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Abstract

This dissertation investigates the photorealistic image of architecture as a highly realistic and
photography-like representation of architecture using computer graphics. The computer-generated
photorealistic visualization plays a unique role in project communication, serving as a tool for the
design process, mean of representation and presentation. The interdisciplinary nature of architecture,
design, painting, photography, and computer graphics is essential in addressing the complex
challenges associated with creating these images. The study, encompassing both practical and
theoretical approaches, explores the processes of lighting, materials, camera, and three-dimensional
modeling as fundamental elements in understanding the virtual environment in which architectural
simulations are photographed virtually. Examining the complexity and nuances of the photorealistic
image, one could argue that there are affinities with the act of designing architecture, as a type of
architecture of images. The study also examines the thoughts and issues arising from photorealistic

images within the context and practice of architecture.

Keywords: photorealistic architectural visualization, photography, computer graphics, computer-

generated image.



Resumo

Esta dissertagdo investiga a imagem fotorrealista de arquitetura como um meio de representacio
altamente realista e semelhante a4 fotografia de arquitetura, utilizando computacio grafica. A
visualiza¢do fotorrealista, gerada por computador, desempenha um papel tnico na comunicagiao do
projeto, sendo utilizada como ferramenta de processo, meio de representacdo e apresentagio. A
interdisciplinaridade entre arquitetura, desenho, pintura, fotografia e computacio grafica é relevante
para enfrentar os desafios complexos associados a criagdo destas imagens. O estudo, entre uma
abordagem pritica e tedrica, aborda os processos de iluminagdo, materiais, cimera ¢ modelacio
tridimensional como elementos essenciais na compreensao do ambiente virtual em que se insere a
simulacdo de arquitetura a ser fotografada virtualmente. Verificando a complexidade e nuances da
imagem fotorrealista, pode-se argumentar que existem afinidades com o ato de se projetar arquitetura,
numa espécie de arquitetura de imagens. O estudo também aborda as reflexdes e problematicas

decorrentes do uso das imagens fotorrealistas no contexto e na pratica da arquitetura.

Palavras-chave: visualizagdo de arquitetura fotorrealista, fotogratia, computacio grafica, imagem

gerada por computador.
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1. INTRODUCAO
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1.1. Tema

Esta dissertagdo tem como motivagao os experimentos profissionais e pessoais de criagdo de imagens
de arquitetura. Ha vontade de compreender e examinar o sentido destas expetiéncias ja realizadas
cuja complexidade parece sugerir uma espécie de arquitetura de imagens. Entre teoria e pratica,
assumimos que ¢ relevante a interdisciplinaridade da arquitetura com areas de tecnologia, fotografia
e artes visuais. E que com responsabilidade, damos resposta aos desafios complexos que o contexto

do mundo atual nos pede.

Na compreensio de imagem de arquitetura proposta por Patrik Schumacher, os desenhos
bidimensionais ndo representam fielmente a percecdo visual humana (Schumacher, 2012). Sio
abstracoes de um pensamento de geometria, em que ha cortes imaginarios e vistas impossiveis. Na
criagdo de uma imagem tridimensional de arquitetura feita por desenho, imagem digital, pintura a
6leo ou qualquer outra ferramenta, o projeto ¢ representado por construgido de perspetivas e
graficamente sdo construidas elevacdes com sombras projetadas e texturas para indicar o volume e
materialidade. O arquiteto assim consegue avaliar e testar a percecio visual do projeto, como uma
fotografia antes de sua construgdo. A aparéncia visual dos edificios e espagos sao ponto chave da

arquitetura: tanto os arquitetos como clientes demonstram interesse nesta previsdo, inevitavelmente.

Nas imagens digitais, a computa¢ao grafica utiliza o termo fotorrealismo quando se procura obter
uma representacao realista através da simulacdo de uma cimara virtual num modelo tridimensional.
Através dos calculos da interagdo entre material, luz e todas as condicionantes fisicas, todos os pontos
se parecem com fotografias de cenas reais. Ha experiéncias em que observadores nido conseguem
distinguir de fotografias tradicionais. Embora uma imagem digital possa vir a parecer-se como uma
fotografia, na verdade ¢é profundamente diferente, bem como uma fotografia é completamente

diferente de uma pintura. Esta distincio baseia-se sobretudo nas diferencas entre o digital e o

analogico (Wosk & Mitchell, 1994).

