mais frequente das

tecnologias computacionais para a representacdo grafica em arquitetura. Para o
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campo dos projetos de interiores, a situacdo ndo € diferente. E possivel observar
imagens digitais fotorrealisticas sendo utilizadas como forma de apresentagéo para 0s
projetos de interiores em varios sites e redes sociais de arquitetos. Para Braida et al.
(2018, p. 87), as tecnologias digitais impactaram a representagéo gréafica no que diz
respeito a eficiéncia ligada ao desenho, além de aspectos referentes a estética da
apresentacdo. Segundo Ching e Binggeli (2013, p. 70), os programas do tipo
Computer Aided Design (CAD) tridimensionais tém auxiliado na visualizacdo dos
projetos devido as suas imagens bem elaboradas.
Desse modo, o computador teve seu espaco firmado no design de
interiores como ferramenta que permite uma execucao mais agil do
projeto, primeiramente, com o desenho bidimensional e,
posteriormente, com a possibilidade de criacdo espacos
tridimensionais. [...] Com o0s avancos permitidos pelos programas
computacionais, as formas de se representar tridimensionalmente se
tornaram comuns. A possibilidade de enxergar o interior de um
ambiente, antes mesmo de sua execugao, € um recurso que permite
a visualizacdo e a correcdo de possiveis problemas anteriores a
realizacéo do projeto (BRAIDA et al., 2018, p. 87).

Diante desse cenario, as imagens digitais fotorrealisticas desempenham um papel
de representar ambientes, espacos e lugares ainda ndo construidos de maneira
semelhante ao que se tornard real, com a premissa de ser uma linguagem de
entendimento mais facil para o cliente do que os desenhos técnicos, que sédo
normatizados e codificados.

A fim de se atingir os objetivos citados, Ching (2017, p. 185) ressalta a importancia
da incorporacdo do contexto aos desenhos, acrescentando elementos como o terreno
e estruturas adjacentes, além de indicar a escala e o uso dos espacos, inserindo as
figuras humanas e o mobiliario. Segundo o autor, as pessoas sao inseridas no
desenho a fim de “(1) expressar a escala de um espaco; (2) indicar o uso previsto ou a
atividade de um espaco; (3) expressar a profundidade espacial e as mudancas de
nivel” (CHING, 2017, p. 186).

No entanto, em portfélios online de escritérios de arquitetura, observam-se
imagens digitais fotorrealisticas, onde n&o é possivel identificar o uso recorrente das
figuras humanas quando se trata dos projetos de interiores, ao contrario do que ocorre
com as imagens de projetos arquitetdnicos. O mesmo fenémeno é observado no que
tange as fotografias de projetos ja edificados, onde ndo é possivel, frequentemente,

identificar pessoas utilizando os ambientes.
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Dessa forma, o presente artigo levanta o seguinte questionamento: por que ha
pouco uso da figura humana em imagens digitais fotorrealisticas de projetos de
interiores? Tem-se por hip6tese que as imagens digitais fotorrealisticas buscam se
aproximar das fotografias, mimetizando o mundo real. Assim, pode-se dizer que o
objetivo principal deste artigo € realizar uma reflexdo critica sobre o uso das figuras
humanas nas imagens digitais fotorrealisticas de projetos de interiores.

Para tanto, este artigo estd estruturado, além desta Introducdo e das
Consideracfes finais, em cinco secdes, as quais abordam teoricamente os temas da
producao de imagens digitais e da representacdo das figuras humanas na arquitetura
e, principalmente, nos projetos de interiores. Também sdo apresentados os aspectos
metodoldgicos da pesquisa realizada e os resultados alcancados com a pesquisa

empirica, bem como a discusséo desses resultados.

2 As imagens digitais fotorrealisticas e a apresentacédo do projeto de

interiores

O cenario contemporaneo é marcado pelo desenvolvimento acelerado das tecnologias
digitais. Na atual era digital, varios segmentos da sociedade vém utilizando os
computadores como importantes ferramentas de trabalho, o que néo é diferente na
arquitetura. Dessa forma, além dos softwares dos tipos CAD e Building Information
Modelling (BIM), os computadores vém dando suporte aos arquitetos também no que
diz respeito a apresentagdo dos projetos.

As maquetes eletronicas, definidas por Lima (2016, p. 131) como “[...] um tipo de
imagem gerada em ambiente grafico-computacional e que visa ilustrar um projeto
arquitetbnico e/ou urbanistico, utilizando modelagem ftridimensional’, vém se
mostrando como uma ferramenta eficaz para a concep¢do, representacdo e
apresentacdo dos projetos arquitetdnicos ao longo da histéria (BRAIDA, 2016, p. 132).
A partir desses modelos digitais, € possivel gerar perspectivas renderizadas que
podem se aproximar bastante de fotografias, as chamadas imagens digitais
fotorrealisticas, observadas com frequéncia em portfélios online de arquitetos que as
utilizam para apresentar seus projetos.

No artigo intitulado “A apresentacdo dos projetos de design de interiores nas
plataformas digitais”, Braida et al. (2018) analisaram os portfélios online de 20
escritorios ou arquitetos, sendo 10 de S&o Paulo e 10 de Juiz de Fora. O que se
buscava era o levantamento das formas de representacdo e apresentacdo dos

projetos que os arquitetos e 0s escritorios disponibilizavam em seus websites e redes
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sociais, tais como Facebook, Instagram e Pinterest. No caso especifico das imagens
publicadas por arquitetos e escritorios de arquitetura e design de interiores da cidade
mineira de Juiz de Fora, constatou-se o0 uso majoritario de fotografias e de imagens
renderizadas (BRAIDA et al., 2018, p.10).

Nesse sentido, o processo de renderizagdo digital pode ser entendido “[...] como o
processo de finalizagdo — ou acabamento — de um processamento digital efetuado a
partir de programas de modelagem 2D ou 3D [...]" (MORAIS, 2016, p. 174). Em grande
parte dessas imagens geradas por computadores através das maquetes eletrénicas,
os profissionais empregam algumas técnicas as imagens, buscando torna-las
fotorrealisticas. Essas renderizacdes fotorrealisticas podem ser definidas como uma
“[...] geracao de imagens por computador, que aparentam ser capturas do mundo real
por uma camera ou pelo préprio olho humano” (SCHNEIDER, 2015 apud STUMPP;
BRAGA, 2016, p. 50). Essa definicho vai ao encontro dos proprios conceitos
envolvidos no fotorrealismo enquanto movimento de arte, termo cunhado por Louis K.
Meisel, em 1969, nos Estados Unidos (MEISEL, 2013, p. 16), onde seus artistas
tinham como inspiracdo as fotografias e buscavam retratar cenas do cotidiano
(PHOTO-REALISM, 2018).

Segundo Diana (2018), “[...] a arte fotorrealista, que inclui pinturas, desenhos,
esculturas e artes gréaficas, propdem a fidelidade as reproducdes da realidade, de
forma que muitas delas, quando vistas, podem ser confundidas com a arte fotografica,
gerando confusdo”. O estranhamento com imagens digitais fotorrealisticas e
fotografias pode ocorrer pelo fato de as imagens fotograficas trazerem seus referentes
consigo (BARTHES, 1984, p. 15), ou seja, objetos existentes ho mundo real que séo
capturados pelas cameras, enquanto que as imagens digitais sdo, recorrentemente,
cocriadoras da realidade, dispensando referentes (PLAZA, 2004, p. 87).

