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‘Eu ndo sei se somos manipulados pelos algoritmos, porque somos ndés que

manipulamos os algoritmos” (Pierre Lévy).



RESUMO

O tema desta dissertagdo € a aplicacdo da inteligéncia artificial (IA) na
representacao grafica no projeto de interiores. Na atualidade, as tecnologias digitais
permeiam 0S processos comunicacionais, e 0s recursos da IA ja estédo difundidos em
muitas tarefas do dia a dia. As imagens fotorrealisticas, que ja possuiam a fungéo de
persuasdo dos clientes, agora ganham novas potencialidades, uma vez que o
processo de digitalizagdo do projeto de arquitetura tem se mostrado cada vez mais
ampliado. E indiscutivel que a representacdo e comunicacao visual sejam essenciais
para os profissionais da arquitetura e design. Com a disseminagdo do uso do
computador e sua aplicagdo no desenvolvimento dos projetos arquiteténicos, houve
alteracdes significativas na abordagem projetual adotada pela maioria dos arquitetos
e designers. Atualmente, parte dos arquitetos esta inclinada a empregar ferramentas
especializadas conforme a necessidade, e recentemente incorporou a IA em seus
meétodos de projeto. A IA pode ser usada para otimizar diversos processos, desde o
processamento de dados em grande escala até a evolugédo do processo sintético de
criacdo das imagens. Com a proliferagdo do uso da |A em diversas atividades
humanas, e, especialmente, sua incorporagdo ao cenario do projeto de interiores,
observa-se um significativo numero de plataformas de IA generativa que oferecem
recursos para aplicagao em projetos de interiores. Dessa forma, a pesquisa parte da
seguinte questéo: quais sao as possibilidades e as limitagbes da aplicagdo da IA na
representacéo grafica no projeto de interiores? O objetivo é evidenciar como a IA tem
sido empregada na representagao grafica no projeto de interiores, apontando para
seus limites e suas possibilidades. Do ponto de vista metodologico, esta pesquisa
resulta de uma revisao da literatura, uma investigagao exploratoria que emprega trés
plataformas de IA: PromeAl, mnml.ai e ReRenderAl. Estes sites foram selecionados
por possuirem caracteristicas direcionadas a arquitetura e ao projeto de interiores, e
por permitirem testes gratuitos. Também é resultado de uma pesquisa empirica, com
questionario e entrevista com profissionais da arquitetura e design de interiores. Por
fim, foi desenvolvida uma matriz SWOT, reunindo as possibilidades e limitagdes do

emprego da IA no projeto de interiores.

Palavras-chave: Arquitetura. Criatividade. Inteligéncia artificial. Projeto de interiores.

Representacao.



ABSTRACT

The theme of this dissertation is the application of artificial intelligence (Al) in
graphic representation in interior design. Nowadays, digital technologies permeate
communication processes, and Al resources are already widespread in many everyday
tasks. Photorealistic images, which already had the function of persuading clients, now
gain new potential, since digitalizing architectural projects has expanded. It is
indisputable that visual representation and communication are essential for
architecture and design professionals. With the widespread use of computers and their
application in the development of architectural projects, there have been significant
changes in the design approach adopted by most architects and designers. Some
architects are inclined to employ specialized tools as needed and have recently
incorporated Al into their design methods. Al can optimize several processes, from
large-scale data processing to the evolution of the synthetic image creation process.
With the proliferation use of Al in various human activities, and especially its
incorporation into the interior design scenario, several generative Al platforms have
been observed that offer resources for application in interior design projects. Thus, the
research starts with the following question: what are the possibilities and limitations of
the application of Al in graphic representation in interior design? The objective is to
highlight how Al has been used in graphic representation in interior design, pointing
out its limits and possibilities. From a methodological point of view, this research results
from a literature review, an exploratory investigation that uses three Al platforms:
PromeAl, mnml.ai, and ReRenderAl. These sites were selected because they have
features aimed at architecture and interior design and because of the free trials. It is
also the result of empirical research, with a questionnaire and interviews with
architecture and interior design professionals. Finally, a SWOT matrix was developed,

showing the possibilities and limitations of using Al in interior design.

Keywords: Architecture. Creativity. Artificial intelligence. Interior design.

Representation.
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APRESENTAGCAO

Para uma contextualizagdo mais abrangente, inicio esta dissertagdo com uma
apresentacao pessoal. O propésito desta secao € possibilitar ao leitor uma
compreensao das inquietacbes que me motivaram a conduzir a pesquisa relatada
nesta dissertacdo. Aqui, exponho a relevancia do tema sob uma perspectiva pessoal
e justifico a minha investigacéo.

Minha experiéncia na area da construgao civil teve inicio em 2004, quando
minha familia abriu uma loja de materiais de construgao. Esse contexto proporcionou-
me uma oportunidade de familiarizar-me com uma ampla gama de materiais utilizados
nesse setor. Além disso, tive o privilégio de interagir com diversos profissionais
envolvidos nas obras, o que enriqueceu significativamente meu conhecimento sobre
as atividades desempenhadas por eles. Essa imerséao direta na construgao civil, aliada
a minha inclinacao natural para a criatividade e habilidades manuais, como o desenho,
desempenhou um papel fundamental na decisdo de minha formacéo profissional.

Em 2011, ingressei no curso técnico de Design de Moveis no Instituto Federal
de Educacéao, Ciéncia e Tecnologia do Sudeste de Minas Gerais (IF SUDESTE MG).
No entanto, ainda no mesmo ano, fui contemplada com uma bolsa do PROUNI para
cursar Tecnologia em Design de Interiores na Faculdade Centro de Ensino Superior
de Juiz de Fora (CES/JF), atualmente UniAcademia. Dessa forma, dei inicio a minha
trajetéria académica no campo do design de interiores, em 2012. Desde minha
graduacgdo, em 2014, tenho estado ativamente envolvida no desenvolvimento de
projetos nesta area.

Desde entdo, o design tornou-se uma parte essencial de minha vida,
transformando minha perspectiva e meu pensamento em relagdo ao mundo. Ele
despertou em mim uma visdo mais analitica dos espacos e dos elementos que os
constituem. Comecei a aplicar ativamente os conceitos estéticos e funcionais que
aprendi durante minha formacdo académica. O curso contava com diversos
professores arquitetos, o que aumentou meu interesse em cursar arquitetura e
urbanismo, para ampliar ainda mais meus conhecimentos nessa area.

Em 2015, iniciei minha jornada no curso de Arquitetura e Urbanismo, na Rede
de Ensino Doctum. Como eu trabalhava durante o dia na loja, entdo optei por uma
modalidade noturna de estudos. A experiéncia no curso de design de interiores foi

fundamental para minha trajetéria em direcdo a formacéo em arquitetura e urbanismo,



sendo ambas as graduag¢des complementares entre si. Em 2019, conclui minha
graduacado em arquitetura e urbanismo. Em 2022, ingressei no Programa de Pds-
Graduagao em Ambiente Construido (PROAC) da Universidade Federal de Juiz de
Fora (UFJF). Durante o estagio docéncia, pude reafirmar a relevancia do projeto de
interiores na formagao académica e na preparac¢ao dos futuros profissionais da area.
A dissertagcdo sobre IA aplicada ao projeto representa a oportunidade para contribuir
para o avango do conhecimento sobre a IA, especialmente no campo do projeto de
interiores. A |A esta se tornando cada vez mais integrada em diversas esferas da
sociedade e, portanto, sua aplicagado campo do projeto € mais uma oportunidade para
impulsionar a inovacgao na area do design de interiores. O "boom" das |As generativas
de imagens tem se destacado como um fendmeno significativo. Essas plataformas
demonstram a capacidade de gerar imagens realistas, de alta qualidade e de maneira
autdbnoma. A produgao de imagens por meio da IA tem gerado debates constantes,
dada a sua influéncia em questdes éticas, como plagio e direitos autorais, provocando
reflexdes sobre a aplicagao responsavel e ética dessas tecnologias.

Assim, esta dissertacdo busca nao apenas explorar as possibilidades e
limitagdes oferecidas pela |A no projeto de interiores, mas também proporcionar uma
reflexdo critica sobre seu uso responsavel e ético. Espera-se que as reflexbes e
descobertas apresentadas possam servir como ponto de partida para uma discussao
mais ampla e aprofundada sobre o papel da |IA no projeto. Ao enfrentar esses desafios
de forma responsavel e ética, podemos aproveitar todo o potencial das tecnologias
emergentes para impulsionar a inovagao e promover um ambiente construido mais

inclusivo, sustentavel e inspirador para todos.
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1 INTRODUGAO

O tema dessa dissertacdo é aplicagao da |A na representacgéo grafica no projeto
de interiores, especialmente referindo-se a seu uso no contexto da era digital. A
pesquisa aborda a utilizagdo e progresso da IA no ambito criativo, como foco na
geracao de imagens relacionadas ao projeto de interiores.

Recentemente, o tema da IA ganhou destaque, pois essa tecnologia esta se
tornando cada vez mais presente em nossas vidas. Com o langamento do Chat
Generative Pretrained Transformer (ChatGPT) pela OpenAl, em 2022, o debate sobre
a IA ficou ainda mais aflorado. O ChatGPT foi criado para interpretar a linguagem
humana e gerar conteudo (Santaella, 2023b). O ChatGPT e outras ferramentas de 1A
tém suscitado reflexdes sobre suas implicacbes em diversos campos de
conhecimento. No contexto do ensino superior e, em particular, da pesquisa
académica, a veloz transformacao tecnoldgica apresenta um desafio significativo para
0os académicos, que se veem compelidos a compreender as caracteristicas e
aplicagdes dos sistemas de |A em seus respectivos dominios (Ramos, 2023). Isso se
deve ao potencial das ferramentas de IA generativa’ em auxiliar em tarefas como
pesquisa, revisao de literatura, redacéo e corregao de textos, entre outras.

A 1A vem se espalhando por diferentes atividades humanas, de maneira tao
rapida que, de acordo com Presse (2023), um grupo de especialistas, incluindo Elon
Musk, alertou sobre riscos a humanidade e solicitou uma pausa de seis meses em
pesquisas sobre IA. Solicitaram também a criagdo de o6rgdos reguladores e
responsabilizagao por danos causados pela IA.

Diante desse contexto, torna-se importante a exploragéao da IA para a geragao
de imagens para a representacdo do projeto de interiores. Apds o surgimento do
ChatGPT, diversas plataformas de IA generativas foram desenvolvidas para a criagéo
de imagens, incluindo as fotorrealisticas. Conforme Zancaneli (2020), as imagens
fotorrealisticas desempenham um papel crucial na persuasdo dos clientes, pois
podem facilitar a compreensao dos projetos, assemelhando-se ao que sera executado

na vida real. O emprego da IA é um tema emergente, requerendo um debate profundo

T A |A generativa pode ser definida como uma tecnologia que aproveita modelos de aprendizagem
profunda para gerar conteido semelhante ao humano (por exemplo, imagens, palavras) em resposta
a solicitagdes complexas e variadas (por exemplo, idiomas, instru¢des, perguntas) (Lim et al., 2023, p.
2, tradugao nossa).
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sobre ética, direitos autorais e plagio, temas que também estdo abordados nesta

dissertagao.

O cenario atual de consolidagdo da imagem como meio de
comunicagdao dominante é reforcado pela recente proliferacao de
ferramentas e imagens generativas concebidas por Inteligéncia
Artificial (IA), compartilhadas principalmente em redes sociais e outras
plataformas online que favorecem a este carater “viral” (Almeida;
Luciano; Braida, 2023, p. 255).

Para Davies et al. (2020), os novos desenvolvimentos em |A podem ter efeitos
de amplo alcance em varios dominios criativos. Atualmente, ha arquitetos que estao
inclinados a empregar ferramentas especializadas conforme a necessidade, e
recentemente incorporaram a IA em seus métodos projetuais. Como bem afirmaram
Almeida, Luciano e Braida (2023), a introducao da IA proporciona novas abordagens
para conceber a arquitetura.

A complexidade e os desafios dos projetos muitas vezes estdo diretamente
relacionados a sua importancia para os seres humanos. Projetos que tém um impacto
significativo na vida das pessoas geralmente enfrentam maiores desafios devido a
necessidade de atender a diversas variaveis, demandas e expectativas. Harrouk
(2021) argumenta que o espaco interior desempenha um papel fundamental em como
nos sentimos e interagimos com o ambiente ao nosso redor. De acordo com Zevi
(2009), o conceito mais especifico que pode ser atribuido a arquitetura é a que leva
em consideragado o espaco interior, pois, tudo que ndo tem espaco interior ndo é
arquitetura. O espaco interior “é o protagonista do fato arquiteténico” (Zevi, 2009, p.
18).

[...] Se podemos encontrar na arquitetura as contribuicbes das outras
artes, é o espaco interior, 0 espaco que nos rodeia e nos inclui, que da
o /& no julgamento sobre um edificio, que constitui o0 “sim” ou o “nao”
de todas as sentencas estéticas sobre a arquitetura. Todo o resto é
importante, ou melhor, pode sé-lo, mas é fungdo da concepgao
espacial. Todas as vezes que, na histdria e na critica, se perde de vista
essa hierarquia de valores, gera-se a confusdo e se acentua a atual
desorientacdo em matéria de arquitetura (Zevi, 2009, p. 28).

Em relagdo a complexidade, o projeto de interiores e de arquitetura, de uma
forma geral, sdo detalhados e com elevado grau de relevancia. Por menores que

sejam os projetos de interiores e o programa de necessidades razoavelmente simples,
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eles demandam uma complexidade de processos e conhecimento (Karlen, 2010). O
autor afirma que “o projeto de interiores € um processo complexo por natureza”
(Karlen, 2010, p. 11).

O planejamento de espagos internos ndo € um processo simples que
envolve uma unica categoria de informacgdes; pelo contrario, trata-se
de um encaixe minucioso e complexo de varios processos que
envolvem muitas categorias informativas associadas a organizagao e
a construcao de edificacdes (Karlen, 2010, p. 11).

Os detalhes e caracteristicas singulares de um interior sdo os elementos
fundamentais, que conferem uma identidade distintiva ao espaco. E por meio da
concepcgao e disposicao cuidadosa desses elementos que um ambiente adquire sua
identidade unica e, consequentemente, a capacidade de refletir a personalidade de
um cliente, a esséncia de uma marca ou até mesmo os valores de uma cultura
(Brooker; Stone, 2014). Cada escolha, desde a selegdo de materiais até a disposi¢cao
dos mdéveis, contribui para a criagdo de uma atmosfera que comunica de forma eficaz
a mensagem desejada, tornando o espag¢o uma extensao fiel daquilo que representa.

De acordo com Lawson (2011), as areas de projeto sado consideradas distintas
em termos de dificuldades inerentes aos problemas de projeto (Figura 1). O autor
aponta que os problemas de escalas maiores ndo sao necessariamente mais
complexos que os de escalas menores e apresenta, na imagem de uma arvore, as
relacbes presentes nos diferentes campos de projetos tridimensionais. Conforme o
esquema, o planejamento urbano, situado nas raizes da arvore em termos de
dificuldade inerente ao projeto, seria mais elaborado, pois possui uma escala de
projeto maior em relagdo ao desenho urbano, por exemplo. Os projetos de desenho
industrial, representados no topo da arvore, supostamente, seriam mais simples que
todos os outros, por possuirem uma escala de projeto menor. No entanto, como
também aponta Lawson (2011), nem sempre é assim. O projeto de interiores, embora
esteja localizado em uma das partes mais altas da arvore, ndo necessariamente seria

menos complexo que um projeto de arquitetura.
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Figura 1 - Arvore com campos do projeto tridimensional
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Fonte: Lawson, 2011, p. 60, adaptado pela autora, 2023.

Segundo Zancaneli (2020), o projeto de interiores apresenta uma série de
desafios singulares em relagédo a outros tipos de projetos; e um dos principais é sua
natureza imediatista. Ao contrario de projetos arquitetdbnicos mais abrangentes, que
podem ter uma abordagem mais generalizada, o projeto de interiores esta
intrinsecamente ligado aqueles que vao usufruir do espaco. Isso o torna muito pessoal
e requer uma atencdo meticulosa aos detalhes, como a criacdo de ambientes que se
adequem as necessidades e preferéncias especificas do cliente (Zancaneli, 2020). A
pressao por prazos mais curtos e as demandas mais diretas por parte do cliente
também podem intensificar a complexidade do processo, exigindo uma gestao
eficiente do tempo e recursos para desse alcangar um resultado final satisfatorio.

Apesar do elevado nivel de complexidade do projeto de interiores, Brooker e
Stone (2014) mencionam que muitas pessoas podem considera-lo uma atividade
superficial, desprovida de teorias ou principios proprios. Além disso, em muitas
discussdes tedricas sobre arquitetura, os espacos interiores sdo frequentemente
negligenciados e considerados como uma consequéncia secundaria da construgao do
exterior do edificio, em vez de elementos importantes por si préprios. Também é
possivel notar que o cenario académico reflete uma disparidade significativa entre os
trabalhos que abordam os projetos de interiores, em comparagdo com aqueles

dedicados a arquitetura de forma mais ampla (Brooker; Stone, 2014). Ainda de acordo
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com os autores, no comego do século XXI, observou-se um notavel aumento no
numero de arquitetos dedicando-se a projetos de interiores, no entanto, a legislagcao
referente a esse campo permanece limitada. Da mesma forma, “[...] ha poucas
publicacdes com peso académico tratando das questdes, dos processos e das teorias

relativos a area” (Brooker; Stone, 2014, p. 6).

1.1 CONTEXTUALIZACAO E JUSTIFICATIVA

O tema surge da percepgao sobre a crescente incorporagdo da tecnologia
computacional no campo da arquitetura e do design. Esse € um fendmeno notavel nos
dias atuais. Cada vez mais arquitetos e designers estdo recorrendo a ferramentas
digitais para desenvolver, representar e apresentar seus projetos. Isso ndo apenas
agiliza o processo de concepgao e desenvolvimento de projetos, mas também oferece
novas possibilidades de criatividade e expressao. Nesse panorama, conforme Brigitte
(2021), varias estratégias podem ser implementadas com o objetivo de diminuir o
tempo necessario para a conclusao do projeto, ao mesmo tempo em que se busca
aprimorar a qualidade da solugado final. Nesse contexto, aplicacdo de tecnologia
desempenha um papel fundamental. Ao empregar ferramentas e métodos
tecnoldgicos, € possivel otimizar a execugao das tarefas, facilitar a comunicagao entre
0s envolvidos e proporcionar uma visdo mais abrangente e detalhada do projeto,
obtendo-se um resultado final mais eficiente (Brigitte, 2021).

Como ressalta Souza (2020), a representagdo grafica € uma ferramenta
fundamental de comunicacdo e concepcdo na pratica da arquitetura. “[...] A
representacao visual tem papel preponderante na constituicdo mesma do referencial
e do desejo por arquitetura” (Souza, 2020, p. 134). E, principalmente, por meio das
imagens, como fotografias, croquis, diagramas e renderizagcdes, que as ideias da
arquitetura sao transmitidas. “[...] A expressao visual das imagens se impde como
construtora das ficgdes que alimentam, incitam ou colonizam o imaginario de
estudantes e profissionais” (Souza, 2020, p. 134).

De acordo com Zevi (2009, p. 18), “utilizamos como representacdo da
arquitetura a transferéncia pratica que o arquiteto faz das medidas que a definem para
uso do construtor”. Desta forma, € indiscutivel que a representagdo e comunicagao
visual sejam cruciais para os profissionais da arquitetura e design, ja que estao

diretamente ligadas a formagao do pensamento de projeto e podem facilitar a tomada
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de decisdes por meio das informagdes que contém. A mudancga provocada pela
introducdo de ferramentas computacionais no processo digital € ainda mais
significativa do que no processo analogico (Brigitte, 2021).

Conforme Brigitte (2021), no processo analdgico, que forma a base da criagao
arquitetonica tradicional por meio de analogias ao objeto real com uso de esquemas,
croquis, maquetes fisicas e representagbes em varias escalas de planos
bidimensionais da edificagdo (como plantas, cortes e fachadas), as ferramentas
computacionais sdo empregadas para converter esses desenhos analdgicos para o
meio eletrénico.

As ferramentas computacionais trouxeram diversas possibilidades de usos na
contemporaneidade, como apontado por Braida et al. (2016, p. 23): “a virtualizagdo da
arquitetura tem possibilitado experiéncias de imersao”, quer seja em realidade virtual,
realidade aumentada ou 3D mapping projection. O emprego das ferramentas digitais
abre portas para novas oportunidades criativas e de construgcéo, e abordagens
projetuais inovadoras tém incorporado o conceito de hibridismo em seus processos.
Conforme Braida et al. (2016), a revolugdo digital introduz um conjunto de ideias,
potencialidades e recursos que tém alterado substancialmente a forma como se
concebe e conduz o processo de producdo de arquitetura e urbanismo na
contemporaneidade.

O aumento da utilizagdo de computadores para auxiliar a atividade de projeto
e construgcao desencadeou uma transformacéao significativa, elevando essa pratica de
um mero suporte logistico a uma parte integral e essencial da atividade do arquiteto.
A aplicagdo de computadores na concepgao arquitetonica influenciou a maneira de
projetar dos arquitetos, vibilizando novas possibilidades projetuais (Braida et al.,
2016). Para Braida et al. (2016), é possivel observar ndo apenas uma transformacgéao
no desenho arquiteténico em termos de qualidade e técnica de representagéo grafica,
mas também uma inovacao no proprio processo de concepgao.

Lima e Morais (2013) argumentam que, com o progresso dos meios digitais, os
softwares nao estao limitados a fornecer apenas as representacgoes finais em forma
de desenhos de um projeto. Eles auxiliam também, na formulagdo da estrutura e
dindmica do espago, permitindo a existéncia virtual do projeto. Isso viabiliza a
exploragao de elementos formais e espaciais, exercendo uma influéncia substancial
sobre o resultado final do processo de projeto arquitetdnico: o objeto construido (Lima;
Morais, 2013).
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De acordo com Santaella (2019), estamos, de fato, vivendo em uma era
marcada pela ascens3o da IA e das tecnologias simbioticas?. Essa interconexao entre
humanos e maquinas esta transformando fundamentalmente a maneira como
vivemos, trabalhamos e nos relacionamos com o mundo ao nosso redor. A IA esta
permeando quase todos os aspectos do nosso cotidiano, desde assistentes virtuais
em dispositivos moveis até algoritmos complexos que impulsionam sistemas de
recomendagao em plataformas de streaming e comércio eletrénico. Como exposto
pela autora, as tecnologias da IA estdo presentes em algoritmos de redes sociais, de
reconhecimento facial e em ferramentas de georreferenciamento.

A empresa Uber € um exemplo de aplicacao da IA. Para os usuarios, utilizar o
aplicativo de Uber é relativamente simples; € gasto poucos minutos para solicitar um
motorista. Mas nem todos sabem que o aplicativo utiliza a tecnologia da IA em seu
funcionamento. Alguns dos recursos sao por exemplo: sistema de Natural Linguage
Processing — Processamento de Linguagem Natural (NLP) que sdo capazes de
compreender conversas e algoritmos de machine learning - aprendizado de maquina
(ML) que analisam a disponibilidade dos motorista e previsdo da chegada ao local
(Taulli, 2020).

Os lideres empresariais, atentos a eficiéncia e a inovagdo, demonstram
interesse pelas recentes tecnologias digitais oferecidas pela IA. Essas tecnologias
apresentam vastas oportunidades de beneficios econdmicos para aqueles que tém a
habilidade de explora-las de maneira eficaz. Para ilustrar seu potencial, a
PricewaterhouseCoopers Brasil Ltda. (PWC) estima que a IA podera impulsionar um
aumento de US$ 15,7 trilhdes no Produto Interno Bruto (PIB) global até o ano de 2030
(PWC, 2019).

Em contrapartida, a crescente disseminagdo e emprego da IA também tem
suscitado incertezas e desconfiangas em relagado ao seu uso e aos produtos que ela
gera. Por exemplo, essas preocupacgbes recentemente despertaram a atengdo do
Supremo Tribunal Federal (STF), destacando a necessidade de regulamentagao e
supervisdo dessa tecnologia nas elei¢ées. A ministra Carmem Lucia apresentou ao
STF medidas para combater a desinformacgao e o uso indevido de IA nas eleigdes
municipais de 2024 (Brasil, 2024b). O Tribunal Superior Eleitoral (TSE) aprovou 12

2 Que se refere a simbiose, a associagdo de dois ou mais seres que, embora sejam de espécies
diferentes, vivem em conjunto, compartilham vantagens e se caracterizam como um sé organismo.
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resolugdes, incluindo a proibicdo de deepfakes® e a exigéncia de avisos sobre o uso
de IA em propaganda eleitoral. Também foi criado um repositério obrigatério no TSE
para armazenar e divulgar informagdes notoriamente falsas ou descontextualizadas
(Brasil, 2024b).

Atualmente, a Associagao Brasileira de Normas Técnicas (ABNT) publicou, em
18 de abril de 2024, a norma técnica ABNT NBR ISO/IEC 42001:2024, a qual,
conforme ACPD Brasil (2024), € uma norma de grande relevancia para a sociedade,
devido ao impacto crescente da IA em todos os setores tecnologicos. Prevé-se que a
IA impulsione a inovacédo e a eficiéncia econdmica global, mas também levanta
preocupagdes sociais e éticas, exigindo um desenvolvimento responsavel. Este
documento auxilia organizag¢des a usar, desenvolver, monitorar e fornecer produtos e
servigos de IA com responsabilidade, abordando desafios como a tomada de decisao
automatica e a evolucdo continua dos sistemas de IA. Além disso, recomenda a
consulta a normas complementares, como ABNT NBR ISO/IEC 38507:2023, ABNT
NBR ISO/IEC 23894:2023 e ABNT NBR ISO/IEC 22989:2023, para uma
implementacéao ética responsavel da IA (ACPD Brasil, 2024).

A luz do que foi exposto, os conteldos abordados nos capitulos de
fundamentacao tedrica foram essenciais, pois proporcionaram uma compreensao
abrangente das interagdes entre tecnologia e arquitetura, com vistas a inovagao. O
estudo dos temas permitiu estabelecer um contexto sdélido para investigagéo proposta,
evidenciando a importancia da integracdo entre |A e praticas arquitetdnicas

contemporaneas.

1.2 PROBLEMA

Com a proliferagdo do uso da IA em diversas atividades humanas, e,
especialmente, sua incorporagao ao cenario do projeto de interiores, ja se observa um
crescente numero de plataformas de |A que oferecem recursos para aplicagdo em
projetos de interiores. Considerando o exposto, busca-se, por meio desta pesquisa,
responder a seguinte questao: quais sdo as possibilidades e limitagdes da aplicagéo

da IA na representacgao grafica no projeto de interiores?

3 Técnica que consiste em criar contelidos aparentemente verdadeiros e auténticos, mas que séo
falsos; normalmente é feita através do uso de programas de inteligéncia artificial que alteram o som e
a imagem deixando-0s 0 mais proximo do original possivel.
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1.3 OBJETIVOS

O objetivo geral da pesquisa é evidenciar como a IA tem sido empregada na
representacado grafica no projeto de interiores, apontando, criticamente, para seus
limites e suas possibilidades. Dessa forma, torna-se possivel adquirir uma perspectiva
mais ampla sobre a aplicacdo das tecnologias computacionais e digitais nesse
contexto, e avaliar como elas impactam no campo dos projetos de interiores. Dentre
os objetivos especificos estéo:

. Realizar uma revisdo de literatura sobre a IA, sobre a criatividade,

representacéo e sobre o projeto de interiores;

o Por meio de uma pesquisa exploratéria, utilizar plataformas de IA,
buscando identificar as possibilidades e limitagdes encontradas no que tange
ao emprego da representacao grafica no projeto de interiores. Compreender a
inser¢cao dos emergentes modelos de IA como ferramenta para os projetos de
interiores, os potenciais e os desdobramentos que pode trazer para a pratica e
0s processos de projeto em diversas etapas;

o E por fim, por meio de uma pesquisa empirica, com a aplicacao de
questionarios e entrevistas com arquitetos e/ ou designers de interiores,
compreender como a tecnologia da IA esta sendo empregada no campo da

representacao grafica na arquitetura e no projeto de interiores.
1.4 ESTRUTURA DA DISSERTACAO
A dissertacao esta estruturada em oito capitulos, que compreendem desde a

introducdo até as consideracdes finais, além das referéncias, apéndices e anexos.

Segue abaixo a organizagao da dissertagao:
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CAPITULO 1 — INTRODUGAO:

Nesse capitulo, sdo apresentados o contexto e a justificativa da pesquisa,
expondo a importancia da investigagao da tematica da IA inserida na area do projeto
de interiores. Também estdo descritos o problema de pesquisa e os objetivos do

estudo, além da estrutura da dissertacgao.

CAPITULO 2 - INTELIGENCIA ARTIFICIAL, CRIATIVIDADE, COMPUTAGAO
UBIQUA E REPRESENTACAO GRAFICA:

Este capitulo aborda a tematica sobre IA e temas relacionados a ela, como
criatividade e inteligéncia, a computacdo ubiqua, além de temas referentes a
arquitetura, como representagao grafica, o desenho arquitetdnico, tecnologias digitais

e os paradigmas da imagem.

CAPITULO 3 - INTELIGENCIA ARTIFICIAL GENERATIVA E ARQUITETURA:

Neste capitulo, € abordada a tematica da IA na arquitetura, bem como do
projeto de interiores. E apresentada ainda a representacdo grafica do projeto de

interiores, incluindo o uso de ferramentas digitais e sua relagdo com o desenho.
CAPITULO 4 - METODOLOGIA:

O capitulo contempla a natureza e os procedimentos da pesquisa. Estao
descritos a revisao de literatura e a pesquisa exploratéria com as plataformas de
geragao de imagens por IA, bem como os detalhes da pesquisa empirica, incluindo a
aplicacdo de questionario e a realizacdo de entrevistas semiestruturadas com
arquitetos e/ ou designers de interiores sobre a utilizagdo de |IA para a aplicagédo no
projeto de interiores. Ao fim das trés etapas, foi desenvolvido um quadro com a matriz
SWOT.
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CAPIiTULO 5 - RESULTADOS DA PESQUISA EXPLORATORIA:

Neste capitulo, sdo apresentados os resultados da pesquisa exploratoria com
trés plataformas de IA: mnml.ai, PromeAl e ReRender, bem como seu emprego no

projeto de interiores.

CAPITULO 6 - RESULTADOS E DISCUSSAO DA PESQUISA EMPIRICA:

Neste capitulo, estdo discorridos a analise do questionario e das entrevistas
aplicados com os arquitetos e/ ou designers de interiores, referente a utilizagdo da 1A

e a discussao dos resultados.

CAPiTULO 7 - POSSIBILIDADES E LIMITAGOES DA APLICAGAO DA
INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA REPRESENTAGAO GRAFICA NO PROJETO DE
INTERIORES:

Com base nos objetivos da pesquisa, esse capitulo contempla a matriz SWOT
com as possibilidades e limitagdes da aplicacdo da |IA na representacao grafica no

projeto de interiores.
CAPITULO 8 - CONSIDERAGOES FINAIS:
Neste capitulo, sdo apresentadas as conclusdes e reflexdes sobre as

possibilidade e limitagdes |IA aplicada ao projeto de interiores, de acordo com os

objetivos deste trabalho.
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2 INTELIGENCIA ARTIFICIAL, CRIATIVIDADE, COMPUTAGAO UBIQUA E
REPRESENTAGAO GRAFICA

As sec¢des a seguir abordam os aspectos fundamentais para esta dissertagao
referentes a IA, a criatividade, a computagao ubiqua e a representacao grafica, os

quais evidenciam algumas relagdes entre tecnologia e (projeto de) arquitetura.

2.1 INTELIGENCIA ARTIFICIAL

De acordo com Minsky (1986), a ideia de maquinas inteligentes, capazes de
realizar tarefas humanas, foi um sonho que precedeu e inspirou as pesquisas em IA.
Para Nilsson (2009), indicios sobre os requisitos para conferir inteligéncia as
maquinas estdo abundantemente espalhados em diversos campos, como filosofia,
l6gica, biologia, psicologia, estatistica e engenharia. Com uma intensidade que
aumenta gradualmente, as pesquisas comegaram a explorar esses indicios em suas
distintas missdes para automatizar diversos aspectos da inteligéncia.

Diversos aspectos da existéncia oferecem pistas sobre a natureza da
inteligéncia. Como exposto por Nilsson (2009), dado que o cérebro de um ser vivo
desempenha o papel de transformar informacdes sensoriais em agodes, é razoavel
antecipar que ideias significativas podem ser extraidas do trabalho de
neurofisiologistas e neuroanatomistas dedicados ao estudo do cérebro e de seus
componentes fundamentais, os neurdnios. Além disso, abordagens complementares
surgem a partir das investigacbes de psicologos que se debrugam sobre o
comportamento inteligente em sua manifestagao. E, considerando que os processos
evolutivos foram responsaveis pela emergéncia da vida inteligente, esses mesmos
processos também oferecem valiosas orientacbes sobre como proceder (Nilsson,
2009).