A partir do prefixo foto, o fotorrealismo tem como constituinte basica a luz. Por outro lado, em
arquitetura, a protagonista constituinte é sua matéria fisica que fornece solidez, resisténcia, dureza e
flexibilidade. Nesse sentido os materiais se provocam construtivamente: sao suas superficies,
interagdes com a luz e a envolvente que formam a imagem da arquitetura (Alberti, 1999). Nesta
dissertagdo, buscamos o entendimento de arquitetura de Leon Battista Alberti como melhor forma
que atravessa seus aspetos visuals — entre pintura e matéria fisica. Para Alberti, a pintura é a mais
poderosa forma de representacao da realidade, pois é capaz de representar todas as distancias e

materiais, incluindo superficies transparentes de agua, vidro e nuvens. Trazemos estes raciocinios da
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pintura para ajudar a compreender os aspetos visuais da imagem de arquitetura, mesmo que a

dissertagdo escolha como ferramenta protagonista a computagio grafica.

As imagens geradas por computadores, através da computagdo grafica, sio capazes de representar
eventos que nunca ocorreram. E por isso, progressivamente, a manipulagdo de imagem digital foi
sendo vista como transgressora por se desviar do regime da verdade fotografica. A verdade visual,
portanto, € a vigilancia e interpretacio da ambiguidade entre os discursos visuais de fatos registados
e a construgdo da imaginacdo. A imagem que ¢ visualmente verdadeira, constréi a imagina¢io
coerentemente e obedece as leis da realidade, como se fosse um fato registado (Wosk & Mitchell,
1994). Por exemplo, na pratica, uma imagem pode se parecer com uma fotografia, mas se seus objetos
representados ndo obedecerem as leis da fisica como a gravidade, a verdade visual ¢ rompida. Logo,
muito embora seja possivel criar representagdes de cenarios surreais — como em fic¢io cientifica —
ndo estdo a servigo da arquitetura e da pratica do arquiteto, que é o ponto central desta dissertacio.
Para nossa pratica de imagens em questio, torna-se o desafio a ser vigorosamente superado dentro
de nossas imagens evitar a fic¢do e obedecer a coeréncia, precisao e honestidade arquitetonica. De tal

modo, teremos uma imagem que existe a servico da arquitetura.

E incontornavel sublinhar que estas imagens manipuladas fazem parte de um contexto da era da
informacio e da nova realidade digital. Esta realidade composta por bits ao invés de atomos
ressignifica completamente o mundo fisico e todas as suas condi¢des estabelecidas (Picon, 2004).
Quando criamos o mundo digital, nos movemos para uma segunda realidade, de tal maneira que a
imagem da arquitetura possa ser um espaco a ser interpretado. Ademais, entre os conceitos de ilusio
e simulacdo que dio corpo e argumentam a dissertacdo, qualifica-se a propria arquitetura como
fotorrealista. Provoca-se que uma imagem de arquitetura possa ser a propria arquitetura: uma
arquitetura fotorrealista. Este termo é o convite para observar a imagem de dentro para fora.
Podemos fazer da imagem um projeto — e pensar, articular, desenhar como tal. Defende-se uma
criacdo de imagem de arquitetura que nio seja apenas fotorrealista, mas igualmente util, bela e sélida

como uma arquitetura construida fora da imagem se propoe a set.
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1.2. Objeto

O objeto central desta dissertacdo é a visualizacdo fotorrealista de arquitetura, que consiste na
elaboracio de representacdes digitais altamente realistas e detalhadas de projetos de arquitetura. Tais
imagens ambicionam imitar a aparéncia de fotografias verdadeiras, recorrendo a técnicas sofisticadas
de iluminagao, texturizacdo e modelag¢io tridimensional. O fotorrealismo possibilita que os arquitetos
apresentem os seus projetos de forma mais persuasiva e realista, sendo utilizado como meio de
comunica¢io no ambito da industria da arquitetura, em relacdo a projetos que poderdo ou nio ser
concretizados futuramente. Estas imagens desempenham diversas func¢oes, tais como ferramentas de
processo do arquiteto, instrumentos em concursos de arquitetura, meios de apresenta¢io de projetos

a clientes e outros propositos relevantes (Patrick Shumacher, 2012).