Assim, arquitetos e designers vém utilizando as imagens digitais fotorrealisticas
para a apresentacdo de seus projetos, por elas possuirem uma grande capacidade de
antecipar o ambiente que serd edificado em uma linguagem habitual a todos: a
linguagem da fotografia. Assim como a perspectiva cdnica, e por se valer dessa
técnica de representacdo, a fotografia estd presente no cotidiano pictorico das
pessoas.

Do ponto de vista semioético, existem aspectos subjetivos que devem ser levados
em consideracdo na utilizacdo das imagens digitais fotorrealisticas, porém, h&a de se
destacar também alguns fatores técnicos que estao presentes na producdo delas, a

fim de se atingir o fotorrealismo objetivado. Fleming (1999) é um dos autores que
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contribuem para o estudo das imagens digitais fotorrealisticas, apresentando os
principios generalistas para o estudo desse tipo de imagens. No entanto, cabe
ressaltar que 0s conceitos de Fleming (1999) foram reorganizados por Brenton (2007),
sendo seu foco de observacdo e andlise as imagens representativas de arquiteturas
de interiores.

Em sua proposicdo, Brenton (2007) excluiu e reagrupou alguns dos conceitos
apresentados por Fleming (1999), baseado na premissa de que o artista 3D possui
trés dimensbes disponiveis para criar essas imagens (geometria, texturas e
iluminacéo). O motivo pelo qual o autor decidiu reformular os principios de Fleming
(1999) é o de que, segundo esse autor, nem todos 0s principios precisam ser
alcancados. Dessa forma, Breton (2007) discute quais sdo o0s principios
imprescindiveis e quais sdo opcionais no caso das imagens de arquitetura de
interiores. Para Brenton (2007, p. 10), os principios podem ocorrer de forma
simultanea e/ou ter efeitos diretos de uns sobre os outros. Assim, o fotorrealismo &
atingido levando-se em consideracdo a relacdo entre o0s principios e como eles se
afetam mutuamente. Nas Figuras 1 e 2, é possivel observar 0s novos principios
propostos e testados por Brenton (2007).

Observa-se que, dentre os principios do fotorrealismo para imagens renderizadas
de interiores propostos por Brenton (2007), destaca-se a iluminacéo global. De fato,
um dos aspectos mais importantes para que as imagens se tornem criveis é a
representagéo da luz, dos raios luminosos e dos seus diferentes comportamentos da
luz em um espacgo. Tecnicamente, deve-se buscar a maior precisdo possivel da
localizacdo da fonte luminosa, do tipo de luz emitida, de sua intensidade etc., além da
representacéo da reflexdo da luz.

Outra condicdo de suma importancia apresentada por Brenton (2007) é a
representagdo precisa dos objetos, tal como s&o encontrados no mundo real,
sobretudo deixando transparecer as marcas de uso e do tempo, revelando
imperfeigdes. O préprio “caos” deve ser incorporado nas representagdes digitais
fotorrealisticas, uma vez que, raramente, 0s objetos encontram-se perfeitamente
alinhados e regularmente distribuidos no espaco. A desordem, a aleatoriedade e a

nao-uniformidade nao constantes do mundo real.

86

o

Vol. 7, N°. 2, 2019, ISSN 2318-7492

%



(4

Revista Brasileira de
Expressao Grafica

%

ILUMINAGAO GLOBAL
1

O mais importante dos principios, pois

sem ele, os detalhes dos outros trés principios néo seriam visiveis.

( " E a simulag&o realista das condigées de iluminagao em um render.

REFLEXAO DA LUZ
|

REFLEXAO
ESPECULAR
Ocorre quando a luz
é refletida sem divergir.
E o efeito presente nos
espelhos e superficies
aquaticas, como lagos.

REFLEXAO DIFUSA

Reflete a luz igualmente
em todas as diregdes. Sao
as chamadas superficies
foscas, onde os raios sdo
dispersos em diferentes
angulos.

FONTES DE LUZ

ILUMINAGAO DIRETA

lluminagéao resultante dos raios
de luz de uma fonte que ainda
nao comegou a refletir, atingindo
diretamente um objeto. Pode
ser vista apenas no primeiro
objeto que o raio encontra.

|
ILUMINAGAO INDIRETA

lluminagéo causada pela luz

refletida nos objetos, apés o
primeiro contato com a

superficie. E a responsavel

por iluminar a cena, apesar

de a iluminagéao direta ser
a que é vista saindo da
fonte de luz.

REPRESENTAGAO PRECISA DO OBJETO

' Deve haver uma atengao meticulosa para os detalhes realistas dos objetos,
‘ retratando com preciséo como eles aparecem no mundo real.

BORDAS CHANFRADAS

Nenhum objeto manufaturado tem
angulos perfeitos de 90° em suas
bordas. Como em cenas de
interiores, a maioria dos objetos
sdo manufaturados, considerar as
bordas chanfradas acrescentam
realismo, uma vez que elas
refletem a luz mais realisticamente.

PRECISAO DO PERFIL
Quando o perfil e/ou bordas de um
objeto séo perceptiveis, é
importante chanfra-las para que
ele seja representado com
precisé@o. Dessa forma, as bordas
ficam mais suaves, dando um
aspecto de “fabricado”.

PROFUNDIDADE ESPECULAR
Os chanfros das bordas de um
objeto permitem que a luz reflita
sobre esse objeto em diferentes
angulos e em mais areas que
revelam sua profundidade. Dessa
forma, permitem que mais luz
penetre no modelo e reflita de

volta para o espectador.

DETALHE ESPECULAR

No mundo real, muitas vezes é a
reflexao especular da borda de um
objeto que revela seus detalhes.
Dessa forma, reproduzi-las ajudara
no realismo da cena. Contudo, é
necessario observar se o detalhe
ird aparecer na cena. Caso néo,
nao é necessario fazé-lo.

s

|
TEXTURA DA SUPERFICIE
Séo os detalhes da superficie,
afinal, quase nenhuma é totalmente
lisa. Refere-se a rugosidade ou
suavidade dela. Além de ajudar a
superficie a parecer mais real,
melhora a aparéncia especular do
objeto. Sua diferencga para as
bordas chanfradas é que os
chanfros lidam com mudangas na
geometria e a textura da superficie
é alterada na textura do material.

PRECISAO DO PERFIL

A textura de cada superficie tem
um perfil que deve corresponder a
ela. Uma bola de basquete, por
exemplo, ndo poderia ter um perfil
perfeito, uma vez que necessita de
pequenos sulcos, representando a
superficie pegajosa delas.

PROFUNDIDADE ESPECULAR
Se a superficie dos objetos tiver
uma aspereza, a reagéo da luz a
essa superficie deve ser levada em
conta. A profundidade especular
de uma textura tem a ver com as
bordas do objeto que recebe os
raios de luz. As vezes, a geometria
ja é suficiente, mas ha casos onde
havera necessidade de um mapa
de textura.

DETALHE ESPECULAR

E semelhante a profundidade
especular, exceto pelo fato de que
detalhes especulares sao
encontrados mais na superficie dos
objetos do que em suas arestas. Se
um objeto tem uma superficie
extremamente rugosa, entao,
novamente, um mapa de textura
separado deve ser feito para
explicar sua aparéncia e reflexao
de luz

Brenton (2007).