Conforme Turing (1950), as maquinas podem realizar tarefas inteligentes de
maneira semelhante a dos humanos, utilizando mecanismos fisicos (computadores).
Nilsson (2009) aponta que o raciocinio e todos os outros aspectos do comportamento
inteligente requerem algum tipo de mecanismo fisico. No caso dos humanos e de

outros animais, o mecanismo fisico é o cérebro. No entanto, no caso da inteligéncia,
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o aparato fisico € o computador, que é de longe o mecanismo de hardware? dominante
para automatizar a inteligéncia. Endossado por Mitchell (1998), o surgimento dos
computadores eletrénicos revolucionou a historia da ciéncia e tecnologia. Essa
revolugao, ainda em curso, aumenta profundamente a capacidade de o ser humano
prever e controlar a natureza, de formas inimaginaveis ha meio século.

Para que as maquinas alcangcassem inteligéncia, de acordo com Nilsson
(2009), seria determinante que elas conseguissem pensar de maneira semelhante aos
humanos. Os primeiros passos na busca pela |A envolveram a identificagdo de tarefas
especificas realizadas por seres humanos e que demandavam raciocinio, buscando
meios de capacita-las a executa-las. Resolver quebra-cabecgas, jogar xadrez e damas
foram alguns dos desafios enfrentados pelos estudos pioneiros nos anos 1950 e 1960.
Além disso, problemas do mundo real, como a leitura automatica de caracteres
magnéticos em cheques bancarios e a traducéo de idiomas, também estavam sendo
explorados (Nilsson, 2009). Segundo Lee (2019, p. 218-219),

maquinas inteligentes serdo cada vez mais capazes de fazer nosso
trabalho e atender as nossas necessidades materiais, destruindo
industrias e demitindo trabalhadores. Mas resta uma coisa que s6 os
seres humanos sao capazes de criar e compartilhar uns com os outros:
0 amor.

Conforme exposto por Costa et al. (2021), ha tempos a humanidade almeja a
existéncia de maquinas que se parecem com seres humanos, tanto em sua aparéncia
fisica quanto em seu comportamento intelectual. A ideia de inteligéncia de maquina
se concretiza, no entanto, com o surgimento do computador pessoal e das linguagens
de programacgao na metade do século XX. Em 1950, Alan Turing® consolidou conceitos
acerca da viabilidade de criar um dispositivo eletrénico capaz de exibir um
comportamento inteligente. Além disso, ele propds um teste para avaliar a inteligéncia
de uma maquina, agora conhecido como Teste de Turing. A interpretacdo mais
comum do Teste de Turing envolve um interrogador encarregado de tentar distinguir,
unicamente por meio do dialogo, qual participante € uma maquina e qual € um ser
humano (Costa et al., 2021).

4 Conjunto dos equipamentos fisicos que compde um computador (dispositivos eletrdnicos, monitor,
placas, teclado etc.), juntamente com seus equipamentos periféricos (impressora, scanner etc.).
5(1912-1954) foi um matematico britanico, pioneiro da computagdo e considerado hoje o pai da ciéncia
computacional e da inteligéncia artificial.
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Como descrito por Ganascia (2018), em 1956, foi cunhado oficialmente o
campo da IA, durante um workshop organizado por quatro pesquisadores norte-
americanos: John McCarthy, Marvin Minsky, Nathaniel Rochester e Claude Shannon,
na Universidade de Dartmouth, nos Estados Unidos. Essa area da ciéncia da
computacgao continuou se desenvolvendo ao longo dos anos, e as tecnologias criadas
tém desempenhado um papel fundamental nas transformagdes globais ao longo das
décadas (Ganascia, 2018). Desde o surgimento da IA, as tecnologias desenvolvidas
na area tém impactado significativamente a forma como vivemos, trabalhamos e nos
comunicamos.

De acordo com Russell e Norvig (2013), logo apds a Segunda Guerra Mundial,
as pesquisas sobre IA foram iniciadas. Os autores afirmam que, atualmente, a IA
engloba uma vasta gama de subcampos, desde os mais amplos, como aprendizado
e percepgao, até tarefas mais especificas, como jogar xadrez, demonstrar teoremas
matematicos, criar poesia, conduzir um veiculo em uma estrada e até mesmo
diagnosticar doengas. A |A demonstra relevancia para praticamente qualquer
atividade intelectual, revelando-se verdadeiramente como um campo universal
(Russell; Norvig, 2013).

Denominamos nossa espécie Homo sapiens — homem sabio —
porque nossa inteligéncia é tao importante para nés. Durante milhares
de anos, procuramos entender como pensamos, isto €, como um mero
punhado de matéria pode perceber, compreender, prever e manipular
um mundo muito maior e mais complicado que ela prépria. O campo
da inteligéncia artificial, ou |A, vai ainda mais além: ele tenta n&o
apenas compreender, mas também construir entidades inteligentes
(Russell; Norvig, 2013, p. 23).

No Quadro 1, desenvolvido por Russell e Norvig (2013, p. 24), é possivel
observar oito conceituagbes de I|A, distribuidas ao longo de duas dimensdes:
pensando como um humano e, a outra, pensando racionalmente. De maneira geral,
as conceituacdes localizadas no topo do quadro estdo associadas a processos de
pensamento e raciocinio, ao passo que as definigdes na parte inferior dizem respeito
ao comportamento. As definicdes a esquerda avaliam o éxito em termos de
semelhanga ao desempenho humano, enquanto as definigdes a direita avaliam o éxito

ao compara-lo a um conceito ideal de inteligéncia, denominada racionalidade.
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Quadro 1 - Conceituagdes de IA, classificadas em quatro categorias

Pensando como um humano Pensando racionalmente

“O novo e interessante esforgo para fazer os computadores
pensarem (...) mdquinas com mentes, no sentido total e
literal.”

(Haugeland, 1985)

“[Automatizagao de] atividades que associamos ao
pensamento humano, atividades como a tomada de decisdes,
a resolucdo de problemas, o aprendizado...” (Bellman,

“O estudo das faculdades mentais
pelo uso de modelos
computacionais.” (Charnak e
McDermott, 1985)

“0 estudo das conmputagdes que
tornam possivel perceber,

1978) raciocinar e agir.” (Winston, 1992)
Agindo como seres humanos Agindo racionalmente

“A arte de criar maquinas que executam fungdes que exigem || “Inteligéncia Computacional é o
inteligéneia quando executadas por pessoas.” (Kurzweil, estudo do projeto de agentes

1990) inteligentes.” (Poole et al., 1998)
“0 estudo de como os computadores podem fazer tarefas “Al.. estd relacionada a um

que hoje sao melhor desempenhadas pelas pessoas.” (Rich || desempenho inteligente de

and Knight, 1991) artefatos.” (Nilsson, 1998)

Fonte: Russell e Norvig (2013, p. 24).

O esquema na Figura 2, proposto com base do Quadro 1, foi desenvolvido com

a finalidade de tornar mais acessivel a compreensao das conceituagdes da IA.

Figura 2 - Esquema das conceituagdes de IA

Racional

Pensamento e Sistemas que Sistemas que
raciocini pensam como pensam
aclocinio humanos racionalmente

Sistemas que atuam  Sistemas que atuam
como humanos racionalmente

Comportamento

Fonte: Elaborada pela autora, adaptado de Russell e Norvig (2013, p. 24).

As definicdes de IA nem sempre sdo consensuais. Para o Nilsson (2009), a IA
€ a atividade dedicada a tornar as maquinas inteligentes, e a inteligéncia € qualidade
que permite que uma entidade funcione adequadamente e com visao de futuro em
seu ambiente. Segundo Santaella (2019), definir precisamente o conceito de IA é uma
tarefa desafiadora. Para certos individuos, ela pode ser interpretada como um

sinbnimo de robdtica, evocando a visdo inquietante de um cenario onde maquinas
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dominam e manipulam o mundo, relegando os humanos a condigdo de servos. E,
ainda mais alarmante, ha aqueles que preveem que esse avango tecnoldgico resultara
na queda de nossa propria espécie.

Entretanto, muitos desconhecem que, frequentemente, os operadores
humanos interagem com seus assistentes artificiais, recebendo sugestdes e fazendo
corregdes. Atualmente, consideraveis esforcos sao dedicados para levar em conta a
presenca do operador humano (denominada "human in the loop", em inglés) e para
aprimorar a interface entre a IA e o mundo real (Cozman; Neri, 2021). A IA de hoje faz
parte integrante do mundo real, exercendo uma influéncia em diversas atividades da
sociedade.

“‘Dizem que a IA é tao onipresente quanto a eletricidade” (Santaella, 2019, p.
12). Assim como a eletricidade, a |IA estéd permeando diversas atividades humanas,
seja na industria, ou na criagao artistica. Ela continua a se integrar em diversos
aspectos, tornando-se cada vez mais imperceptivel, “onipresente e invisivel”
(Santaella, 2019, p. 13).

A IA compreende dois campos secundarios compostos por algoritmos “[...] que
buscam criar sistemas especializados e capazes de fazer previsdes ou classificagdes
com base em dados de entrada” (Santaella, 2023a, p. 10), que sdo: machine learning
(ML, aprendizagem de maquina) e deep learning (DL, aprendizagem profunda).

ML é um subconjunto de IA que envolve técnicas estatisticas tradicionais.
Atualmente o ML é uma por¢ao dominante no campo da IA e predominantemente
influenciado por métodos que identificam padrbes em extensas bases de dados.
Nesse contexto, observa-se uma consideravel énfase no dominio do aprendizado de
maquina estatistico, no qual os dados sao o foco primordial (Cozman; Neri, 2021). Ja
a DL, outro subconjunto da IA, é visto como grande parte da inovagao durante a ultima
década, pois incorpora o uso de redes neurais para encontrar padrées que imitam o
cérebro (Taulli, 2020). A Figura 3 expde as relagdes entre os elementos da IA. Na
parte superior, estd a IA, que abarca uma variedade de teorias e tecnologias.

Posteriormente, estdo duas categorias principais: ML e DL.
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Figura 3 - Visdo dos principais elementos que compdem a |IA
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Fonte: Taulli (2020, p. 220).

As pesquisas referentes a IA sdo mais extensas do que ML e DL; a IA também
‘nao se refere apenas a ciéncia da computagcdo e matematica. Contribuicdes
importantes vieram de campos da economia, neurociéncia, psicologia, linguistica,
engenharia elétrica, matematica e filosofia” (Taulli, 2020, p. 35). Ainda conforme o
autor, atualmente, a IA é um cliché e, durante sua evolucdo, sofreu periodos de
expansao e retragdo. Para ele, pode ser que ela caia em desuso, mas existem
verdadeiras contribuicdes que estdo transformando grandes empresas de tecnologia,
como a Google. Para Taulli (2020), a IA seguira em ascensdo e impactara
significativamente o nosso mundo.

Um exemplo da presenga dos algoritmos de ML/DL sao as bolhas® existentes
nas redes sociais. E um sistema de prioridade das preferéncias dos usuérios, onde
sdo levados em conta o historico de curtidas, comentarios ou compartilhamentos.
Simultaneamente, de um lado, o ser humano com suas escolhas, por traz de um perfil
de uma rede social e, do outro lado, os algoritmos empurrando os usuarios em sentido
as bolhas do pensamento semelhante (Salgado, 2019).

Seja como for, o que se percebe é que a IA ja estd avangando para
interferéncias nos campos anteriormente considerados como exclusividades da

subjetivacdo humana. Dentre esses campos esta, por exemplo, a criatividade.

6 Se assemelham a uma camara de eco: no ambiente digital, as ideias sdo difundidas apenas entre
pessoas que detém linhas de pensamento parecidas (Almeida, 2023).
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2.2 CRIATIVIDADE

Na ponderacéo entre a inteligéncia humana e a IA, € comum que 0s pesos
comparativos conduzam inevitavelmente as esferas da imaginacgao, criatividade e
emogdes. Esses elementos atuam como barreiras defensivas, demarcando os limites
que distinguem a inteligéncia humana da IA. Trata-se, pois, de uma fronteira que, até
o momento, a |A ndo serd capaz de ultrapassar, uma vez que estdo em jogo os
aspectos exclusivos da cogni¢do humana (Santaella, 2023a). A bibliografia acerca da
criatividade humana é extensa. Nesta secao serao apresentadas definicdes conforme
descrita por alguns autores.

A criatividade é uma caracteristica inerente a espécie humana. Para Gilbert
(2015), todos os seres humanos sao criativos, pois se trata de uma marca da nossa
espécie. "Temos os sentidos necessarios a criagdo; a curiosidade necessaria; os
polegares opositores necessarios; temos o ritmo necessario; temos a linguagem, o
entusiasmo e a conexao inata com a divindade necessarios" (Gilbert, 2015, p. 69).
Conforme mencionado pela autora, se estamos vivos, possuimos uma natureza
criativa, somos inerentemente criadores. Além disso, somos herdeiros de multiplas
geracdes de criativos, desempenhando papéis diversos, como decoradores,
dancgarinos, musicos e construtores.

Kneller (1965) menciona que a originalidade criativa frequentemente resulta da
reorganizacdo do conhecimento e que, aparentemente, as definicdes corretas de

criatividade podem ser agrupadas em quatro categorias:

Ela pode ser considerada do ponto de vista da pessoa que cria, isto &,
em térmos de fisiologia e temperamento, inclusive atitude pessoais,
habitos e valéres. Pode também ser explanada por meio de processos
mentais — motivagao, percepgao, aprendizado, pensamento e
comunicagao — que o ato de criar mobiliza. Uma terceira definicao
focaliza influéncias ambientais e culturais. Finalmente, a criatividade
pode ser entendida em fungcdo de seus produtos, como teorias,
invengdes, pinturas, escultura e poemas (Kneller, 1965, p. 14).

Como descrito por Kneller (1965), toda definigcdo de criatividade deve incluir o
elemento de “novidade”. Produzimos algo inovador ao conceber e expressar uma
ideia, um artefato ou uma forma de comportamento. Em geral, a introdugao de algo
novo pode frequentemente resultar em ceticismo ou hostilidade entre os

contemporaneos. Segundo Kneller (1965), além da “novidade”, a “relevancia” também
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€ um fator que compdem o ato criativo. Dado que a criagdo é uma resposta a uma
situagao especifica, ela deve resolver, ou pelo menos esclarecer, a situagao que a
originou. Em resumo, um ato (ou uma ideia) é considerado criativo n&do apenas por
sua novidade, mas também pela capacidade de proporcionar algo adequado a uma
determinada situacéo.

Para Mackinnon (1962), a verdadeira criatividade implica em uma resposta ou
ideia que seja nova ou, no minimo, menos comum estatisticamente. Contudo, a
singularidade ou originalidade no pensamento ou na acdo, embora seja um
componente essencial da criatividade, ndao é o bastante. A ideia deve ser adaptativa
a realidade e deve servir para resolver um problema, adequar-se a uma situacao, ou
realizar algum objetivo reconhecivel.

A mente humana se mantém constantemente alerta a detalhes, memodrias,
associagoes, dedugdes e indugdes, permitindo que a criatividade prospere. A
criatividade €, em grande medida, uma recordagcédo e recombinagdo de ideias e
imagens (Valenca, 2022). Percebe-se que a criatividade esta relacionada ao
aprendizado e conhecimento humano. As solugdes criativas podem estar associadas
as memoarias, inspiragdes, investigagdes e a procura por solugdes relacionadas a um
determinado problema.

Lawson (2011) aponta que, no ambito das artes criativas, encontramos a
composi¢cao musical, a pintura, a escultura e diversas formas de design em duas e
trés dimensdes. Para o autor, a criatividade pode ser aplicada a ciéncia, a medicina,
a filosofia, ao direito e a muitos outros dominios das realizagcdes humanas. Nas artes
criativas, incluindo a arquitetura e o design, a esséncia é criar algo que os outros
possam experimentar e que, de uma forma ou de outra, seja genuinamente novo e
original (Lawson, 2011). Como descrito por Lawson (2011), a atividade de projetar é
frequentemente considerada uma das ocupag¢des humanas mais criativas.

Conforme Kowaltowski, Bianchi e Petreche (2011), na elaboracdo de projetos
arquitetdnicos, ndo existem métodos estritamente padronizados ou universais entre
os profissionais, embora existam alguns procedimentos comuns. Frequentemente,
esse processo € informal, moldado de maneira individual ou alinhado a escalas
estéticas especificas. Na pratica, algumas atividades sdo conduzidas intuitivamente,
de forma consciente, enquanto outras seguem padrdes ou normas estabelecidas. “O
padrao de pensamento dos projetistas €: raciocinio, memoria, evolugao de ideias,

criatividade e experiéncia” (Kowaltowski; Bianchi; Petreche, 2011, p. 22).
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Muitos projetistas experientes afirmam que é determinante haver um problema
bem definido para que possam exercitar sua criatividade de maneira eficaz (Lawson,
2011). A busca por uma resolugdo para um problema pode trazer a tona possiveis
solugdes criativas. De acordo com Lawson (2011), o problema raramente se
apresenta de maneira simples; frequentemente, exibe diversas caracteristicas e, em
geral, impde a necessidade de atender a multiplos critérios e respeitar diversas
restricdes.

Campos de esforco criativo nos quais o praticante precisa desempenhar os
papéis de artista e cientista foram exemplificados nas pesquisas de Mackinnon (1962).
Da mesma forma, na arquitetura, as criagcbes sao simultaneamente uma expressao
pessoal do arquiteto e uma resposta impessoal as demandas de um problema externo
(Mackinnon, 1962).

Segundo Mackinnon (1962), a arquitetura, enquanto dominio de esforgo
criativo, demanda que o profissional bem-sucedido desempenhe os papéis de artista
e cientista simultaneamente. Ele atua como artista, ao garantir que seus projetos
satisfagam as exigéncias do "prazer", e, como cientista, ao assegurar que atendam
aos requisitos de "firmeza" e "mercadoria". Contudo, € importante destacar que os
requisitos para uma arquitetura eficaz nao se limitam apenas a essas trés demandas.
Na pratica da arquitetura, observamos uma multiplicidade de expressodes criativas. O
profissional deve integrar, conciliar e aplicar diversas habilidades, como as de
empreendedor, advogado, artista, engenheiro, publicitario, autor, educador e

psicologo.

2.2.1 Criatividade x inteligéncia

Podemos compreender a criatividade ao compara-la com o que comumente é
considerado inteligéncia. Para Kneller (1965), o pensamento criativo € inovador,
exploratério e aventureiro. Demonstrando impaciéncia diante da convencéo, ele é
atraido pelo desconhecido e pelo indeterminado. O risco e a incerteza o estimulam.
Em contraste, o pensamento nao criativo é cauteloso, metddico e conservador; ele
absorve o0 novo no ja conhecido e prefere expandir as categorias existentes a inventar
novas. Para alguns, esses dois tipos de pensamento sido denominados de

“divergente” e “convergente” (Kneller, 1965).
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Kneller (1965) argumenta que o pensamento ndo criativo ou convergente €, em
grande parte, avaliado por meio de testes de inteligéncia. Geralmente, esses testes
demandam respostas unicas e corretas para problemas precisamente definidos. Na
maioria dos casos, essas respostas sdo convencionais. A pessoa que realiza o teste
deve recordar, reconhecer e resolver, mas ndo € incentivada a inventar ou explorar.
O teste ndo a convida a contribuir com ideias originais proprias (Kneller, 1965). Os
testes de Quociente de inteligéncia (Ql) sdo exemplos de testes para medir o
pensamento convergente. A inteligéncia parece desempenhar um papel no talento
criativo, no entanto, isso ndao implica necessariamente que pessoas inteligentes
sejam, de fato, criativas (Lawson, 2011).

Existem diversas defini¢des de inteligéncia. Para Santaella (2022), a qualidade
da inteligéncia pode ser encontrada em varias entidades, como seres humanos,
animais e determinadas maquinas. Os celulares sdo chamados de telefones
inteligentes e, de fato sdo. As tecnologias da linguagem trazidas pela Revolugao
Industrial modificaram e ampliaram as formas externas da inteligéncia humana, como
a revolugao eletroeletronica: meios de comunicagao como o radio e a TV (extensdes
dos sentidos da visdo e audigédo). A amplificagdo alcangou o cume evolutivo com os
computadores (as maquinas cerebrais). A inteligéncia humana buscou se desenvolver
externamente ao corpo, manifestando-se por meio da linguagem, e evoluiu
progressivamente em maquinas que reproduzem as fungdes sensorio-motoras,
comegando pela revolugdo eletromecanica, passando pela eletroeletrbnica, até
alcancar as tecnologias de inteligéncia da revolugédo teleinformatica (Santaella, 2022).

As maquinas cerebrais (os sistemas de |A) estdo alcangando um nivel de
complexidade significativo, sendo capazes de simular e emular os atributos que séo
fundamentais para a inteligéncia. Isso implica que essas maquinas sao capazes de
reproduzir caracteristicas essenciais da inteligéncia humana. No estado atual da
tecnologia, a evidéncia mais convincente do potencial de crescimento da inteligéncia
humana é proporcionada pela IA. A |IA pode ser vista como uma forma de demonstrar
a evolugcdo e o progresso na compreensdo e replicagdo da inteligéncia humana
(Santaella, 2022).

E diante disso que podemos afirmar, sem muitos titubeios, que a IA
veio para ficar, crescer e se multiplicar, o que, por outro caminho,
acaba por coincidir com o0s prognésticos dos especialistas de
laboratérios, ou seja, aqueles que estdo com a mao na massa, que
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estao construindo a IA e que conhecem por dentro os beneficios e os
riscos, os efeitos colaterais que apresentam, felizmente longe do
sensacionalismo de filmes distépicos e de temores mal-informados
(Santaella, 2022, p. 14).

Para Teixeira (2021), a substituicao do profissional de criagdo por maquinas é
altamente improvavel, devido a natureza humana da criatividade, que é praticamente
insubstituivel pela IA. No entanto, ao longo do tempo, a competéncia dos criativos sera
determinada pela habilidade de aproveitar a tecnologia a seu favor. Isso representa a
busca pelo equilibrio ideal entre a expresséo criativa humana e a integracéo eficaz

das ferramentas tecnoldgicas.

2.2.2 Criatividade x 1A

Para Manovich (2022), torna-se necessario considerar o aspecto de que toda
atividade criativa em midia e design atualmente ocorre em um contexto digital, o que
implica a utilizagao de software, servigos e recursos on-line adequados. Os criadores
tém acesso imediato a uma vasta gama de trabalhos produzidos por terceiros através
de redes sociais e plataformas especializadas para compartihamento de arte,
fotografia, video e musica, bem como em sites que oferecem estoque de midia,
modelos e efeitos. Eles podem observar como outros criadores executam suas tarefas
e acessar os arquivos de projetos de midia, os quais podem ser visualizados
diretamente no aplicativo utilizado pelo criador (Manovich, 2022).

Segundo Manovich (2022), as midias digitais transformaram o processo
artistico. Os artistas contemporaneos dispdem de tecnologias capazes de conceber
uma variedade de efeitos visuais, auditivos, espaciais, multimidia e interativos, os
quais eram inatingiveis com os modelos anteriores de artes e tecnologias de midia.
Exemplos englobam a aplicagdo de projecdo mapeada para videos no ambiente ou a
utilizacdo de novos materiais na arquitetura. Mesmo quando essas novas tecnologias
empregam métodos mais antigos, estas se distinguem qualitativamente de suas
versdes anteriores (Manovich, 2022).

A tarefa de fazer uma comparacao entre os criadores de |IA e os criadores
humanos n&o é simples. Boden (2003) aponta que a IA € o campo que busca
desenvolver e programar computadores para realizar tarefas que as mentes humanas
executam, como usar a linguagem, reconhecer rostos, entre outros. Mesmo que os

computadores ndo sejam criativos no sentido pleno, eles podem realizar agdes que
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parecem criativas. A criatividade ndo é um talento exclusivo, mas algo que todos
possuimos em algum grau, entretanto, ela exige o uso habilidoso e, muitas vezes,
inconsciente, de diversas capacidades psicologicas cotidianas, como percepgao,
memoaria e reconhecimento, que envolvem processos interpretativos sutis e estruturas
mentais complexas. No entanto, Boden (2003) reconhece que a criatividade humana
esta profundamente enraizada em contextos culturais e emocionais que as maquinas
ainda ndo podem plenamente capturar.

Conforme Manovich (2022), os psicélogos identificaram a influéncia dos genes
nas habilidades de desenho das criangas. Essas descobertas, juntamente com outros
estudos, indicam que, no desenvolvimento das competéncias artisticas, o cérebro
humano nao é uma folha em branco. Se nem todos os adultos naturalmente adquirem
habilidades artisticas de alta qualidade, isso implica que a IA programada para possuir
tais habilidades n&o esta simulando capacidades cognitivas universais. Em vez disso,
esta simulando de habilidades que foram aprendidas, seja por meio da imitagao de
exemplos observados, participacdao em treinamento formal, aprendizado autodidata
por meio de tutoriais on-line ou de alguma outra forma. Muitas pessoas podem
desenvolver habilidades criativas, como a danga, desenho ou canto, com o
treinamento apropriado, mas nem todos podem alcancgar niveis de exceléncia, como
se tornar cantores de 6pera ou artesédos habilidosos (Manovich, 2022).

A adocéo da |A generativa na vida cotidiana ultrapassa a quest&o tecnoldgica,
trazendo implicagdes profundas “[...] filosoficas, sociolégicas, sociais e profissionais
[...] (Xavier, 2024, p. 4). Isso requer uma analise cuidadosa e uma abordagem

abrangente para explorar e compreender esse novo cenario (Xavier, 2024).

A medida que avangamos nesta era da IA, é crucial considerar ndo
apenas o potencial da tecnologia, mas também como ela se alinha e
impacta os valores humanos fundamentais. Estamos diante de uma
mudanga paradigmatica que questiona as fronteiras entre a
criatividade humana e a artificial, e desafia nossa compreensao da
identidade profissional. Assim como a introducdo da imprensa no
século XV redefiniu o acesso ao conhecimento e a producéao de livros,
a |A generativa esta redefinindo o que significa ser um trabalhador
criativo e habilidoso na era digital (Xavier, 2024, p. 4).

Dessa forma, para Xavier (2024), € fundamental que os debates sobre a
implementagdo da IA nos ambientes de trabalho abordem n&do apenas aspectos

técnicos e econdbmicos, mas também uma reflexdo aprofundada sobre como essa
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tecnologia afeta a dignidade, a identidade e a satisfagao profissional dos funcionarios.
Para autor, na era da IA generativa, o treinamento e o desenvolvimento de habilidades
sdo percebidas tanto como desafios quanto como oportunidades. A capacidade de
adaptagdo a novas tecnologias € importante para o sucesso profissional, uma
caracteristica compartilhada com revolugdes tecnoldgicas anteriores. No entanto, na
contemporaneidade, destaca-se a necessidade de compreender profundamente a
ética e o uso responsavel da |IA, além das habilidades técnicas (Xavier, 2024).
Diariamente, a IA é alvo nos noticiarios. Santaella (2019) aponta que, enquanto
continuam a surgir constantemente noticias, artigos jornalisticos e fontes bibliograficas
mais confiaveis sobre os avangos da IA, também se manifestam discursos
comparativos mal informados entre a inteligéncia humana e a artificial. Além disso, ha
discursos de avaliacdo sobre as possibilidades e impossibilidades da |A em relagao

as caracteristicas consideradas inimitaveis da inteligéncia humana.

[...] O que se pode sugerir € que IA e a inteligéncia humana, pelo
menos no estado da arte em que nos encontramos, ndo competem.
Ao contrario, complementam-se em uma coexisténcia em que as
maquinas aumentam nossas capacidades cognitivas, sem serem
capazes de substituir algumas delas, especialmente aquelas que
dizem respeito aquilo que o humano tem de mais especifico e
exclusivo: o sentimento com tempero da razdo. Que isso assim
continue é o que podemos desejar para o futuro. Mais do que isso, que
nao seja um mero sonho que a IA venha, de algum modo, ajudar no
desenvolvimento de sentimentos benignos, algo de que a espécie se
encontra hoje em condi¢ao de urgéncia emergencial (Santaella, 2019,
p. 25).

Tegmark (2017) conclui em suas pesquisas que nao ha uma definicao correta
de inteligéncia. Em vez disso, no entanto, outros autores relacionam inteligéncia com:
capacidade de logica, compreensdo, planejamento, emocional conhecimento,
autoconsciéncia, criatividade, resolugao de problemas e aprendizagem. Dessa forma,
o autor opta por uma exploragao do futuro da inteligéncia, adotar uma abordagem
ampla e inclusiva, ndo limitada aos tipos de inteligéncia que existem atualmente.
Tegmark (2017) adota entdo uma definigdo ampla: inteligéncia = capacidade de
realizar metas complexas.

Dessa forma, Santaella (2022) aponta que o ser humano demonstra habilidade
para raciocinar, compreender e criar linguagens, processar e interpretar uma

constante quantidade de estimulos sensoriais; solucionar teoremas matematicos,
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enfrentar desafios em jogos, decifrar e integrar informacgdes, produzir arte e musica, e
criar histérias imaginarias. Tudo isso ocorre de maneira adaptada ao contexto ou
ambiente em que atua, incluindo a capacidade de deduzir algumas das consequéncias
de suas acgdes e lidar com situacbes em que a deducado falha. Perante essa
diversidade, é evidente que se a IA tivesse como meta alcangar ou superar as
multiplas facetas da inteligéncia humana, sua agenda seria repleta de desafios
extremamente complexos (Santaella, 2022).

Cada avanco na civilizacdo € fruto da mente humana. Portanto, como exposto
por Tegmark (2017), se pudermos complementa-la com IA, sem duvida teremos a
capacidade de aprimorar ainda mais a qualidade de vida. Mesmo um pequeno avango
na IA pode resultar em grandes melhorias na ciéncia e tecnologia, levando a redugdes
significativas em acidentes, doencas, desigualdades, conflitos, trabalho arduo e
pobreza (Tegmark, 2017).

Tendo em vista o que foi apresentado, no ambito da inser¢do da tecnologia
para melhorar a qualidade de vida dos seres humanos, a computagdo ubiqua
desempenha o papel de integrar dispositivos inteligente no cotidiano, promovendo
interagdes mais eficientes e otimizando diversas atividades diarias, resultando em um

aumento significativo do bem-estar e da produtividade.

2.2.3 Computagao ubiqua

Da mesma forma que a |A esta onipresente em nosso cotidiano, que certas
vezes nao percebemos seus recursos, a computacdo ubiqua se integra de maneira
invisivel em nossas vidas. Como aponta Lopes (2017), desde a criagdo do
computador, a evolugéo dos recursos tecnologicos é claramente visivel. A tecnologia
esta tdo integrada no nosso cotidiano que é praticamente impossivel encontrar areas
que ainda ndo utilizam algum tipo de recurso computacional. A expressdo computagéo
ubiqua (Ubiquitous Computing) foi elaborada pelo pesquisador e cientista Mark
Weiser, em 1991 (Lopes, 2017).

O conceito de computacgao ubiqua, também denominado computagado ambiente
ou pervasiva, transcende a engenharia de software e hardware. Essa area de estudo
integra a ciéncia da computacao, a aplicacéo da IA e a interagdo homem-maquina,
abordando de maneira holistica a integragao de sistemas computacionais no ambiente
cotidiano (Charleaux, 2022).
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Weiser (1991, p. 94, traducdo nossa) ressalta que “as tecnologias mais
profundas sdo aquelas que desaparecem. Eles se entrelagam na vida cotidiana até
serem indistinguiveis dela”. Para o autor, a escrita pode ser considerada como uma
das primeiras tecnologias da informagao. A habilidade de registrar simbolicamente a
linguagem falada para o armazenamento a longo prazo libertou o conhecimento dos
limites da memoaria individual. Atualmente, essa tecnologia é onipresente (Weiser,
1991).

Considerando este contexto, Margi (2024) explana que a expressao ubiqua
significa, na defini¢gao do dicionario, aquilo que esta presente em toda parte, universal
e onipresente. A computagéo ubiqua se destaca como uma tecnologia que opera de
forma onipresente e praticamente invisivel para o usuario. Significando que o acesso
ao ambiente computacional deve estar disponivel em qualquer lugar, a qualquer
momento e por meio de qualquer dispositivo. Esses dispositivos podem ser objetos
nos quais seja viavel incorporar sensores para captar informagdes do contexto ao seu
redor (Weiser, 1991).

[...] Acreditamos que aquilo a que chamamos computagido ubiqua
emergira gradualmente como o modo dominante de acesso ao
computador durante os proximos vinte anos. Mais importante ainda,
os computadores ubiquos ajudardo a superar o problema da
sobrecarga de informacgdo. [...]. Tal como o computador pessoal, a
computagao ubiqua nao permitird nada de fundamentalmente novo,
mas ao tornar tudo mais rapido e facil de fazer, com menos esforgo e
ginastica mental, transformara o que é aparentemente possivel
(Weiser, 1991, p. 94, tradugdo nossa).

