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INTRODUGAO:

Extended Reality (XR) € um termo que abrange realidade virtual, realidade aumentada e
realidade mista, criando experiéncias imersivas digitais. A XR tem sido utilizada para apoiar diversos
processos em Arquitetura, Engenharia, Construgéo e Operacdo (AECO), incluindo apoio em tomadas
de decisdes, analise de instalagbes em canteiro de obra e treinamentos técnicos. Pouca pesquisa tem
sido realizada para averiguar sua utilizagdo nas etapas iniciais do processo de concepgao de projetos.
Normalmente, esse processo engloba desenvolvimento de programas de necessidades, esbogos,
maquetes fisicas e modelos digitais para explorar diferentes conceitos. A partir disso, o objetivo desta
IC é investigar ferramentas de XR imersivas para apoiar as etapas iniciais do processo de concepgao
de projetos. Essa € uma pesquisa exploratdria que envolve a investigagdo de softwares de XR
capazes de apoiar esse processo criativo, desde os estudos preliminares. Busca-se experimentar e
avaliar sistemas imersivos que poderiam ser utilizados nesse momento. Posteriormente, sera
averiguado como esses estudos preliminares poderiam ser utilizados em ferramentas de Building
Information Modeling (BIM) para continuidade do projeto e como se daria essa integracdo. Essa
pesquisa tem potencial para contribuir com a exploracdo de novas possibilidades criativas para as

etapas iniciais do processo projetual.
METODOLOGIA:

A metodologia foi dividida em duas etapas, na primeira delas, foi feita uma investigagao
comparativa entre alguns softwares disponiveis para serem utilizados em éculos de realidade virtual
(VR), na segunda etapa, foi feita a modelagem, no headset META QUEST 2, utilizando como

referencial a cadeira Atibaia, de Paulo Alves.

Comparativo entre softwares
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Foram elencados os seguintes aplicativos de modelagem imersiva: Arkio, Tilt Brush, Gravity
Sketch, Shapes XR, SculptrVR, Shapelab, VR Sketch, Adobe Substance 3D Modeler. Para avalia-los
de maneira obijetiva, foi feita uma planilha elencando as seguintes caracteristicas determinantes para a
utilizagao do software nas pesquisas: Versao estudantil, Compatibilidade com determinado tipo de
Oculos (o hardware utilizado na pesquisa foi o Meta Quest 2), compatibilidade com softwares BIM,
ultima atualizagcao, PCVR (além dos éculos, pode ser utilizado nos computadores Windows), requisitos
minimos, elementos primitivos editaveis (cubos, esferas...), pintura 3D, importagcado de elementos e

permisséo de colaboragao.

APLICATIVOS DEMODEL.. ~ [@g Versdo Estudantil
Nome do aplicativo v @ Custo v @ Periodicidade ~ Possui? v g:t':;;‘mer a versiio
Arkio Us$0,00 Formuldrio -
Tilt Brush Us$0,00 Gratuito - O ~
Gravity Sketch Us$0,00 - -
ShapesXR Us$0,00 - Formulario -
SculptrVR US$19,99 O -
Shapelab US548,99 Formulario -
VR Sketch US59,00 Formuldrio  ~
Adobe Substance 3D Modeler US$49,99 Formulario -

Quadro 1: Nome, Custo, Periodicidade, Versao estudantil dos aplicativos.

Meta Quest ~  Apple Vision HTC Vive Outros v Outros quais?

Oculos Rift & Rift-S/Pico G3 e 4/ Windows MR/ Valve Index and varj
Rift, SteamVR

Vive Gosmos & Focus 3/HP Reverb G3/Valve Index/Varjo XR-3 & VR
Pico 4, Pico 4 Ultra apenas na versdo 1.0

SteamVR

Funciona apenas via SteamVR

Headsets compativeis com Whindows Mixed Reaalities

Ooo0oo0ooo0oo0oa
(I < I < R < I < <]

BB
(I <RI < B <

Oculus Rift & Rift S, HTC Vive, Pico Series, Windows Mixed Reality, H

Quadro 2: Oculos compativeis com os aplicativos explorados.