Fonte: dos autores, 2019.
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PROFUNDIDADE DE
MODELAGEM DOS OBJETOS

Refere-se a espessura do objeto.
Apesar de parecer simples, alguns
artistas 3D ignoram esse aspecto,
uma vez que até mesmo uma folha
de papel possui espessura. Esse
tipo de detalhe torna-se mais

Figura 1 - Principios do fotorrealismo para imagens renderizadas de interiores propostos por
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Esta presente em diferentes niveis em qualquer
ambiente. Se os objetos estiverem perfeitamente
alinhados, o espectador sera levado a acreditar
que a imagem n&o € verdadeira. O
posicionamento de objetos individualmente pode
criar a desordem necessaria, enquanto o
posicionamento equivocado pode tornar a
imagem néo realistica.

DESORDEM

Refere-se aos vestigios da interacdo humana no
ambiente. A quantidade de desordem em uma
cena geralmente é baseada em seu contexto,
pois ha niveis de desordem, baseado no uso que
aquele ambiente supostamente teve.

ALEATORIEDADE

Sao carateristicas aleatérias dos objetos. E vista
com mais frequéncia na natureza, mas ocasional-
mente € encontrada em objetos e interagcdes
feitos pelo homem. Nesse caso, um exemplo € o
tapete, onde séo aleatérias as marcas deixadas
por alguém que andou sobre ele.

NAO-UNIFORMIDADE

Refere-se a incapacidade de um objeto existir
exatamente no mesmo estado e/ou em perfeito
alinhamento com outro objeto. A desordem lida
com varios objetos interagindo uns com os
outros, enquanto a ndo-uniformidade, lida com
um objeto que esta fora de alinhamento

com o outro.

Revista Brasileira de bo

Expressao Grafica 6

IMPERFEICOES

Geralmente sdo consideradas ruins,
mas para o objetivo do fotorrealismo de
imitar a realidade, sdo necessarias.
Podem acontecer em uma geometria,
textura ou iluminag&o de objetos, assim
como o resto dos principios. Varia de
acordo com o propdsito: se for uma
imagem referente a um projeto novo, a
aparéncia “intocada” sera aceita pelo
espectador, engquanto uma renovagao
de um ambiente!deve conter algumas
imperfeicbes. Nao € extremamente
necessaria para o fotorrealismo; é
necessario avaliar se ela ird aparecer
na imagem. Cabe ao artista 3D avaliar
o contexto e determinar o quéo “falha”
ou “perfeita” a cena deve aparecer.

SUJEIRA, POEIRA E FULIGEM

FALHAS, ARRANHOES E ONDULCAOES

Figura 2 - Outros principios do fotorrealismo para imagens renderizadas de interiores
propostos por Brenton (2007).
Fonte: dos autores, 2019.

Como se percebe, essas categorias propostas por Brenton (2007) sdao
extremamente validas para o estudo do fotorrealismo para imagens renderizadas de
interiores. No entanto, ao se fazer uma revisao de literatura, outros principios podem
ser adicionados ou, até mesmo, ha autores que propdem outras formas de
organizacdo e acrescentam algumas caracteristicas. Portanto, partindo-se de Breton
(2007), levando-se em consideracdo o referencial tedrico apresentado neste artigo,
propde-se uma estruturacdo esquematica para o estudo e producdo de imagens
digitais fotorrealisticas para projetos de interiores baseados em quatro grandes
categorias de caracteristica: (1) iluminagcdo global; (2) modelagem do objeto; (3)
imperfeicdes; e (4) composicdo da cena (Figura 3).
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Figura 3 - Categorizacao de caracteristicas das imagens digitais fotorrealisticas proposta por
Mariana Zancaneli e Icaro Chagas.
Fonte: dos autores, 2019.

Como é possivel observar nessa Ultima proposta, se comparada com a de
Breton (2007), optou-se por manter alguns principios, bem como renomear outros e
realizar algumas adi¢des e subtragdes. O principio “iluminacao global” foi considerado
0 mais importante por Brenton (2007) e acredita-se que ele realmente € o responsavel
por grande parte do fotorrealismo das imagens, uma vez que sem a simulacido dos
raios luminosos ndo seria possivel notar os objetos na imagem, bem como seu
comportamento quanto aos detalhes e materiais. Porém, dentro do principio, foram
realizadas algumas modificagbes, como a mudanca da nomenclatura. O que Brenton
(2007) chamou de “iluminagéo direta e indireta” optou-se por chamar de “iluminagao
primaria e secundaria”, uma vez que os termos utilizados por ele podem gerar
confusdo quanto as técnicas utilizadas em projetos de interiores para a iluminacao do
ambiente (luzes diretas e indiretas). Dessa forma, o sentido permanece 0 mesmo,
onde a iluminag&o primaria é aquela que € vista incidindo diretamente sobre o objeto e
a iluminacdo secundéria aquela que, de fato, ilumina a cena, através das reflexdes dos
raios luminosos primarios pelas paredes, piso e objetos.

Julgou-se necessario acrescentar a categoria “rigidez” ao principio da
iluminag&o global, uma vez que a forma de incidéncia dos raios e as sombras que eles

causam séo fundamentalmente importantes para aproximar as imagens da realidade.
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Quanto ao critério “rigidez das sombras”, é interessante que essas ndo sejam linhas
bem demarcadas e rigidas, sendo necessario uma pequena regiao de transicao entre
a parte sombreada e iluminada, de forma que se crie uma regido de penumbra,
fenbmeno que € possivel observar na realidade. O tamanho da zona de penumbra ira
depender do tipo de iluminacéo utilizada, podendo ser maior ou menor em cada caso,
mas sempre necessaria sua presenca.

No que diz respeito ao segundo critério decorrente dessa categoria, a “rigidez
dos raios de luz”, deve-se observar qual o horério do dia pretende-se representar, bem
como possiveis barreiras que filtram a luz, como cortinas. Funciona de forma
semelhante a “rigidez das sombras”, porém, nesse caso, a fonte de luz, geralmente, é
a iluminacdo natural. Deve-se observar que, quanto mais proximo ao horizonte esta o
sol, a zona de penumbra tende a ser maior, tornando o limite entre zona sombreada e
zona iluminada mais esmaecido. De forma parecida, quando os raios de sol encontram
alguma barreira, como cortinas de tecidos translucidos, a iluminag&o primaria também
tende a ser mais branda. Optou-se por manter a categoria “reflexdo da luz’,
ressaltando-se que nem todas as cenas possuirdo reflexdo especular, uma vez que
esses reflexos nitidos dependem de certos materiais como espelhos, vidros e liquidos
para existirem.

O segundo principio foi renomeado para “modelagem do objeto”, que necessita
ser feita da forma mais fiel possivel, prestando-se atengéo aos detalhes, que conferem
grande realismo. Brenton (2007) divide as categorias “bordas chanfradas” e “textura da
superficie” em trés critérios, os quais foram suprimidos nessa nova categorizagdo por
acreditar-se que sdo caracteristicas implicitas e complementares. Por exemplo, uma
vez que um objeto possui o perfil das bordas chanfradas, automaticamente ele ira
refletir a luz de forma mais realistica, bem como os detalhes modelados na superficie
serdo mais perceptiveis. Optou-se também por chamar a categoria “profundidade de
modelagem dos objetos” apenas por “espessura” e a categoria “textura da superficie”
apenas por “textura”, mantendo-se seus respectivos significados.