Friedewald e Raabe (2010) acreditam que a computagao ubiqua se integrara a
todos os aspectos da vida, proporcionando maior conforto nas residéncias,
melhorando a eficiéncia energética, o emprego de veiculos inteligentes para tornar as
estradas mais seguras, utilizando sistemas de assisténcia pessoal adaptativas para
elevar a produtividade do trabalho, entre outros. Margi (2024) concorda com essa
visdo, apontando que a automacgéo predial j4 € uma realidade na vida de muitas
pessoas, como no caso da biometria para abrir os portdes das residéncias. Ela
também menciona que, com a automacdo veicular, € possivel que exista um
monitoramento do trafego nas ruas e, eventualmente, existir semaforos inteligentes

que detectam variagdes de fluxo no para favorecer determinado sentido.



43

Outras aplicagdes da computagdo ubiqua s&o a automacgdo residencial,
hospitalar, predial e veicular. A medida que esses processos se desenvolvem, é
possivel que proporcione mais bem-estar as pessoas. Portanto, cada vez mais, a
computacao esta integrada ao nosso cotidiano (Margi, 2024). A autora expde que essa
tecnologia pode causar preocupagdes a sociedade, mas que ndo pretende substituir
especialistas. Seu propésito € fornecer mais informacgdes e ferramentas para tornar o
trabalho humano mais inteligente e criativo.

Esse trabalho utiliza essa construgéo teodrica e aprofunda, a seguir, conceitos
relacionados a representacéo grafica. Sua abordagem torna-se relevante, uma vez
que desempenha um papel indispensavel na arquitetura, ao comunicar os projetos,

traduzindo conceitos e detalhes técnicos e artisticos em representagdes visuais.

2.3 REPRESENTACAO GRAFICA

A evolugao do ser humano e sua construgédo constante ao longo do tempo séo
processos que sempre implicaram na interagao do individuo com os ambientes, seja
de forma direta ou indireta (Hernandez, 2020). A partir dessa relagdo do ser humano
com o ambiente construido, surge a busca por representar sua identidade, aspiragcoes
e suas necessidades por meio da arquitetura. Nesse sentido, para Pereira (2020), a
esséncia da arquitetura reside na formulagdo de previsbes viaveis para a

concretizagao posterior de um ambiente construido.

A arquitetura, como todas as artes, esta intrinsecamente envolvida
com questdes da existéncia humana no espago e no tempo; ela
expressa e relaciona a condicdo humana no mundo. A arquitetura é
nosso principal instrumento de relagcdo com o espaco e o tempo, €
para dar uma medida humana a essas dimensdes. Ela domestica o
espaco ilimitado e o tempo infinito, tornando-o toleravel, habitavel e
compreensivel para a humanidade. (Pallasmaa, 2011, p. 16-17).

A importancia da representagcdo grafica em arquitetura esta associada ao
desenvolvimento e as necessidades humanas. Segundo Cattani (2006), as origens da
arquitetura remontam aos primoérdios da civilizagdo, quando a caverna que abrigava o
ser humano primitivo deixou de ser adequada as suas necessidades. Novos costumes
e habitos tornaram necessarias intervencdes no ambiente imediato, de forma a

adapta-lo as novas demandas. A reorganizacéo planejada do espaco, criando areas
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habitaveis ndo naturais e suprindo as lacunas do ambiente natural, tornou-se mais
uma das atividades ligadas ao progresso humano (Cattani, 2006).

De acordo com Santaella e N6th (2008), “representacdo” € um termo abstrato
e descreve igualmente uma funcao simbdlica ou um processo de utilizagdo simbdlica.
Makowiecky (2003) expde que a origem da palavra “representagdo” origina-se da
forma latina “repraesentare”, que significa fazer presente ou apresentar de novo.
Durante a escolastica medieval, o conceito de "representagcdo" era comumente
descrito como o processo de apresentar algo através de simbolos (Santaella; Noth,
2008).

Representar € deformar o real para ser possivel aprender com a
experiéncia representativa e propor, ndo a explicagao do universo,
mas o plano possivel do comportamento e da sua mudanca como
"gatilho para a agao". [...]. Representar supde operar com um carater
seletivo as dimensdes do mundo, mas € responsavel pelo tempo
perceptivo que permite aprender com o passado e converter o
presente em agao que planeja ativamente o futuro numa corregéo de
rota constante.

[...]. Representar é, portanto, tornar o mundo cognoscivel e
compreensivel ao pensamento que é o arquiteto das representagdes
que medeiam as experiéncias no mundo. Representar é deformar e
criar, para o real, mediagdes parciais, mas reveladoras (Ferrara, 2001,
p. 13-14).

A medida que a espécie humana evoluia cognitivamente, surgiram demandas
mais complexas referentes aos materiais empregados e as atividades desenvolvidas
no ambiente. Isso demandou a incorporagao de um planejamento prévio no processo
de trabalho, marcando uma separacdo em relagao ao trabalho instintivo (Cattani,
2006). Ainda conforme o autor, € possivel que o planejamento de uma agdo ao meio
ocorresse apenas no ambito mental, quando era imediatamente posta em pratica pelo

seu criador.

Outra possibilidade, em uma etapa posterior de evolugao, era copia de
um exemplo existente, onde os unicos registros prévios ao ato de
construir também se davam ao nivel da memoria. Eventuais
problemas ou dificuldades surgidas no decorrer da construgdo eram
resolvidos no instante mesmo em que ocorriam, baseados nas
experiéncias adquiridas durante a trajetéria desses primeiros
construtores (Cattani, 2006, p. 112).
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Portanto, como exposto por Cattani (2006), assim como a escrita é usada para
representar a linguagem falada, simbolos graficos passaram a ser utilizados para
representar futuras construgdes ou edificagdes ja existentes. Ao longo do tempo e
com contribuicdes de diversas civilizacbes, os registros graficos da arquitetura
evoluiram progressivamente, sempre empregando projegdes graficas bidimensionais,
como as conhecidas plantas baixas, cortes, fachadas e perspectivas. Em comparacgao
com os sistemas de representacdo arquitetbnica contemporaneos, essas
representacdes primitivas podem parecer rudimentares, limitadas e até simples. No
entanto, elas representam avancos notaveis em termos de pensamento e
representacdo abstrata, mantendo um aspecto que, essencialmente, pouco mudou
desde entao (Cattani, 2006).

2.3.1 O desenho arquiteténico

z

Para Tognon (2011), o desenho é um conjunto codificado de elementos
graficos, capaz de representar ideias, formas e técnicas. A representacéo foi e
continua sendo o principal desafio do desenho renascentista, compreendida como o
estabelecimento de uma linguagem capaz de se referir diretamente as diversas
realidades da edificagdo (Tognon, 2011). Na arquitetura, a expressédo primordial
ocorre por meio do desenho, atuado como a manifestagcéo visual das concepcdes e
recurso arquiteténico.

Com a necessidade da criagdo e reproducdo de representagdes, como
desenhos, escritos e diagramas, desempenharam um papel relevante no
desenvolvimento do pensamento. Por meio dessas representacbes, € possivel
manifestar o pensamento, formando-se um conjunto de informagdes que ndo apenas
retratam a realidade, mas também possibilitam sua manipulacdo e influéncia por
agentes externos (Basso, 2005).

Segundo Oliveira (2009), da mesma forma que a fala e a escrita, o desenho, é
uma forma de expressao do ser humano. Possibilita a expressao e registro de ideias,
permitindo a compreensao por outras pessoas. Para a area da arquitetura, a partir do
Renascimento, o emprego do desenho assumiu uma importancia fundamental.

Em resumo, como descrito por Lancini (2014), a ideologia do Renascimento
pode ser entendida como a valorizagdo do homem e da natureza, contrapondo os

temas religiosos, conceitos que predominavam ao longo da ldade Média. Assim,
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durante o Renascimento, observa-se uma significativa valorizagdo das ciéncias, tais
como a matematica, que se revelavam indispensaveis nao apenas para a construgao,
mas tambeém para a justificacdo e fundamentacéo das obras do periodo. Na visdo dos
renascentistas, a arquitetura se configurava como uma ciéncia exata, e cada
componente do edificio planejado, tanto interior quanto exterior, devia obedecer a uma
ordem rigorosa. Para a arquitetura renascentista, o homem se tornava a escala
fundamental, estabelecendo uma relacéo intrinseca com as propor¢cbées humanas
(Lancini, 2014).

Dessa forma, as obras de arquitetura, além de belas, eram de grande
eficiéncia para estudos e entendimentos de projetos. Nesse periodo, a figura do
arquiteto passa a ser definida como um profissional autbnomo e liberal, marcando uma
distingao em relacdo ao do mestre de obras medieval. A figura do arquiteto passou a
ganhar importancia, sendo a arquitetura vista como uma arte suprema e o arquiteto
seu realizador (Lancini, 2014). Nas obras do Renascimento, € possivel verificar o
realismo e a atencéo aos detalhes. Alguns arquitetos se destacaram na época, como

Brunelleschi’, considerado simbolo do Renascimento.

Os modelos se tornaram importantes nesse periodo uma vez que os
construtores do edificio deveriam seguir o mesmo rigorismo técnico,
propor¢cdes e técnicas empregadas por seu arquiteto construtor,
construindo uma obra final idéntica a aquela idealizada por seu
arquiteto. Nessa situagao também entram as maquetes e desenhos de
detalhamento (como os empregados por Brunelleschi) e o desenho,
como formas de representagdo do espaco e transmissdo de
informagdes (Lancini, 2014, p. 12).

Como descrito por Basso (2005), o desenho arquiteténico se manifesta por
meio de simbolos distintos, estabelecidos por uma convencdo universal que foi
teorizada durante o Renascimento, atuando como intermediario entre a concepgao
arquitetbnica e a construgao efetiva. Essa linguagem simbdlica foi consolidada ao
longo dos anos, passando por adaptagdes e refinamentos através das novas técnicas
e ferramentas desenvolvidas, sem jamais perder a esséncia de seu sistema
representativo.

Desse modo, da mesma maneira que se deu com o desenvolvimento da escrita,

comecgou-se a empregar simbolos visuais para retratar a linguagem falada, utilizando

7 Filippo Brunelleschi (1377-1446) foi um arquiteto, escultor e ourives italiano, autor do projeto da ctpula
da Igreja de Santa Maria del Fiori — a Catedral de Florenga.
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representacdes graficas para descrever uma obra em planejamento ou ja existente
(Cattani, 2006). O desenho de arquitetura é utilizado para transmitir aqueles que
efetivamente executardo o trabalho, orientagcdées para a execugéo do projeto. Assim,
o cliente adquire o projeto, com desenhos responsaveis por guiar a execugao da obra.
Esses desenhos s&o comumente denominados como desenhos de apresentagao, em
contraposigao aos desenhos de producio, que sao elaborados para a fase construtiva
(Lawson, 2011).

Para Neufert (1976), a linguagem do desenho € essencial para aqueles que
projetam, pois através dela é possivel comunicar de forma universal. O desenho
facilita a concepgédo da obra e desempenha um papel significativo em causar uma
impressao favoravel no cliente. [...] “O desenho é, para o arquiteto, apenas um
processo auxiliar de representacao da obra, € ndo um fim em si, como por exemplo,
na pintura” [...] (Neufert, 1976, p. 16).

A representacao grafica na arquitetura se transforma de acordo com o periodo
em que esta situada, influenciada pela técnica de representagdo, ferramentas
empregadas e correntes de pensamento predominantes na época (Basso, 2005). Ao
longo do tempo, a maneira como os arquitetos representam visualmente suas ideias
e projetos evolui e se adapta as mudancgas da época em que vivem. Isso pode
envolver o uso de diferentes estilos, técnicas, ferramentas e abordagens na criagéao
de desenhos arquiteténicos. A medida que novas tecnologias surgem, os profissionais
da arquitetura podem ajustar a representagao grafica para refletir as tendéncias e
inovagdes contemporaneas.

A representacgao grafica é essencial para a pratica do arquiteto, pois € por meio
dela que as ideias e conceitos destinados a materializagdo em um projeto sdo
visualmente comunicados. Assim, os arquitetos normalmente utilizam desenhos
técnicos para representarem e comunicarem seus objetos de design e arquitetbnicos.
Geralmente, os desenhos empregados séo as plantas baixa, as elevagdes e cortes,
que sao vistas ortogonais e, para Ching (2000), sdo fundamentais para a
representacdo em arquitetura. Zevi (2009) corrobora essa afirmagéo; para ele,
plantas, elevagodes, cortes, maquetes, fotografias e cinematografia sdo recursos para
representar os espacgos. Cada um desses meios, quando interpretado no contexto da

arquitetura, pode ser explorado, aprimorado e complementado.
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[...] O desenho tem o poder de superar o achatamento de uma
superficie bidimensional e representar ideias tridimensionais da
arquitetura de uma maneira clara, legivel e convincente. Para liberar
esse poder, é necessaria a capacidade de executar e ler a linguagem
grafica do desenho. O desenho ndo é simplesmente uma questéao de
técnica; também um ato cognitivo que envolve percepcgdo visual,
avaliagdo e raciocinio de dimensdes e relacionamentos espaciais
(Ching, 2000, p. 5).

Como apontado por Lancini (2014), era viavel representar o projeto
arquiteténico por meio da projegao ortogonal, contudo, frequentemente, o edificio final
diferia significativamente do desenho original do projetista, podendo resultar em uma
divergéncia na comunicagdo do projeto devido a auséncia de representacdo em
perspectiva. A representagao de objetos em trés dimensdes era mais complexa.

Para Pallasmaa (2011), a criagdo da representagdo em perspectiva elevou os
olhos ao centro do mundo perceptual. A representagcdo em perspectiva tornou-se uma
forma simbdlica em si mesma, exercendo ndo apenas a funcdo de descrever, mas
também de condicionar a percepgao. “As perspectivas tornaram mais clara a
concepgao do projetista e, em geral, sdo mais convincentes que as explicagdes”
Neufert (1976, p. 17). As perspectivas tém o objetivo de representar a futura aparéncia
de uma obra.

Diante do exposto, a representagdo grafica ganha um grande aliado com o
surgimento da computagao, o que aprimora a comunicagao de conceitos complexos,
elevando, potencialmente, a qualidade da representagdo (e apresentagdo) dos

projetos arquitetonicos.

2.3.2 A representacao com o auxilio do computador

A criagdo de desenhos sempre desempenhou um papel fundamental no
desenvolvimento de trabalhos em areas como arquitetura, design, engenharia, e
outras afins. Houve um periodo em que toda a produgado grafica associada a essas
profissdes era realizada manualmente. Os métodos e as praticas utilizados para
atingir um resultado grafico eram amplamente variados, dependendo das
particularidades dos instrumentos e das habilidades e criatividade dos profissionais
participantes do processo (Oliveira, 2010).

O surgimento dos computadores eletrénicos, sem duvida, representa o avango

mais revolucionario na histéria da Ciéncia e Tecnologia. Um procedimento inovador,
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caracterizado pela criagao de solugdes de exceléncia para desafios complexos, bem
como pela habilidade de ajustar tais solugbes diante de um cenario em constante
transformagao (Mitchell, 1999).

O surgimento do computador transformou o modo de processamento da
informagéo e possibilitou, também, mecanismos para a criagdo do desenho digital.
Com o desenvolvimento de programas graficos nos ultimos anos, a partir de entao, o
computador se tornou apto para desenvolver desenhos que normalmente eram feitos
a lapis, caneta ou pincel (Wong, 1998). Assim, o computador expande as novas
possibilidades de representacao.

Segundo Oliveira (2010), o advento da computagao pessoal, a partir da década
de 1980, possibilitou 0 acesso a programas e equipamentos que tornaram viavel o
uso do computador para desenho. Ainda conforme o autor, atualmente, os sistemas
computacionais de desenho sao amplamente acessiveis e constituem uma parte
essencial do processo de produgéo grafica. Eles substancialmente ampliam a gama
de técnicas e a producao de graficos disponiveis, introduzindo novos elementos as
praticas manuais em vez de substitui-las, mesmo que houvesse afirmagdes de que a

expresséo grafica manual desapareceria. De acordo com Arantes (2012, p. 137),

a introducdo do computador no desenho arquitetdnico, a partir dos
anos 1980, produziu transformagdes em dois ambitos: inicialmente, na
pratica de representagao e, a seguir, nas possibilidades de concepc¢ao,
calculo e construcdo das edificagbes. [...] o computador alterou a
prépria morfogénese, ao permitir, por meio de vetores e algoritmos, a
elaboracdo de formas arquitetbnicas complexas até entéo
inimaginaveis, apoiadas ideologicamente na virada epistemoldgica
das teorias da complexidade e nas modificacbes das formas
dominantes de reproducgéo do capital.

Conforme Duarte (2016), a difusdo dos computadores pessoais, na década de
1980, fez emergir o que viria a ser chamado de arquitetura eletrénica, digital ou virtual.
Nos escritérios e instituicdes de ensino de arquitetura, travava-se um embate entre os
gue menosprezavam a utilizagdo de computadores na concepc¢ao e representacio de
projetos arquitetbnicos e aqueles que desconsideravam tais criticos como
representantes de uma geracgao ultrapassada. Ambos compartilhavam um ponto de
vista equivocado: estavam enganados. Ambos estavam centrados no meio, na técnica

e na tecnologia, como se o lapis ou o computador conferissem uma esséncia
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intrinseca ao carater do projeto. Como se a técnica determinasse a ética (Duarte,
2016).

Na area da arquitetura, a medida que o uso do computador se tornou mais
difundido e passou a ser integrado ao processo de elaboragcdo dos projetos
arquiteténicos, houve transformagdes significativas na pratica projetual adotada pela
maioria dos arquitetos (Alves, 2009).

Determinados programas, empregados no ambito do desenho paramétrico,
abrem um leque de possibilidades que seriam impensaveis sem esse recurso,
influenciando diretamente a configuragao final dos edificios (Colin, 2019). Isso
simplifica a concepgao e execugao, permitindo uma complexidade e diversidade na
pratica arquitetbnica, tanto na fase de estudos e projetos quanto na execugao. Para
Colin (2019), pode-se afirmar que a arquitetura esta irreversivelmente ligada aos
avancos da informatica. Hoje, mesmo programas relativamente simples executam
tarefas que, sem seu suporte, seriam dificeis e dispendiosas. Além disso, a internet
amplia o alcance do arquiteto em escala global. As informagdes sao instantaneas,
com uma vasta quantidade de dados, ampliando exponencialmente o espectro de
atuagao do arquiteto.

Segundo Stumpp e Braga (2015), é possivel observar que a introdugcéo do
computador e das ferramentas de desenho digital abriu caminho para os arquitetos
concretizarem novas visdes de projetos, que anteriormente seriam desafiadoras de
realizar. Diante da busca por uma arquitetura com fluidez formal complexa, os
arquitetos exploram a assisténcia de programas computacionais provenientes da
industria aeroespacial, visando representar geometrias complexas. Um exemplo é o
Museu Guggenheim, projeto do arquiteto Frank Gehry (Figura 4). As formas nao
convencionais e altamente complexas, inicialmente concebidas por meio de desenhos
a mao e maquetes fisicas, estimularam o arquiteto a empregar recursos

computacionais.
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Figura 4 - Museu Guggenheim projeto de Frank Gehry

-

Font: https://www.archdaily.com.br/br/786175/classicos-da-arquitetura-museu-
guggenheim-de-bilbao-gehry-partners. Acesso em: 16 jan. 2024.

Uma das primeiras inovagdes que surgiu como auxilio para a concepgao de
desenhos arquitetdnicos foi a tecnologia Computer-Aided Design, ou em portugués
desenho auxiliado por computador (CAD). De acordo com Basso (2005), o CAD, como
inovagao tecnoldgica, pode ser comparado a importancia do papel na representagao
grafica. Com o soffware CAD, a representacdo em duas e trés dimensbes foi
simplificada, possibilitando a visualizacdo imediata de formas espaciais predefinidas.
Como apontado por Kés (2016), a primeira versdo do software mais difundida
atualmente, surgiu na década de 1980, periodo em que a aquisigdo de computadores
pessoais se tornou mais acessivel em termos de custos.

A atual geracédo de estudantes brasileiros foi criada em um ambiente onde
computadores conectados a internet sdo comuns em suas residéncias. Para esses
jovens, o termo CAD geralmente se refere ao programa que predomina no mercado,
sendo frequentemente utilizado para distinguir-se de outras plataformas CAD, como o
SketchUp ou Rhinoceros (Kos, 2016).

Conforme destacado por Basso (2005), o computador, associado aos softwares
para a elaboragdo de modelos arquitetdnicos, viabilizou a obtengdo de imagens em
perspectivas do modelo gerado. Isso ocorre tanto a partir da perspectiva de um
observador, assemelhando-se a visdo de um modelo fisico, quanto de uma
perspectiva aérea. As oportunidades de trabalho e visualizagdo do modelo s&o
praticamente ilimitadas com a incorporacdo da nova tecnologia informatizada. O

conjunto de dados necessario para o projeto permite a extracdo da forma de
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representacdo mais adequada: perspectiva ou modelo, cabendo ao arquiteto fazer a
escolha (Basso, 2005).

As maquetes eletrdnicas desempenham um papel fundamental na pratica
arquitetdnica contemporanea, melhorando a visualizagao, comunicagao apresentacao
e compreensédo de projetos. De acordo com Braida (2016), as maquetes digitais s&o
desenvolvidas e armazenadas em meio virtual, sendo comumente apresentadas em
formatos bidimensionais, seja por meio de impressdes ou em telas de proje¢cdo. Como
descrito por Lima (2016), a maquete eletrénica ou perspectiva digital € a denominagéo
para um tipo de imagem produzida em ambiente grafico-computacional, com o
propésito de ilustrar um projeto arquiteténico e/ou urbanistico, por meio da modelagem
tridimensional. Atualmente, existem diferentes softwares que possibilitam a
elaboracdo de maquetes eletronicas, dentre eles estao: SketchUp, 3DS Max, Revit,
Rhinoceros, Vectorworks e ARCHICAD.

Nos dias de hoje, presenciamos um notavel avango da logica computer-aided
architectural design ou projeto arquitetdbnico auxiliado por computador (CAAD),
transformando significativamente a maneira de conceber, planejar e produzir

arquitetura (Braida et al., 2016). Ainda, conforme os autores,

neste contexto, é importante ressaltar que estas novas ferramentas e
recursos aplicaveis ao chamado projeto digital [...]. [...] mas sim por um
novo paradigma de pensamento em rede, de trabalho multi e
transdisciplinar que possibilite o projeto colaborativo e que contemple
as demandas e possibilidades de uma sociedade cada vez mais
pautada pela fragmentacdo, desmaterializagdo, complexidade e, ao
mesmo tempo, pela flexibilidade (Braida et al., 2016, p. 21-22).

A automatizagao dos procedimentos de gestado e compreensao de projetos, ao
fomentar a interconexao, viabiliza uma administracao eficaz dos recursos financeiros
e temporais envolvidos em uma obra, exemplificado pelo BIM 4D e 5D (Braida et al.,
2016). O building information modeling ou modelagem da informagao da construgao
(BIM) é uma representacéo digital das caracteristicas fisicas e funcionais de uma
instalagao (Smith, 2007). Essa representacao € realizada por meio de um repositorio
de dados que guarda as multiplas informagdes relevantes a cada componente da
construgcdo. Esses componentes sdo entidades inteligentes que se comunicam entre

si, além de conterem seus proprios dados de diversos tipos, como as dimensdes de
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uma parede, os materiais utilizados, a capacidade térmica desses materiais, seus
custos, fornecedores, entre outros (Fonseca, 2016).

O BIM contribui para uma mudang¢a no processo e na forma de representar o
projeto, pois, conforme Fonseca (2016), possibilita um alto nivel de colaboracao entre
os atores do empreendimento como projetistas, investidores, construtores etc., desde
0 inicio da concepcgdo. Assim, elementos importantes da edificacdo podem ser
abordados durante as etapas iniciais do planejamento, desde a compatibilizagdo dos
variados projetos até a implementacao e producédo dos elementos construtivos, bem
como na definicdo dos procedimentos de manutengao do edificio (Fonseca, 2016). O
BIM também permite a externalizagdo de projetos através da internet, possibilitando a

contratagcao de projetista virtuais.

2.3.3 Aimagem

Conforme Pallasmaa (2011, p. 15), “na cultura ocidental, a visdo tem sido
historicamente considerada o mais nobre dos sentidos, e o proprio pensamento &
igualado a visdo”. Nesse sentido, Neiva Jr. (1994) argumenta que, diversas vezes,
ouvimos a frase “uma imagem vale mil palavras”. Ainda, de acordo com o autor, a
imagem, “seria infinitamente mais expressiva, mais fiel aos fatos do que nosso
discurso” (Neiva Jr., 1994, p. 5).

Conforme o Dicionario On-line de portugués, o significado da palavra imagem,
é: “representacdo de uma pessoa ou uma coisa pela pintura, escultura, desenho etc.;
imitacao, copia” (Imagem, 2024). Para Neiva Jr. (1994), a imagem, em sua esséncia,
consiste em uma sintese que combina tracos, cores e diversos elementos visuais de
forma simultdnea. As imagens sao onipresentes em nosso cotidiano e é possivel
legitimar a importancia das imagens no mundo de hoje.

O uso de imagens como formas de expressao cultural remonta as pinturas pré-
histéricas em cavernas, muitos milénios antes do advento da comunicacéo por meio
da palavra escrita. As pesquisas sobre imagens se constituem em um esforgo
interdisciplinar, abrangendo diversas areas, incluindo historia da arte, teorias
antropoldgicas, sociolégicas e psicologicas, critica de arte, estudos de midia e

semiotica visual (Santaella; N6th, 2008).
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O mundo das imagens se divide em dois dominios. O primeiro é o
dominio das imagens como representagbes visuais: desenhos,
pinturas, gravuras, fotografias e as imagens cinematogréficas,
televisivas, holo e infograficas pertencem a esse dominio. Imagens,
nesse sentido, sdo objetos materiais, signos que representam o nosso
meio ambiente visual. O segundo é o dominio imaterial das imagens
em nossa mente. Neste dominio, imagens aparecem como visdes,
fantasias, imaginacdes, esquemas, modelos ou, em geral, como
representacdes mentais. Ambos os dominios da imagem nao existem
separados, pois estdo inextricavelmente ligados ja na sua génese.
Nao ha imagens como representacbes visuais que n&o tenham
surgido de imagens na mente daqueles que a produziram, do mesmo
modo que ndo ha imagens mentais que nao tenham alguma origem no
mundo concreto dos objetos visuais (Santaella; N6th, 2008, p. 15).

Conforme Flusser (1985), imagens sao superficies que pretendem representar
algo na maioria dos casos. “As imagens sao, portanto, resultado do esforgo de se
abstrair duas das quatro dimensbes espacio-temporais, para que se conservem
apenas as dimensdes do plano” (Flusser,1985, p. 7). Essa capacidade de abstracao
denomina-se imaginagdo. A imaginagédo é a habilidade para traduzir fenbmenos de
quatro dimensdes em representagdes bidimensionais e interpretar as mensagens
contidas nessas representagdes. E a habilidade de conceber e decifrar imagens.
Imagens sao cédigos que traduzem eventos por cenas; sdo mediagbes entre o ser
humano e o mundo e possuem o propésito de representar o mundo (Flusser,1985).

Entretanto, em conformidade com (Flusser,1985), as imagens técnicas sao
produzidas por aparelhos, sdo produtos indiretos de textos. As imagens tradicionais
precedem os textos, ja as imagens técnicas, sucedem aos textos altamente evoluidos.
As imagens técnicas s&o tdo simbdlicas quanto todas as imagens, sdo simbolos
abstratos: codificam textos em imagens. As imagens tradicionais sao pré-histéricas e
as imagens técnicas sao pos-historicas. “[...] o universo das imagens técnicas vai se
estabelecendo como plenitude dos tempos. E, apenas se considera sob tal angulo
apocaliptico, é que a fotografia adquire seus devidos contornos” (Flusser,1985, p. 12).

Zevi (2009) menciona que a fotografia desempenha um papel importante na
representacdo visual de obras arquitetbnicas. Ela resolve muitos dos desafios
encontrados na representacao de tridimensional, o que afeta também a pintura e a
escultura. A fotografia € capaz de reproduzir, com fidelidade, tanto elementos
bidimensionais quanto tridimensionais da arquitetura. No entanto, ndo pode capturar
completamente a esséncia espacial de um edificio, experiéncia adquirida quando se

esta fisicamente em um espago (Zevi, 2009).
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Diante do exposto, ao abordar o conceito de imagem, torna-se pertinente a

exposi¢ao dos paradigmas da imagem discutidos pelos autores Santaella e N6th.

2.3.3.1 Os paradigmas da imagem

Segundo Santaella e No6th (2008), existem trés paradigmas no processo
evolutivo da produgao da imagem, sendo eles: 1- pré-fotografico, 2- o fotografico, 3- o
pos-fotografico. Além desses trés, Santaella (2013) incluiu mais um paradigma, 4- o
radicalmente hibrido.

1. O primeiro paradigma, o pré-fotografico, refere-se a todas as imagens
produzidas artesanalmente, isto é, imagens feitas a mao. Essas imagens dependem
essencialmente da habilidade manual de um individuo para formar o visivel, a
imaginacao visual e ainda o invisivel numa forma bi ou tridimensional. As imagens
pertencentes a esse paradigma sao: imagens nas grutas, o desenho, pintura e gravura
até a escultura (Santaella e N6th, 2008). Para Santaella e N6th (2008, p. 164), nessa
imagem instauradora, fundem-se, num gesto indissociavel, o sujeito que a cria, o
objeto criado e a fonte da criagao”.

2. O segundo paradigma, o fotografico, alude-se a todas as imagens que sao
produzidas por conexao dinamica e capitagao fisica de fragmentos do mundo visivel.
As imagens necessitam de uma maquina de registro e demandam da presenca de
objetos reais preexistentes. Esse paradigma se estende do cinema, TV e video até a
holografia. Nesse segundo paradigma a imagem € o registro de um acontecimento
real e [...] “no instante mesmo em que é feita a tomada, o objeto desaparece para
sempre” (Santaella e Noth, 2008, p. 165).

3. O terceiro paradigma pos-fotografico surge com a difusdo das tecnologias
digitais. Este paradigma corresponde as imagens sintéticas ou infograficas,
inteiramente processadas por computacao, sendo a transformag¢ao de uma matriz de
numeros em pontos elementares (os pixels®) visualizados em uma tela de video ou
uma impressora. “O suporte das imagens sintéticas ndo é mais matérico como na
producao artesanal, nem fisico-quimico e maquinico como na morfogénese 6tica, mas
resulta do casamento entre um computador e uma tela de video” (Santaella; Noth,

2008, p. 166). O computador proporciona a capacidade de realizar experimentos que

8 Qualquer dos minimos elementos discretos que em conjunto constituem uma imagem (p. ex., numa
fotografia, numa tela de tevé).
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nao ocorrem no espaco e tempo fisicos, mas sim através de calculos, procedimentos
formalizados e execugdes que podem ser repetidas indefinidamente.
O Quadro 2, contempla os meios de produgdo das imagens, nos paradigmas

pré-fotografico, fotografico e pds-fotografico.

Quadro 2 - Meios de produg¢ao da imagem

PRE

expressdo da visdo
via mio

processos artesanais
de criagdo da imagem

suporte matérico

instrumentos

FOTOGRAFICA

autonomia da visdo
via préteses Gticas

processos automaticos
de captacio da imagem

suporte quimico
ou eletromagético

técnicas Gticas

POS

derivagdo da visio
via matriz numérica

processos matematicos
de geragdo da imagem

computador e video
modelos, programas

mimeros € pixels

extensdes da mdo de formagao da imagem

processo monddico processo diddico processos triddico

fusdo: sujeito, colisdo Gtica modelos e instrugdes

objeto e fonte modelos de visualizagao
pixels na tela

imagem incompleta, imagem corte, virtualidade e

inacabada fixada para sempre simulagdo

Fonte: Santaella e N6th, 2008, p. 166, adaptado pela autora, 2023.

Antes mesmo da proposigao criada por Santaella (2013) do paradigma hibrido,
Santaella e N6th (2008) apresentam “as misturas entre os paradigmas”. Essa fuséo
pode ser observada em fendbmenos artisticos conhecidos como hibridizagao das artes,
que estdo mais presentes atualmente em instalacbes. Nessas instalacbes, uma
variedade de elementos como objetos, imagens feitas a mao, esculturas, fotografias,
filmes, videos e imagens sintéticas sdo misturadas em uma arquitetura, por vezes até
com caracteristicas urbanisticas. Essa fusdo é responsavel por criar paisagens
simbdlicas que estabelecem uma nova ordem perceptiva e experiencial em ambientes
imaginativos e criticos, com capacidade de renovar a sensibilidade do espectador em
relagdo ao mundo ao seu redor.

De acordo com Santaella (2013), o quarto paradigma da imagem, o
radicalmente hibrido, surge com o advento da computagédo grafica, que passou a
englobar todo o regime de producao e visualizagdo de imagens. Desse modo, as

midias e linguagens contemporaneas se apresentam como uma fusao entre todos os
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paradigmas. Resulta do terceiro paradigma (fotografico), pois as fotografias séo
capazes de se misturar com outras formas visuais, como desenhos, imagens,
diagramas e infograficos. O computador ndo se limita apenas a geragédo de imagens
e texto, nem ao armazenamento de arquivos. Ele também possibilita a manipulagéo
de uma variedade de formatos e facilita o compartilhamento de dados multimidia por
meio de interfaces graficas. A rede digital amplia ainda mais essa capacidade ao
permitir a distribuigao livre de midias, promovendo a “democratizacdo” do acesso a
informacéao e facilitando a compreensédo de conceitos por meio de representacdes

visuais abstratas.