Revit Archicad Ouiros 2 ~  Outros quais? v ~ COMENTARIOS

SketchUp / Rhino | https:/www.arkio.is/
https://support.google.com/tittbrush/?hl=en#topic=7{ Descontinuade em 2020
https://www.gravitysketch.com/
https://www.shapesxr.com/
https://sculptrvr.com/
https://shapelabvr.com/vi-3d-modeling/
SketchUp https://vrsketch.eu/
https://www.adobe.com/br/products/substance3d/a] Verséo estudantil é paga

8000000 BQ
O0OO0O0oo0oo0ODoOo
08 000OD0OD0O B

Quadro 3: Softwares BIM compativeis e URL’s.
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ELEMENTOS PRIMITIVOS

ELEMENTOS PRIMITIVOS_,
NAO EDITAVEIS

Requisitos minimos ~  Ano dltima atualizagio

EDITAVEIS

Win7 - i5- 2GBRAM - NV 0972024 O
Win7 - i5 - 4GBRAM - NVI| O
Win10-i5 - 8GBRAM - NV/| 2024 O
a S6 tem armazenamento i 09/2024 O
i5- 8GB RAM - GTX970 - § 2023 O
Win8.1 - i5 - BGBRAM - 80 2024 O
Sketchup 07/2024 O
a 2023 O

Quadro 4: Requisitos minimos, ultima atualizagao, elementos primitivos editaveis e elementos primitivos nao

editaveis

IMPORTAGAOQ DE

PERMITE

PR COLABORAGAD™

ELEMENTOS

00088 @A
(I < R < < I < R <

(<< BB <I<B<J <M<

Quadro 5: Pintura 3D, importagao de elementos, permissao de colaboragao

Modelagem softwares

A modelagem foi feita com base na cadeira Atibaia, de Paulo Alves, como referéncia.

Figura 1: Cadeira Atibaia, de Paulo Alves.

Primeiro, foi feita a modelagem em um tempo de um minuto e trinta segundos cronometrado
para saber do que os softwares, com ferramentas parecidas, sdo capazes em uma certa quantidade de
tempo ap6s assistir os tutoriais. Os programas demonstraram-se de simples funcionamento, a maioria
com cenarios realistas, permissao de colaboracdo com outros headsets, computadores em tempo real

e capacidade de detalhamento excelente e pratica.
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Abaixo, as imagens das modelagens com tempo indeterminado, onde as ferramentas de

integracdo com a realidade do hardware (META QUEST 2) foram, ao maximo, extraidas.

Figura 2: Cadeira Atibaia - Shapes XR

Figura 3: Cadeira Atibaia - Gravity Sketch

/
/

Figura 4: Cadeira Atibaia - Arkio

RESULTADOS E DISCUSSAO:

Dessa forma, observou-se que o Shapes XR se destacou por sua praticidade e maior
capacidade de integracdo com a realidade imersiva, facilitando significativamente o processo de
modelagem nas etapas iniciais do projeto. Como resultado, a ferramenta apresenta um desempenho
superior para aplicagao no contexto da area AECO. Além disso, foi constatado que o principal software

BIM utilizado na pesquisa € compativel com arquivos no formato .obj, o que viabiliza a integracédo dos
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modelos desenvolvidos no ambiente XR com plataformas de calculo e refinamento, promovendo uma
continuidade eficiente no fluxo de desenvolvimento projetual [1]. Isso se aplica a todos os aplicativos,

porém o Shapes XR obteve o melhor desempenho pratico, colaborativo e imersivo.

CONCLUSOES:

A pesquisa evidenciou o potencial da Extended Reality (XR) como ferramenta de apoio as
etapas iniciais da concepg¢éo de projetos na area AECO. A experimentagao com diferentes softwares
imersivos permitiu compreender as possibilidades e limitacbes dessas tecnologias em termos de
usabilidade, integracdo com fluxos de trabalho em BIM [2] e apoio ao desenvolvimento criativo. Os
testes praticos mostraram que é possivel realizar modelagens rapidas e intuitivas em ambientes
virtuais, o que pode ampliar a compreensao espacial e facilitar a comunicagao entre os envolvidos no
projeto desde os estagios preliminares. Além disso, a compatibilidade entre os modelos desenvolvidos
em XR e os principais softwares BIM aponta para uma integragao promissora entre a imersao digital e
as exigéncias técnicas do processo projetual. Assim, a pesquisa contribui para o avanco da discussao
sobre o uso de tecnologias emergentes no setor da construgio civil, destacando a XR como um
recurso complementar relevante para promover inovacgao, colaboracéo e eficiéncia no desenvolvimento

de projetos.
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