Os principios “caos” e “imperfeicoes” foram somados e reorganizados por
entender que ambos tém o objetivo de retirar o carater artificial das imagens,
constituindo detalhes que mostram a presenca humana naquele ambiente ou o0s
efeitos do tempo perante a cena. Dessa forma, o principio “imperfei¢cdes” se divide em
dois critérios: aquelas causadas pela acdo humana e aquelas causadas pelo passar
do tempo. Entende-se como “agdo humana” a desordem do ambiente, como objetos

inevitavelmente desalinhados, os vestigios de uso do espago, como copos e revistas
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desorganizados além de marcas de uso em almofadas e camas. Ja o critério “tempo”
compreende o desgaste dos materiais, como madeiras de demolicdo, sujeira,
arranhdes etc. E importante destacar que, em ambos 0s casos, as imperfeicdes
devem ser utilizadas de acordo com o contexto da cena, assim como enfatiza Brenton
(2007).

Finalmente, acredita-se ser importante a criacdo de um critério que se refira a
“fotografia” da cena. Como ja foi abordado pela revisao de literatura, as imagens
fotorrealisticas sdo derivadas da fotografia, porém, em muitos casos, tentam mimetizar
uma realidade néo existente. Dessa forma, o enquadramento da cena, assim como a
altura do observador e 0 zoom da camera virtual que a captura sao caracteristicas que
devem ser levadas em considerac¢ao, assim como seu entorno.

Criou-se, portanto, a categoria “composi¢cdo da cena”, que se divide nos
critérios “posicionamento da camera” e “entorno”. A primeira diz respeito aos angulos
escolhidos para renderizar a cena, uma vez que perspectivas de pontos muito
elevados, por exemplo, ndo condizem com a visdo que O espectador possui ao
adentrar um ambiente ou até mesmo fotografa-lo. E contemplado nesse critério
também as configuracdes de zoom, uma vez que valores muito elevados irdo fazer
com o0 que ambiente pareca maior do que realmente €, além de causar distor¢cées na
perspectiva. Quanto a categoria “entorno”, € mais facil incorpora-la e reconhecé-la em
imagens fotorrealisticas de projetos arquitetbnicos, mas € importante lembrar que os
projetos de interiores, eventualmente, irdo possuir janelas e portas que permitam a
visibilidade do ambiente externo, sendo importante representar aquilo que se vé
“além”.

Assim, a Figura 3, baseada nos estudos de Brenton (2007) e de outros autores
oferece um esquema bésico para andlise e producdo de imagens fotorrealisticas,
sobretudo voltadas para apresentacdo de espacos interiores. E nesse contexto que se
insere a necessidade da representacdo das figuras humanas, ndo somente para
denotar os indicios da agdo dos homens sobre os objetos e 0 espaco, mas também
para revelar as relagbes de proporcdo e contextualizagdo dos ambientes

representados.

3 Arepresentacdo do ser humano na arquitetura e nas imagens digitais
fotorrealisticas

O processo de projeto em arquitetura € resultado do somatério de diversos fatores

cognitivos. Para Fabricio e Melhado (2011, p.58), € fato que o mesmo depende néo sé
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do arquiteto em si, mas também de influéncias dos proprios clientes, dos usuarios e de
outros projetistas que estdo envolvidos com o projeto. O ato de projetar se torna,
entdo, um processo cognitivo que sintetiza e produz informagdes, sendo influenciado
por diversos saberes humanos, sejam eles conhecimento arquitetdnico (repertorio) ou
o conhecimento de “técnicas” aprendidas em sua formagao (FABRICIO; MELHADO,
2011, p.58).

Ainda segundo Fabricio e Melhado (2011, p.58), além do processo cognitivo,
algumas outras habilidades estdo envolvidas diretamente no processo de projeto,
dentre elas, a representacdo. Campos (2018, p.35) coloca a representacdo como o
resultado da evolucdo de experimentacdes de percepcBes que acontecem na mente
do projetista, sendo, posteriormente, expressadas em um pedaco de papel (ou outro
suporte qualquer), além de possuirem diversas formas visuais. Nao s6 para o
processo de projeto, a representacdo das ideias do arquiteto em desenhos se torna
importante também para a comunicacao do seu resultado final. Sperling (2003, p.178),
indo ao encontro de Laseau (2001, p. 179), separa o0 desenho arquitetdnico em trés
instancias: o desenho entre arquitetos, o desenho para os leigos e o desenho para
construcao. Porém, entre eles, podemos encontrar um ponto de convergéncia que
facilita o entendimento e apreensdo do mesmo: o uso das escalas e proporcdes
(NEMER; THURLER; KLEIN, 2018, p.2).

Para se entender a relacdo do desenho e das escalas e propor¢des, € necessario
compreender a relagdo do homem e das medidas. O ser humano, desde o0s seus
primérdios, vem se utilizando de referéncias para construir meios que possibilitem sua
sobrevivéncia. Para Nemer, Thurler e Klein (2018, p.2), essas referéncias foram
criadas através da observacdo da natureza e do conhecimento do préprio corpo.
Assim, o homem pode estabelecer padrées de medidas que foram essenciais para
concepcgdo de ferramentas e também principios que o ajudaram a organizar a sua
sobrevivéncia.

O ato de medir se tornou essencial para os homens e, para isso, criou-se diversos
métodos e ferramentas que vao desde instrumentos rudimentares (que possuem
grande margem de erro) aos tecnoldgicos (que possuem exatiddo e precisdo)
(BRAIDA, 2014, p.156). Segundo Braida (2014, p.157), medimos e organizamos 0
mundo — seja de forma visual ou métrica — a partir da compreensao do corpo humano.
Um exemplo dessa organizagdo é o “metro”, uma unidade de medida arbitraria e
convencionada artificialmente, que possui relacdo direta com os membros superiores:

corresponde em aproximacao a distancia entre a ponta do dedo com o braco esticado

92

o

Vol. 7, N°. 2, 2019, ISSN 2318-7492

%



Revista Brasileira de b

Expresséao Grafica

e o ombro do outro brago. Braida (2014, p.157) ainda coloca a unido dos trés aspectos
levantados anteriormente em uma triade insolavel e indispensavel para compreensao
da arquitetura: “no campo da arquitetura, somam-se, a nocdo de medida, as questdes
vinculadas a escala e a proporc¢éo, para formar uma triade indispensavel e, na maioria
dos casos, indissoluvel ou inseparavel” (BRAIDA, 2014, p.157).

Para Ching (2005, p.278), a proporcionalidade vai além da determinacao funcional
e técnica do espaco arquitetbnico; ela traz um sentido de ordem para o espaco e eleva
sua continuidade, além de estabelecer as relagdes externas e internas de um edificio.

O estudo da relacao entre as propor¢cbes humanas e 0 espa¢co nao € datado de
agora. Vitruvio ja realizava estudos que relacionavam a arquitetura e o corpo humano.
Segundo Nemer, Thurler e Klein (2018, p.4), paralelamente ao uso de medidas
corporais para suprir suas necessidades, houve também a tentativa de padroniza-las.
Além de Vitruvio, Le Corbusier também estabeleceu medidas de bases quando propds
a criagdo de um sistema de medidas de propor¢des. O Modulor buscava a construcao
da relacdo perfeita entre o espago arquitetdnico e a escala humana através da
aplicacao universal do homem-padréo a arquitetura (BRAIDA, 2014, p.161).

Logo, como se pode notar, ha profundas imbricacdes entre arquitetura e corpo;
entre medidas arquitetdbnicas e propor¢bes humanas. Tais relagbes impactam,
portanto, ndo somente o projeto em si, mas as proprias representacdes de arquitetura.
Em “O ensino das propor¢cdes, escalas e medidas: a consciéncia corporal como
fundamento para representacdo grafica e construcao do espaco arquitetbnico”, Braida
(2014) ressalta como, ao longo da histéria, da Antiguidade Classica, passando pelo
Renascimento e pelo Modernismo, chegando a Contemporaneidade, as relagcbes entre
corpo e arquitetura, bem como as representacfes do corpo na arquitetura foram
sofrendo modificagfes, influenciando, sobretudo, os processos de representacdo e
concepgao espaciais.