2.3.3.2 Imagens fotorrealisticas e renders

No ambito das imagens, as fotorrealisticas ganham destaque no campo dos
projetos de arquitetura e interiores. Elas sdo representagbes visuais que simulam
aspectos reais de um projeto, assemelhando-se a uma fotografia. Essas imagens, nos

dias de hoje, sdo amplamente utilizadas para apresentar os projetos aos clientes.

A imagem fotorrealista € um tipo de ilustracdo digital que se parece
tanto com uma fotografia real que pode confundir muitos
observadores. Para alcangar essa semelhanca, o ilustrador precisa
levar em conta aspectos épticos do ambiente em que estao os objetos
e o0s observadores, incluindo os efeitos de Vvisualizacdo e
principalmente de iluminagdo que realgam caracteristicas proprias de
uma fotografia. Uma iluminagao criada nos aplicativos de computador
é similar aquela criada pelo fotégrafo no estudio ou no set de filmagem
(Mortara; Bastos, 2011, p. 34).

A introdu¢do da modelagem em 3D revolucionou a forma de criar e visualizar
imagens, bem como sua representacao impressa. O desenvolvimento de ferramentas
que conferem realismo as imagens, incluindo avangos em iluminagéo e renderizagéo®,
tem gerado uma ampla gama de possibilidades para a aplicagao dessa tecnologia. As
imagens geradas por ferramentas de modelagem 3D e posteriormente "renderizadas"
de maneira detalhada séo 6timas para a criagdo de novos projetos (Mortara; Bastos,
2011).

9 Alteragdo digital que melhora a visibilidade de algo através de técnicas de contorno de imagem
(alteragdo de cor, luz, sombra, contraste etc.) ou com a ajuda de outros recursos graficos.
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Segundo Mortara e Bastos (2011), o primeiro passo no processo de geragao
de uma imagem fotorrealistica € construir a cena com o maximo de detalhes,
abrangendo a estrutura do ambiente, o mobiliario e os objetos que a compdem. Para
isso, sao utilizados softwares conhecidos como modeladores, que permitem a criacédo
da maquete digital. No entanto, ha uma distingao significativa entre a fotografia e a
imagem digital fotorrealistica: enquanto a fotografia requer um objeto fisico
preexistente para sua representagédo, a imagem digital fotorrealistica ndo depende
desse suporte fisico, podendo retratar objetos que ndo existem no mundo real, como
ocorre nas animagdes digitais (Zancaneli, 2020).

As imagens fotorrealisticas produzidas por meio de renders tém como objetivo
representar projetos de arquitetura, interiores ou paisagisticos que ainda nao foram
construidos. De acordo com Baratto (2020), por meio da modelagem 3D,
renderizagao, € possivel tornar visivel o que anteriormente existia apenas na mente
de um projetista. Essa capacidade tem sido desenvolvida com um impressionante
nivel de realismo, capaz até mesmo de confundir o espectador. Uma imagem
detalhadamente elaborada para simular uma fotografia de algo que ainda esta no

estagio conceitual, sem ter sido construido fisicamente.

Ao processo de renderizagdo digital, sdo incorporadas tecnologias
como, por exemplo, os plug-ins, que sao “maquinas” especificas de
renderizagao e trabalham em paralelo aos softwares de modelagem
[...]

Hoje em dia, observa-se uma enorme gama de softwares que
permitem a modelagem 3D e a posterior renderizagdo e geracao de
imagens. Entre eles, podemos citar o SketchUp, 3ds Max, Lumion,
Revit, Vue, Rhinoceros, Vectorworks, ARCHICAD e iniUmeros plug-ins
de renderizagdo que trabalham em conjunto com alguns destes
programas em especifico, como: V-Ray, Mental Ray, POV Ray,
YafaRay, Kerkythea e muitos outros (Morais, 2016, p. 230).

O render, enquanto ferramenta, tem sido amplamente empregado em
concursos de arquitetura e apresentagdes de projetos. Como descrito por Baratto
(2020), nos renders, a arquitetura ndo é confrontada com os desafios do uso coletivo
e suas consequéncias, como desgaste material, desordem e sujeira, aspectos que
conferem humanidade a arquitetura. Por outro lado, a fotografia, tende a representar
a arquitetura de maneira bastante fiel. Apesar de poder ser manipulada e editada
extensivamente, as vezes alterando drasticamente alguns aspectos da arquitetura; as

fotografias requerem uma referéncia tangivel que elas recriam, ou seja, sO existem
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apo6s o edificio ou objeto ter sido construido (Baratto, 2020). A Figura 5 reproduz, do
lado esquerdo, uma imagem criada no Sketchup e renderizada com V-ray. Ja do lado

direito, a fotografia real do ambiente apds o projeto finalizado.

Fonte: Elaborada pela autora.

2.3.3.3 Imagens hiper-realistas

O hiper-realismo é um movimento artistico e, de acordo com Rodrigues (2022),
o termo constitui uma técnica derivada do movimento fotorrealismo. Os artistas se
sustentam em fotografias para reproduzir exatamente os detalhes observados em

suas obras (Rodrigues, 2022). Bernardes (2007, p. 88) expde que

a tendéncia de arte hiper-realista, que surge na Europa e nos Estados
Unidos na década de 60, apresenta como principio basico a
representacao artistica da realidade tal como ela era vista por uma
lente fotografica. Ou seja, no hiper-realismo, devido a excessiva
preocupacdo com os detalhes, um expectador, ao se deparar com
uma pintura, poderia achar que se tratava de uma fotografia, ou diante
uma escultura, que se tratava de uma pessoa de verdade, por
exemplo.

No entanto, as imagens hiper-realista na area da arquitetura e design é a
produgdo de uma imagem renderizada, que possui uma qualidade hiper-realista,
fazendo com que o observador acredite estar diante da representacdo mais fiel

possivel da realidade. Todos os detalhes de um objeto estdo presentes, incluindo sua
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espessura, protuberancias e os mecanismos de abertura de portas, janelas e
persianas (Fernandes, 2017).

A Figura 6 & um render hiper-realista que retrata um ambiente interior. E uma
representacdo que pode ser faciimente confundida tanto com uma imagem
fotorrealista, quanto com uma fotografia real. No entanto, como exposto por Moreira
(2021), os renders hiper-realistas ndo se limitam a retratar o projeto como um produto
final; elas podem integrar-se ao processo e influenciar as decisbes durante sua
concepgao. A capacidade de visualizar como a luz solar afeta os espagos e entender
a composicao das texturas empregadas, por exemplo, pode impactar escolhas feitas
durante a fase de projeto. Isso demonstra que tais representagbes sdo uma

ferramenta valiosa para os arquitetos e designers.

Figura 6 - Render hiper-realista

[N

Fonte: https://www.archdail.com.br/br/960537/para-quem-fazemos-renders-hiper-
realistas?ad_medium=gallery. Acesso em: 10 fev. 2024.

Para Moreira (2021), essa técnica de representagcdo se destaca por sua
capacidade de oferecer uma visdo extremamente realista. Como resultado, as
renderizagdes hiper-realistas muitas vezes sao confundidas com fotografias do
edificio concluido, devido a sua notavel semelhanca visual. Esse alto nivel de precisédo

€ alcangado gragas ao constante avango das tecnologias, softwares e métodos de
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renderizagdo, impulsionados pelo surgimento de empresas especializadas na
producdo de maquetes eletrbnicas e imagens ultrarrealistas. A Figura 7 consiste em
um render hiper-realista e retrata o projeto do escritorio Zaha Hadid Architects,
que venceu o concurso de projeto para o campus do Grupo de Protecdo e
Conservacao de Energia e Meio Ambiente da China, que sera localizada em Xangai.

Render por Negativ.com.

Figura 7 - Zaha Hadid Architects

Fonte: https://www.archdaily.com.br/br/960537/para-quem-fazemos-renders-hiper-
realistas?ad_medium=gallery. Acesso em: 10 fev. 2024.

Considerando o que foi exposto, a representagéo grafica, particularmente
quando integrada com o uso de computador, transformou profundamente a forma
como projetos arquitetdnicos e de interiores sdo concebidos e comunicados. O uso de
imagens forrealisticas e renders permite uma visualizacdo mais detalhada e precisa
dos projetos, oferecendo uma simulagao realista do resultado final esperado. Esses
recursos nao apenas aprimoram a comunicagao entre arquitetos, designer e clientes,
mas também facilitam a tomada de decisGes e a realizagdo de ajustes antes da
execucgao. Assim, a evolucdo das ferramentas graficas digitais desempenha um papel
essencial na melhoria da qualidade e eficacia dos projetos arquitetdnicos e de

interiores.
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3 INTELIGENCIA ARTIFICIAL GENERATIVA E ARQUITETURA

A concepgao arquitetdbnica compreende uma série de passos fundamentais,
culminando na concretizacdo de uma obra arquitetdnica. De acordo Lima e Marais
(2013), ao abordarmos o componente criativo na arquitetura, dirigimos nosso foco
para a esséncia do trabalho do arquiteto. A arquitetura organiza o ambiente humano,
regulamenta as interagdes entre o homem e seu habitat, e se manifesta como resposta
as necessidades fisicas e mentais do ser humano em suas atividades. Dessa forma,
torna-se crucial examinar esse processo, considerando as influéncias dos avancos
tecnoloégicos em seu resultado, bem como as contribuigdes das novas ferramentas,
independentemente de serem computacionais ou ndo, para o desenvolvimento desse

procedimento.

Da mesma maneira que a eletricidade metamorfoseou a mecanizagao,
a especializacio, a causalidade linear, a racionalizagao da era que a
precedeu, hoje, a IA estda mudando os quadros de referéncia de todas
as atividades humanas e a propria no¢ao de humano (Santaella, 2019,
p. 13).

De acordo com Santaella (2019), certamente, estamos imersos nesse universo
nao s6 a cada interagdo nas interfaces prontamente acessiveis, mas também na
sobrecarga de dados, textos, publicagbes, programas de televisdo, atualizagdes e
perspectivas sobre |A que nos envolvem, mesmo quando ndo as buscamos
ativamente. Assim como a tecnologia da televisdo trouxe consigo um universo de
configuracao instantanea e apatica, a era do computador, agora impulsionada pela IA,
esta gradualmente se tornando uma extensdao das operagbes mentais humanas,
ampliando e acelerando nossas capacidades cognitivas (Santaella, 2019).

A computacdo inteligente n&o precisa ser vista simplesmente como uma
emulacdo das etapas analdgicas do processo criativo, mas sim como uma entidade
que opera em paralelo ao designer, um colaborador durante o processo de criagao,
uma extensdo autdbnoma fundamentada na racionalidade analitica da computacao
(Pereira, 2020).

Conforme Melo e Bassani (2023), os sistemas denominados como IAs
generativas sdo concebidos para produzir conteudo, como textos, imagens, audio,
simulagdes, videos e codigos, baseando-se nos dados com os quais foram treinados,

utilizando bancos de dados e algoritmos especificos. As IA generativas representam
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uma categoria distinta de IA, que adquiriu popularidade devido ao ChatGPT (Lim et
al., 2023).

Segundo Spadini (2023), as IAs generativas sao capazes de gerar novos dados
a partir de conjuntos de dados existentes. Elas passam por um processo de
aprendizado utilizando grandes conjuntos de dados para entender os padrdes
subjacentes. Uma vez que compreendem esses padrdes, podem produzir novos
dados que seguem os mesmos principios dos dados originais, mas com potencial para
serem distintos e criativos.

No ano de 2022, foram langadas diversas IA generativas voltadas para a
producao de imagens. Essas iniciativas tém gerado debates nos campos da arte, do
design e da arquitetura. As IA generativas de imagem, por sua vez, estdo desafiando
conceitos fundamentais relacionados ao que é tradicionalmente considerado
exclusivamente humano: a autoria, a criatividade e a autonomia. E um tipo de
produgao inédita, onde a imagem & gerada a partir de comandos verbais, destacando-
se como um exemplo notavel de traducao intersemiética (Santaella, 2023b).

Como exposto por Almeida, Luciano e Braida (2023), a propor¢ao que
alcangam uma audiéncia cada vez maior e conquistam uma disseminagdo em larga
escala, essas tecnologias demonstram resultados cada vez mais impressionantes.
Suas habilidades abrangem desde a geracédo de imagens a partir de descrigdes de
texto até a criagdo de videos com rostos humanos ficticios e ambientes
tridimensionais.

A medida que a IA se torna mais acessivel, presenciamos exemplos que
demonstram suas inumeras aplicagdes. Entre eles, destacam-se, de acordo com
Tovar (2024), as ferramentas generativas, que se sobressaem em sua habilidade de
produzir imagens através de estimulos, conhecidos como prompts'®, muitas das quais
se destacam por sua composicao e vitalidade. Esses sistemas de IA sdo redes neurais
com bilhdes de parametros, treinadas para gerar imagens a partir de linguagem
natural, utilizando conjuntos de dados de pares texto-imagem. Assim, embora a
questao inicial proposta por Turing na década de 1950, "Pode uma maquina pensar?",
ainda perdure nos dias atuais, a geracao de imagens e texto esta fundamentada em

informagdes preexistentes, o que limita suas capacidades (Tovar, 2024).

0 Texto que passa uma instrugdo ou contexto a um programa (modelo de linguagem ou de Inteligéncia
Artificial) esperando que uma resposta seja gerada com base na solicitagdo feita através deste texto,
dessas instrugdes, de modo que o usuario obtenha a resposta para sua solicitagdo; comando.
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Conforme Davies et al. (2020), os recentes avangos em IA tém o potencial de
causar impactos significativos em diversas areas criativas. Atualmente, arquitetos
estdo cada vez mais propensos a utilizar ferramentas especializadas de acordo com
as exigéncias do projeto, e recentemente tém integrado a IA em seus processos. Para
Matoso (2023), o Revit e os softwares 3D transformaram a forma de trabalho dos
arquitetos, sem substituir suas fungbes. Da mesma maneira, ocorrera com as
ferramentas de IA.

De acordo com Ponzio et al. (2023), os recentes progressos tecnolégicos
abriram novas possibilidades para o desenvolvimento de projetos arquitetonicos,
especialmente no que diz respeito a modernizagao de suas técnicas, instrumentos e
abordagens criativas. Com a crescente influéncia da IA e seus subcampos na
arquitetura, torna-se possivel observar o surgimento de uma nova geragdo de
ferramentas e recursos. A incorporacao da IA abre caminho para novas perspectivas

na concepgao arquiteténica (Almeida; Luciano; Braida, 2023).

3.1 PROJETO DE INTERIORES

De acordo com Pile (2013), no mundo atual, marcado por avancgos
tecnoldgicos, muitas vezes nao percebemos que passamos grande parte do nosso
tempo em ambientes internos. Vivemos em casas, trabalhamos em escritorios, lojas,
ou fabricas, estudamos em escolas e universidades, comemos em restaurantes, nos
hospedamos em hotéis e viajamos em veiculos automotores, trens, navios e avides.
Estar ao ar livre é, na maioria das vezes, uma experiéncia temporaria durante o
deslocamento de um ambiente interno para outro. Diferente de outras criaturas, os
seres humanos aceitam o espaco interno como o ambiente mais comum para sua vida
cotidiana (Pile, 2013).

Desde os tempos pré-historicos, antes mesmo da formagao de sociedades
estruturadas, a espécie humana ja compreendia a importancia e a relagéo entre o
espaco interior e o exterior. Isso se reflete tanto no aspecto tangivel de uma
construgcao, como na sua fungéo de proteger contra as intempéries, quanto no ambito
psicoldgico e social (Coelho Netto, 1984). Os espacgos interiores se configuram como
abrigos, é elemento fundamental da arquitetura e do design de interiores e, conforme
observado por Harrouk (2021), € nos interiores que os seres humanos passam a maior

parte de suas vidas.
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Os interiores estdo inseridos dentro das edificagdes, trabalhar com o
preexistente é essencial para os profissionais que atuardo nessa area, € indispensavel
conhecer também o cenario pertencente a esse interior (Brooker; Stone, 2014). O
profissional de interiores pode desenvolver projetos para construcdes ja existentes ou
com obras que ainda serdo construidas. O projeto de interiores exige a realizagéo de
um estudo detalhado de todos os componentes do espaco interno, como as paredes,
0 piso, o teto, as instalagdes elétricas e hidraulicas, os mobiliarios e decoracdes. A
finalidade da arquitetura de interiores € promover um espaco funcional com apelo
estético.

Conforme com Ching e Binggeli (2005), a arquitetura de interiores engloba
elementos como o planejamento e o projeto dos espacos internos das edificagdes. Os
projetos de interiores possuem o propdésito arranjar em modelos tridimensionais os
componentes que integrardo o0s espagos, de acordo com os preceitos de
funcionalidade e estética. A disposicao dos elementos e as relagdes que criamos a
partir desse ordenamento, influenciam a maneira como percebemos e utilizamos os
espacos (Ching; Binggeli, 2005).

E fundamental, para a elaboragcdo dos projetos, que os profissionais
compreendam de seus clientes caracteristicas que contribuirdo para um projeto que
se adeque as suas necessidades. Particularidades como suas aspiragdes, contexto
social, cultural, potencial econdmico e preferéncias. Conforme exposto por Zancaneli
(2020), as particularidades e os detalhes exclusivos de um interior sdo os
componentes que definem a identidade do espaco; essa identidade € formada pela
criacdo e disposicao desses elementos, permitindo que ele represente um cliente,
uma marca ou uma cultura.

De acordo com Higgins (2015), qualquer que seja o projeto, por tras existe um
cliente. Um individuo contrata o arquiteto de interiores para desenvolver um projeto,
que pode ser pequeno e residencial ou grande e complexo, como uma rede de
escritorios de uma empresa global. Mesmo que as especificidades dos projetos sejam
variadas e diferentes, os clientes esperam que os projetos reproduzam suas
caracteristicas e necessidades. “Desenvolver um entendimento aprofundado do
cliente pode ser o ponto de partida para criar projetos cujos resultados construidos
reflitam seus valores” (Higgins, 2015, p. 12).

Para Brooker e Stone (2014, p. 11), o projeto de interiores possui trés areas

distintas, cada uma com suas préprias caracteristicas, no entanto, estao interligadas.
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[...] “as diferengas, de fato, estdo relacionadas a magnitude da mudancga no espaco

ocupado™:

A decoragao de interiores € a arte de decorar espacgos interiores -
cdmodos ou ambientes - para transmitir uma identidade caracteristica
que funciona bem com a arquitetura existente. A decoracdo de
interiores esta relacionada com padrbes de superficies, ornamentos,
mobiliario, acessoérios, iluminacdo e materiais. Geralmente envolve
apenas pequenas mudancgas estruturais na construgdo existente.
Alguns exemplos disso seriam os interiores de residéncias, hotéis e
restaurantes.

O design de interiores € uma atividade multidisciplinar que envolve a
criacao de ambientes internos que articulam o clima e a identidade por
meio da manipulagdo dos volumes espaciais, da colocagcdo de
elementos especificos e mobiliario, além do tratamento das
superficies. Em geral, descreve projetos que requerem poucas
mudangas estruturais — ou nenhuma — na construgéo ja existente,
embora haja muitas exce¢des. O espaco é mantido em seu estado
estrutural original, e o novo interior € nele inserido. Muitas vezes, tem
um carater efémero e inclui projetos de interiores para varejo,
exposicoes e residéncias.

A arquitetura de interiores preocupa-se com a remodelagem das
construgdes e atitudes existentes para os espacos e as estruturas
existentes, a reutilizagdo de construgbes e o0s principios
organizacionais. Ela conecta as praticas do design de interiores com
a arquitetura, e com frequéncia inclui problemas complexos
estruturais, ambientais e técnicos. Essa atividade permite uma grande
variedade de projetos, como prédios publicos — museus, galerias -,
comercias ou de escritorios, bem como projetos de residéncias
(Brooker; Stone, 2014, p. 11-12).

O projeto de interiores envolve a colaboragao de diversos profissionais, e sua
execucdo requer ainda mais especialistas atuantes na area da construcdo civil. E
fundamental que todos estejam cientes de que o design de interiores tem um impacto
significativo na rotina dos usuarios. Portanto, € essencial que compreendam as
necessidades do cliente e como o0s espacos serao utilizados para que o projeto seja
executado de maneira competente. Além disso, conforme Gibbs (2010), precisam
possuir conhecimento das normas técnicas, parametros ergonémicos e preferéncias
pessoais dos clientes. Também é fundamental coordenar uma variedade de
elementos, como formas, texturas, iluminagao e cores, com o objetivo de organizar os

espacos de forma harmoniosa.
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3.2 IMPACTOS DA CULTURA DIGITAL E A REPRESENTACAO DO PROJETO DE
INTERIORES

O espacgo habitavel é o elemento essencial do projeto de interiores, € o que
existe entre as paredes, teto e piso (Gurgel, 2013). Os projetos podem ser
desenvolvidos em diversos ambientes residenciais, comerciais, institucionais, novas
construgcdes ou reformas. Os desafios de representar os espagos interiores séo
variados e frequentes, uma vez que envolvem ambientes que demandam um alto nivel
de detalhamento.

O projeto de interiores € uma pratica que envolve a criagdo detalhada do
espaco e de sua estrutura. “A escala e o grau de complexidade da construgdo de um
interior significam que ele deve ser simulado e testado a exaustdo antes de ser
executado, afinal, € muito caro e muito complicado para dar errado! ” (Brooker; Stone,
2014, p. 54). Conforme Brooker e Stone (2014), devido a relevancia dessa etapa no
processo de concepgao, a representacao e apresentagdo do interior geralmente
ocorrem em varias midias e podem ser utilizadas diversas técnicas. Isso
proporcionara uma compreensao mais completa da estrutura, volumes, formas e
atmosfera do ambiente.

Para Grimley (2016), o desenho € essencial para o processo projetual. No
campo do projeto de interiores, desenhar pode ter varias interpretacbes: pode se
referir ao desenho a mao livre, ao desenho digital ou até mesmo ao uso de fotografias
e outros meios de comunicagdo. Existem diferentes padrées estabelecidos que podem
facilitar a comunicacao de dados visuais e ideias de um projeto.

Existem varias maneiras de criar essa representacao, incluindo desenhos e
maquetes, usando uma escala adequada para capturar as qualidades e dimensdes
do espacgo, assim como a forma que sera construido. De acordo com Grimley (2016),
as tecnologias emergentes estdo favorecendo a exploragcéo dos conceitos de design
em trés dimensdes em varias fases do processo de projeto. As midias disponiveis
para utilizagdo sdo diversas, incluindo programas de computador como AutoCAD,
Sketchup, 3Dstudio Max e Photoshop, além dos métodos manuais, como pintura,
desenho e colagem (Brooker; Stone, 2014).

As representacdes sao ferramentas essenciais ndo apenas para concretizar as
ideias em edificagdes construidas, mas também para oferecer ao publico leigo uma

compreensao mais tangivel da arquitetura que sera construida. Elas absorvem uma
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parcela significativa do tempo e dos recursos empregados por arquitetos e designers
abrangem uma ampla gama de linguagens, que incluem a escrita, plantas e desenhos
técnicos, esbogos, desenhos de observacgéo, fotografia, video, realidade virtual e
imagens computadorizadas fotorrealisticas e hiper-realistas (Baratto, 2020).

As representagdes podem incluir vistas ortogonais para apresentar as
informagdes objetivas dos projetos. Também podem ser desenvolvidos desenhos
tridimensionais que sao [...] “utilizados para representar como seria a ocupagao do
interior e podem ser desenhados em perspectiva” [...] (Brooker; Stone, 2014, p. 56).
Nesses desenhos é possivel obter uma compreensao mais abrangente do volume, da
configuracdo, da estrutura, da atmosfera, dos materiais e da iluminagédo (Brooker;
Stone, 2014).

Gibbs (2010) afirma que o desenho auxiliado por computador € uma ferramenta
importante, permitindo ao designer identificar necessidades especificas e elaborar
layouts satisfatorios. Claramente, a computacao grafica possibilitou aos arquitetos a
inovagao nas representacdes, enquanto o modelo virtual veio agregar conceitos que
estavam sendo investigados por eles: visualizar, por meio de simulagdo, tanto o
interior quanto o exterior do edificio, a interagdo deste com o ambiente circundante, a
analise do uso de materiais através da aplicagcdo de texturas, manipulagéo de luzes e
sombras, sobreposigcao, fotorrealismo e diversas outras potencialidades (Righetto;
Volpon, 2005).

De acordo com Andreou et al. (2023), a |IA pode ser usada para otimizar
diversos processos, desde o processamento de dados em grande escala até a
evolucao do processo sintético de criacao das imagens. Com a proliferacéo do uso da
IA em diversas atividades humanas, e, especialmente, sua incorporacdo ao cenario
do projeto de interiores, embora seja desafiador prever o futuro, ja se observa um
crescente numero de plataformas de IA generativa que oferecem recursos para
aplicagado em projetos de interiores.

Dessa forma, com os avangos da IA generativa, observa-se diversas
ferramentas destinadas para a aplicacéo no projeto de interiores. Segundo Cao, Aziz
e Arshard (2023), as aplicagdes de |IA possuem o potencial de revolucionar a maneira
como os profissionais de interiores concebem, criam e executam projetos. Desde o
design generativo até a analise de dados impulsionada pela IA, essas tecnologias
proporcionam solug¢des inovadoras para a otimizagdo do espago, o aprimoramento

das experiéncias do usuario e a agilizagao dos processos de design.
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3.2.1 Projeto de interiores, representacao e I1A

Ao longo da historia, a evolugéo das técnicas e dos recursos de representagao
tém conduzido a novas abordagens na compreensdo, concepgao e,
consequentemente, na producdo de arquitetura. As influéncias dos avancos nos
conhecimentos tecnoldgicos sao visiveis em diferentes fases ao longo da histéria da

arquitetura, gerando reflexos e desdobramentos significativos (Lima; Morais, 2013).

E da natureza do projeto em design de interiores articular a
triangulacdo entre o ambiente — que é real —, entre o desejo do seu
cliente — que esta no campo ideal— e seu processo criativo. A fase de
diretrizes projetuais possibilita a elaboragdo de um programa de
necessidade que define o problema e seus componentes, desse
modo, o designer pode ir a campo mais consciente do que necessita
cadastrar para dar seguimento ao projeto (Santos, 2020, p. 135).

Arquitetos e designers frequentemente enfrentam cenarios diversos. A maioria
dos clientes ndo possui experiéncia em colaborar com profissionais do ramo de
planejamento, e muitas vezes podem ocorrer problemas em fornecer dados forma
adequada (Karlen, 2010). No contexto dos projetos de interiores, frequentemente
surge o desafio de comunicar ideias aos clientes, destacando a importancia de
recursos visuais eficazes para que possam visualizar os ambientes finalizados de
acordo com o idealizado pelo projetista.

Nesse contexto, a maneira de apresentar os projetos aos clientes evoluiu com
a tecnologia computacional. De acordo com Zancaneli (2020), as imagens sintéticas,
as renderizagdes com realismo imbuido as imagens proporcionaram uma melhor

compreensao dos projetos, ja que se assemelham ao que sera construido na vida real.

No ambiente da arquitetura, engenharia e construgdo (AEC), a
renderizagcdo digital pode ser entendida como o processo de
finalizagdo (ou acabamento) de um processamento digital efetuado a
partir de programas de modelagem 2D ou 3D, bem como a finalizagéo
de audios e/ou videos gerados a partir do computador (Morais, 2016,
p. 229).

Para Morais (2016), a técnica predominante de renderizagcdo digital em
arquitetura envolve transformar um modelo tridimensional, incluindo suas diversas
caracteristicas (como texturas, formas, iluminagdo, cores, entre outras), em uma

imagem estatica, frequentemente com o objetivo de alcangar um aspecto fotorrealista.



70

Na era da tecnologia e da internet a integragao da IA com o projeto de interiores
€ uma tendéncia cada vez mais comum. Especialmente para a criacdo de imagens
fotorrealisticas e hiper-realistas. Para Mota e Braida (2023), a IA tem se destacado
como uma ferramenta promissora para ser empregada no projeto de interiores, como
na criagdo de imagens, layouts, simulagao realista de ambientes e também na
renderizacdo de imagens, pois considera detalhes como iluminagéo, texturas e
disposicao dos moveis.

Como exposto na introdugéo dessa dissertagdo, na atualidade, a IA ja integra
efetivamente nosso cotidiano, utilizando algoritmos para sugerir preferéncias em
filmes, séries, artigos e noticias, bem como recomendar musicas alinhadas aos
nossos interesses. Mesmo que muitas vezes nao estejamos conscientes disso, a
presenca da IA ja € uma realidade intrinseca as nossas vidas. De acordo com Baldwin
(2021), atualmente, arquitetos e designers estdo buscando compreender de que
maneira a |A ira intervir em suas praticas profissionais nas décadas futuras,
especialmente sobre o questionamento de substituicao do trabalho de humano por

maquinas.

Na esfera do design gerativo, a ferramenta da grafica computacional
desenvolveu um rico corpo de trabalhos em torno do conceito de
sintese de conteudo. Sao métodos que automatizam partes do
processo de criagdo do conteudo, ajudando o designer de varias
maneiras: preencher automaticamente regides inteiras com texturas,
ou objetos, gerar automaticamente paisagens, plantas e cidades
detalhadas, e mesmo gerar layouts do ambiente (Santaella, 2021, p.
10).

Como aponta Santaella (2021, p. 10), “outra area em que a IA tem sido
extensivamente aplicada € a de produgédo de imagens em suas varias modalidades,
tais como aumento da qualidade da imagem, edicdo, recuperagdo, anotagdes e
classificagdo de imagens”. Ao analisar a estrutura interna, os modelos de geragao de
texto para imagem consistem em dois elementos primordiais: uma rede neural
especializada em associar uma imagem com o texto descritivo correspondente e outra
dedicada a criar uma imagem a partir do zero. O conceito fundamental é que a
segunda rede neural produza uma imagem que a primeira rede reconhega como
correspondente ao prompt fornecido (Santaella, 2023b).

Os modelos sédo considerados multimodais devido a sua capacidade de gerar

imagens a partir de instru¢des verbais fornecidas pelos usuarios. Apds a conexao,
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basta expressar o que se deseja visualizar e uma imagem sera gerada imediatamente,
podendo variar entre realistas e imaginarias, dependendo da sofisticacdo dos
comandos utilizados. Além disso, as imagens podem ser atualizadas conforme novas
instrugbes sao fornecidas (Santaella, 2023b).

De acordo com Lamim (2023), os modelos de IA podem converter textos
simples em representagdes visuais complexas e detalhadas. O processo comega com
a introdugcdo de um prompt, descricdo que atua como base para a geragado das
imagens. Fornecido um prompt de entrada em linguagem natural, os sistemas
generativos sdo capazes de criar imagens digitais de alta qualidade estética
(Oppenlaender, 2022). Ao aprender como os modelos de IA processam e transformam
prompts em imagens, 0s usuarios podem aprimorar suas entradas para atingir
resultados mais compativeis com seus objetivos (Lamim, 2023). A Figura 8 contém,
do lado esquerdo, um prompt simples e, do lado direito, um prompt detalhado,

influenciando o resultado final das imagens.

Figura 8 - Exemplo de prompt

Prompt simples Prompt detalhado

Um pithull sarridente sentado no parque, Um pitbull robusto e musculase com pelagem brilhante em
tons de cinza e branco, ostentando um sorriso € ofhos

castanhos. O pithull usa uma coleira de coura marrom.

Fonte: https://designcomcafe.com.br/como-criar-prompts-para-geracao-de-imagens-com-
ia/. Acesso em: 4 jan. 2024.

Como aponta Lamim (2023), elaborar um prompt eficaz requer equilibrar
clareza e imaginagéo. E fundamental ser especifico e detalhado sobre os elementos
desejados, como cenario, objetos, cores, estilo e atmosfera. Simultaneamente, deve-
se permitir que a |A exerca sua criatividade, deixando espaco para que ela contribua
com sua propria interpretacdo. Além do mais, a selegdo das palavras que compdem

o prompt é importante para obter resultados desejaveis (Lamim, 2023).
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[...] A criatividade humana na sintese de texto-imagem n&o reside no
produto final (ou seja, a imagem digital), mas surge da interagao dos
seres humanos com o |A e as praticas resultantes que evoluem desta
interacdo (por exemplo, “engenharia de prompt”). Por exemplo, a
curadoria em nivel de imagem e em nivel de portfélio sdo praticas
importantes relacionadas ao processo de geragcdo de texto para
imagem. Estas novas praticas criativas sdo moldadas e informadas
por um ecossistema crescente de recursos e ferramentas orientados
pela comunidade. Em particular, as comunidades on-line e os recursos
on-line sao fatores com importancia crescente que influenciam a
criatividade humana envolvida na geragdo de texto para imagem
(Oppenlaender, 2022, p. 193, tradugdo nossa).