A imagem fotorrealista de arquitetura integra-se na categoria de visualizacdo de arquitetura. Esta é
definida como a representacio grafica de um projeto com o intuito de transmitir a aparéncia e a
intenc¢do da arquitetura aos clientes, colaboradores e outros intervenientes. A visualizacdo pode ser
concretizada através de esquissos, modelos fisicos, representagdes digitais ou outras técnicas de
representac¢do, a facilitar a compreensio do projeto e de suas caracteristicas, bem como apoiar a

tomada de decisdes durante o processo de projetar (Hovestadt, 2020).

A imagem fotorrealista de arquitetura enquadra-se também no dominio das imagens geradas por
computador, comumente denominadas com a sigla CGI que tem origem no termo da lingua inglesa
computer-generated imagery. Estas imagens sdo representacdes visuais elaboradas mediante o uso de
software informatico de computagdo grafica. As imagens geradas por computador podem variar em
termos de realismo e detalhe, desde abstracoes estilizadas, imagens rudimentares e pouco realistas,
até representacoes altamente fotorrealistas. Ademais, sdo aplicadas em inumeras inddstrias, desde o

cinema até aos videojogos (Hovestadt, 2020).

O processo de renderizagio, ou na lingua inglesa rendering, conforme explanado por Fernando Lisboa,
consiste no simples processo de geracio de uma imagem a partir de um modelo tridimensional,
utilizando algoritmos e técnicas computacionais para simular iluminagdo, sombras, reflexos e texturas
(Lisboa, 1997). O termo rendering tem sua origem no latim — reddere, que significa na lingua inglesa
traduzir, performar ou construir. O significado tem evoluido até hoje e é mais associado a producio

de imagens digitais, as quais envolvem uma ferramenta digital de renderizacao (Hovestadt, 2020).

Entre alguns significados de fotorrealismo, podemos compreender em primeiro lugar como o
movimento artistico que replica a aparéncia da realidade com precisido e detalhamento. Surgido na

década de 1960 na pintura e na arte, o movimento fotorrealista se dedica a reproducao de detalhes
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como texturas, cores, iluminacdo e sombras, com o objetivo de criar representa¢des visuais
indistinguiveis de fotografias auténticas (Meisel, 2013). Com o progresso das tecnologias digitais, o
fotorrealismo significou também a criacdo de imagens geradas por computador em dreas como
cinema, videojogos, arquitetura, design, publicidade, efeitos visuais e animacdo, recorrendo a
algoritmos e técnicas computacionais avancadas para simular aspectos realistas e gerar imagens

digitais convincentes.

Nesta dissertaciio, optou-se por delimitar o objeto principal estritamente na visualizagdo fotorrealista
de arquitetura devido a sua especificidade e foco no realismo que se assemelha a fotografia. Este
termo permite uma abordagem mais precisa e adequada ao tema central do estudo, enfatizando a
importancia da visualizacio, simulagdo e predi¢do que ¢ fotorrealista e convincente, no contexto e a

servico da arquitetura.

Ademais, a visualizacio de arquitetura ¢ um termo muito abrangente, que engloba diversas técnicas
de representacio, nio se restringindo apenas ao fotorrealismo. Ja o tema de fotorrealismo pode
abarcar um amplo espectro de aplica¢des, ndo estando unicamente relacionadas com a industria de

arquitetura.

Ao delimitar o objeto como visualizacio fotorrealista de arquitetura, esta dissertagdo dedica-se
especificamente no estudo e analise da produgdo de imagens de arquitetura com elevado grau de
realismo e detalhe, explorando as técnicas e metodologias utilizadas neste campo. Esta op¢ao permite
uma investigacdo aprofundada e rigorosa do tema proposto, contribuindo para um maior
entendimento das questdes relacionadas a pratica do fotorrealismo na arquitetura e do seu papel na

comunica¢io e promogao dos projetos arquitetonicos no mundo contemporineo.
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1.3. Objetivos

Esta dissertacdo tem como objetivo principal explorar a relevincia da visualizagao fotorrealista na
pratica da arquitetura. O foco principal é compreender por que usamos imagens extremamente

realistas para representar projetos arquiteténicos e qual o proposito desta abordagem especifica.