Para Anderson (2002, p.239), a representacédo do corpo humano nos desenhos de
arquitetura se torna fundamental a partir do momento em que atua como indicador
claro e simples das proporcdes e escalas do espago. Além disso, a presenca do corpo
humano também pode ajudar a desenvolver um senso de quao grande ou pequeno
(que séo relativos as dimensdes das figuras nos desenhos) parecem o0s objetos
representados, podendo também vir a impor uma exemplificacdo de experiéncia de
escala: trazendo a ideia de imponéncia e impoténcia de um edificio ou até mesmo o

quéo pequeno e oprimido esses espacgos possam parecer (ANDERSON, 2002, p.239).
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Especificamente no campo dos projetos de interiores, em que, muitas vezes, ha
uma dificuldade em comunicar ideias ao cliente, sendo imprescindivel o auxilio de
bons recursos visuais para que seja possivel a visualizagdo dos interiores acabados,
conforme a previsdo do projetista (LANG, 1990), dos usos dos espagos e das
atmosferas dos ambientes, a representacdo das figuras humanas podem se tornar
indispensaveis. Ainda segundo Lang (1990), assim como na arquitetura, a forma de
apresentar esses projetos evoluiu com a tecnologia computacional, passando de
renderizacdes artisticas que nao permitiam modificacbes, para uma nova geracado de
computadores, que permitem interatividade e realismo. E nesse contexto de producdo
de imagens digitais fotorrealisticas que a problematizacdo da representacdo das
figuras humanas se insere.

Brooker e Stone (2014, p. 54) chamam a atengéo para a escala e o grau de
complexidade da construcdo de um interior, o que significa que ele deve ser simulado
e testado exaustivamente antes da sua execugdo. Segundo os autores, na fase de
apresentacdo do projeto aos clientes ou usuarios, o arquiteto deve mostrar 0s
volumes, a identidade e o clima desejados, podendo ser essas representacdes
bastante elaboradas, com detalhes do espac¢o, materiais, pessoas e luz, geralmente
de uma forma dramatica, com a intengdo de “vender’ o projeto. Dessa forma, as
apresentacfes que utilizam o recurso das imagens digitais fotorrealisticas vém se
firmando como uma ferramenta recorrente e bastante utilizada, uma vez que,
aparentemente, ela consegue responder de forma satisfatéria as demandas dos
projetos de interiores.

No entanto, observam-se cenarios distintos quanto a presenca de pessoas, ou
seja, a figura humana, tratando-se desse tipo de apresentacdo de projeto. Nas
imagens digitais fotorrealisticas de apresentagdo de projetos arquitetbnicos pode-se
perceber a insercdo frequente das figuras humanas, utilizadas para denotar a escala
da edificagdo, enquanto que, no caso das apresentacfes de projetos de interiores, tal

uso ndo se mostra da mesma maneira e com a mesma frequéncia.

4 Metodologia

A fim de exemplificar e compreender melhor a situacdo apresentada como problema
de pesquisa, foi realizado um levantamento na rede social Instagram de alguns
escritorios que utilizam as imagens digitais fotorrealisticas como forma de
apresentacdo para projetos de interiores, identificando a presenga ou auséncia das

figuras humanas em suas imagens.
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Portanto, a pesquisa realizada teve uma abordagem primordialmente qualitativa e
pode ser classificada como uma pesquisa exploratéria, haja vista ndo existir uma
bibliografia sistematizada disponivel em que aborde a problematica da representacao
das figuras humanas nas imagens de apresentacdo de projetos de arquitetura e
design de interiores.

Para se chegar aos escritérios investigados, foi utilizado o mecanismo de busca
do Conselho de Arquitetura e Urbanismo do Brasil (CAU/BR) denominado “Ache um
arquiteto”, onde aplicou-se o filtro “empresa” e, em seguida, filtrou-se também a
localizacdo dos escritérios, optando-se pela cidade de Juiz de Fora, Minas Gerais,
onde a pesquisa foi conduzida. Assim, o recorte espacial adotado justifica-se pelo
interesse dos autores em contribuir para a compreenséo da realidade local, mesmo
sabendo-se que tal realidade ndo esta completamente desarticulada com as
realidades nacional e internacional.

Destaca-se que a pesquisa apresentada neste artigo tem sido levada a cabo
dentro do Laboratério de Estudos das Linguagens e Expressdes da Arquitetura,
Urbanismo e Design (LEAUD) e do Grupo de Pesquisa INTRA — Arquitetura de
Interiores, Design e Decoracdo, vinculados ao Departamento de Projeto,
Representacdo e Tecnologia (DPRT), da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo
(FAU), e ao Programa de Pés-Graduagdo em Ambiente Construido (PROAC), da
Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), e tem contado com a participacdo de
alunos de iniciacdo cientifica e de mestrado, além do orientador e da coorientadora
(que é uma estagiaria de pés-doutorado).

Assim, mediante os critérios de busca supracitados, foram encontrados 98
escritérios. O resultado da busca apresenta escritérios cuja situacao de registro
encontra-se “ativo” e com “baixa do registro’. Logo, foram selecionados apenas
aqueles com a situagao do registro “ativo”, excluindo-se aqueles com registro com
baixa, interrompido, suspenso ou repetido, uma vez que se acredita que tais
escritorios ndo mais tenham seus websites e redes sociais atualizados.

Dessa forma, restaram 81 escritérios para serem buscados na rede social
Instagram, a fim de identificar quais sdo aqueles que fazem uso das imagens digitais
fotorrealisticas para a apresentagdo de projetos de interiores. Como critério de
exclusdo, levou-se em consideracdo os escritérios que tenham divulgado menos de
trés imagens fotorrealisticas. Portanto, foram considerados apenas aqueles que

possuem trés ou mais imagens desse tipo disponiveis na rede social pesquisada,
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restando, portanto, 20 escritérios que se enquadram no perfil definido para a

composicao do corpus da pesquisa (Quadro 1).

Observa-se que a escolha da rede social Instagram se deve ao fato de ser uma

essa uma rede em que diversos escritorios tém publicado seus projetos, uma vez que,

de acordo com Costa (2019), ser, atualmente, a rede social preferida dos brasileiros.

POSSUI FIGURA HUMANA

POSSUI SITE OU POSSUI IMAGENS DIGITAIS NAS TRES PRIMEIRAS
NOMERANI AN SITUAGAO DO REGISTRO REDES SOCIAIS? FOTORREALISTICAS? PUBLICAGOES DE
INTERIORES?