Oppenlaender (2022) destaca o importante papel das comunidades on-line e
da pratica da engenharia de prompt, e cita como exemplo a comunidade Midjourney.
Segundo o autor, os integrantes da comunidade Midjourney criam imagens digitando
instrucbes em salas de bate-papo. As imagens aparecem imediatamente no chat,
permitindo que todos membros vejam as cria¢gées dos outros membros, junto com os
prompts utilizados. Essa pratica compartilhada transforma a comunidade em um
grande recurso de aprendizagem social, promovendo a criatividade colaborativa que
antes era uma atividade solitaria. Comunidades como Midjourney estéo
revolucionando a pratica de engenharia de prompt para geracao de imagem a partir
de texto (Oppenlaender, 2022).

Conforme Carraro (2024), a engenharia de promptse dedica ao design
estratégico de instrucbes ou prompts para otimizar a eficacia das respostas dos
modelos de IA, especialmente aqueles de processamento de linguagem natural (PLN),
as solicitacdes dos usuarios. E a habilidade de criar o pedido ideal para receber da IA
a resposta que mais se aproxima da esperada ou deseja. A engenharia de prompt
abrange tanto a selecdo das palavras adequadas quanto a criagdo de perguntas
dentro de um contexto apropriado, além do uso de técnicas especificas para aprimorar
a resposta (Carraro, 2024).

E importante ressaltar que as imagens geradas pelas plataformas de IA nem
sempre correspondem aos padroes definidos por quem elaborou o prompt. Dessa
forma, como exposto por Oppenlaender (2022), cabe aos profissionais da arte de texto
para imagem selecionarem um portfolio de seus melhores trabalhos, descartando as
imagens que nao atendem aos seus critérios. “Escrever prompts eficazes € uma
habilidade ligada ao conhecimento de uma pessoa sobre o conjunto de treinamento e

0 espaco latente das redes neurais” (Oppenlaender, 2022, p. 197, tradugédo nossa).
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Frequentemente, sdo necessarias multiplas iteragbes para obter um resultado
satisfatorio. O processo é também influenciado por fatores aleatérios e pela disposi¢cao
do profissional em permitir que a interagdo com a |A siga diregbes imprevistas
(Oppenlaender, 2022).

Segundo Manovich e Arielli (2023), a revolugédo das midias generativas tem se
desenvolvido por mais de 20 anos. “Os primeiros artigos sobre IA propondo que o
vasto universo ndo estruturado da web de textos, imagens e outros artefatos culturais
poderiam ser usados para treinar computadores para fazer varias tarefas ja apareciam
em 1999-2001” (Manovich; Arielli, 2023, p. 19).

Em 2015, os métodos de “deep dreaming” e “transferéncia de estilo”,
do Google, atrairam muita atengdo: de repente, os computadores
poderiam criar novas imagens artisticas imitando estilos de muitos
artistas famosos. O lancamento do DALL-E em janeiro de 2021 foi
outro marco: os computadores podiam, entdo, sintetizar imagens a
partir de descri¢cdoes de texto. O Midjourney, o Stable Diffusion e o
DALL-E 2 contribuiram para a aceleracido dessa evolugao, em 2022.
Desde entdo, as imagens sintéticas podem ter muitas estéticas que
vao desde o fotorrealismo a qualquer tipo de meio fisico ou digital,
incluindo mosaicos, pinturas a 6leo, fotografia de rua ou renderizagao
3D CG (Manovich; Arielli, 2023, p. 19).

Dessa forma, a |A para geragdo de imagens exige um refinamento
consideravel, além de uma bagagem cultural e conhecimento prévio. E necessario
também o dominio de técnicas especificas para obter os resultados esperados (Rohé;
Santaella, 2023). Além disso, o processo pode envolver ajustes detalhados e uma
compreensao profunda das nuances estéticas e contextuais para criar imagens que
atendam as expectativas desejadas, especialmente no caso do projeto de interiores,
que precisam estar alinhados com as demandas especificas do projeto.

Em vista do que foi exposto, dentre os temas que surgem com o universo da |A
e sua aplicagdo no campo da arquitetura e interiores, destacam-se as questbes
referentes a ética, a protecao da propriedade intelectual, aos direitos autorais e as

patentes, as quais séo discutidas a seguir.

3.2.2 Etica, protegdo da propriedade intelectual, direitos autorais e patente

A rapida disseminacédo da IA tem gerado uma série de questdes éticas e de

direitos autorais. As |As generativas proporcionam a criagdo de novos objetos de
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midias, tais como: textos, imagens, musicas, entre outros (Manovich; Arielli, 2023), e
levantam questdes sobre a originalidade e propriedade intelectual, uma vez que suas
criagcbes muitas vezes se baseiam em dados pré-existentes inseridos pelo ser
humano. Para Vieira (2019), no mundo digital, a interagdo com maquinas permite que
algoritmos tomem decisdes, realizem avaliagbes e executem agdes anteriormente

feitas por humanos.

De forma geral, os algoritmos sdo modelos matematicos (softwares)
ordenados para uma determinada finalidade, buscando padrdes de
numeros. Contudo, sabe-se que os algoritmos sao faliveis e limitados,
pois sao opinides embutidas em um codigo, por meio do qual o homem
ensina a maquina, ou seja, a maquina podera tomar decisdes
enviesadas com base nos dados fornecidos. Logo, torna-se
necessario nutrir os dados de forma precisa para que a inteligéncia
artificial ndo cometa erros e ndo seja discriminatéria (Vieira, 2019, p.

1).

A vista disso, ha preocupacbes éticas sobre a transparéncia e o uso
responsavel dessas tecnologias, incluindo o potencial para viés algoritmico
(Guimaraes Junior et al., 2024). Conforme Brissant (2023), viés algoritmico ocorre
quando os algoritmos utilizados em processos decisérios reproduzem preconceitos e
discriminagdes presentes na sociedade. Isso pode ocorrer de diferentes maneiras,
como a utilizacdo de dados historicos que contenham preconceitos, a selecdo de
variaveis que estao correlacionadas com caracteristicas discriminatorias e a auséncia

de dados de grupos minoritarios.
3.2.2.1 Etica

A ética perpassa diversas atividades humanas. O Conselho de Arquitetura e
Urbanismo do Brasil (CAU/BR) possui um cédigo de ética que completou dez anos
em 2023. De acordo com o CAU/BR (2023), o cédigo de ética destina-se a "[...] manter
o respeito pela profissdo, para fomentar a confianga e credibilidade do publico e, em
ultima instancia, oferecer melhores resultados no mercado". O Cédigo de Etica e
Disciplina, publicado pela Resolugdo CAU/BR N° 52, estabelece as diretrizes éticas e
disciplinares que os arquitetos e urbanistas precisam seguir no exercicio de sua
profissdo. O CAU/BR possui uma Comissdo de Etica e Disciplina (CED), que atua

desde 2013 buscando a valorizacao dos profissionais.
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O CAU/BR langou o Guia Etico dos Arquitetos e Urbanistas nas Midias Sociais,
em 2022, que tem o intuito de auxiliar profissionais, estudantes e professores da area
a desfrutar dos beneficios das novas tecnologias. A publicagdo traz orientagdes e
boas praticas para divulgacdo de trabalhos nas redes sociais, oferta de servicos,
vendas de cursos e muito mais. O codigo versa sobre a ética dos profissionais para
seus clientes e também colegas de profiss&o.

O desenvolvimento acelerado da I|A, em 2021, trouxe preocupacoes,
especialmente em relagdo as questbes éticas. De acordo com Komlosy (2023), as
maquinas guiadas por IA podem gerar resultados melhores do que os seres humanos
poderiam se aproximar. Este € um dos pontos fortes do emprego da IA; ela é capaz
de manipular de maneira rapida um grande numero de dados. No entanto, para a
autora, nao podemos confundir IA com a inteligéncia criativa e ndo sequencial dos
humanos, que possibilita os sentimentos de empatia, ironia, cinismo e a ambiguidade.

Santaella (2024) afirma que,

[...] a ética se tornou a grande questdo do nosso tempo. Nesse caso,
chamo de ética situada, ou seja, voltada para as questdes especificas
que a lA traz para a ética. Isso nao significa que uma ética situada ndo
deva ser guiada por uma ética filosdéfica, pois esta tem por tarefa
iluminar os ideais que guiam a vida humana, concebida para o alvo do
bem coletivo.

Desse modo, as imagens geradas por IA podem acarretar efeitos negativos,
problemas em diferentes contextos, como a desinformacéo e divulgacao de conteudos
falsos. As imagens da Figura 9 foram criadas pela IA do Midjourney e viralizaram'' na
internet, em 2023. As imagens falsas hiper-realistas foram divulgadas em redes
sociais, confundindo os internautas, que acreditaram que eram reais. Exemplos
incluem Trump sendo preso, o Papa Francisco com uma jaqueta e Macron
participando de um protesto. A criagcdo de imagens falsas pode violar a privacidade
das pessoas ao gerar conteudo manipulado sem o seu consentimento; isso levanta
questdes éticas sobre o uso adequado da tecnologia e seus impactos nas relagdes

sociais.

" Tornar viral, muito visto ou compartilhado por muitas pessoas, especialmente em redes sociais ou
aplicativos de compartilhamento de mensagens.
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Figura 9 - Imagens do Trump, Paa Francisco e Macron criadas por IA

il il e
Fonte: https://www.infobae.com/tecno/2023/12/19/top-tres-de-imagenes-hechas-con-

inteligencia-artificial-que-enganaron-en-2023/. Acesso em: 4 jan. 2024.

A presencga da IA tornou-se uma ocorréncia comum nos ultimos anos na rotina
diaria. No entanto, segundo Metz (2022), somente recentemente a sociedade
comecgou a perceber a extensao dos preconceitos que podem estar presentes nessa
tecnologia. Os sistemas de identificagao facial, em especial, tém sido cada vez mais
analisados devido a inquietacdes relacionadas a sua precisdo e a presenca de
preconceitos raciais.

Como aponta Santaella (2023b), a Organizagdo das Nacdes Unidas para
Educacao, Ciéncia e Cultura (UNESCO) implementou um conjunto de principios éticos
para a |A, destacando que, apesar dos consideraveis beneficios que a tecnologia de
IA proporciona em diversas areas, também pode trazer diversos maleficios. A
recomendagao da UNESCO aborda a tematica sobre ética (UNESCO, 2022, p. 10),

como uma reflexdo normativa sistematica, com base em um marco
holistico, abrangente, multicultural e em evolugdo de valores,
principios e acgbes interdependentes que podem orientar as
sociedades para que lidem de forma responsavel com os impactos
conhecidos e desconhecidos das tecnologias de IA sobre seres
humanos, sociedades, meio ambiente e ecossistemas, oferecendo-
Ihes uma base para aceitar ou rejeitar essas tecnologias.

A recomendacéao considera a ética como um alicerce em constante movimento
para a avaliagédo e diregao normativa das tecnologias de IA, aludindo-se a dignidade
humana, ao bem-estar e a prevencao de danos (UNESCO, 2022).

De acordo com a UNESCO (2022, p. 5),
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considerando que as tecnologias de IA podem ser de grande utilidade
para a humanidade e podem beneficiar todos os paises, mas também
levantam questdes éticas fundamentais, como, por exemplo, em
relacdo as distor¢des que podem incorporar e exacerbar, resultando
potencialmente em discriminacdo, desigualdade, exclusdo digital,
exclusdo em geral e ameaca a diversidade cultural, social e biologica
e divisbes sociais ou econémicas [...].

Os sistemas de |A também levantam novas questdes éticas relacionadas a
possibilidade de os “algoritmos de IA reproduzam e reforcem vieses existentes e,
assim, agravem formas ja existentes de discriminagdo, preconceitos e estereétipos”
(UNESCO, 2022, p. 10). A longo prazo, os sistemas de IA possuem o potencial de
desafiarem ou redefinirem a forma como os seres humanos vivenciam e agem no
mundo, levantando questbes sobre “autocompreensao humana, interagao social,
cultural e ambiental, autonomia, capacidade de agéao, valor e dignidade” (UNESCO,
2022, p. 10).

Conforme UNESCO (2022), os Estados membros precisam implementar
instrumentos para assegurar que os agentes de |IA combatam todas as formas de
estereotipos presentes nos resultados de seus sistemas e dados. Além disso, é
importante assegurar que o treinamento de conjuntos de dados destinados aos
sistemas de IA nao contribua para desigualdades culturais, econémicas ou sociais,
preconceitos, propagacao de desinformacdo, bem como para a perturbacdo da

liberdade de expressao e do acesso a informacao.

3.2.2.2 Protegéo da propriedade intelectual, direitos autorais e patente

De acordo com Barbosa (2010), a Convengao da Organizacdo Mundial da

Propriedade Intelectual (OMPI) define como Propriedade intelectual

a soma dos direitos relativos as obras literarias, artisticas e cientificas,
as interpretagdes dos artistas intérpretes e as execugdes dos artistas
executantes, aos fonogramas e as emissdes de radiodifusdo, as
invencdes em todos os dominios da atividade humana, as descobertas
cientificas, aos desenhos e modelos industriais, as marcas industriais,
comerciais e de servico, bem como as firmas comerciais e
denominagdes comerciais, a protecao contra a concorréncia desleal e
todos os outros direitos inerentes a atividade intelectual nos dominios
industrial, cientifico, literario e artistico (Barbosa, 2010, p. 10).
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Entender o alcance dessa definicdo € relevante para proteger as criagoes
humanas no atual cenario de desenvolvimento tecnolégico. Isso apresenta desafios
ao Direito de Propriedade Intelectual, exigindo uma ampliagao da proteg&o para novas
e complexas situagbes, como as obras geradas por sistemas de I|A, que nao
apresentam todos os elementos tradicionais das obras, produtos ou processos
protegidos pela Propriedade Intelectual (Boff; Abido, 2020).

Ja os direitos autorais, segundo Martins Filho (1998, p. 183), “lidam
basicamente com a imaterialidade, principal caracteristica da propriedade intelectual.
Estdo presentes nas producdes artisticas, culturais, cientificas etc.”. No Brasil, a lei
n.° 9.610, de 19 de fevereiro de 1998 (Brasil, 1998), regula os direitos autorais,
entendendo-se sob esta denominagao os direitos de autor e os que Ihes s&o conexos.
A ampla disseminacao das criagdes intelectuais através dos meios de comunicagao
resultou na exigéncia de preservar os direitos autorais globalmente, por meio de
acordos internacionais. Esses tratados buscam proporcionar aos autores e editores
uma protecdo legal equivalente aquela disponivel em seus respectivos territorios
(Martins Filho, 1998).

De acordo com Cano (2023), a arquitetura é uma disciplina que depende
fortemente de referéncias para o desenvolvimento dos projetos, sendo dificil identificar
se as ideias sao efetivamente inovadoras ou se ja foram conceituadas anteriormente.
A IA tem intensificado o debate sobre propriedade intelectual. Surgem discussdées,
especialmente no que diz respeito a protecdo do trabalho criativo e dos direitos
autorais dos arquitetos sobre suas obras. Portanto, entender o escopo do que é
protegido ajuda a determinar se licengas sao suficientes (Cano, 2023).

As imagens podem ser protegidas de varias formas, incluindo direitos autorais
para fotos e trabalhos criativos, além de protecdo de marcas comerciais quando
usadas para identificar a origem de produtos ou servigos. Imagens, inclusive aquelas
criadas por IA, também podem ser licenciadas. Contudo, certos aspectos das
imagens, como representacgdes arquitetdnicas e técnicas ou elementos comuns como
portas e materiais podem ndo ser passiveis de protecdo e pertencer ao dominio
publico (Cano, 2023).

Ainda segundo Cano (2023), os direitos autorais protegem os direitos dos
autores sobre suas obras originarias e criativas, incluindo desenhos arquitetonicos e
de design. Esses direitos concedem ao autor a exclusividade para reproduzir o

conteudo criativo. Embora o registro ndo seja obrigatorio, ele € recomendado, pois
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oferece beneficios legais, como a possibilidade de fazer valer os direitos autorais
contra infratores na justica.

Com a utilizag&o da IA, surgem questionamentos sobre quem sera considerado
autor de obras produzidas por essa tecnologia, pois a |IA tem demostrado a habilidade
de criar obras intelectuais com qualidade comparavel as produzidas por seres
humanos. De acordo com pesquisa realizada por Boff e Abido (2020), essa situagao
revela uma relagdo complexa e ainda indefinida entre os direitos autorais e as obras

desenvolvidas por IA.

Entre as constatagbes, demonstrou-se que tanto os Acordos e
Tratados Internacionais, quanto a legislagdo brasileira nao
contemplam a tutela por Direitos Autorais de obras resultantes de IA.
As regulacdes consideram como autor quem coloca o home na obra
(presungao juris tantum). Com isso fica indefinido quem seria o titular
dos direitos autorais de uma obra produzida por um sistema de IA.
Possivelmente, a regulamentagdo (ou nado) se torne foco de
discussoes de legisladores e juristas ao longo dos préximos anos, por
se tratar ainda de um tema relativamente novo e que requer um maior
aprofundamento para se definir mesmo, quais seriam os limites dos
sistemas de |IA no que tange a producdo de obras intelectuais (Boff;
Abido, 2020, p. 314).

Boff e Abido (2020) destacam também a necessidade de assegurar a protegcao
juridica para as criagbes com IA, mesmo nao sendo por intermeédio do direito autoral.
“Entao poder-se-ia pensar em forma sui generis’? que garanta a autoria sobre o direito
patrimonial, de modo a incentivar a continuidade dos avangos tecnologicos na area”
(Boff; Abido, 2020, p. 315). Para os autores, o Direito em sua vasta abrangéncia,
enfrentara desafios para regular todas as potenciais situagdes que surjam com a IA.

De acordo com BRASIL (2020), “patente € um titulo de propriedade temporaria
sobre uma invengéo ou modelo de utilidade, outorgado pelo Estado aos inventores ou
autores ou outras pessoas fisicas ou juridicas detentoras de direitos sobre a criagao”.
Com este direito, o titular ou inventor da patente pode proibir que terceiros, sem a sua
autorizagdo, fabriquem, utilizem, comercializem, vendam ou importem o produto
patenteado ou qualquer produto resultado do processo por ele patenteado. Em troca,
o inventor deve fornecer uma descricdo completa e detalhada do conteudo técnico da

invencao protegida pela patente (BRASIL, 2020).

2 No ambito do Direito, esta expressao latina é bastante comum no sentido de reportar a singularidade
e peculiaridade de determinada coisa. Assim, 0 sui generis consiste na descrigdo de um caso ou evento
que nunca foi visto ou registrado antes.
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Atualmente, conforme Brasil (2024a), o deputado Junior Mano apresentou na
Camara dos Deputados a proposta de projeto que permite que uma patente de
invencao seja requerida em nome de sistema de IA. Na camara, a proposta precisa
passar pela analise de trés comissodes tematicas. O Projeto de Lei 303/24 permite que
a patente seja requerida em nome do sistema de |IA em caso de invengdes geradas
de forma autébnoma pelo sistema. Dessa forma, o sistema de IA sera considerado o
inventor e o titular dos direitos inerentes a invengéo. Se o projeto for aprovado, o texto
ira se inserir a medida na LEI N° 9.279, DE 14 DE MAIO DE 1996, Lei de Propriedade
Industrial (1996) (Brasil, 2024a).

A luz dos fatos apresentados, a integracdo da IA generativa com a arquitetura
e o projeto de interiores, especialmente na era poés-digital, revela-se um campo
promissor. A cultura digital impacta significativamente a representagdo dos projetos
de interiores, proporcionando a inser¢gao de novas ferramentas e perspectivas. No
entanto, devem ser consideradas as implicagdes éticas, a protecao da propriedade
intelectual e de direitos autorais, garantindo que a inovagao tecnologica seja utilizada

de forma consciente.



81

4 METODOLOGIA

Neste capitulo, estdo detalhadas as etapas do percurso metodolégico adotado
na pesquisa: a natureza da pesquisa, a revisao de literatura, a pesquisa exploratoria
com plataformas de IA disponiveis em sites, a pesquisa empirica parte um, a pesquisa

empirica parte dois e a elaboracdo de uma matriz SWOT.

4.1 ANATUREZA E CLASSIFICACAO DA PESQUISA

A pesquisa esta associada a area das Ciéncias Sociais Aplicadas, na subarea
da Arquitetura e Urbanismo, e configurou-se como uma pesquisa de natureza
predominantemente qualitativa, pois, ao contrario de outros métodos das Ciéncias
Sociais, quase todo episddio da vida real pode ser um objeto de estudo qualitativo. O
ambito da investigagdo em pesquisa qualitativa € complexo, definido por distintas
orientagdes e metodologias (Yin, 2016). De acordo com Yin (2016), ao invés de
alcangar uma unica descricado de pesquisa qualitativa, podemos contemplar cinco

caracteristicas, que estdo enumeradas abaixo:

1. estudar o significado da vida das pessoas, nas condi¢des da vida
real;

2. representar as opinides e perspectivas das pessoas [...] de um
estudo;

3. abranger as condi¢des contextuais em que as pessoas vivem;

4. contribuir com revelacbes sobre conceitos existentes ou
emergentes que podem ajudar a explicar o comportamento social
humano; e

5. esforgar-se por usar multiplas fontes de evidéncia em vez de se
basear em uma unica fonte (Yin, 2016, p. 27).

Fundamentada no item dois, o propdsito da pesquisa foi capturar e reproduzir
o ponto de vista dos participantes deste estudo, acontecimentos vivenciados na vida
real das pessoas e n&o a pressuposi¢cdes ou conceitos ja utilizados por pesquisadores
(Yin, 2016).

Segundo Gil (2017), qualquer pesquisa possui seus objetivos e cada uma
possui objetivos diferentes. Entretanto, em associacdo aos objetivos mais gerais, as
pesquisas podem ser classificadas em exploratérias, descritivas e explicativas. Com
base nos objetivos, a pesquisa relatada nesta dissertagdo pode ser classificada como

uma pesquisa exploratoria, pois “tém como objetivo proporcionar maior familiaridade
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com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir hipoteses” (Gil,
2017, p. 31). Para o autor, essas pesquisas procuram o desenvolvimento de conceitos
e possui um planejamento flexivel, levando em consideragao os diferentes panoramas
inerentes ao fato estudado (Gil, 2017). Mas deve-se mencionar que a pesquisa €
também classificada como descritiva, pois possui a finalidade de retratar as
propriedades de alguns individuos ou fatos, também sdo capazes de serem
produzidas para constatar provaveis associagdes entre variaveis.

Ainda segundo Gil (2017, p. 31), em grande parte dos casos, essas pesquisas

abrangem:

(1) levantamento bibliografico; (2) entrevistas com pessoas que
tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado; e (3)
analise de exemplos que "estimulem a compreensao" (Selltiz et al.,
1967, p. 63). Embora o planejamento da pesquisa exploratéria seja
bastante flexivel, na maioria dos casos assume a forma de pesquisa
bibliografica ou de estudo de caso.

4.2 REVISAO DE LITERATURA

A pesquisa configura-se também como bibliografica, pois se desenvolveu a
partir de materiais ja publicados. Esse género de pesquisa compreende-se em buscas
em materiais como livros, revistas, jornais, teses, dissertacdes, anais de eventos
cientificos e materiais disponibilizados pela internet (Gil, 2017).

A revisao de literatura desempenhou um papel fundamental na etapa investigativa
deste trabalho. Foi focada em atividades de pesquisa bibliografica, com o referencial
tedrico direcionado para publicacdes referentes a arquitetura e urbanismo, bem como
ao design (de interiores). Os temas centrais podem ser resumidos nas palavras
seguintes: arquitetura e urbanismo, IA, criatividade, representagéo grafica e projeto
(design) de interiores. Essa abordagem permitiu uma imerséo profunda no contexto
tedrico e conceitual relacionada ao tema, fornecendo uma base consistente para a

elaboracgao e analise do trabalho.
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4.3 PESQUISA EXPLORATORIA COM PLATAFORMAS DE IA DISPONIVEIS EM
SITES

A pesquisa € também consequéncia das observagdes decorrentes do estudo e
uso de plataformas que geram imagens de interiores através da IA. A crescente
importancia da |IA na arquitetura e no urbanismo tem despertado interesse em explorar
as potenciais aplicagdes dessas tecnologias na geracéo e visualizagdo de espacos de
interiores arquitetbnicos. Portanto, apds a realizagao da revisédo de literatura, buscou-
se nao apenas compreender as plataformas disponiveis, mas também explorar
criticamente sua aplicabilidade e relevancia dentro do contexto especifico do campo
do projeto de interiores.

As etapas delineadas para a geragao de imagens por meio de IA n&o se limitam
apenas a implementagado técnica, mas também englobam a selegéo criteriosa de
algoritmos, o refinamento dos dados de entrada e a validagao dos resultados obtidos.
Além disso, buscou-se explorar possiveis colaboracbes entre a |A e disciplinas
relacionadas ao projeto de interiores, a fim de promover uma abordagem holistica e
integrada na conducg&o da pesquisa.

Dessa forma, o desenvolvimento da pesquisa nao visa apenas contribuir para
0 avango do conhecimento no campo da |A aplicada a arquitetura, mas também busca
fomentar uma discussao mais ampla sobre o papel das tecnologias emergentes na

concepcao e transformagao do ambiente construido.

4.4 PESQUISA EMPIRICA PARTE UM: APLICACAO DO QUESTIONARIO COM
ARQUITETOS E/ OU DESIGNERS DE INTERIORES REFERENTE A UTILIZAGAO
DA IA

Em um terceiro momento, apds a submissdo e aprovagdo ao comité de Etica
em Pesquisas com Seres Humanos, foram iniciados os procedimentos de propriedade
empirica. Os procedimentos empiricos referentes ao questionario e as entrevistas
passaram pela avaliagdo do Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da
Universidade Federal de Juiz de Fora (CEP/UFJF), obtendo aprovagdo para
realizacao da Pesquisa e pode ser verificado no ANEXO A. O processo foi registrado

no CEP da UFJF no dia 27 de fevereiro de 2024, sob o qual foi emitido parecer
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favoravel (Certificado de Apresentacdo de Apreciagdo FEtica - CAAE n°
77969724.8.0000.5147).

Foram aplicados questionarios que, de acordo com Gil (2017, p. 75), “construir
um questionario constitui basicamente traduzir os objetivos da pesquisa em questdes
especificas”. A finalidade da aplicagado do questionario € de coletar informagdes para
compreender se (e como) essa tecnologia esta sendo adotada e integrada na pratica
arquitetdnica. Os participantes foram recrutados através das redes sociais dos
membros da equipe de pesquisa, como: Facebook (incluindo grupos de arquitetura e
design dentro dessa plataforma), Instagram, LinkedIn e WhatsApp. Também foram
convidados participantes por e-mail, que estiverem disponiveis para consulta em sites.
Como mencionado por Vinuto (2014), as amostras dos questionarios se configuram
como bola de neve, pois os participantes indicaram outras pessoas da sua rede
pessoal para participarem da pesquisa, a amostragem prossegue enquanto o numero
de respostas suficientes seja alcangado.

Os questionarios foram enviados por formulario on-line para arquitetos e/ ou
designers de interiores de contato da pesquisadora, disponibilizados para respostas
por um periodo de 37 dias. A aplicacdo dos questionarios foi realizada por meio da
plataforma virtual Google Forms. O risco que esta pesquisa apresentava era minimo,
referindo-se a identificacdo dos participantes. Ressalta-se que os participantes nao
foram identificados; os nomes foram substituidos por numeros. Para diminuir a chance
de os riscos acontecerem, ap6s a aplicacdo dos questionarios, os dados foram
descarregados em um pen-drive e deletados da nuvem, utilizando um computador
proprio, ndo compartilhado. As perguntas do questionario foram revisadas
atenciosamente para que se evitasse o risco de algum constrangimento aos
participantes. Ainda assim, se o participante se sentisse incomodado ao responder
alguma pergunta, poderia interromper o preenchimento do questionario
imediatamente.

O pen-drive com os dados esta sob a custddia do Laboratério de Estudos das
Linguagens e Expressdes na Arquitetura no Urbanismo e no Design (LEAUD), ao qual
a pesquisa esta vinculada. O LEAUD esta associado ao Programa de Pés-Graduagéao
em Ambiente Construido e ao curso de Arquitetura e Urbanismo da UFJF.

Os resultados dos questionarios foram gerados como graficos pelo Google
Forms, além de um arquivo de Excel, possibilitando a analise dos resultados. Os

dados foram analisados a partir da analise de conteudo proposta por Bardin (1977). A
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analise de conteudo é utilizada para analisar dados qualitativos, buscando interpretar
o conteudo das mensagens de maneira objetiva Bardin (1977). Para Bardin (1977, p.

42), a Analise de Conteudo consiste em

um conjunto ele técnicas de analise das comunicagdes visando obter)
por procedimentos) sistematicos e objectivos de descricdo do
conteudo das mensagens) indicadores (quantitativos ou nao) que
permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condicbes de
producao/recepcéo (variaveis inferidas) destas mensagens.

Portanto, a analise comegou com a leitura flutuante dos resultados dos
questionarios, identificando o agrupamento de palavras mais recorrentes nas
respostas. Ao final, foram elaborados um infografico e trés figuras para a apresentagao
dos dados, de forma a organizar visualmente as informagdes e facilitar a

compreensao.

4.5 PESQUISA EMPIRICA PARTE DOIS: ENTREVISTAS COM ARQUITETOS QUE
UTILIZAM 1A

Apos a aplicagao dos questionarios, partiu-se para as entrevistas. No quarto
momento da pesquisa, com a finalidade de coletar dados que ndo sao encontrados
somente com a revisao de literatura, foram realizadas entrevistas em profundidade
com dois arquitetos e urbanistas que utilizam a IA.

Foram convidados quatro profissionais que ja exploram os recursos da IA para
a realizacao das entrevistadas. O convite foi aceito por dois arquitetos. As entrevistas
foram semiestruturadas e, de acordo com Gil (2017), essa € um tipo de entrevista
quando é pautada por alguma conexdo de pontos de interesse que o entrevistador
pode explorar ao longo de seu percurso. Conforme Boni e Quaresma (2005), nas
entrevistas semiestruturadas, o entrevistado possui a oportunidade de comentar sobre
o tema. Esse modelo de entrevista é similar a uma conversa informal, embora seja
necessario seguir as questdes pré-definidas (Boni; Quaresma, 2005).

As perguntas da entrevista foram revisadas atenciosamente para ser evitado o
risco de algum constrangimento aos participantes. Ainda assim, se o participante se
sentisse incomodado ao responder alguma pergunta, ele poderia interromper o
preenchimento do questionario imediatamente. Os dois participantes autorizaram a

divulgacéo de suas identidades.
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As entrevistas foram realizadas de forma on-line, via Google Meet, e foram
gravadas. O procedimento de armazenagem dos dados foi o mesmo realizado com o
questionario: o pen-drive com os dados esta sob a custodia do Laboratério de Estudos
das Linguagens e Expressdes na Arquitetura no Urbanismo e no Design (LEAUD).

A transcrigdo das entrevistas foi realizada com a finalidade de registrar todas
as informacgdes fornecidas pelos entrevistados; e foram transcritas na plataforma de
IA TurboScribe. De acordo com Gibbs (2009), a transcricdo € uma mudanga de meio
e envolve questdes como: precisdo, fidelidade e interpretacdo. Os dados obtidos
foram analisados a partir da analise de conteudo proposta por Bardin (1977), da
mesma forma que foi feito com o questionario. Posteriormente, foram produzidos um
infografico e duas figuras para a exposicdo dos dados, de forma visualmente
organizada, visando facilitar a compreensao das informagdes. O Quadro 3 apresenta
os instrumentos delimitados como o Corpus da pesquisa empirica, questionario e

entrevista.

Quadro 3 - Instrumentos que compdem o Corpus da pesquisa

INSTRUMENTO MODULO CODIGO DESCRICAO
Recolhido através das
respostas abertas e fechadas
do questionario aos arquitetos
e/ ou designers de interiores. O
nome do participante é
Participante numero | substituido por um numero,
- r.e. - questionario - | pois todo o questionario é
data. anénimo. O nome do
participante é indicado com
letras minusculas, o cédigo -
r.e. - a palavra questionario e a
data em que foi registrada a
resposta.

Recolhido através da entrevista
com o arquiteto e urbanista
Gilfranco e com a arquiteta e
urbanista Natalia Nome. O
nome do participante € o nome
dos entrevistados. O nome do
participante é indicado com
letras minuscula, o cédigo - r.o.
- a palavra entrevista e a data
em que foi realizada a
entrevista.

Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de Mendes (2013, p. 103-104).

Registro Escrito -
Resposta aberta do
questionario

Participante nome -
r.o. - entrevista -
data.

Registro Oral - Il
Entrevista
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4.6 MATRIZ SWOT

As trés etapas metodoldgicas — revisdo de literatura, pesquisa exploratéria e
empirica — contribuiram para a elaboracdo de uma matriz de analise “SWOT”, onde
os resultados obtidos com o percurso metodoldgico foram classificados como itens de
forcas, fraquezas, oportunidades e ameacgas, resultando no denominado mapa
“‘SWOT”. A Figura 10 contempla o modelo esquematico da analise SWOT.