Além disso, ha o objetivo de compreender a linguagem visual presente nas representacoes
fotorrealistas de arquitetura. Isso envolve descobrir quais caracteristicas e técnicas o fotorrealismo
utiliza para criar imagens que parecem tao reais, a ponto de estimularem nossa imaginacdo ou até nos

fazerem questionar se sio fotografias genuinas.

Outro objetivo importante é desenvolver uma cultura visual critica e avaliar as representacoes
fotorrealistas na arquitetura. Isso significa aprender a escolher quais imagens sio mais uteis,
esteticamente agradaveis e relevantes para o propésito. Também pretendemos entender como as

imagens nos transmitem mensagens e significados relacionados a arquitetura.

Uma parte decisiva deste estudo também ¢é considerar como a comunicagio visual por meio de
imagens fotorrealistas pode afetar a credibilidade da representacio da propria arquitetura. Ha a
vontade de descobrir até que ponto podemos confiar nessas imagens para interpretar um projeto uma
vez que existem debates sobre se essas imagens podem as vezes simplificar demasiado a complexidade
da realidade ou se as imagens podem até mesmo parecerem mais como entretenimento do que

representagdes precisas.

Por fim, investigaremos como o fotorrealismo se relaciona com a pratica da fotografia na arquitetura.
Se faz necessario compreender como o conhecimento de técnicas fotograficas pode ser aplicado para
a criacdo de imagens fotorrealistas de arquitetura. Serd exposto temas sobre composi¢do, angulos de

cimara e iluminacdo para aprimorar a qualidade dessas representacSes.
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1.4. Metodologia

A metodologia adotada neste estudo se inicia com a coleta e interpretacdo bibliografica. Esta fase
serve para a constru¢ao de um repertorio sélido que é a base para a elaboragio da dissertagio. Através
da selegio, estudo e interpretagdo criteriosa da bibliografia relevante, estabelece-se o alicerce para os

ar gumentos .

Seguimos com a apresentacio de uma revisio histérica e critica da imagem na arquitetura. Realiza-se
uma curadoria das referéncias visuais de arquitetura que atravessam a historia para classificacdo destas
referéncias com base em critérios como problematicas abordadas, técnicas utilizadas e contextos
histéricos pertinentes. A partir desta categorizacio ¢ construida uma narrativa histérica que explora
as implicacoes da imagem na arquitetura, com foco nas visualizagdes fotorrealistas. Analisa-se as
origens, usos e evolucdo dessas imagens, bem como os motivos que impulsionaram sua ctiagdo a

compreender assim como tém sido aplicadas ao longo do tempo.

Depois desta etapa, avanga-se para a experimentacio e criagio de imagens fotorrealistas para a
explanacio de seus conceitos. Com o intuito de compreender a imagem fotorrealista, opta-se por
uma abordagem pratica. Com um projeto de arquitetura selecionado como ponto de partida,
apresentam-se os conceitos e técnicas essenciais. O processo criativo é documentado desde a
concecio até a criagdo final, e incluird uma comparacio entre as imagens resultantes e as fotogratias

de referéncia.

Como etapa final, se faz a reflexdo e problematizacio do papel da visualizacio fotorrealista na
arquitetura. Para atingir uma compreensdo critica sobre a relevancia dessas imagens, esta etapa

incorpora uma analise que usa a bibliografia selecionada como fonte de reflexio e motivacio.
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2. CONTEXTUALIZACAO HISTORICA
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2.1. Desenho

Os desenhos bidimensionais nao representam fielmente a perce¢do visual humana (Schumacher,
2012). Sao abstracSes de um pensamento de geometria, em que ha cortes imagindrios e vistas
impossiveis. Logo, as imagens em perspetiva de arquitetura sdo trepresentacdes de um espago
tridimensional, numa superficie bidimensional. Tal representacio do espaco tridimensional usa
inevitavelmente as regras da perspetiva, que derivam de um conjunto de preceitos da geometria
descritiva que podem ser desenhados tanto manualmente, como calculado através de processamento

digital em computadores.