1| OLIVEIRA DA COSTA ARQUITETURA - ME BAIXA DO REGISTRO - - -

2| ADORE CONSULTORIA, PROJETOS E DESIGN LTDA - EPP ATIVO SIM SIM NAO
3 | AG ARQUITETURA E CONSTRUCOES LTDA ATIVO SIM SIM -

4 | AGILE PROJECT ENGENHARIA ATIVO SIM SIM NAO
5 | ALETHEIA WESTERMANN ARQUITETOS ATIVO SIM SIM NAO
6 | AUUBARROTA CONSTRUTORA E INCORPORADORA LTDA ATIVO SIM NAO -

7 | ALR ARQUITETURA E CONSTRUCAO LTDA ME ATIVO NAO - -

8 | AMB PROJETOS AMBIENTAIS ATIVO NAO - -

9 | AMOROSO E TAVARES ARQUITETOS LTDA — ME ATIVO SIM SIM -
10 | AO CUBO ARQUITETURA ATIVO SIM SIM NAO
11 ] ARCIMAC ARTEF/S DE CIM.ARQA E CONSTCS LT BAIXA DO REGISTRO - - -
12 | ARQUITETONICA CONSTRUCOES LTDA ATIVO SIM SIM SIM
13 | ARQUITETURA CONTEMPORANEA ATIVO NAO - -
14 | ARSENIC ARQUITETOS ATIVO SIM SIM -
15 | AUE SOLUCOES ATIVO NAO - -
16 _| BENDITA ARQUITETURA LTDA - ME ATIVO NAO - -
17 | BONIN ARQUITETURA ATIVO SIM SIM NAO
18 | BRIQUE ARQUITETURA ATIVO SIM SIM NAO
19 | CADEIRAS E ETC ATIVO NAO - -
20 | CALAZANS PROJETOS E CONSTRUCOES ATIVO NAO - -
21 | CAPOARQ ATIVO SIM SIM NAO
22 | CAPOARQ ARQUITETURA E URBANISMO LTDA ATIVO SIM SIM NAO
23 | CASAPROJETOS ATIVO SIM SIM NAO
24 | CLAUDIA PRATES FARIA BAIXA DO REGISTRO - - -
25 | CONSTRUTORA GV. ATIVO NAO - -
26 | CONSTRUTORA MEDINA MARINHO LTDA-ME ATIVO SIM NAO -
27 | CONSTRUTORA MICHELI CAMPOS LTDA ATIVO NAO - -
28 | CONSTRUTORA PARQUE BAIXA DO REGISTRO - - -
29 | CPLAC-ARQUITETURA E CONSTRUCOES LTDA ATIVO NAO - -
30_| EDUARDO FONTAINHA ARQUITETURA ATIVO SIM SIM NAO
31 | EFE ARQUITETURA E URBANISMO LTDA ATIVO SIM SIM NAO
32 | EMPREITEIRA RS M LTDA - EPP ATIVO NAO - -
33 | ERRICHTEN PROJETOS E CONSTRUCOES LTDA ATIVO NAO - -
34 | ESPACO TEMPO LTDA ATIVO NAO - -
35 | FALABELLA ARQUITETURA ATIVO SIM SIM -
36_| FUNDACAO DE APOIO E DESENVOL AO ENS PESQ E EXTENY INTERROMPIDO - - -
37 | HABITE-SE ARQUITETURA ATIVO SiM SIM -
38 | HERMANES ABREU ARQUITETURA ATIVO SIM SIM -
39 | HUMA SERVICOS DE ARQUITETURA LTDA ATIVO SIM NAO -
40 | IMAGINAL ARQUITETURA E URBANISMO LTDA ATIVO NAO - -
41 | JCA CONSTRCOES LTDA - ME ATIVO NAO - -
42 | ICC LOCACAO DE STANDS ATIVO SIM NAO -
43 |JTL EMPREENDIMENTOS DE JUIZ DE FORA LTDA -ME ATIVO NAO - -
44 | L2 ARQUITETURA INTERROMPIDO - -

45 | LE BARON INCORPORDORA E CONSTRUTORA LTDA-ME INTERROMPIDO - - -
46 | LEGO PROJETOS ATIVO NAO - -
47 | LEMA CONSTRUCOES ATIVO NAO - -
48 | LILIAN VALENTE COELHO ATIVO NAO - -
49 | LIMA SALES CONSULTORIA E PROJETOS LTDA ATIVO SIM NAO -
50 | LINE STUDIO ARQUITETURA ATIVO SIM NAO -
51 | LOURENCO E SARMENTO ARQUITETOS LTDA ATIVO SIM SIM SIM
52 | LUIZ CARLOS RIBEIRO DA SILVA 33998280715 - ME ATIVO NAO - -
53 | MAFRA ARQUITETOS ASSOCIADOS DE JUIZ DE FORA LTDA ATIVO SIM NAO -
54 | MAIS ARQUITETURA LTDA ATIVO NAO - -
55 | MARANATA LIMPEZA E CONSERVACAO LTDA ATIVO NAO - -
56_| MARCELLA PEIXOTO ARQUITETURA ATIVO SIM SIM NAO
57_| MARCELO AMOROSO PROJETOS ARQUITETONICOS LTDA ATIVO SIM SIM NAO
58 | MARCIA LANNA ARQUITETURA E INTERIORES ATIVO SIM NAO -
59 | MARTINS E BARBOSA ARQUITETOS LTDA ATIVO NAO - -
60 | M&F CONSTRUTORA LTDA ATIVO NAO - -
61 | MONTEIRO MARTINS ARQUITETURA E URBANISMO ATIVO SIM SIM, NO SITE -
62_| MOOR ARQUITETOS ATIVO SIM SIM -

o

Quadro 1 - Critérios utilizados no estudo para se chegar ao nimero de escritorios.
Fonte: dos autores, 2019.
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POSSUI FIGURA HUMANA
- POSSUI SITE OU POSSUI IMAGENS DIGITAIS |  NAS TRES PRIMEIRAS
NOMEFANRASA SEUAGO DO REGISTRO REDES SOCIAIS? FOTORREALISTICAS? PUBLICAGOES DE
INTERIORES?

63 | MORIAH CONSTRUTORA LTDA ATIVO NAO

64 _| M TRINDADE CONSTRUTORA ATIVO NAO -

65 | MURER MAIS CAVALCANTE ARQUITETOS ASSOCIADOS LTD) ATIVO SIM NAO

66 _| N.D. ENGENHARIA E COMERCIO LTDA ATIVO NAO -

67_| NEHME GONZALEZ ARQUITETOS LTDA INTERROMPIDO -

68 | NOVA EPOCA CONSTRUTORA LTDA ATIVO NAO

69 | OFICINA 4 ARQUITETURA E COMUNICACAO LTDA BAIXA DO REGISTRO -

70 _| OMEGA ATIVO NAO - -

71 | OMNI ARQUITETURA E CONSTRUGCAO ATIVO Sim SIM SIM

72_| ORTO ARQUITETURA ATIVO Sim SIM -

73 | PAULO CESAR COBUCCI ARQUITETURA ATIVO NAO -

74 | PBRP ATIVO NAO

75 | PERANTONI & FERREIRA GABINETE DE PROJETOS LTDA ATIVO NAO -

76_| PREDIAL CRUZ ATIVO Sim SIM, NO FACEBOOK

77_| PRISMA CONTABILIDADE E SERVICOS ATIVO NAO -

78 | PROARQ ARQUITETURA E AVALIACOES ATIVO SIM SIM

79_| PROGRAMA DE ESTUDOS E REVITALIZACAO DA MEMORIA ATIVO SIM NAO

80 | PROJETO 01 ARQUITETURA LTDA INTERROMPIDO - -

81 | QUARTZO ENGENHARIA LTDA. SUSPENSO - -

82 | REALIZARTE CONSTRUTORA LTDA - ME ATIVO SIM NAO

83 | REAL STANDS ATIVO NAO -

84 | RICARDO MACHADO ARQUITETURA E CONSULTORIA ATIVO NAO

85 | RICARDO ROCHA PLANEJAMENTOS E CONSTRUCOES LTDA INTERROMPIDO -

86 _| RIO GERAIS CONSTRUCOES ATIVO NAQ

87 | RM CAMPOS CONSTRUGCOES ATIVO NAO -

88 | ROYALTEK INCORPORACOES E EMP. IMOBILIARIOS EIRELI ATIVO SIM NAO

89 | SITE PLANNING PROJETOS E CONSULTORIA LTDA ATIVO NAO - -

90 | SKYLAB ARQUITETOS LTDA ATIVO SIM SIM NAO

91 | SQUADRO ARQUITETURA INTERROMPIDO - - -

92 | STUDIO ARCHL. ATIVO SimM SIM NAO

93 | STUDIO C ARQUITETURA E INTERIORES ATIVO Sim SIM NAO

94 | STUDIO DUE INTERROMPIDO -

95 | VALENTIM E FERREIRA ARQUITETURA LTDA ATIVO NAO - -

96_| VERIATO E VANELLI ARQUITETURA ATIVO Sim SIM NAO

97_| VIRGUS CONST/S E MONTAGENS LTDA BAIXA DO REGISTRO - - -
| 98 | VOLPI CONSULTORIA E ADMINISTRACAO DE EMPRESAS LTI ATIVO SIM NAQ