A analise SWOT, também chamada de analise FFOA ou FOFA, “é uma
ferramenta utilizada para fazer analises de cenario como base para gestdo e o
planejamento estratégico” (Pazmino, 2015, p. 84). E construida por meio de um
anagrama de Forgas (Strengths), Fraquezas (Weaknesses), Oportunidades
(Opportunities) e Ameacgas (Threats). Ainda conforme a autora, trata-se de uma
analise simples que pode ser aplicada a qualquer tipo de analise de cenario (Pazmino,
2015).

Figura 10 - Modelo esquematico da analise SWOT

AJUDA ATRAPALHA
(Na conquista de (Na conquista de

objetivos) objetivos)

AMBIENTE INTERNO

(Atributos da organizagdo) Fraquezas

AMBIENTE EXTERNO
(Atributos do ambiente)

Oportunidades Ameacas

Fonte: Daychoum (2013, p. 8).

O diagrama resumo da Figura 11 apresenta, de maneira esquematica, todo o

percurso metodoldgico da dissertagao.



Figura 11 - Diagrama resumo

»
>

Fonte: Elaborada pela autora.

88



&9

5 RESULTADOS DA PESQUISA EXPLORATORIA

Atualmente, existe uma grande variedade de sifes que utilizam IA para gerar
imagens de forma automatizada. Essas plataformas aproveitam avangos recentes em
algoritmos de aprendizado de maquina e redes neurais para criar conteudos visuais,
desde ilustragdes artisticas até fotografias realistas. A aplicagdo da |IA permite que
individuos sem habilidades avangadas em design ou fotografia possam produzir
conteudo com facilidade. Para a geragcdo de imagens nas ferramentas, devem ser
inseridos textos prompts, que s&o encarregados de instruir ao modelo sobre os
procedimentos necessarios para gerar as imagens.

A partir das buscas realizadas, foram encontradas diversas ferramentas on-

line, cujos resultados estao apresentados no Quadro 4.

Quadro 4 - Sites para a geragéo de imagens por IA, pesquisa entre 11 e 15 de
fevereiro de 2024

1 Adobe Firefly Gratis a US$47,00 més Sim
2 Canva Gratis a US$29,99 més Sim
3 Craiyon Gratis a US$20,00 més Sim
4 Dall-E 2 US$30,00 més Nao
5 Deep dream generator Gréatis a US$99,00 més Sim
6 Dream by Wombo Gratis a US$9,99 més Sim
7 dreamlike.art Gratis a US$48,00 més Sim
8 DreamStudio US$10,00 = 1.000 créditos = 5.000 Sim
imagens
9 Fotor Gratis a US$37,08 més Sim
10 Gencraft Gratis a US$49,99 més Sim
11 HomeDesigns Al US$27,00 a US$197,00 més Nao
12 Imagine Al Art Gratis a US$20,00 més Sim
Generator
13 Jasper IA US$39,00 a US$59,00 més Sim
14 Leonardo Al Gratis a US$48,00 més Sim
15 Midjourney US$10,00 a US$120,00 més Nao
16 mnml.ai Gratis a US$99,00 més Sim
17 NightCafe US$4,79 més = 100 créditos a Sim
US$39,99 més = 1.400 créditos
18 Playground Al Gratis a US$36,00 més Sim
19 PixIr Gratis a US$9,91 més Sim
20 PromeAl Gratis a US$39,00 més Sim
21 Redraw R$67,00 més a R$427,00 Nao
22 Remodeled Al US$11,00 a US$57,00 més N&o
23 ReRender Al Gratis a US$45,00 més Sim
24 Stable Diffusion Gratis a US$20,00 més Sim
25 Starryai Gratis a US$15,99 semana Sim

Fonte: Elaborado pela autora.
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As plataformas estao organizadas por ordem alfabética. Cabe ressaltar que
existem mais de 25 plataformas disponiveis, mas foram incluidas no quadro as 25
plataformas que foram mais recorrentes nas buscas realizadas entre 11 e 15 de
fevereiro de 2024.

Apods concluido o levantamento das 25 ferramentas, foram verificadas se as
plataformas possuiam caracteristicas voltadas a arquitetura e ao projeto de interiores.
Essas caracteristicas incluiram: nome do site, texto de abertura da pagina inicial do
site, colecao de imagens somente de arquitetura e interiores, campos de selec¢ao para
a criacao e renderizagcdo de imagens de ambientes. Como resultado, foram
identificadas seis ferramentas (Figura 12). As plataformas HomeDesigns Al, mnml.ai,
PromeAl, Remodeled Al e ReRender Al sdo em lingua inglesa; apenas a Redraw é
em portugués. E possivel utiliza-las no celular e no computador; ndo é necessario

baixa-las. No entanto, é necessario realizar um login.

Figura 12 - Identificagéo das plataformas de IA

Fonte: Elaborada pela autora.

5.1 ANALISE E SELECAO DAS PLATAFORMAS

Nesta secdo, é apresentada a investigacao das seis plataformas (Figura 12)
direcionadas ao projeto de interiores, com o objetivo de realizar uma exploragao inicial.
Posteriormente, foram selecionadas aquelas que foram utilizadas na pesquisa.

A HomeDesigns Al (Figura 13) € uma plataforma de geracdo de imagens

especifica para a area de arquitetura e interiores. Para criar uma imagem, é
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necessario inserir a foto de um ambiente. O custo da plataforma varia de US$0,00 até
US$29,00 por més.

Figura 13 - HomeDesigns Al

Interiores ] Exteriores ﬁ% Jardins

. () Etapal: FazerUpload Ds{magem
Ultimos designs ¥

EA wdl

Fonte: https://homedesigns.ai/?gad_source=1&gclid=Cj0KCQjwOruyBhDuARI
sANSZ3wqr3RgD7ckklwPI9BFtY AwbFO9yy IdJNNnZa2enGzr -obGtfjgpd
OaAvIiEALwW_wcB. Acesso em: 23 abr. 2024.

A plataforma mnml.ai (Figura 14) é direcionada para a area de arquitetura e
interiores. Ela gera e renderiza imagens de ambientes internos e externos. Para gerar
uma imagem, € necessario fornecer uma imagem de um ambiente. O custo da
plataforma varia de US$0,00 até US$99,00 por més.

Figura 14 - mnml.ai
Al render tools to level up your
architecture design workflow

8+ tools, 40+ styles to render or redesign in seconds

Explore Al tools Explore Feed

mnml.ai Explors | Login

Explore

-"Landscape | Al|

Fonte: https://mnml.ai/. Acesso em: 23 abr. 2024.

A PromeAl (Figura 15) é uma plataforma de geracao de imagens de diferentes
estilos. Ela gera, renderiza e edita imagens, além de criar videos. No entanto, na aba

“solugdes”, ha um campo especifico para a area de arquitetura e interiores. Para gerar
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uma imagem, é possivel inserir a foto de um ambiente ou criar um ambiente do zero.
O custo da plataforma varia de US$0,00 até US$39,00 por més.

Figura 15 - PromeAl

W Pricing Log in / Sign up

PromeAl

Interior Design

Architecture Design

E-commerce Design

Game Animation

Fonte: https://www.promeai.pro/. Acesso em: 23 abr. 2024.

A plataforma Redraw (Figura 16) é direcionada para os profissionais da
arquitetura, engenharia e design. Ela gera e renderiza imagens de ambientes internos
e externos. Para gerar uma imagem, é possivel inserir a foto de um ambiente ou criar

um ambiente do zero. O custo da plataforma varia de R$67,00 até R$427,00 por més.

Figura 16 - Redraw

Funcionalidades Planos Galeria Fazer login

Redraw

0O que é o Redraw?

Uma ferramenta inovadora para a renovagao

de ambientes internos e externos.

Redraw € uma ferramenta que usa Inteligéncia Artificial para ajudar arquitetos, designers, engenheiros e
entusiastas a reimaginar ambientes

Fonte: https://redraw.pro/?utm_source=&utm_medium=&utm_campaign=&
utm_content=&utm_term=redraw&gad_source=1. Acesso em: 23 abr. 2024.

A plataforma Remodeled Al (Figura 17) é voltada para a area de arquitetura e
interiores, conforme exemplificado na imagem do site. Ela gera imagens de ambientes
internos e externos. Para criar uma imagem, € necessario fornecer uma imagem de

um ambiente. O custo da plataforma varia de US$0,00 até US$45,00 por més.
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Figura 17 - Remodeled Al

) Remodeled Al (e}

Design Your Home,
Your Way

Our Al Interior Designer Lets You Create
Your Perfect Space

Remodeled Al is your personal Al interior designer that revolutionizes the
way you design your home, office, or any building in between. Your dream

home design is just minutes away.

Start Remodeling For Free Learn more

Fonte: https://remodeled.ai/. Acesso em: 23 abr. 2024.

A ReRdender Al (Figura 18) € uma plataforma de geracdo de imagens
direcionada para a area de arquitetura e interiores. Ela renderiza imagens em
diferentes estilos. Para criar uma imagem, € necessario fornecer uma imagem de um

projeto. O custo da plataforma varia de US$0,00 até US$39,00 por més.

Figura 18 - ReRender Al
ReRender Al Pricing  About  Affilates  FAQs m

Photorealistic Al Renders for Architectural Design

Upload a picture of your project,
discover 20+ unique design styles,
and enjoy photorealistic Al renders in just seconds!

Fonte: https://rerenderai.com/. Acesso em: 23 abr. 2024.

Vale destacar que esses tipos de plataforma estdo promovendo uma revolugao

nos processos de renderizagao.

Parece que nés estamos no inicio de uma verdadeira revolugédo na
criagdo de midia: a ascensdo das “midias generativas”. Eu uso
ferramentas de computador para arte e design desde 1984 e vi
algumas grandes revolugbes de midias, incluindo a introducdo dos
computadores Mac e aplicativos de desktop para criagdo e edicao de
midias, o desenvolvimento de graficos e animagbes 3D fotorrealistas
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[...].- A nova revolugdo IA das “midias generativas” parece ser tao
significativa quanto qualquer uma destas. De fato, € possivel que seja
tao significativa quanto a invencao da fotografia no século XIX ou a
adocdo da perspectiva linear na arte ocidental no século XVI.
(Manovich; Arielli, 2023, p. 18).

Cada nova tecnologia que surge no decorrer dos anos causa inquietacdes
referentes a sua utilizagcdo. E possivel notar que a IA generativa possui grande
potencial de impacto na maneira como criamos, produzimos arte e conteudo, mas
também pode influenciar a cultura e a sociedade de maneiras significativas, assim
como outras revolugdes na historia da criagao de midia. Para a area da arquitetura e
do projeto de interiores, as ferramentas de IA demonstram um relevante potencial:
renderizam e geram imagens realistas com agilidade, podendo otimizar o processo de
desenvolvimento dos projetos em diferentes esferas, como na concepgéo,
representacao e apresentacao.

Geralmente, a criagdo de imagens por plataformas de IA inicia-se com
palavras-chave ou texto “prompt”, que s&o encarregados de descrever ao modelo as
etapas para gerar as imagens. Normalmente, essas palavras, contém o tema da
imagem que sera criada (por exemplo, uma edificagdo), e descrevem o cenario, 0s
materiais presentes, estilos ou movimentos artisticos a serem empregados. Algumas
plataformas solicitam a inser¢cdo da imagem de um ambiente, além da selegcédo de
critérios como se € um ambiente interior, o tipo de ambiente e o prompt.

As plataformas de geracao de imagens por IA investigadas foram selecionadas
conforme o critério exposto no item 5.1, focando naquelas direcionadas ao projeto de
interiores. Optou-se por utilizar plataformas com versbes gratuitas devido a
democratizacdo do acesso e a possibilidade de experimentar e avaliar suas
funcionalidades. As plataformas selecionadas foram: mnml.ai, PromeAl e ReRender.
Os sites permitem explorar diversas funcionalidades da IA, exigindo a realizagédo de
um login com e-mail ou um cadastro para sua utilizagao. O objetivo néo é realizar uma
comparagao entre as plataformas, mas explora-las e experimenta-las, buscando
avaliar suas aplicagdes no projeto de interiores.

No modelo mnml.ai, foi possivel realizar um teste gratuito, obtendo créditos
para a utilizagdo por meio do cadastro. Foi necessario inserir a fotografia de um
ambiente para iniciar o processo de criagdo da imagem (Figura 19). Foi inserida a

fotografia de uma sala sem mobiliario, o intuito foi criar uma sala de TV.
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Figura 19 - Fotografia de uma sala vazia

Fonte: https://www.archdaily.com/903705/tangent-house-ruben-muedra-estudio-de-
arquitectura/5bbe8d4cf197ccecbc00012c-taOngent-house-ruben-muedra-estudio-de-
arquitectura-photo. Acesso em: 18 abr. 2024. Imagem editada pela autora.

Para dar inicio, foram selecionadas as seguintes opgodes (Figura 20):

vvyvyvyywyy

vy

Create (criar);

Architecture Al tools (ferramentas de arquitetura) - interior Al (IA interior);
Render Mode (modo de renderizagao) - creative (criativo);

Upload image (enviar imagem);

Pro settings (configuragdes profissionais);

Prompt - interior design, TV room, contemporary style, colors: white, gray
and neutral tones, materials: wood, marble and iron, insert human scale
(projeto de interiores, sala de TV, estilo contemporaneo, cores: branco,
cinza e tons neutros, materiais: madeira, marmore e ferro, insergcédo escala
humana);

Furnish Empty Space (Mobiliar espago vazio) - Enable, Furnish my empty
space (Habilite, fornega meu espago vazio);

Scenario (cenario) - full (completo);

Al Enhancer (Intensificador de IA) - Enable (habilitar) — high (alto);

Styles (estilos) - realistic (realista);
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» Render Speed (velocidade de renderizag¢ao) - best (melhor).
Na plataforma mnml.ai foi gerada uma imagem de acordo com o prompt

inserido.

Figura 20 - Imagem gerada pela plataforma mnml.ai

Fonte: imagem gerada pela plataforma mnml.ai. Elaborada pela autora. https:/mnml.ai/.
Acesso em: 19 jun. 2024.

O modelo PromeAl é possui versdo gratuita. Ndo foi necessario inserir a
fotografia de um ambiente para iniciar o processo de criagdo da imagem. Foi inserida
algumas configuragcdes e o prompt para criar uma sala de TV.

Para dar inicio, foram selecionadas as seguintes op¢des (Figura 21, Figura 22
e Figura 23):

» Solutions (solugdes) - interior design (design de interiores) - generate an

image using text (gerar uma imagem usando texto);

» Prompt - interior design, TV room, contemporary style, colors: white, gray

and neutral tones, materials: wood, marble and iron, insert human scale
(projeto de interiores, sala de TV, estilo contemporaneo, cores: branco,
cinza e tons neutros, materiais: madeira, marmore e ferro, insergao escala
humana);

» Options (opgoes) - style (estilo) - realistic (realista);
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» Scene (cena) - interior (interior) - living room (sala de estar);

» Perspective (perspectiva) - ndo foi selecionado nenhum tipo especifico;

» Lighting (iluminagao) - nao foi selecionado nenhum tipo especifico.

Na plataforma PromeAl foram geradas trés imagens diferentes de acordo com

o0 prompt inserido.

Figura 21 - Imagem 1 gerada pela ferramenta PromeA

Fonte: iméem géradapela plataforma PromeAl. Elaborada pela autora.
https://www.promeai.pro/. Acesso em: 19 jun. 2024.
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Figura 22 - Imagem 2 gerada pela ferramenta PromeAl

Fonte: imagem gerada pela plataforma PromeAl. Elaborada pela autora.
https://www.promeai.pro/. Acesso em: 19 jun. 2024.

Figura 23 - Imagem 3 gerada pela ferramenta PromeAl

Fonte: imagem gerada pela plataforma PromAI. Elaborada pela autora.
https://www.promeai.pro/. Acesso em: 19 jun. 2024.
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No modelo ReRender Al foi possivel realizar um teste gratuito, obtendo créditos

para a utilizagdo por meio do cadastro. Foi necessario inserir a fotografia de um

ambiente para iniciar o processo de criagao da imagem (Figura 19). Foi inserida a

fotografia de uma sala sem mobiliarios, o intuito foi criar uma sala de TV.

Para dar inicio, foram selecionadas as seguintes op¢des (Figura 24 e Figura

25):
>
>

Virtual staging (encenagao virtual);

Drag & drop your image or browse (arraste e solte a imagem ou navegue);
Select the area you want to change (selecione a area que deseja alterar).
Na imagem (Figura 24), apenas a parede da janela e a porta de entrada
para a sala nao foram selecionadas para alteragao/ Na imagem (Figura 25),
todo o ambiente foi selecionado para alteracéo;

Prompt - interior design, TV room, contemporary style, colors: white, gray
and neutral tones, materials: wood, marble and iron, insert human scale
(projeto de interiores, sala de TV, estilo contemporaneo, cores: branco,
cinza e tons neutros, materiais: madeira, marmore e ferro, insercao escala

humana);

Na plataforma ReRender Al foram realizados dois testes diferentes de acordo

com o prompt inserido.



100

Figura 24 - Imagem 1 gerada pela ferramenta ReRender Al

Fonte:. imagem gerada pela plataforma ReRendef Al. Elaborada pela autora.
https://rerenderai.com/. Acesso em: 20 jun. 2024.

Figura 25 - Imagem 2 gerada pela ferramenta ReRender Al

T RORE. .
Fonte: imagem gerada pela plataforma ReRender Al. Elaborada pela autora.
https://rerenderai.com/. Acesso em: 20 jun. 2024.
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Inicialmente, observa-se, ao empregar modelos de difusdo na produgao de
imagens, a manifestacdo de caracteristicas proeminentes: a rapidez na geragao das
imagens, exigindo pouco tempo para sua criagdo, e a aleatoriedade e os fatores néao
predeterminados no treinamento da IA, resultando em resultados por vezes distintos
na visualizagdo e interpretacdo da ideia, o que instiga o usuario a uma nova
exploracgao e iteragao criativa do processo.

As imagens geradas exibem um grau elevado de realismo, caracterizado por
detalhes minuciosos e uma representagao fotorrealista. E notavel a capacidade das
plataformas de |A de reproduzir as caracteristicas dos prompts inseridos, gerando
resultados que refletem as especificacdes e detalhes fornecidos. Verifica-se que as
trés plataformas nao geraram resultados semelhantes, mesmo utilizando o mesmo
prompt. Além disso, ndo se observa a presenca de uma escala humana nas imagens,
apesar de essa informacao estar incluida no prompt. Somente na Figura 24, a escala
humana foi mantida, pois nao foi selecionada para alteragao.

Nao foi possivel inserir as dimensdes dos ambientes e nem o local especifico
das aberturas (portas e janelas). Nota-se, ainda, que as plataformas apresentam uma
capacidade de capturar elementos essenciais para os projetos de interiores, como os
pontos de iluminagdo, mesmo que nao estejam explicitamente descritos no prompt.
Isso se deve a capacidade dos algoritmos de reconhecer e integrar elementos para
criar representagdes visuais precisas e realistas, incluindo detalhes importantes como
os pontos de iluminagéo.

A plataforma PromeAl oferece uma opgdo dedicada a geragdo e/ ou
renderizacdo de imagens de projetos de interiores. Assim, além da criagdo de
imagens, foi explorada a capacidade da ferramenta em renderizar imagens criadas
em outras plataformas. A renderizagdo envolve aprimorar a visibilidade de um objeto
por meio de técnicas de contorno de imagem. Foram utilizadas duas imagens de
angulos diferentes, criadas na ferramenta de modelagem tridimensional Sketchup. O
projeto retratado refere-se a uma sala de TV e jantar (Figura 26).

Para dar inicio, foram selecionadas as seguintes opg¢des (Figura 27 e Figura
28):

» Solutions (solugdes) - interior design (design de interiores) — sketch

rendering (renderizagédo de esbogo);

» Prompt - render and keep the original image (renderizar e manter a

imagem original);
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Options (opgdes) - style (estilo) - realistic (realista);

Scene (cena) - interior (interior) - living room (sala de estar);

Mode (modo) - structure (estrutura);

Negative prompt (prompt negativo) - do not change the original image
(n&o alterar a imagem original);

Perspective (perspectiva) - ndo foi selecionado nenhum tipo especifico;

Lighting (iluminagao) - nao foi selecionado nenhum tipo especifico.

Figura 26 - Projeto desenvolvido no Sketchup

Vista da figura 27

. 4

'_'-._
|
| ]

*

Vista da figura 28
Fonte: Imagem gerada pela ferramenta Sketchup. Elaborada pela autora.
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Figura 27 - Projeto desenvolvido no Sketchup, seguido de trés imagens geradas
no PromeAl 1

Fonte: Imagens geradas pelas ferramentas Sketchup e PromeAl. Elaborada pela autora.
https://www.promeai.pro/. Acesso em: 16 jul. 2024.
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Figura 28 - Projeto desenvolvido no Sketchup, seguido de trés imagens geradas
no PromeAl 2

"

) " |||!“l ‘I'I

5!_"

Fonte: Imagens geradas pelas ferramentas Sketchup e PromeAl. Elaborada pela autora.
https://www.promeai.pro/. Acesso em: 16 jul. 2024.
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Na opc¢ao de renderizagdo do Prome Al, a primeira caracteristica observada foi
a rapidez na geragdo das imagens; é despendido pouco tempo para serem
produzidas, especialmente se comparado com outros plugins’ de renderizagdo como
o V-Ray, que ¢é utilizado no programa de modelagem 3D Sketchup. Outra
caracteristica € a existéncia de elementos ou condi¢des que ndo tém um impacto
decisivo ou crucial no processo de treinamento de IA; mesmo com o emprego do texto
prompt, nao é fundamental para determinar o sucesso ou o resultado do treinamento
da IA.

Foram inseridas duas imagens (Figura 27 e Figura 28) de vistas diferentes de
um mesmo projeto, para explorar as possibilidades de finalizagao e apresentacéo da
concepcao criada. Foi possivel verificar que a plataforma de IA nao identificou as
imagens sendo de um mesmo ambiente. Algumas cores e materiais existentes nas
duas imagens foram alterados, mesmo solicitando ao prompt para nao alterar a
imagem original.

Dessa forma, os resultados podem ser, por vezes, diferentes da interpretacao
da ideia, fazendo com que o usuario precise explorar um novo processo criativo ou
outras formas de renderizac&o. As opgdes selecionadas para gerar a renderizagao e
o prompt inserido sdo determinantes para o resultado final, porém um mesmo prompt

gera resultados diferentes quando inseridos em diferentes plataformas.

3 Programa informatico destinado a acrescentar funcionalidades a outro programa = Extenséao.
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6 RESULTADOS E DISCUSSAO DA PESQUISA EMPIRICA

A coleta de dados foi elaborada em duas etapas, sendo elas: (1) a aplicagao
do questionario, para compreender a percepgédo dos arquitetos e/ou designers de
interiores referente a utilizagdo da IA; e (2) a realizagdo de entrevista com dois
arquitetos e urbanistas que ja utilizam IA, buscando compreender, por meio da
experiéncia dos profissionais, as possibilidades e limitagdes dessa ferramenta para a
aplicacdo no projeto de interiores. Os resultados do levantamento empirico
proporcionaram uma compreensdo mais aprofundada sobre a utilizagdo da IA por
profissionais arquitetos e urbanistas e/ou designers de interiores. O objetivo foi
interpretar, por meio das respostas, dados que permitissem identificar as
possibilidades e limitacbes da aplicagao da |A na representacao grafica no projeto de

interiores.

6.1 QUESTIONARIO

A coleta de dados foi realizada via Google Forms, respondida por 50
profissionais. A expectativa inicial era alcangar um maior numero de respostas. A
hipétese para a baixa adesdo pode estar relacionada a atualidade do tema de
pesquisa. No entanto, os dados obtidos ainda proporcionaram interpretagdes
importantes sobre o uso e as percepg¢des dos profissionais sobre a |A, indicando as
areas de interesse e as possiveis barreiras para a adogdao mais ampla dessa
tecnologia. As seis perguntas do questionario foram formuladas de maneira objetiva e
suas respostas completas podem ser consultadas no Apéndice A.

No infografico a seguir (Figura 29), tem-se uma exposicdo dos dados dos
questionarios de maneira resumida, com o objetivo de facilitar a compreenséo do

conjunto de respostas.



Figura 29 - Infografico resumo das informacdes obtidas nos questionarios

90 RESPOSTAS

o 00 0
dh 4 4 4
o 000
@ autilizoula  (20) aa an an an
® 090
Y Y Y
. Néo utilizou 1A (50) 00 0
AR G & &R
® ® 00
ah G 4k ah
. Arquiteto (q) e urbanista (]4)
Dos que
utilizaram Desi de interi 03
. esigner de interiores ( )
. As duas acima (03)

. Projeto de interiores

. Projeto arquiteténico
. Projeto urbanistico

. Qutros

AREA DE ATUAGAD

TEMPO DE FORMAGAD

. 0 a5 anos
. 6 a 10 anos

. Mais de 11 anos

FERRAMENTAS DE IA

16 ferramentas citadas

. Ferramentas citadas

. Ferramentas mais citadas

o

. Sim
. Né&o

[A FERRAMENTA PARA 0 PROJETO DE INTERIORES

Fonte: Elaborada pela autora.
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Ao se analisar as respostas, foi possivel encontrar a repercussao de duas
grandes categorias, quando se observa a adesdao (ou n&o) dos individuos as
tecnologias: a primeira € a crenga na tecnologia (tecnofilia) e a segunda € o medo
persistente da tecnologia (tecnofobia). Em relacao a tecnofilia, foi possivel notar que
muitos profissionais veem a tecnologia como uma ferramenta que pode melhorar a
eficiéncia e qualidade no desenvolvimento dos projetos. Os profissionais acreditam
que a IA pode facilitar a visualizagdo de projetos, podendo torna-los mais realistas e
compreensiveis para os clientes, além de otimizar o tempo de trabalho e auxiliar
especialmente o processo criativo. A adogao de novas tecnologias é vista como uma
forma de acompanhar a evolugdo do mercado e melhorar a produtividade.

O participante 41 expressou uma visao critica em relagao a falta de adogao de
tecnologias como o BIM no Brasil. Ele argumenta que a resisténcia aos avangos
tecnoldgicos na profissdo da arquitetura € uma realidade negativa e enfatiza a
importancia desses avangos tecnoldgicos para aumentar a eficiéncia e a qualidade do

trabalho.

Todo profissional deve fazer uso dos avangos tecnoldgicos,
explorando seu potencial para ganhar produtividade e qualidade no
servico prestado. A arquitetura € uma profissdo cética aos avancos
tecnoldgicos: nem BIM € uma realidade em pleno 2024 no Brasil...
Acho isso uma realidade terrivel e, por isso, entendo que as novas
tecnologias precisam sempre ser incorporadas nos ateliés de projeto
(Participante 41 - r.e. - questionario - 16/05/2024).

Na exposicao do participante 45, € possivel deduzir a crenga de que a |IA pode
ser empregada para auxiliar na redugao de tempo e otimizag&o na criagao de imagens
referentes aos projetos, pois o profissional considera o processo de criagdo de

imagens demorado.

Perdemos um tempo desproporcional na criacdo de imagens. E
imagens muito realistas ndo tornam os profissionais melhores ou
piores em suas competéncias, porém sao muito bem-vindas nas
apresentagdes para que os clientes consigam compreender bem o
projeto (ja que nem todos conseguem ter uma boa leitura dos
desenhos técnicos). Acho justo termos mais tempo para investirmos
em pesquisas de referéncias e em bons e mais completos
detalhamentos, e ter a |A para auxiliar com as imagens (Participante
45 - r.e. - questionario - 15/05/2024).
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Em relagédo a tecnofobia, algumas falas evidenciam certa resisténcia e medo
quanto ao uso da tecnologia, e, mais especificamente, da IA. As respostas
demonstram, também, a dificuldade em inserir novas tecnologias, frequentemente
relacionada a falta de interesse em modificar o que ja funciona bem para o individuo,
além da falta de tempo, devido as tarefas do dia a dia. Um exemplo é a afirmacao do
participante sete, que expressa relutancia em se adaptar as inovagdes tecnoldgicas,
preferindo permanecer com as ferramentas tradicionais. “Com relacdo a novas
tecnologias, confesso que tenho preguica de aprender novas e sempre opto por
utilizar aquelas que ja aprendi, devido a falta de tempo e paciéncia” (Participante seis
- r.e. - questionario - 20/05/2024).

Outro exemplo de resisténcia pode ser identificado na resposta do participante
quatro, que demonstra hesitagdo em adotar novas tecnologias, mantendo-se firme nas
praticas tradicionais. “Sou conservadora, ainda utilizo as ferramentas tradicionais
(AutoCad, sketchUp, Corel, Lumion), mas ainda ndo implementei Revit e muito menos
alguma ferramenta BIM” (Participante trés - r.e. - questionario - 11/06/2024).

Nas respostas, sdo apontadas preocupagdes em relagdo ao uso da IA,
especialmente quanto a substituicdo dos seres humanos pela tecnologia. Essas
preocupacgdes refletem o receio de que a IA possa reduzir a necessidade de
intervengao humana em diversas areas, potencialmente levando a perda de empregos
e a desvalorizagdo das habilidades humanas. O participante 29 afirma que a IA “pode
ajudar na velocidade de tratamento de algumas imagens, contudo nao substitui o
profissional humano” (Participante 29 - r.e. - questionario - 15/05/2024, grifo nosso).

A Figura 30 apresenta uma sintese das respostas dos participantes, que se

adequam precisamente as visdes polarizadas entre a tecnofilia e a tecnofobia.
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Figura 30 - Figura resumo 1 das informagdes obtidas nos questionarios

« “E necessario inserir novas « “Dificuldade em aprender novas

tecnologias para a arquitetura” ferramentas com a correria do dia a

(Participante nove - r.e. - questionério dia” (Participante um - re. -

- 15/05/2024); questiondrio - 15/05/2024);

. « Utilizo softwares mais convencionais
+ “Temos SEMDIESNGUe buscar por (Participante dois - r.e. - questionério -

inovacoes” (Participante 23 - r.e. - 15/05/2024);

questiondrio - 07/06/2024);

« Conservadora, utilizo as ferramentas

« “Acredito que traga grandes tradicionais (Participante trés - r.e. -
inovacdes e facilidades” (Participante questiondrio - 11/06/2024);

27 - r.e. - questiondrio - 16/05/2024);
* Falta de autenticidade e singularidade
(Participante trés - r.e. - questionario -

¢ “Novos recursos que facilitam o 11/06/2024);
trabalho” (Participante 28 - r.e. -
questionério - 20/06/2024); « “AlA ndo tem sentimento e pessoas se
identificam com pessoas e ndo com
- “As inovagOes tecnolégicas sdo tecnologias” (Participante quatro- r.e.
sempre bem vindas no campo da - questionario - 15/05/2024);
arquitetura” (Participante 34 - r.e. -
qguestiondrio - 15/05/2024); « “Nao acho que substitua o ser

humano” (Participante cinco - r.e. -

*» “Todo profissional deve fazer uso dos qfestistane=ln/0a=0a8)

avancos tecnolégicos” (Participante + Preguica de aprender novas
41 - r.e. - questionario - 16/05/2024); tecnologias (Participante seis - r.e. -
questionario - 20/05/2024);

= “Novas tecnologias precisam sempre = Falta de tempo (Participante seis - r.e.
ser incorporadas nos ateliés de - questiondrio - 15/05/2024);
projeto” (Participante 41 - r.e.
questionério - 16/05/2024); « Nao pesquisou sobre o assunto
(Participante sete - r.e. - questionario
-17/06/2024);

« “Necessario acompanhar e estar
atualizada de novas ferramentas” = Prefiro manter o trabalho da forma

(Participante 48 - r.e. - questionario - como estou acostumada (Participante
14/05/2024). sete - r.e. - questionario - 17/06/2024).

Fonte: Elaborada pela autora.

Independentemente do posicionamento tecnofilico ou tecnoféico, nas
respostas dos participantes encontramos conotagdes e atributos positivos e negativos
do uso da |A na geracdo de imagens para representagao do projeto de interiores. No
espectro dos posicionamentos positivos, foram apontados os beneficios da utilizagao
da IA no campo da arquitetura. Algumas palavras foram identificadas como
recorrentes nas respostas, tais como: “criatividade”, “facilita”, “otimiza” e “qualidade”.
Essas palavras podem ser encontradas nas exposi¢oes dos participantes 29 e 39. “Ela
[a IA] tem facilitado diversas areas, entdo acho muito importante que o profissional
se atualize com novas tecnologias para melhorar a qualidade do trabalho”

(Participante 29 - r.e. - questionario - 20/06/2024, grifo nosso).

Sim, utilizo de IA tanto para criatividade quanto para geracdo de
ideias referentes a renders e modelagem 3d, scritps para otimizagao
de tarefas, design genereativo e programagao para automacao de



111

tarefas repetitivas (Participante 39 - r.e. - questionario - 16/05/2024,
grifo nosso).

Como se V&, as respostas apontam para a incorporagao da IA nos processos
criativos, acelerando, facilitando e otimizando o processo projetual, ampliando a
qualidade dos resultados e o nivel de realismo das imagens. O quadro a seguir
sintetiza as respostas relacionadas a essas nogdes, consolidadas nas seguintes
palavras-chave: criatividade, aceleragao, facilitagao, otimizacéo, qualidade e realismo
(Figura 31).