Na histéria da arte e arquitetura, um importante arquiteto e tedrico de arte que nos apresenta a
perspetiva é Leon Battista Alberti no século XV. Muito sumariamente, Alberti definiu as imagens de
perspetiva como o desenho deixado num plano por uma pirdmide de raios visuais que o intersectam.
As imagens de Alberti, portanto, sao impressoes feitas por luz e pela prépria natureza. Em sua teoria,
o pintor deve escolher o ponto de vista e a o centro da construcio da perspetiva, e quando completo,
cada ponto do desenho é matematicamente determinado. Dadas as mesmas condi¢des geométricas
do mesmo espago, qualquer artista que siga as regras de perspetiva de Alberti fardo o exato mesmo
desenho. Quando o desenho ¢é criado, cada ponto do objeto tridimensional vai ser traduzido em um
ponto no plano do desenho, e esta tradugio ¢ feita vice-versa em todas as proje¢des. A construcdo
dos desenhos de Alberti é pura operagdo matematica a partir dos pardmetros geométricos fornecidos
e também replicaveis infinitamente, a gerar sempre os mesmos resultados, ndo importa quem faca.
Esta dindmica pode ser transposta para o sistema digital: qualquer computador, dados os mesmos
pardmetros geométricos, também podem gerar os mesmos resultados. Esta ideia basica é o que da
substancia ao processo da transformacio do espaco tridimensional em imagem bidimensional (Carpo,

2018).
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2.1.1. A tradugio de informacgio tridimensional para bidimensional

Leon Battista Alberti descreve detalhadamente na obra De Pictura em 1435 como representar o mundo
tridimensional em uma superficie bidimensional através do método denominado por janela.
Nenhuma versdo desta obra escrita por Alberti foi ilustrada — a primeira mengdo em desenho que se
tem a partir da ideia da janela de Alberti foi publicada no livto Daurer's Underweisung der Messung em

1538 (figura 1).

O método de Alberti consiste em tragar um grande quadrado na superficie a ser desenhada e
determinar a dimensio da figura humana na pintura (Alberti, 1999, p. 30). A dimensio desta figura é
entio dividida por trés, formando uma grelha composta por linhas paralelas e ortogonais, semelhante
a um papel quadriculado. Diante do pintor esta a denominada janela, que ¢ uma metafora para um
véu ou papel manteiga. A janela, portanto, fica posicionada em frente ao objeto ou paisagem a ser
representada, contendo a mesma matriz desenhada no papel. Assim, tanto o objeto observado quanto

a pintura parecem possuir a mesma escala (Alberti, 1999, p. 40).

Nessa janela, todos os raios de luz conectados entre o observador e o objeto sdo intercetados e seus
pontos identificados e tracados, criando uma grelha para a pintura que pode ser transferida ou
reduzida em escala. As imagens formadas no método de Alberti sio cépias exatas da realidade,
semelhantes as fotografias. No entanto, na época, a tecnologia nio permitia o registo imediato dos
raios visuais no véu ou papel manteiga, entdo Alberti precisava regista-los manualmente, como se

pintasse uma fotografia.

Alberti ndo especifica a quantidade de linhas horizontais ou verticais na grelha, mas o seu método ja
demonstrava uma abordagem tecnoldgica, eficiente e precisa na reproducio tridimensional em
bidimensional. Se a grelha contivesse mais linhas e quadrados cada vez menores, os quadrados se
transformariam em pontos, semelhantes aos paxels. O resultado seria uma matriz numérica ou um

arquivo digital, com pontos mensuraveis atribuidos a cores especificas (Carpo, 2013).