Quadro 1 - (Continuacao). Critérios utilizados no estudo para se chegar ao nimero de
escritorios.
Fonte: dos autores, 2019.

Dentre os 20 escritorios finalmente selecionados, foi realizada uma analise das
trés publicagbes mais recentes contendo imagens fotorrealisticas de projetos de
interiores, a fim de identificar a presenca ou auséncia de figuras humanas nessas
imagens. A discussdo da presenca das figuras humanas nas imagens de
apresentacdo do projeto de interiores se deu a partir desse levantamento realizado, o
qual contou com um total de 60 imagens.

Cabe, por fim, mencionar que as buscas na base de dados do CAU/BR e no
Instagram foram realizadas de janeiro a fevereiro de 2019 e que, para selecionar as
imagens fotorrealisticas, foram levados em considerag&o os critérios apresentados na

Figura 3.

5 Resultados e discusséao

Mediante o levantamento, foi constatado que: as imagens digitais fotorrealisticas de
projetos de interiores de 17 escritorios ndo possuiam figuras humanas; dois escritérios
apresentaram apenas uma imagem desse tipo; e um escritério apresentou figuras

humanas nas trés imagens avaliadas. Isso significa que, das 60 imagens analisadas,
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apenas cinco imagens possuiam a insercdo de figuras humanas. Isso equivale a
menos de 10% das imagens analisadas.

Na Figura 4, é possivel observar algumas das imagens analisadas, a fim de
exemplificar o objeto investigado.

STUDIO ARCHI

ETURAINTERIORES.

Figura 4 - (A), (B), (C) e (D) Imagens digitais fotorrealisticas sem a presenca de figura
humana. (E) e (F) Imagem digital fotorrealistica com a presenca de figura humana.

Fonte: (A) e (D) Studio Archi Arquitetura (B) e (C) Veriato & Vanelli Arquitetura e Design (E) e
(F) Omni Arquitetura Comercial. Consultado em 02/09/2019.

(Disponivel em: (A) https://www.instagram.com/p/BxXQRTQBzWT/ (B)
https://www.instagram.com/p/Blfxj63B_Wd/ (C) https://www.instagram.com/p/BpcDe2ahyWK/
(D) https://www.instagram.com/p/Bx-8VI3hw02/ (E) https://www.instagram.com/p/BvSbmifBaU1l/
(F) https://www.instagram.com/p/BINLBONhbkN/)

Como se pode constatar, as imagens A, B, C e D da Figura 4 séo imagens digitais
que representam ambientes internos de maneira fotorrealistica. S8o imagens que

trazem caracteristicas que as aproximam das fotografias, por meio dos recursos
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apresentados por Brenton (2007) e constante na Figura 3. No entanto, observa-se a
completa auséncia de representacdo da figura humana. A nogcdo de escala, nessas
imagens, € inferida através das propor¢des existentes entre as pegas do mobiliario ou
entre o mobiliario e o pé-direito dos ambientes.

J4 as imagens E e F da Figura 4 representam figuras humanas em atividades
diversas, as quais contribuem para maior humanizacdo do espaco projetado,
denotando o0s usos dos mesmos, contextualizando-os. Deve-se observar que a
presenca da escala humana se mostra extremamente relevante para compreensao da
altura do pé-direito na imagem E.

A partir dessa observacao, € importante levar em consideracdo alguns aspectos
do préprio fotorrealismo a fim de se compreender e refletir sobre o fenbmeno. Uma
das principais caracteristicas do fotorrealismo, enquanto movimento de arte, é o
embasamento em fotografias para coletar informagfes necesséarias para as obras
(MEISEL, 2013, p. 16). No caso das imagens digitais fotorrealisticas para a
apresentacdo dos projetos de interiores, ndo ha um referente fotografico que as
inspire, uma vez que sao imagens digitais desprovidas de referencial.

A referéncia para a criacdo dessas imagens sao as ideias formadas na mente do
arquiteto, as quais ele comunica através da representacao grafica. Porém, essas
imagens possuem o0 mesmo objetivo das pinturas fotorrealistas, que consiste em
mimetizar a realidade. No caso das obras do movimento de arte, essa aproximagao
era exercida através das fotografias que serviam de inspiracdo e das técnicas
habilidosas utilizadas, enquanto que as imagens digitais fotorrealisticas de projetos de
interiores aproximam-se de uma realidade ainda n&o materializada, vislumbrando
antecipar o ambiente construido, baseadas nas ideias do arquiteto e de técnicas
computacionais utilizadas. Pode-se dizer que esse tipo de apresentacdo de projeto
possui uma semelhanca com as fotografias, uma vez que traz em si diversas
caracteristicas tipicas da forma de representacao fotogréfica.

Nesse sentido, algumas imagens fotorrealisticas podem denotar um aspecto
“‘intocado”, inerente ao préprio movimento de arte, onde, por vezes, alguns detalhes
como brisas e sujeiras ndo eram retratados nas obras (MALPAS, 2000, p. 70). Assim,
guando se emprega o fotorrealismo nas apresentacdes dos projetos de interiores,
essas imagens, por buscarem a semelhanca com fotografias de ambientes reais,
podem herdar essa sensacgao de “perfeicao” proveniente do movimento de arte. Dessa
forma, observando-se fotografias de ambientes internos edificados nos sites das

revistas de decoracdo, importantes veiculos de comunicacdo para decoracdo e
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projetos de interiores, é possivel notar essas caracteristicas, onde, por diversas vezes,
0os ambientes ndo parecem ter sido utilizados e, portanto, onde ndo ha pessoas
executando qualquer tipo de tarefa no espaco.

Por exemplo, ao se buscar pelas ultimas edi¢cdes da revista Casa Claudia,
encontramos no site da revista, em https://casaclaudia.abril.com.br/edicoes/, as capas
das edicdes de abril de 2017 a abril de 2018. Ao todo, sdo exibidas 12 capas que
retratam ambientes interiores. Em nenhuma dessas imagens ha presenca de seres
humanos. Das 11 capas dessa mesma revista do ano de 2011, encontradas em
http://publiabril.abril.com.br/marcas/casa-claudia/plataformas/revista-impressa, apenas
a edicdo de setembro traz uma pessoa ha capa.