Figura 31 - Figura resumo 2 das informacdes obtidas nos questionarios

g

« Reduz tempo de trabalho (Participante
um - r.e. - questionario - 15/05/2024,
grifo nosso);

+ “Agilidade no processo de criagdo e
concepcdo de projeto” (Participante
oito - r.e. - questiondrio - 15/05/2024,
grifo nosso);

» Poupar tempo na geragcédo de imagens
(Participante 18 - r.e. - gquestionario -
16/05/2024, grifo nosso);

« “Agiliza o processo e a testagem de
solugcoes” (Participante 19 - r.e. -
questiondrio - 16/05/2024, grifo nosso).

“Geracdo de ideias” (Participante 38 -
r.e. - questiondrio - 16/05/2024, grifo
nosso);

“Podem ser usadas em momentos
diversos dentro do processo criativo”
(Participante 40 - r.e. - questiondrio -
16/05/2024, grifo nosso);

A concepg¢ao ganha aliado (coautoria)
(Participante 42 - r.e. - questiondrio -
20/05/2024, grifo nosso);

“Gostei de wusa-l& na parte de
concepgao” (Participante 50 - r.e. -
questiondrio - 15/05/2024, grifo nosso).

» “Inovagoes e facilidades” (Participante
27 - r.e. - questiondrio - 16/05/2024,
grifo nosso);

* “Facilitador e potencializador nos
projetos” (Participante 27 - r.e. -
questiondrio - 16/05/2024, grifo
nosso);

« “Recursos que facilitam o trabalho”
(Participante 28 - r.e. - questiondrio -
20/06/2024, grifo nosso);

* “Facilitar nossas vidas” (Participante
47 - r.e. - questiondrio - 22/05/2024,
grifo nosso).

“Ajudar a somar muito e otimizar
tempo” (Participante cinco - r.e. -
questiondrio - 15/05/2024, grifo
nosso);

“Eficiéncia e otimizagao em geral”
(Participante nove - r.e. - questiondrio -
15/05/2024, grifo nosso);

“Otimizacdo de tarefas” (Participante
38 - r.e. - questiondrio - 16/05/2024,
grifo nosso);

Automacao de tarefas repetitivas
(Participante 38 - r.e. - questionario -
16/05/2024, grifo nosso).

QUALIDADE

+ “Agregar valor e nos apoiar a melhores
resultados e solugoes” (Participante
22 - r.e. - questiondrio - 07/06/2024,
grifo nosso);

e Melhorar a qualidade do trabalho
(Participante 28 - r.e. - questionério -
20/06/2024, grifo nosso);

« “Ganhar produtividade e qualidade no
servico” (Participante 41 - r.e. -
questiondrio - 16/05/2024, grifo
nosso);

s “Melhorias e qualificagao aos projetos”
(Participante 48 - r.e. - questionério -
14/05/2024, grifo nosso).

“Projeto mais préximo da realidade”
(Participante 15 - r.e. - guestiondrio -
15/05/2024, grifo nosso);

“Imagens realistas de uma maneira
simplificada” (Participante 32 - r.e. -
guestiondrio - 15/05/2024, grifo nosso);

“Representacdes mais realisticas e
detalhadas” (Participante 33 - r.e. -
guestiondrio - 15/05/2024, grifo nosso);

“Projetos mais realistas, o que ajuda
na melhor Vvisualizagdo para os
clientes” (Participante 47 - re. -
guestiondrio - 22/05/2024, grifo
Nnosso).

Fonte: Elaborada pela autora.
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Por outro lado, as colocagdes mais criticas e negativas correspondem aos erros
na geragao das imagens, levantando questdes sobre a precisao das ferramentas de
IA usadas pelos participantes, gerando duvidas. Por exemplo, tem-se a resposta do

participante 49.

Até esse momento a |A, na sua execugdo, nao atendeu as
caracteristicas personalizadas pretendidas para os projetos aos quais
foi aplicada. Gerou imagens com estilos predeterminados, nao
atingindo a intencao projetual, portanto, ndo cumprindo na integra o
projeto realizado. Entretanto, imagina-se ser possivel melhorias na
ferramenta para futuras aplicagbes (Participante 49 - r.e. -
questionario - 14/05/2024, grifo nosso).

Algumas outras queixas ou relato de problemas em relagdo as imagens ou

processos que utilizam |IA podem ser assim sintetizados (Figura 32):

Figura 32 - Figura resumo 3 das informagdes obtidas nos questionarios

+« “Normalmente elas apresentam alguns bugs” (Participante cinco - r.e. -
questionario - 15/05/2024, grifo nosso);

« “A |A distorceu todo o material usado” (Participante 11 - r.e. - questionario -
15/05/2024, grifo nosso);

+ Ainda possuem limitagoes (Participante 35 - r.e. - questiondrio - 16/05/2024, grifo
nosso);

« Nao deve ser utilizada como software (Participante 37 - r.e. - questionario -
16/05/2024, grifo nosso);

« Erros nas imagens (Participante 50 - r.e. - questionario - 16/05/2024, grifo nosso).

Fonte: Elaborada pela autora.

Por fim, os participantes ainda apontaram para as questdes éticas,
mencionando que ha necessidade de cautela no emprego de |IA, como apontado pelo
participante 23: “temos sempre que buscar por inovagdes, mas com cautela em seu
uso” (Participante 23 - r.e. - questionario - 07/06/2024, grifo nosso). Mas que se
utilizada de forma ética e responsavel pode ser admitida, como exposto pelo
participante 26: “Sou adepta quando utilizado de forma ética e responsavel. Por
exemplo, para melhorar uma imagem de sua criagdo e execugao” (Participante 26 -
r.e. - questionario - 15/05/2024, grifo nosso). E pelo participante 33: “Se usada de
forma responsavel, as novas tecnologias contribuem principalmente no processo
criativo e de representagao” (Participante 33 - r.e. - questionario - 15/05/2024, grifo

NOSS0).
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6.2 ENTREVISTAS

As entrevistas foram realizadas de forma on-line, via Google Meet, e foram
gravadas. Os dois participantes entrevistados autorizaram a divulgagdo de suas
identidades. A primeira entrevista ocorreu no dia sete de junho de 2024, com o
arquiteto e urbanista Gilfranco Alves, que possui especializagdo em design de
interiores, mestrado em estudos de linguagens e doutorado em arquitetura e
urbanismo. E professor na Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS). A
segunda entrevista ocorreu dia 14 de junho de 2024 com a arquiteta Natalia Nome,
que possui mestrado em design industrial e doutorado em arquitetura e urbanismo. E
professora na Universidade Federal da Paraiba (UFPB).

Os participantes foram selecionados por conveniéncia, dada a sua expertise,
com base em suas atuagbes em eventos, area de pesquisa e suas redes sociais
(Instagram), onde publicam imagens de suas experimentacées com IA. A entrevista
contou com perguntas direcionadas a aplicagdo da |IA no campo da arquitetura, com
foco no projeto de interiores. As perguntas podem ser consultadas no Apéndice B.

Foram gerados um infografico (Figura 33) e duas figuras (Figura 34 e Figura
35) para a expor, de forma resumida, os dados das entrevistas, com o objetivo de
facilitar a compreensao. Neles, as perguntas foram sintetizadas e as respostas

resumidas foram organizadas em tépicos.
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Figura 33 - Infografico resumo das informagbes obtidas nas entrevistas

NATALIA NOME

INICI0 DAS PESQUISAS COM IA

« Grupo de pesquisa Algo+Ritmo;
« ChatGPT;

« Interesse na conversacao entre
seres humanos e méaquinas;

« Comecou a procurar os que teriam
possibilidades mais voltadas para
0 NOSSO campo;

« Midjourney.

“Acabei gostando, assinei também,
porque quando assina ele te dé outras
possibilidades de servicos ilimitados,
velocidade. %] Fiquei muito
concentrado nele” (Participante
Gilfranco Alves - r.o. - entrevista -
07/06/2024).

= Grupo de professores, conheceu o
Midjourney;

« Exploracgao artistica;

« Vislumbrou que tinha havido uma
disruptura;

» “Isso aqui é muito interessante,
tem um patencial enorme,
assustador e interessante ao
mesmo tempo”.

“Foi a primeira vez que eu vislumbrei
que aquelas aplicacdes, baseadas em
imagem de |A, tinham uma aplicacao
direta em arquitetura” (Participante
Natalia Nome - r.o. - entrevista -
14/06/2024).

« Midjourney

« Leonardo Al

« Stable Diffusion

FERRAMENTAS D

EIA JA UTILIZADAS

« Midjourney
LookX Al

Adobe Firefly
« DALL-E

Prome Al

« “Questdao da criagao inicial, a
concepcao, aquela ideia do
insight, mais contribuigcdes nesse
sentido”;

« “Contribuicdo maior na precisao,
na repeticdo de tarefas”;

« “Ndo tem muita nocado de onde
tudo isso pode levar”, faltam
discussdes sobre o assunto;

« “Negacdo da prépria computacéao
em muitas estacoes”;

« “Ainda vai se estabelecer uma
primeira geracao de projetistas
via IA”;

« Coautoria com a maquina.

IMPACTO DA [A NO CAMPO DA ARQUITETURA

« Contribuindo no processo criativo,
gerando insights criativos no
inicio do processo de projeto;

« “Ferramentas que trabalham com
renderizacao, elas estao
melhorando muito”;

« Acredita gue brevemente existirdo
IAs que serdo capazes de criar um
projeto;

« Precisa de um arquiteto talentoso
para entender aspectos
climaticos, ou entender as inter-
relagbes e conseguir especificar
isso de uma maneira certa,

« Vai auxiliar muitos nos projeto,
mas em um futuro préximo.

Fonte: Elaborada pela autora.
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Em relagéo ao projeto de interiores, o entrevistado Gilfranco Alves ressalta o

potencial de aplicagdo das ferramentas de |A, destacando como essas tecnologias

podem acelerar processos.
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O que vai determinar o carater do espago, geralmente, é
tridimensional, € uma perspectiva, o render. Nesse render, vocé vai
aplicar materialidades, vai ter o design do imobiliario, vai ter a mesa
posta, o talher, etc. Vocé vai configurando aquele carater. Entao, eu
vejo isso para interiores, assim, como um potencial incrivel, porque
vocé consegue descrever, lugares, situagBes, espagos, e muito
rapidamente vocé ja tem, uma devolutiva grande, um imaginario
imenso que se cria ali. Quando, muitas vezes, em um método mais
tradicional, vocé teria que modelar, escolhe um numero limitado, de
imobiliario, etc. Dai vai fazer o render, vai levar um tempao e vai exigir
da sua maquina; vocé para de fazer tudo porque a maquina esta
renderizando. Entéo, o préprio processo muda muito. Mas, em termos
de produto, também, eu acho que ele chega em uma qualidade incrivel
muito rapidamente. E, ali, pelo didlogo que vocé trava, depois,
ajustando, é muito agil e muito preciso. E, também, a questao de vocé
atingir situagdes, até mesmo de aceitar o que ele te propde, e que,
talvez, vocé nem estivesse pensando, mas vocé acata uma sugestéo.
Por exemplo, eu acho que chega a um nivel quase de co-autoria
mesmo. Acho que ja chegou o momento de estarmos discutindo isso,
em termos, até mesmo, de questdes de, a quem pertence a criagao.
Discutir tudo isso da autoria (Participante Gilfranco Alves - r.o. -
entrevista - 07/06/2024).

A entrevistada Natalia Nome visualiza uma maior contribuicdo das ferramentas
de |IA no processo criativo, no inicio do processo, na etapa das primeiras
experimentagbes, onde a tecnologia pode oferecer novas ideias e facilitar a

exploracgao de diferentes conceitos.

Mas, por enquanto, eu visualizo elas contribuindo no processo criativo.
E ai, durante esse periodo, eu acho que elas tém uma aplicacdo muito
interessante. Tanto para a gente vislumbrar conexdes de conceitos
mesmo, entdo eu acho que ela ajuda em insights de criatividade,
quanto na ajuda da finalizagado. Essas ferramentas que trabalham com
renderizacdo, elas estdo melhorando muito também (Participante
Natalia Nome - r.o. - entrevista - 14/06/2024).



Figura 34 - Figura resumo 1 das informacdes obtidas nas entrevistas

GILFRANGO ALVES

POSSIBILIDADES DA APLICAGAD DA IA

« “Grande potencial ainda é esse
tridimensional nesse sentido da
criagcdo de imagens”;

« “Potencial de agilidade”;

« Produzir imagens de forma mais
répida.

NATALIA NOME

« Infcio do processo, que é a parte
de ideacdo, etapa das primeiras
experimentacoes;

« “Parte de insights, gera coisas
realmente muito interessantes”;

« “Parte de finalizagao, melhoria de
render”.

LIMITAGDES DA APLICAGAO DA 1A

« “Capacidade de argumentacéao, de
construgao do texto, vocabulario”;

« Uma grande limitagdo das
ferramentas, é que elas nao sao
boas, ainda, para representar bem
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a arquitetura tropical;

« Banco de dados com mais
exemplos de arquitetura de climas
frios;

« “Conseguir descrever ideias, isso
pode ser uma limitacéo”;

« O problema pode estar em “nao
. Falta continuidade dentro de um conseguir especificar direito o que

ambiente. quer, mas também do banco de
dados”.

Fonte: Elaborada pela autora.

O entrevistado Gilfranco Alves acredita que as contribuicbes advindas da IA
podem ser entendidas como uma coautoria, porque, para ele, a IA pode influenciar o
processo criativo. Ele nao utiliza mais a denominacéao “ferramentas”, pois acredita que
a palavra “ferramenta” se refere, por exemplo, a um objeto que pode apertar um

parafuso. A |A nao, ela altera significativamente o processo.

Para mim, a questdo que mais impacta € o primeiro momento da
concepgao, que passou a ter um aporte muito potente que antes a
gente ndo tinha. Nada parecido com isso na histéria da humanidade.
Por mais que ja existiam as ferramentas computacionais, a IA ja € um
outro passo. Porque vocé cria todo um ambiente, uma paisagem, um
contexto. E mais profundo do que sé uma foto. Inclusive, venho
discutindo muito e até ndo uso mais do termo ferramenta; eu acho que
€ uma coisa de uma outra ordem. As ferramentas ja ficam para tras.
Agora a gente tem uma coisa com uma coautoria mesmo, alguém que
estd ali quase numa terapia criativa, sé que s&o maquinas
(Participante Gilfranco Alves - r.o. - entrevista - 07/06/2024).

Em relagdo as limitagbes existentes nas ferramentas de IA, a entrevistada

Natalia Nome cita o banco de dados, que pode néo contemplar muitas referéncias de
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arquitetura de locais tropicais. No banco de dados, existem muitas referéncias de

arquitetura estrangeira, de locais frios.

Eu moro no Nordeste, entao, eu tenho uma busca muito de arquitetura
tropical. Eu acho que ai estd uma grande limitagdo, porque eu nao
acredito que essas ferramentas elas sao boas para, ainda, para
representar bem a arquitetura tropical. Ai eu coloco alguns elementos
mais complexos, de brizes, beirais, ou até elementos de
sombreamento mais complexos, etc. Entdo, quando a gente esta
falando desses elementos da arquitetura tropical, eu acho que elas
nao sao tado boas assim. Acho que é muito por conta do banco de
dados, devido a complexidade mesmo. O banco de dados, eu acredito
que tem mais exemplos de arquitetura, de climas frios. A gente até
consegue ftrazer elementos de referéncia da arquitetura tropical,
porque tem, mas eles sdo gerados com defeitos. Entdo, eu acho que
esta ai ainda uma limitagcao, pelo menos nos meus testes, no que eu
gosto de fazer, € onde eu vejo mais limitacdo (Participante Natalia
Nome - r.o. - entrevista - 14/06/2024).

Por fim, os dois entrevistados, teceram comentarios sobre as questdes éticas

e de direitos autorais (Figura 35).

Figura 35 - Figura resumo 2 das informacdes obtidas nas entrevistas

« “Precisa ter uma discussdo mais « E dificil ter controle das
séria no sentido dos direitos referéncias que estao dentro do
autorais”; banco de dados;

+ “Congresso aprovando fake news”; - Publicacées em redes sociais para

treinar a |A;
» Imagens falsas, por exemplo, sem

penalizacao; . ) .
« Dados pessoais sé poderiam ser

+ E necessario uma atuagcao muito utilizados com autorizagao;
mais rigorosa e rapida;

» Problemas relacionados & guestao

« Preocupacao com as préximas o
politica.

eleigoes.

Fonte: Elaborada pela autora.

Os entrevistados confirmaram a pertinéncia de discussdes mais urgentes e
profundas nesse sentido. Mas afirmaram nao ter uma opinido concreta devido a
atualidade do tema. Eles mencionaram a influéncia negativa de imagens geradas
como fake news na politica e ressaltaram a necessidade de uma atuagdao mais

rigorosa para lidar com esse problema.
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7 POSSIBILIDADES E LIMITAGOES DA APLICAGAO DA INTELIGENCIA
ARTIFICIAL NA REPRESENTAGAO GRAFICA NO PROJETO DE INTERIORES

Com o objetivo de identificar as “possibilidades e limitagdes da aplicagao da IA
na representagdo grafica no projeto de interiores”, ao fim de toda a pesquisa,
contemplando a revisao de literatura, a pesquisa exploratéria e a empirica, foi
desenvolvida uma matriz SWOT para sintetizar os trés passos da pesquisa (Figura
36). O intuito foi promover a clareza na comunicagao dos resultados, proporcionando
uma leitura geral dos resultados, permitindo uma analise mais detalhada das forgas,
fraquezas, oportunidades e ameacas identificadas ao longo do estudo sobre a
incorporagao da IA no processo de representagao grafica do projeto de interiores.

Os resultados da revisao de literatura, da experimentacado das ferramentas de
IA e da pesquisa empirica evidenciam que a utilizagao de IA no projeto de interiores
esta em fase inicial. No entanto, sdo notaveis as possibilidades e potencialidades de
utilizacdo em multiplas areas, como elucidado por Davies et al. (2020), provavelmente
em um futuro muito préximo. No que diz respeito a criatividade, ela nao substitui nem
desqualifica nenhum outro método ja estabelecido para concepgao e organizagao de
conhecimentos. No entanto, conforme evidenciado por Manovich (2022), a IA
configura-se como um elemento adicional para os profissionais do campo da criagéo,
estabelecendo-se como uma nova possibilidade, um novo paradigma.

De acordo com a pesquisa exploratoria e empirica, constatou-se que a IA
possui um elevado potencial em duas etapas da criagdo de um projeto. A primeira
etapa envolve o processo de criacdo e experimentagdo de ideias, pois, com as
plataformas de IA, é possivel gerar diversas imagens de forma rapida, auxiliando na
concepgao ao fornecem opgao de layouts, texturas, mobiliarios, iluminacao, entre
outros elementos que compdem os ambientes. A segunda etapa corresponde a fase
de finalizagdo das imagens, a renderizagdo, em que as plataformas criam e
renderizam imagens fotorrealisticas de forma agil e automatizada. Esses atributos de
rapidez e agilidade s&o estabelecidos, sobretudo, se comparados o uso da IA com os
processos de geragdo de imagens com softwares de renderizagdo, como o V-Ray
para o programa Sketchup, onde é necessario configurar os materiais antes da
renderizagdo, o que pode tornar o processo muitissimo demorado, dependendo do

tipo de imagem a ser gerada e do computador utilizado.
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No entanto, atualmente, percebe-se a necessidade de uma continua
exploragao das ferramentas de IA, uma vez que existem diversas plataformas, cada
uma com caracteristicas diferentes. Para que possam contribuir de forma criativa e
tecnoldgica, essas ferramentas devem ser integradas a outros meios digitais que ja
séo utilizadas nos projetos de interiores. Verificou-se que a |A pode ser capaz de
otimizar tarefas criativas, proporcionando novas possibilidades.

Apesar da complexidade persistente em softwares, ferramentas e nos desafios
envolvidos, a experimentacdo e integragdo tém o potencial de esclarecer essas
especulagdes, especialmente a luz dos novos modelos de conhecimento que estao
progressivamente se integrando a pratica dos arquitetos e designers.

Verifica-se que a |IA se constitui em um modelo de representacdo que ainda
causa reflexdes e contradicoes sobre a sua utilizacdo, impondo aos profissionais uma
postura ética referente a sua utilizagdo, como afirma Xavier (2024). Os recursos de 1A
apresentam um notavel potencial como ferramentas de design, porém, seu emprego
demanda uma abordagem critica, especialmente no que se refere as questdes
relacionadas ao uso de tecnologias e aos processos criativos, como autoria e plagio.
No ambito do projeto de interiores, tais recursos também apresentam desafios que
exigem uma investigacdo mais aprofundada, reflexdes cuidadosas e uma postura
critica antes de serem adotados amplamente ou descartados do contexto de projeto

sem uma critica adequada.
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Figura 36 - Matriz SWOT

T T = = = . R N
Possibilidades e limitagées da aplicacdo da inteligéncia
artificial na representacao grafica no projeto de interiores )
FRAQUEZAS
HUMANISTICAS HUMANISTICAS
Os pesquisadores e profissionais do campo do Pode haver uma curva de aprendizagem
projeto de interiores tem demonstrado significativa para dominar ferramentas de |A;
interesse na utilizacao das tecnologias digitais
e, por consequéncia, da |A; Medo dos arquitetos e designers de terem suas
— = profissdes extintas por causa de uma possivel
A IA pode contribuir para a geracao de substituicao dos humanos pelas maquinas;
alternativas, fomentando o processo criativo
(concepgao projetual); TECNICISTAS
Hal L méera:ssedpor_ bafts dns p[_oftlssmnals As plataformas com mais recursos disponiveis
(72} pela producaa de Imagens realistas com sédo pagas, a maioria em délar;
< detalhes referentes aos projetos (materiais,
E' texturas, iluminagdo e etc.) e a IA pode suprir
w essa demanda de forma agil; Dificuldade das ferramentas de |A lidarem com
= as dimensoes dos ambientes;
= TECNICISTAS
As imagens de projetos podem ser Dificuldade das plataformas reconhecerem
personalizadas e diversificadas por meio de gue duas ou mais imagens de um mesmo
prompts eficientes; ambiente compoem um mesmo projeto;
AdIAlpé)de acglgrardo processodde pr;:jet&o, Banco de dados predominantemente com
:‘je o ottlmtlzan qf(_) te_mpo SERIOCL 20 referéncias estrangeiras, dificultando a
SN RIESeNigbocspranicas: representacao de referéncias locais;
A |IA se apresenta como uma ferramenta
adicion_al}oara os‘pro_fissionai_s,_néo_ir_’nplicando Estagio inicial do desenvolvimento das
na aboligao das técnicas tradicionais; ferramentas de |A aplicadas ao projeto de
Tem aumentado o numero de plataformas L:ﬁgg;ﬁ; géeorando Sltesidetadstlacaoie de
especificas para o projeto de interiores. P a0
-— J
o
OPORTUNIDADES AMEACAS
HUMANISTICAS HUMANISTICAS
Ha um grande interesse pelos estudos sobre o Embora haja um otimismo e crenga na
campo da IA, o qual estd em constante tecnologia, é possivel notar uma grande
evolucdo. Esses estudos deram um salto desconfianca sobre a utilizacao da I|A
quantitativo e qualitativo nos ultimos anos; (sobretudo na substituicao dos seres humanos
por maquinas) ;
H4 wuma demanda pela otimizacao e - - ~n
automatizacao das tarefas repetitivas, que Ainda ha uma grande indefinicao sobre as
73 pode ser suprida pela IA; questoes éticas e de direitos autorais
g colocadas em cheque pela IA;
o Héa uma constante busca pela compreensao de : : .
w como as tecnologias digitais podem auxiliar A postura :cecn;ofébma pode |énped|r 2
5 nos processos criativos; a |IA se mostra como experimentacao _as ferramentas ? ,IA' ,e'.'"
um novo paradigmas prol da manutencao dos métodos tradicionais;
TECNICISTAS TEGNICISTAS
Busca-se desenvolver constantemente il grantje preocupac{ao ge
: s : com a protecao dos dados;
ferramentas mais eficientes e eficazes, para o
manejo de banco de cigdos robustos e a IA tem A colonizacdo dos bancos de dados,
se demostrado uma 6tima ferramenta; impactando os aspectos linguisticos, e os
vieses algoritmicos;
Os bancos de dados ainda estdo em constante ! Bl -
ampliacéo, melhorando a cada dia que passa o A privatizagdo dos bancos de dados,
desempenho e a aplicacao da tecnologia da |A. monetizando o acesso a tecnologia da |A.
—

Fonte: Elaborada pela autora.

Observa-se que a aplicagdo da IA na representagao grafica no projeto de

interiores possui tanto possibilidades quanto limitacbes. Dessa forma, os aspectos
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internos referentes as forgas e fraquezas s&o caracteristicas inerentes a aplicagao da
IA no ambito do projeto de interiores. Ja os aspectos externos, relativos as ameacas
e oportunidades, possuem uma conotacdo macro, abordando um cenario mundial,
que diz respeito ao uso da IA em diferentes areas do conhecimento. As questdes
macro, também encontradas na revisao de literatura, de algum modo, repercutiram
nas falas dos entrevistados e nas respostas questionarios da pesquisa apresentada
nesta dissertacao.

Inicialmente, a pesquisa estava concentrada nos aspectos técnicos
relacionados a utilizagado da IA no campo da arquitetura. No entanto, ao longo do
estudo, tornou-se relevante compreender também o cenario social envolvido com a
tecnologia, especialmente considerando tratar-se de uma investigagado concentrada
na area das ciéncias sociais aplicadas. Nesse sentido, foram criadas, dentro da matriz,
duas distingbes com visdes predominantemente “humanisticas” e “tecnicistas”.
Entretanto, é preciso destacar que essa divisdo € meramente analitica, uma vez que
sabemos que ndo ha uma separagao rigida entre os aspectos humanisticos e os
tecnoldgicos. A separagao entre seres humanos e maquinas (técnicas e tecnologias)
a cada dia perde mais sentido: nossos corpos estdo cada vez mais atravessados pelas
tecnologias (chips, proteses etc.) e as maquinas estdo se aproximando da
humanidade, desenvolvendo, por exemplo, habilidades criativas e poderes de
decisao.

As possibilidades foram apresentadas como “forgas” e “oportunidades”, e as
caracteristicas sobressalentes estdo relacionadas, quase sempre, a tecnofilia, no
beneficio da integracao dessa tecnologia para as mais variadas areas e para os
profissionais da arquitetura e interiores, caracterizando-se como uma ferramenta
adicional. A aceleracdo, otimizacdo e automatizagdo dos processos foram atributos
identificados com o emprego da IA. A geragao de imagens fotorrealistas detalhadas e
a renderizacdo para apresentacao (artistica) do projeto, foram identificadas como uma
das forgas principais da IA. No entanto, a principal etapa de aplicagao da IA no projeto
de interiores concentra-se na capacidade de explorar o processo criativo.

As limitagbes foram evidenciadas como “fraquezas” e “ameacas”, e os aspectos
que se destacam estado relacionados, de alguma forma, a tecnofobia: desconfiangas,
incertezas e problemas referentes a utilizacdo da IA. Essas preocupacdes se refletem
na exposicao de Presse (2023), na qual um grupo de especialistas solicita uma pausa nas

pesquisas referentes a IA, devido a rapidez com que a tecnologia vem se espalhando. As



122

questdes relacionadas a ética configuram-se como uma das ameagas identificadas, e
estao retratadas na exposi¢ao de Santaella (2024).

Foi identificada, ainda, a crenga de que a |A substituira alguns profissionais. Em
contrapartida, novos postos de trabalho podem surgir, fomentados pelo uso da IA.
Uma limitacao identificada esta relacionada ao banco de dados do treinamento da IA,
por possuir padrées majoritariamente estrangeiros, pode né&o refletir caracteristicas
nacionais. Na esfera do projeto de interiores, um exemplo de limitacdo sdo os erros
gerados na renderizagdo das imagens, onde a IA pode alterar as cores e materiais
existentes no projeto. Além disso, ha a limitagdo quanto a falta de possibilidade de
insercdo das dimensdes dos ambientes, aberturas, e outras caracteristicas inerentes

aos projetos de interiores.
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8 CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo fundamental da pesquisa consistiu em responder quais séo as
possibilidades e limitagdes da aplicagdo da IA na representagao grafica no projeto de
interiores. A resposta € um reflexo do entendimento alcangado por meio da
investigacao: da revisédo de literatura sobre a |A, sua caracteristica e aplicagbes no
campo da arquitetura e projeto de interiores; de uma pesquisa exploratéria com
plataformas de IA; e da pesquisa empirica com profissionais da area da arquitetura e
projeto de interiores. A resposta do problema de pesquisa foi sintetizada por meio da
elaboracdo de uma matriz SWOT, que combinou possibilidades e limitagdes da
aplicagao da IA, distribuidas em forgas, fraquezas, oportunidades e ameacas.

Acredita-se que a tematica deste trabalho seja necessaria, exigindo debates e
problematiza¢gdes, especialmente em um periodo caracterizado pela disseminagao
das |As generativas. Embora o surgimento da IA tenha ocorrido nas décadas de 1950
e 1960, a atualidade do tema se reflete na literatura, onde se encontram poucas
pesquisas relacionadas a IA e sua aplicagao no projeto de interiores.

Observou-se que o uso dessas plataformas no projeto de interiores € promissor
e desafiador. As ferramentas de I|A automatizam a producdo de imagens,
representando um avango na inser¢ao entre arte e tecnologia, e podem modificar,
ampliar e automatizar processos criativos. Nas 25 plataformas levantadas, é possivel
gerar imagens para o projeto de interiores. No entanto, as plataformas que sao
direcionadas para essa area apresentam um maior potencial para serem empregadas
no processo de renderizagdo e geragao de imagens para as diversas etapas do
projeto.

Por meio da pesquisa empirica, salienta-se que o conhecimento de IA nao é
homogéneo entre os profissionais de arquitetura e design. Muitos desses profissionais
ainda ndo experimentaram ou utilizaram nenhuma plataforma de gerac&o de imagens
sintéticas. Os motivos estao relacionados a falta de tempo, ao perfil conservador e a
familiaridade com os softwares (tradicionalmente) ja estabelecidos nas ultimas trés
décadas. Observou-se que alguns profissionais temem que a IA possa substitui-los,
mas € preciso ponderar que a |A ndo opera de forma autbnoma; ela depende de
operadores humanos e € alimentada por algoritmos baseados em extensos bancos

de dados.
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Além disso, questbes de privacidade e de preconceitos algoritmicos séo
preocupacdes importantes que ainda precisam ser debatidas e regulamentadas,
requerendo uma abordagem critica e reflexiva. Em relagdo a ética e aos direitos
autorais, a partir da revisao de literatura e da pesquisa empirica, foi possivel observar
que, embora existam algumas regulamentagdes, ainda ha questdes n&o esclarecidas,
que necessitam de pesquisas futuras referentes a tematica. Uma delas é a discussao
do papel da |IA como coautora nos projetos.

Uma das limitagcdes encontradas na pesquisa é o fato de ser um tema
contemporaneo, o que dificulta a analise sob uma perspectiva histérica. Outra
limitacao foi a baixa participacao dos profissionais no questionario; esperava-se obter
mais respostas. No entanto, esse desafio ndo foi obstaculo para um registro
substancial das opinides e posicionamentos dos arquitetos e/ou designers de
interiores sobre o tema. A utilizagao de plataformas gratuitas, também se tornou uma
limitagao, pois, além de limitarem o numero de imagens geradas, podem nao permitir
ser exploradas todas as possibilidades disponiveis. Dessa forma, torna-se essencial
continuar explorando as diversas plataformas de IA. A medida que as plataformas
evoluem, elas oferecem novas oportunidades de interacéo e inovacao na criatividade.

Como desdobramentos da pesquisa, espera-se que abordagem desta tematica
esclareca conceitos e promova debates referentes a tecnologia da IA e sua aplicagao
nos campos da arquitetura e urbanismo e do projeto (design) de interiores. Cabe
ressaltar que o recorte do estudo se concentrou no projeto de interiores, visando
ampliar a disseminagao dessa disciplina, dado que ha uma disparidade nas pesquisas
em comparagao com aquelas direcionadas a arquitetura e urbanismo.

Por fim, no que tange as sugestdes para pesquisas futuras, é recomendavel
explorar integralmente as capacidades existentes nas plataformas utilizadas, n&o se
restringindo exclusivamente as versdes limitadas ou plataformas gratuitas. Além
disso, sugere-se a condugdo de estudos empiricos com um numero maior de
profissionais que efetivamente ja tenham utilizado a IA na pratica, de modo a
enriquecer as analises e contribuir de forma substancial para o desenvolvimento

continuo nesse campo de pesquisa.
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Publicar analise
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Observagao inicial: O questionario contém seis perguntas e o tempo estimado
para respondé-lo é de cinco minutos.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Gostariamos de convidar vocé a participar como voluntario (a) da pesquisa
intitulada “Possibilidades e limitagoes da aplicagao da inteligéncia artificial no
projeto de interiores”. O motivo que nos leva a realizar esta pesquisa é a
necessidade de se refletir sobre o uso da inteligéncia artificial (IA) no projeto
de interiores, tema amplamente discutido nos dias de hoje. Nesta pesquisa,
pretendemos compreender quais sao as possibilidades e limitagdes do
emprego da inteligéncia artificial na produgao de imagens para o projeto de
interiores.