Nesta estratégia da janela de Alberti, cada quadricula da grelha é uma informacao objetiva. O sistema
estava pronto para uma sequéncia légica, e a sua digitalizacdo seria possivel se naquela época existisse
um processamento digital. 500 anos depois, somos capazes de processar imagens de forma analoga a

janela de Alberti.
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Figura 1. Underweysung der Messung, Albrecht Durer, 1538.
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2.2. Pintura

De acordo com Alberti, a pintura é a arte que melhor apresenta e representa a arquitetura porque
exibe todas as geometrias e materiais, incluindo os transparentes — como a dgua, o vidro ou as nuvens.
Pintores imitam o aspeto visual da natureza e a pratica da pintura pede um conhecimento intelectual
de perspetiva para compreender como os raios de luz incidem sobre as superficies. Em contraste, os
escultores poderiam ser considerados como artistas menos intelectuais por se resumirem num
trabalho mecanico, em que seus trabalhos se faziam em permanecer cobertos de poeira de marmore.
Mas, quando se fala em representagdo de anatomia, é de se admitir que a escultura tenha uma
representagdo mais realista da natureza quando o objeto de reprodugio é o corpo humano (Albert,

1999, p. 106).

Alberti também insinua que a beleza da arquitetura nasceu da pintura. Ea arquitetura que pede em
empréstimo a pintura muitos elementos, em que primeiro eram imaginados em obras pintadas ¢ s6
depois construidas. Segundo Alberti, 0 arquiteto ‘tomou do pintor as arquitraves, as bases, os capitéis,
as colunas, fachadas e outras coisas que tais. Todos os fundidores, escultores, todos os ateliés e as
artes todas se pautam pela régua e arte do pintor. Talvez ndo se encontre arte de algum valor que ndo
tenha vinculos com a pintura, de tal forma que se pode dizer que toda beleza que se encontra nas
coisas nasceu da pintura” (Alberti, 1999, p. 103). Ao traduzir este pensamento para as praticas atuais,
nos questionamos se hoje a melhor arte que apresenta e representa a arquitetura ¢ a imagem gerada
por computador com qualidade fotorrealista, uma vez que sdo nestas imagens em que primeiro sao
imaginados os elementos de arquitetura com extrema precisao e s6 depois estes elementos sio

construidos.
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2.2.1. A pintura de arquitetura como um espago a ser interpretado

A intersec¢do entre a pintura de arquitetura e os espagos que abrigam a prépria pintura originou uma
multiplicidade de tipos e estilos de imagens. Durante o Renascimento, algumas destas imagens eram
tdo impactantes que permitiam expandir os espacos por meio de ilusdes de perspetiva,

transformando-os em ambientes virtuais.

Na sua criagio muito sofisticada de efeitos de perspetiva em 1511, na Loggia de Galatea na Villa
Farnesina, Baldassare Peruzzi se tornou um renomado especialista em pintura perspética de
arquitetura, numa qualidade em que a o espago fisico ¢ ampliado através do efeito provocado na
pintura (figura 2). Mais que uma arquitetura realista pintada sobre os frescos, ¢ como se fosse o

préprio espago a ser ampliado (Carpo, 2008).

Para outros casos, a imagem realista pdde ser a prépria solugdo de arquitetura. Neste projeto da
Chiesa di Santa Maria Presso san Satiro, o arquiteto Donato Bramante criou uma ilusdo em que o
altar seria uma profundidade virtual no fresco da parede, em que pilares e elementos arquiteténicos
sdo distorcidos para criar a ilusdo. Nao havendo espaco disponivel para se criar arquitetonicamente
um espago de altar, a imagem serviu como ilusdo para resolver este problema (figura 3). Bramante

tratou a imagem de arquitetura como a propria arquitetura.

Bramante e Peruzzi evidenciam a interdisciplinaridade entre imagem e arquitetura, demonstrando um
dominio meticuloso da matemética da ilusio e da perspetiva, fundindo assim a realidade
bidimensional com a tridimensional. Essas ambiguidades sugerem que uma imagem de arquitetura
extremamente realista possa ser encarada como uma extensio da prépria arquitetura. E possivel
aplicar estas ideias e nuances na pratica atual, ao criar imagens como espagos proprios a serem
interpretados. Apesar das ferramentas e métodos de produ¢io serem completamente distintos, as
imagens geradas por computador de qualidade fotorrealistas também criam representacoes ilusorias

e ambiguas.
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Figura 2. La Sala Delle Prospettive, Baldassare Peruzzi, 1508-1511.