Ha que ressaltar que as revistas de decoracdo estabelecem importantes
paradigmas para a representacdo do design de interiores. De acordo com Braida
(2014, p.8),

resistindo a forte tendéncia da digitalizacéo, as revistas dedicadas a
arquitetura e design de interiores, voltadas ao publico leigo, mantém-
se como referéncias para muitos, servindo também como fonte de
inspiracdo para aqueles que pretendem contratar os servicos de um
arquiteto ou designer. Segundo Dalagnoli e Santos (2016), as revistas
Minha Casa, Casa e Jardim, Casa Claudia e Arquitetura e Construcéo
sdo as publicagbes sobre arquitetura, design e decoracdo que mais
circulam pelo pais, tendo a Casa e Jardim e a Casa Claudia 62 e 38
anos de mercado, respectivamente.

Considerando a revisdo de literatura e a amostra empirica pesquisada, é possivel
conjecturar sobre trés motivos principais para que as imagens digitais fotorrealisticas
possuam baixa frequéncia de incorporagdo das figuras humanas, a saber:

(1) A adocao das fotografias de interiores apresentadas nas revistas de decoragéo
como paradigma de representacdo para o projeto. Uma vez que as imagens digitais
fotorrealisticas buscam ser semelhantes as fotografias de ambientes internos
edificados (as quais frequentemente néo registram as pessoas utilizando os espacos),
as figuras humanas acabam sendo suprimidas das imagens de apresentacdo do
projeto de interiores, indicando uma “assepsia” supostamente inerente aos novos
ambientes;

(2) Nesse mesmo sentido, levando-se em consideragdo o fotorrealismo das
imagens, deve-se destacar que figuras humanas séo dificeis de serem representadas
fotorrealisticamente. Segundo Brenton (2007), ha alguns principios do fotorrealismo

gue devem ser levados em consideragdo no momento da criagdo das imagens. Um

100

o

Vol. 7, N°. 2, 2019, ISSN 2318-7492

%



Revista Brasileira de b

Expresséao Grafica

deles, segundo o autor, refere-se a representacdo precisa do objeto, onde deve ser
levado em consideracdo a textura, as bordas e a profundidade daquilo que se deseja
representar. O autor ainda destaca que quanto mais proximos do observador forem os
objetos, mais fiéis devem ser os detalhes, a fim de trazer realismo para a imagem.
Dessa forma, no contexto dos projetos de interiores, devido a sua escala, a maioria
dos objetos da cena sao observados de perto, exigindo um 6timo nivel de
detalhamento, o que pode gerar dificuldade quando se trata de pessoas, por
possuirem geometria e caracteristicas complexas para quem ndo possui niveis de
habilidade avancados na criacao de imagens digitais fotorrealisticas.

A dificuldade da representacdo geométrica (volumétrica) somam-se as
dificuldades de representacao das marcas do uso (e do tempo) das vestimentas e dos
acessorios. Uma vez que, para se tornarem verdadeiramente convincentes, 0s objetos
devem ser representados considerando-se as marcas do uso e do tempo, as pecas do
vestuario e 0s acessoOrios que as figuras humanas utilizam também deveriam
incorporar tal representacdo, tornando o processo de representacao fotorrealistica de
figuras humanas extremamente complexo e custoso.

Soma-se a isso o fato de que, geralmente, as figuras humanas inseridas nas
cenas ndo sdo modeladas tridimensionalmente, pois se tratam de imagens que sao
“coladas” sobre as imagens renderizadas, a interagdo dessas imagens com a luz do
ambiente modelado fica comprometida. Assim, nao incidem sobre as figuras humanas
0S mesmos raios de luz que incidem no ambiente, logo, as sombras projetadas
também ndo sdo as mesmas. Tais questdes comprometem a tdo almejada
representacao fotorrealistica.

E possivel que esse cenario de dificuldade de representacdo convincente das
figuras humanas seja outro motivo pelo qual os seres humanos frequentemente nao
estao presentes na apresentacao fotorrealistica dos projetos de interiores;

(3) Por fim, o ultimo aspecto importante a ser considerado € o da propria fungéo
da figura humana. Uma vez que ela é utilizada em representacfes arquitetbnicas
como um referente para as proporgdes do projeto, no caso especifico dos ambientes
internos, essa funcdo pode ter sua relevancia diminuida. Nas imagens digitais
fotorrealisticas de projetos de interiores, objetos do cotidiano sao facilmente
encontrados nas cenas, como eletrodomésticos, acessoérios de decoragdo e
mobiliarios em geral, os quais acabam por transmitir as no¢des de proporcao espacial,
por serem conhecidos do observador. Nesse caso, como 0S objetos séao

representados de forma fotorrealistica, buscando a maxima aproximagdo com a
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realidade, as relacbes espaciais apresentadas por eles podem cumprir, em certa
medida, com o papel desempenhado pela figura humana.

Entretanto, em ambientes em que o mobiliario possui medidas ndo convencionais,
a falta da representacdo da escala humana mostra-se comprometedora para a
compreensdo das propor¢des do espaco. Como exemplo, pode ser citado o interior
surrealista do Clift Hotel, em S&o Francisco (EUA), projetado por Philippe Starck, em
que a falta da presenca humana nas fotografias contribui para a desorientacdo do

observador em relacdo as medidas dos mdveis e do proprio ambiente.

6 Consideracdes finais

Com este artigo, buscou-se trazer a tona uma discusséo sobre o uso da figura humana
nas imagens digitais fotorrealisticas utilizadas para a apresentacdo dos projetos de
interiores. Nesse sentido, elas encontram-se influenciadas pelo cenéario digital
contemporaneo, onde técnicas e pressupostos do fotorrealismo aliam-se as
ferramentas computacionais para gerar uma nova forma de comunicag&o do projeto.

O que se pode observar, a partir do levantamento realizado durante a pesquisa
apresentada neste artigo, é que nas imagens de projetos de interiores publicadas no
Instagram dos escritérios de arquitetura e design de interiores de Juiz de Fora, h4 uso
pouco frequente da figura humana engquanto elemento contextual do projeto, nao
ocorrendo sua presenca da mesma forma que se pode observar nas apresentagfes de
projetos arquitetbnicos. Assim, é possivel discutir alguns dos motivos pelos quais esse
fenbmeno ocorre, sendo levantados como possiveis motivos (1) as influéncias do
estilo fotorrealista das artes, (2) a propria proximidade as fotografias comumente
veiculadas nas revistas de divulgacdo de projetos de interiores e decoracdo, onde
pessoas também ndo sdo comumente registradas em ambiente internos e (3) as
guestdes técnicas de representacdo e modelagem dos objetos no momento de criacédo
dos ambientes 3D, onde arquitetos que n&o possuem habilidades avancadas ou
equipamentos potentes o suficiente acabam encontrando dificuldades ao modelar
pessoas de forma fotorrealistica.

Assim, conclui-se que, no cenario da representacdo do projeto de interiores,
descortina-se uma situacéo de reflexdo acerca da utilizacéo das figuras humanas, que
parecem ter sua relevancia diminuida quando comparada ao seu uso nos projetos
arquitetbnicos. Dessa forma, espera-se a discussao trazida a baila neste artigo possa

contribuir para uma autorreflexdo por parte dos criadores dessas imagens, assim
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como um ponto de partida para outras pesquisas, visando compreender a inser¢ao da
figura humana nas apresentacdes de projetos de interiores.

Como um desdobramento dessa pesquisa exploratéria, serdo realizadas
entrevistas com os arquitetos e designers de interiores a afim de se compreender as
motivacdes pessoais para a adocdo desse tipo de representacdo para a apresentacao
de projetos de interiores, bem como para se compreender as razfes pelas quais as

figuras humanas séo raramente incorporadas em suas imagens.
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