Caso vocé concorde em participar, vamos fazer as seguintes atividades com
vocé: aplicacao de questionario on-line, enviado via internet, a partir de um
formulario pelo Google Forms. Esta pesquisa tem alguns riscos: o risco que
esta pesquisa apresenta € minimo, se referindo a identificagao dos
participantes. Os participantes ndo serdo identificados, os nomes seréao
substituidos por participante “x”. Mas, para diminuir a chance desses riscos
acontecerem, apos a aplicagao dos questionarios, eles serdo descarregados
em um pen-drive e deletados da nuvem, sera utilizado um computador
proprio, nao compartilhado. No desenvolvimento da pesquisa podera surgir
outro risco iminente, que se refere a criagao de algum constrangimento ao
participante; para impedir o acontecimento deste risco, o questionario sera
revisado atenciosamente. E, ainda assim, se o participante se sentir
incomodado ao responder alguma pergunta, podera interromper o
preenchimento do questionario imediatamente. Os beneficios da pesquisa
para os participantes sao indiretos. Em virtude dos resultados, pode haver
uma contribuicao para o avango do conhecimento na area de arquitetura e do
projeto de interiores associado a A, possibilitando o aprimoramento das
praticas profissionais.

Para participar deste estudo vocé nao vai ter nenhum custo, nem recebera
qualquer vantagem financeira. Apesar disso, se vocé tiver algum dano por

causa das atividades que fizermos com vocé nesta pesquisa, vocé tem direito

a buscar indenizacgao. Vocé tera todas as informagGes que quiser sobre esta
pesquisa e estara livre para participar ou recusar-se a participar. Mesmo que
vocé€ queira participar agora, vocé pode voltar atras ou parar de participar a
qualguer momento. A sua participagao é voluntaria e o fato de nao querer
participar ndo vai trazer qualquer penalidade ou mudancga na forma em que

vocé ¢ atendido (a). O pesquisador ndo vai divulgar seu nome. Os resultados 2
da pesquisa estarao a sua disposi¢ao quando finalizada. Seu nome ou o

https://docs.google.com/forms/d/1dRIOPBHNcJaB3fJUJIJEMY-pUeSAeoleLPUAZYvGvid/viewanalytics 2/16
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material que indique sua participagao nao sera liberado sem a sua permissao.
Vocé nao sera identificado (a) em nenhuma publicagcao que possa resultar.

Este termo de consentimento seréa fornecido a vocé por e-mail. Os dados
coletados na pesquisa ficarao arquivados com o pesquisador responsavel por
um periodo de 5 (cinco) anos. Decorrido este tempo, o pesquisador avaliara
os documentos para a sua destinagao final, de acordo com a legislacao
vigente. Os pesquisadores tratarao a sua identidade com padrées
profissionais de sigilo, atendendo a legislagao brasileira (Resolugao N°© 466/12
do Conselho Nacional de Saude), utilizando as informagdes somente para os
fins académicos e cientificos.

Declaro que concordo em participar da pesquisa e que me foi dada a
oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Nome do Pesquisador Responsavel: Vanessa Lima Mota
Campus Universitéario da UFJF

Faculdade/Departamento/Instituto: Programa de Pés-Graduacédo em
Ambiente Construido - Universidade Federal de Juiz de Fora

CEP: 36036-900
Fone: (32)98804-5425

E-mail: vanessa.mota®@estudante.ufjf.br

Declaragéo de concordancia com TCLE |0 copiar

50 respostas

@ Concordo
@& Naio concordo

100%

https://docs.google.com/forms/d/1dRIOPBHNcJaB3fJUJIJEMY-pUeSAeoleLPUAZYvGvid/viewanalytics 3/16



141

21/06/2024, 12:29 Questionario de pesquisa

Qual a sua formagéo? IO copiar

50 respostas

@ (a) Arquiteto(a) e urbanista

@ (b) Designer de interiores

@ (c) As duas acima (designer de
interiores e arquiteto(a) e
urbanista)

@ (d) Nenhuma das duas
primeiras

Ferramentas de |A

Ja utilizou ou utiliza alguma ferramenta de inteligéncia artificial para a IO copiar
criagao de imagens?

50 respostas

@ Sim
@® Nzo

https://docs.google.com/forms/d/1dRI0OP8HNcJaB3fJUJIJEMY-pUeSAeoleLPUAZYvGvtd/viewanalytics 4/16
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Se sim, qual ferramenta? Comente o que achou da ferramenta.

22 respostas

Redraw

Promeai.com

Chat gpt

Redraw

Redraw e um pluguin do SketchUp

Imagine Al Art Generator. Ferramenta de facil interface, imagem gerada em poucos segundos
e com escala humana realista.

Leonardo Ai. Gostei.

Stable difuse, photoshop ia, krea

Midjourney, dall-e, lookX Al cloud. Séo ferramentas interessantes, cada uma com sua
particularidade. O Midjourney a mais sofisticada entre as trés, e a LookX a mais especializada
em arquitetura, ainda com grandes limitagdes, mas com potencial ja interessante,
principalmente para interiores.

Dall-e

Midjourney, Leonardo Al, Stable Diffusion. Ambas tem um bom desempenho mas com niveis
de dificuldades diferentes. Stable Diffusion consegue ser mais completo e talvez mais
artistico pela complexidade de usar em relagdo ao Leonardo que é mais simples, mas tem
uma limitagdo na quantidade de variagbes de imagem pelo prompt. Midjourney para mim,
seria um dos melhores se a plataforma dele néao fosse dentro do discord, facil e qualidade de
imagem altissima.

Midjourney, Stable Diffusion, PromeAl, ChatGPT, Leonardo, Firefly, Nightcafe, Dall-e

Stable diffusion, Comfy Ul e Midjourney

Midjourney, dalle, Stable diffusion, LookX, redraw

Dall-E e Midjourney

midjourney, stable diffusion, leonardo, krea > me adaptei melhor ao midjourney, apés
contratagdo de um plano, pois tenho lidado muito bem com os textos.

Krea Al - testei com objetive de diminuir o tempo de trazer mais realismo a renderizagéo. /
Jogava uma imagem com render basico ou sketchup e aplicava o “enhance” porém de 10

https://docs.google.com/forms/d/1dRIOPBHNcJaB3fJUJIJEMY-pUeSAeoleLPUAZYvGvid/viewanalytics 5/16
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imagens conseguia usar uma média de 2 jd que o programa distorcia algumas informacdes.
Tenho intengao de testar alguma IA que me ajude também no processo criativo quando, por
exemplo, um cliente nao gosta de uma fachada e manda referéncias de como ele gostaria que
fosse. Ja ouvi falar de algumas |As gue sugerem um ambiente ou uma arquitetura através de
uma descrigdo. Acredito que usar so ele ndo seja o ideal mas me ajudaria bastante no
processo criativo e também a otimizar o tempo nos projetos que hoje é um dos maiores
problemas que enfrentamos no escritério.

Leonardo.lA ja usei e € muito pratica de usar. Midjourney ja usei e achei complicado o
ambiente do discord, mas gera étimos resultados.

ChatGPT

Experimentei mas ndo gostei do resultado. Receio muito o uso desse tipo de ferramenta, pois
deixam as pessoas preguigosas para pensar

30 profissional

Em qual area de projeto de vocé mais atua? |0 copiar

50 respostas

@ Projeto de interiores
@ Projeto arquitetdnico (em geral)

@ Projeto urbanistico (em geral)
@ Outros

Quanto tempo vocé tem de formado? IO copiar

50 respostas

@ Oa5anos
@ 62a10anos
@ Mais de 11 anos

https://docs.google.com/forms/d/1dRI0OP8HNcJaB3fJUJIJEMY-pUeSAeoleLPUAZYvGvtd/viewanalytics 6/16
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Vocé é adepto(a) a utilizagdo de novas tecnologias em seus projetos? O copiar

50 respostas

@® Sim
@ Nao

https://docs.google.com/forms/d/1dRIOPBHNcJaB3fJUJIJEMY-pUeSAeoleLPUAZYvGvid/viewanalytics 716
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Por favor, comente a sua resposta anterior.

50 respostas

Sim

Necessdrio acompanhar e estar atualizada de novas ferramentas visando melhorias e
qualificagéo aos projetos

busca de facilidade
Utilizo ferramentas como 3Dsmax

Tudo que vai trazer mais agilidade no processo de criagdo e concepgao de projeto € bem
vindo

E necessario inserir novas tecnologias para a arquitetura

Softwares que nos ajudem a documentar com mais agilidade o processo de cragéo
Sim, porem ferramentas que facilitam nosso tempo de trabalho.

Tecnologias servem para facilitar e otimizar projetos

Espero que a tecnologia continue a facilitar o tempo no processo projetual.

Todas as tecnologias que otimizam nosso tempo, sdo bem-vindas.

E necessario buscar por atualizagdo e novos tecnologias

Recentemente participei de uma conversa sobre casas inteligentes, onde um profissional da
area me informou sobre as vantagens e beneficios da utilizagdo da |A nas residéncias, para
redugdo de tempo nas tarefas diarias

Tudo para facilitar nosso dia a dia
Tenho dificuldade em aprender novas ferramentas com a correria do dia a dia profissional.

Acredito que os programas sejam um grande aliado a profissao, através deles reproduzimos a
técnica e as propostas

Utilizo normalmente softwares mais convencionais, como autocad e sketchUp e Lumion.
Acredito que todo avango tecnoldgico possa agregar e potencializar os projetos

Sempre busco video aulas e sigo outros profissionais que sempre se atualizam, para que eu /
tenha o conhecimento e aprenda a pratica também

https://docs.google.com/forms/d/1dRIOPBHNcJaB3fJUJIJEMY-pUeSAeoleLPUAZYvGvid/viewanalytics 8/16
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Ainda ndo me familiarizei.

Se usada de forma responsavel, as novas tecnologias contribuem principalmente no processo
criativo e de representagéo.

Sou adepta quando utilizado de forma ética e responséavel. Por exemplo, para melhorar uma
imagem de sua criagdo e execugao.

N&o conhego ainda |A boa o suficiente pra criar uma imagem realista como fago no vray.
Normalmente elas apresentam alguns bugs e ficam com pedagos de mobiliario/adornos
faltando

Tento sempre me atualizar

As inovagdes tecnologicas sao sempre bem vindas no campo da arquitetura, pois a eficiéncia
do trabalho acaba se desenvolvendo muito mais répido.

Apesar de ainda nao utilizar, estou pesquisando cada vez mais sobre o0 assunto e acredito que
traga grandes inovagoes e facilidades.

E importante entender os potenciais de aplicagdo de novas ferramentas e entéo testar
aplicacoes praticas. Geralmente ndo substituem técnica tradicionais como a do croqui, mas
possuem outros potenciais vantajosos.

Design paramétrico

Trabalho numa startup de realidade aumentada, entdo estamos sempre inovando e
procurando novas tecnologias para implantar.

Sim, utilizo de IA tanto para criatividade quanto para geracédo de ideias referentes a renders e
modelagem 3d, scritps para otimizacdo de tarefas, design genereativo e programagao para
automagcao de tarefas repetitivas.

Sou adepto a usar novas tecnologias, tanto para fazer coisas novas, quanto para fazer as
mesmas coisas, de um jeito melhor. A geragao de imagens renderizadas, a partir de inputs de
desenho monocromatico me parece interessante.

Para acelerar e otimizar os processos de projeto, sobretudo relativamente a atividades mais
automatizaveis.

Tenho formagdo em tecnologia emergentes para o design. Sempre busco novas abordagens
para o meu processo criativo e de desenvolvimento de projetos em multiplas escalas.

Tudo pode ajudar, desde g sejamos criticos c relagéo aos resultados obtidos

Sempre trabalhei com design generativo e fabricagao digital

https://docs.google.com/forms/d/1dRIOPBHNcJaB3fJUJIJEMY-pUeSAeoleLPUAZYvGvid/viewanalytics 9/16
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Ainda ndo me familiarizei.

Se usada de forma responsavel, as novas tecnologias contribuem principalmente no processo
criativo e de representagéo.

Sou adepta quando utilizado de forma ética e responséavel. Por exemplo, para melhorar uma
imagem de sua criagdo e execugao.

N&o conhego ainda |A boa o suficiente pra criar uma imagem realista como fago no vray.
Normalmente elas apresentam alguns bugs e ficam com pedagos de mobiliario/adornos
faltando

Tento sempre me atualizar

As inovagdes tecnologicas sao sempre bem vindas no campo da arquitetura, pois a eficiéncia
do trabalho acaba se desenvolvendo muito mais répido.

Apesar de ainda nao utilizar, estou pesquisando cada vez mais sobre o0 assunto e acredito que
traga grandes inovagoes e facilidades.

E importante entender os potenciais de aplicagdo de novas ferramentas e entéo testar
aplicacoes praticas. Geralmente ndo substituem técnica tradicionais como a do croqui, mas
possuem outros potenciais vantajosos.

Design paramétrico

Trabalho numa startup de realidade aumentada, entdo estamos sempre inovando e
procurando novas tecnologias para implantar.

Sim, utilizo de IA tanto para criatividade quanto para geracédo de ideias referentes a renders e
modelagem 3d, scritps para otimizacdo de tarefas, design genereativo e programagao para
automagcao de tarefas repetitivas.

Sou adepto a usar novas tecnologias, tanto para fazer coisas novas, quanto para fazer as
mesmas coisas, de um jeito melhor. A geragao de imagens renderizadas, a partir de inputs de
desenho monocromatico me parece interessante.

Para acelerar e otimizar os processos de projeto, sobretudo relativamente a atividades mais
automatizaveis.

Tenho formagdo em tecnologia emergentes para o design. Sempre busco novas abordagens
para o meu processo criativo e de desenvolvimento de projetos em multiplas escalas.

Tudo pode ajudar, desde g sejamos criticos c relagéo aos resultados obtidos

Sempre trabalhei com design generativo e fabricagao digital
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Todo profissional deve fazer uso dos avangos tecnoldgicos, explorando seu potencial para
ganhar produtividade e qualidade no servigo prestado. A arquitetura & uma profissdo cética
aos avangos tecnoldgicos: nem BIM é uma realidade em pleno 2024 no Brasil... Acho isso uma
realidade terrivel e, por isso, entendo que as novas tecnologias precisam sempre ser
incorporadas nos ateliés de projeto.

sim, desde o comego de meu doutoramento no nomads.usp em 2011 tenho pesquisado o uso
de tecnologias digitais aplicados aos processos de projeto, especialmente e mais
recentemente em nosso grupo de pesquisa, o algo+ritmo.ufms

Sim, acredito que elas possam facilitar nossos processos e diminuir o tempo gasto
viabilizando a profiss@o que muito luta para ser valorizada. Acredito que ndo podemos lutar
contra algo mais forte que nos, como o caso da tecnologia, mas podemos usa |4 ao nosso
favor. Creio que seria quase impossivel uma inteligéncia artificial conseguir, sozinha,
satisfazer as necessidades de projeto de qualquer cliente que j& tive. Projetar ndo é uma
férmula matematica. Exige compreenséo humana, olhar atento e afiado ao nosso redor e ao
que muda no mundo e muita préatica projetual. Imagino a IA como uma futura facilitadora dos
processos em meu escritorio.

Com relagdo a novas tecnologias, confesso que tenho preguiga de aprender novas e sempre
opto por utilizar aquelas que ja aprendi, devido a galta de tempo e paciéncia.

Utilizo tecnologias BIM nos meus projetos e ndo exitaria em utilizar um plugin com
renderizador com |A se tivesse facil acesso.

A tecnologia estd ai para facilitar nossas vidas e serem usadas de maneira honesta.

Aqui esta a correcao:

Sim, a inovacgao tecnoldgica auxilia e agiliza todo o processo de desenvolvimento do projeto.
Acho que as tecnologias nos ajudam a acelerar os processos e nos dar mais agilidade

Elas sao capazes de melhorar, consideravelmente, a compreenséo do cliente para com o
projeto

Acredito que tecnologias utilizadas com responsabilidade podem agregar valor e nos apoiar a
melhores resultados e solugdes .

temos sempre que buscar por inovagdes, mas com cautela em seu uso

Sou conservadora, ainda utilizo as ferramentas tradicionais (AutoCad, sketchUp, Corel,
Lumion), mas ainda ndo implementei Revit e muito menos alguma ferramenta BIM.

Por enquanto prefiro manter o trabalho da forma como estou acostumada...

Gosto muito de novos recursos que facilitam o trabalho /

https://docs.google.com/forms/d/1dRIOPBHNcJaB3fJUJIJEMY-pUeSAeoleLPUAZYvGvid/viewanalytics 10/16
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Acredita que a |A se configura como uma potente ferramentas para a O copiar
criagdo de imagens para projetos?

50 respostas

@ Sim
@ Nao
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Por favor, comente a sua resposta anterior.

50 respostas

Até esse momento a |A, na sua execucgao, ndo atendeu as caracteristicas personalizadas
pretendidas para os projetos aos quais foi aplicada. Gerou imagens com estilos
predeterminados, ndo atingindo a intengéo projetual, portanto, ndo cumprindo na integra o
projeto realizado. Entretanto, imagina-se ser possivel melhorias na ferramenta para futuras
aplicacoes.

facilita e otimiza o tempo

A inteligéncia artificial pode ajudar na composicdo de imagens realistas de uma maneira
simplificada.

Acho que no futuro sera muito bem recebida pelo setor
Pelo que vejo sobre o assunto, a IA tem trago mais eficiéncia e otimizacdo em geral

Sim, creio que sabendo usa-la no processo do projeto pra analisar possibilidades de algum
erro no projeto.

Sim se melhorada. Vi um teste que um amigo fez em uma imagem de render e a |A distorceu
todo o material usado na fachada.

sim

Pode ajudar na velocidade de tratamento de algumas imagens contudo nao substitui o
profissional humano.

Espero que a |A reduza o tempo e melhores a qualidade de representacao.

Perdemos um tempo desproporcional na criagdo de imagens. E imagens muito realistas nao
tornam os profissionais melhores ou piores em suas competéncias, porém sao muito bem-
vindas nas apresentacgdes para que os clientes consigam compreender bem o projeto (ja que
nem todos conseguem ter uma boa leitura dos desenhos técnicos). Acho justo termos mais
tempo para investirmos em pesquisas de referéncias e em bons e mais completos
detalhamentos, e ter a |A para auxiliar com as imagens.

no momento ndo, ferramenta precisa melhor a qualidade e leitura de um projeto

Sim, ja que como profissionais da drea, utilizamos uma grande quantidade de imagens e
dados diariamente, desde o briefing as imagens finais tridimensionais

Quando vem utilizada ela joga a nosso favor. Principalmente em rapidez

Acredito que a |A ird reduzir o tempo de trabalho e facilitar os processos criativos. /

https://docs.google.com/forms/d/1dRIOPBHNcJaB3fJUJIJEMY-pUeSAeoleLPUAZYvGvid/viewanalytics 12/16
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Acredito que estamos tendendo para um futuro mais técnico em todas as esferas e ndo serd
diferente com a arquitetura

Acredito que seja uma ferramenta que otimize muito o tempo de trabalho dos arquitetos e
designers.

Acredito que a |A possa “lapidar” as imagens e trazer o projeto mais proximo da realidade

Com certeza, trazendo imagens mais realistas e possibilitando a insercao dos préprios
clientes dentro do projeto.

A |A ndo tem sentimento e pessoas se identificam com pessoas e nao com tecnologias.

A |A pode contribuir para melhor desenvelvimento e tornar as representagdes mais realisticas
e detalhadas

Prefiro pensar que é uma ferramenta de auxilio.

Acredito que se melhorar vai ajudar a somar muito e otimizar tempo, porém nédo acho que
substitua o ser humano

Gostei de usa-14 na parte de concepgéao, pois com os prompts certos consigo visualizar
minhas primeiras ideias. Mas para a fase de criagao, ja acho que ndo cabe. Surgem erros de
imagem e, por ndo ser fruto do pensando de um profissional capacitado, também apresenta
erros de projetos ou, simplesmente, ndo demonstra as melhores solugdes.

Sim, sem sombra de duvidas é uma excelente ferramenta para producao de imagens, desde
que haja algum artista/arquiteto muito bom e entendido por trés.

Vejo como um facilitador e potencializador nos projetos

Sim, mas ainda com limitagdes. Acredito hoje que as |A de geragdo de imagens tem um
potencial de aplicagéo claro na etapa de ideagéo (inicio do processo de projeto). Porém ainda
tem muitas limitagdes em aplicagdes em etapas avangadas, principalmente para representar
aspectos particulares, como elementos de solugdes tropicais.

Boa ferramenta para concepgao

A |A te ajuda a ter um norte na criagdo, pode ajudar com o bloqueio criativo mas néo deve ser
utilizada como um software principal para projeto ou render.

Com certeza. Auxilia tanto nos processo de criatividade quanto no upscale de imagens,
corregdo e edigdo, refinamento e insergcdo de modelos de visualizagéo.

A capacidade dos modelos de difuséo ja esta demonstrada. Melhorando a precisédo e sabendo
lidar com alucinagdes, acredito que virarao ferramentas produtivas.

4
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A |A generativa, como mecanismo produtor de elementos complementares como vegetacao,
entorno e ambiéncia externa, pode poupar tempo na geragao de imagens mais apresentaveis
aos clientes. Sou particularmente contra a geragéo de opgGes do proprio objeto arquitetdnico,
por acreditar que a maquina ndo tem o poder de sintetizar caracteristicas locais, desejos dos
clientes e restrigdes ambientais do projeto.

Imagens rapidas, controlada por textos, nos ajudam a demonstrar uma ideia com rapidez,
apresentar uma referéncia especifica no comego de um projeto de projeto. Eu vejo essa
ferramenta ndo como uma geracgdo no final do processo, mas no inicio, como uma expanséo
da nossa criatividade. Mas importante destacar que IA na arquitetura ndo e nao devem ser sé
imagens. A visdo Computacional tem que ser explorada em diversas estapas do processo.

Agiliza o processo e a testagem de solugdes

Elas podem ser usadas em momentos diversos dentro do processo criativo, com objetivos e
caracteristicas diferentes

E uma ferramenta fundamental e versatil para criacdo de esbossos projetuais. De futuro,
provavelmente, serd uma ferramenta até mesmo para criar projetos completos.

sim, a concepgao ganha um importante aliado a partir da coautoria dessa imensa base de
dados e conceitos, interativa e dindmica

Sim mas das que ja utilizei ainda precisam de melhoria para ndo descaracterizar o projeto.
Algo que acredito que va ser aprimorado em breve.

Acredito na IA como ferramenta para criagdo de imagens. Conhego algumas pessoas que ja
utilizam e, realmente, as imagens ficam como fotografias e o tempo para gerar a imagem eh
muito menor, se comparado ao V Ray.

Acredito que sim pois alguns plugins estdo evoluindo bastante para a renderizagéo final de
projetos.

Penso que através da criagao de imagens, podemos tornar os projetos mais realistas, o que
ajuda na melhor visualizagdo para os clientes.

SIM, a IA é uma potente ferramenta, capaz de gerar imagens ultra realistas de forma rapida e
precisa.

Mais uma vez enxergo como um facilitador do processo, mas que ainda precisa de um
profissional para avaliar os resultados finais e alimentar as coordenadas da forma correta
para conseguir o resultado esperado com uma performance e qualidade de alto nivel

Agilidade para a materializagéo da concepgéo projetual.

Podem também entregar ao usuario falsas solugdes , ja que a viabilidade técnica e
interpreta¢do de certas imagens e proporgoes, precisam ir além das solugdes visuais para /
configuragdo de um projeto .
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pode ajudar, mas € preciso uma analise criteriosa do que esta sendo apresentado

Acredito na potencialidade da ferramenta, porém néo corroboro com ela. Receio a falta de
autenticidade e singularidade que ela pode desenvolver na profissdo de arquitetura e
urbanismo e também no design de interiores.

Acredito sim

N&o tenho uma resposta muito concreta pois ndo é um assunto que cheguei a pesquisar
sobre.

Ela tem facilitado diversas dreas, entdo acho muito importante que o profissional se atualize
com novas tecnologias para melhorar a qualidade do trabalho.

Este contetdo néo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servico - Politica de
Privacidade

Google Formularios
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APENDICE B - Perguntas entrevista

UNIVERSIDADE ‘ﬁjf

FEDERAL DE Juiz peE FORA

Entrevista

1) Como vocé se interessou pelas pesquisas em inteligéncia artificial?
2) Quais ferramentas de IA utiliza ou ja utilizou?

3) Quais ferramentas achou que tem mais potencial de ser empregada na

representagao grafica no projeto de interiores?

4) Como vocé acredita que a |A vai impactar o campo da arquitetura? Quais
areas acredita que serdo mais afetadas?

5) Como acha que |A interfere no processo criativo de arquitetos e designers

de interiores?

6) Quais as possibilidades de aplicagéo da IA na representacdo gréafica no

projeto de interiores?

7) Quais as limitagbes de aplicagdo da IA na representacdo grafica no

projeto de interiores?

8) Quais questdes éticas e de direitos autorais envolvem o uso a IA?

O CEP avalia protocolos de pesquisa que envolve seres humanos, realizando um trabalho cooperativo que visa, especialmente, &
protegao dos participantes de pesquisa do
Brasil. Em caso de davidas, com respeito aos aspectos éticos desta pesquisa, vocé podera consultar:
CEP - Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos - UFJF
Campus Universitario da UFJF
Pro-Reitoria de Pés-Graduagéo e Pesquisa
CEP: 36036-800
Fone: (32) 2102- 3788 / E-mail: cep.propp@ufif.br
1
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ANEXO A - Parecer consubstanciado do CEP

@Q s off UNIVERSIDADE FEDERAL DE Plataforma
Sl J JUIZ DE FORA - UFJF asil

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Possibilidades e limitagdes da aplicagéo da inteligéncia artificial para a criacédo de
imagens para o projeto de interiores

Pesquisador: VANESSA LIMA MOTA

Area Tematica:

Versdo: 2

CAAE: 77969724.8.0000.5147

Institui¢do Proponente: Programa de Pés Graduagao em Ambiente Construido ( PROAC)
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6.791.404

Apresentacao do Projeto:

O projeto visa a investigar a utilizacdo da |A para a para a criagao de imagens para o projeto de interiores. A
pesquisa parte da seguinte questao: quais séo as possibilidades e limitaces da aplicacdo da |A no projeto
de interiores? O objetivo € compreender as possibilidades e limitagcdes do emprego da |A na representacio
de imagens para o projeto de interiores. A pesquisa € associada a area das Ciéncias Sociais Aplicadas,
subarea da Arquitetura e Urbanismo e configura-se como uma pesquisa de natureza qualitativa e
exploratdria. Sera realizada, primeiramente, uma revisdo de literatura, com o objetivo de
compreender o cenario sobre a |A, a criatividade, representagéo e sobre o projeto de

interiores. Com a finalidade de coletar dados que ndo sdo encontrados com a revisdo de literatura, a
pesquisa empirica incluira a coleta de dados com seres humanos, a realizar-se através da aplicacdo de
questionarios e entrevistas com arquitetos e/ou designers de interiores que utilizam ou j& utilizaram a IA.

Objetivo da Pesquisa:
Objetivo Primario: compreender quais sdo as possibilidades e limitagdes do emprego da IA na
representacdo de imagens para o projeto de interiores.

Objetivo Secundario: (i) Realizar uma revisao bibliografica sobre a |A, sobre a criatividade, representacao e
sobre o projeto de interiores; (ii) Por meio de uma pesquisa exploratdria,

Enderego: JOSE LOURENCO KELMER S/N

Bairro: SAO PEDRO CEP: 36.036-900

UF: MG Municipio: JUIZ DE FORA

Telefone: (32)2102-3788 E-mail: cep.propp@ufjf.or
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Continuagéo do Parecer: 6.791.404

utilizar alguns modelos de IA, buscando identificar as possibilidades e limitagdes encontradas no que tange
ao emprego no projeto de interiores. Compreender a insergdo dos emergentes modelos de IA como
ferramenta para os projetos de interiores,

os potenciais e os desdobramentos que pode trazer para a pratica e os processos de projeto em diversas
etapas; (iii) Por meio de uma pesquisa empirica, por meio dos questionarios e entrevistas com arquitetos e/
ou designer de interiores, compreender como a tecnologia da IA esta sendo empregada no campo da
arquitetura e do projeto de interiores.

Avaliacédo dos Riscos e Beneficios:

Os riscos da pesquisa sao caracterizados como minimos e relativos a possivel identificacdo dos
participantes. Os pesquisadores indicam quais as medidas a serem adotadas para mitigar tais riscos. Os
beneficios da pesquisa para os participantes sao estabelecidos como sendo apenas indiretos.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

O projeto esta bem estruturado, apresenta o tipo de estudo, ndo informa o nimero

previsto de participantes (mas justifica essa opgéo de forma adequada), critério de inclus&o, informa néo
haver critério de exclusdo apresenta e a forma de recrutamento. As referencias bibliograficas sao atuais,
sustentam os objetivos do estudo e seguem uma normatizagao. O cronograma mostra as diversas etapas da
pesquisa. O orgamento lista a relagdo detalhada dos custos da pesquisa que serdo financiados com
recursos proprios conforme consta no campo apoio financeiro.

Consideracgoes sobre os Termos de apresentacao obrigatoria:

O protocolo de pesquisa estd em configuragdo adequada, apresenta FOLHA DE ROSTO devidamente
preenchida,com o titulo em portugués, identifica o patrocinador pela pesquisa, estando de acordo com as
disposigées definidas na Norma Operacional CNS 001 de 2013 item 3.3 letra a; e 3.4.1 item 16. Apresenta o
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO em linguagem clara para compreensao dos
participantes, apresenta justificativa e objetivo, campo para identificagdo do participante, descreve de forma
suficiente os procedimentos, informa que uma das vias do TCLE sera entregue aos participantes, assegura
a liberdade do participante recusar ou retirar o consentimento sem penalidades, garante sigilo € anonimato,
explicita riscos e desconfortos esperados, indenizacdo diante de eventuais danos decorrentes da pesquisa,
contato do pesquisador e do CEP e informa gque os dados da pesquisa ficardo arquivados com 0
pesquisador pelo periodo de cinco anos, de acordo com as normas definidas na Resolugdo CNS 466 de
2012, itens: |V letra b; IV.3 letras a, b, d, e, f, ge h; IV. S letrad e XI.
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2 letra f. Apresenta o INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS de forma pertinente aos objetivos
delineados e preserva os participantes da pesquisa. O Pesquisador apresenta titulagdo e experiéncia
compativel com o projeto de pesquisa, estando de acordo com o que prevé o Manual Operacional para
CEPs. Apresenta DECLARAGAQ de infraestrutura e de concordancia com a realizagao da pesquisa de
acordo com a regulamentacgéo definida na Norma Operacional CNS 001 de 2013 item 3.3 letra h.

Recomendacdes:

Nao ha.

Conclusodes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:

N&o ha. Diante do exposto, o projeto esta aprovado, pois esta de acordo com os principios éticos
norteadores da ética em pesquisa estabelecido na Res. 466/12 CNS e com a Norma Operacional N°
001/2013 CNS. Data prevista para o término da pesquisa: 30/07/2024

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informagdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS DO _P | 02/04/2024 Aceito
do Projeto ROJETO_2292469.pdf 21:25:24
Projeto Detalhado / |PROJETODETALHADOVanessaMotalA| 02/04/2024 |VANESSA LIMA Aceito
Brochura 020424 .pdf 18:24:53 |MOTA
Investigador
Outros Questionariodissertacaointeligenciaartifiq 02/04/2024 |VANESSA LIMA Aceito
ialFormulariosGoogle.pdf 18:23:51 MOTA

TCLE / Termos de | TCLEentrevistalAVanessaMotaassinado| 02/04/2024 |VANESSA LIMA Aceito

Assentimento / .pdf 18:22:33 |MOTA

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de | TCLEquestionariolAVanessaMotaassina| 02/04/2024 |VANESSA LIMA Aceito

Assentimento / do.pdf 18:22:11 |MOTA

Justificativa de

Auséncia

Outros RoteiroentrevistalAVanessaMota.pdf 27/02/2024 |VANESSA LIMA Aceito

12:05:30  |MOTA

Outros CurriculodoSistemadeCurriculosLattesFr| 27/02/2024 |VANESSA LIMA Aceito
edericoBraidaRodriguesdePaula.pdf 11:57:34 |MOTA

Outros CurriculodoSistemadeCurriculosLattesV | 27/02/2024 |VANESSA LIMA Aceito
anessalimaMota.pdf 11:54:33 |MOTA

Folha de Rosto Folhaderostopreenchidaassinada. 27/02/2024 |VANESSA LIMA Aceito
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Folha de Rosto pdf 10:08:29 |MOTA | Aceito |

Situagao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:
Néo

JUIZ DE FORA, 27 de Abril de 2024

Assinado por:
lluska Maria da Silva Coutinho

(Coordenador(a))
Enderego: JOSE LOURENCO KELMER S/N
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