Figura 3. Nave Central da Chiesa di Santa Maria presso San Satiro, Donato Bramante, 1476-1482.
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2.2.2. As nuances nas pinturas: entre o real e o imaginario

As pinturas de arquitetura podem transmitir uma atmosfera e uma composi¢do que estimulam a
imagina¢do a0 mesmo tempo que respeitam o rigor do edificio. Na busca pela fidelidade a arquitetura,
a perspetiva é considerada como a forma mais eficiente de representagdo, conforme sugerido por
Alberti. Por outro lado, a fim de exemplificar as pinturas que provocam a imaginacio, utilizamos

como referéncia o pintor Giovanni Antonio Canal, mais conhecido como Canaletto.

Andrea Palladio descreve o projeto para o concurso da ponte de Rialto no capitulo XIII de I guattro
libri dell’architettura, publicado em 1570 (figura 4). Em 1587, varios arquitetos submeteram projetos
para este concurso e no final, foi selecionado o projeto do arquiteto Antonio da Ponte (Baetjer, 1989).
Canaletto, pintor italiano célebre pelas suas paisagens urbanas de Veneza, baseou-se rigorosamente

nos desenhos de Palladio para criar uma pintura em homenagem ao arquiteto.

Neste caso, podemos perceber, a primeira vista, como ocorte a transposicao de desenhos em plantas
e alcados para uma representagio tridimensional, levando em conta sombras, cores e texturas dos
materiais (figura 5). A vista do Grande Canal de Veneza ¢ realista e mostra a inser¢io do projeto no
contexto envolvente de forma adequada. A atual técnica de produzir uma visualizagdo fotorrealista
tem muita semelhanca com o processo representacio de Canaletto para o projeto de Palladio: a partir

de plantas e alcados, criamos uma imagem realista com profundidade e informagao tridimensional.

A precisio que a arquitetura ¢ representada faz de Canaletto um dos maiores pintores de Veneza do
século XVIII. Ao capturar com realismo a luz, a sombra e a atmosfera das cenas urbanas de Veneza,
o pintor também acrescentava nuances curiosas e estimulantes as suas imagens. A sua perspetiva, pot
exemplo, ¢ tio diminuida que somente seria visivel com recurso de um telescopio. Na pintura de
Canaletto, ha um tnico ponto de fuga na linha do horizonte, e a cena urbana é retratada com luz

solar intensa e sombras contrastantes, quase num drama teatral (Baetjer, 1989).

Esta mistura do real e do imaginario que Canaletto vigorosamente nos provoca ¢ uma harmonia
visual mais que uma pragmatica e burocratica pintura de observacao. Ou no caso, o que poderia ser
uma observagio, ja que o edificio nunca esteve 1a. As pinturas de Canaletto, como muitos outro de
seus pintores contemporineos, como Giovanni Battista Piranesi, nos provoca que nossas imagens de
arquitetura possam ter subtilezas e simular junto a sua informagao, uma atmosfera, uma composicao

que toca no imaginario e a0 mesmo tempo obedece ao rigor do objeto de arquitetura.
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Figura 4. Projeto para a Ponte de Rialto em Veneza, Andrea Palladio, 1570.

Figura 5. Pintura do projeto Palladiano para a Ponte de Rialto em Veneza, Canaletto, 1742.
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2.3. Fotografia

A fotografia ¢ a filha da pintura. Para os historiadores da arte, hd uma grande sobreposicdo de pintura
e fotografia entre 1780 e 1850, em que fotografias e pinturas partilhavam das mesmas abordagens e
experimentos em relacdo a luz. A camara fotografica como a conhecemos hoje teve inumeras
evolugoes e transformagdes, principalmente como era capturada a luz e registada em uma superficie.
Portanto esta nio foi uma invencio linear, houve diversos experimentos em simultineo sobre o
mesmo tema. O processo quimico para o registo de imagens que estamos familiarizados hoje ¢é

atribuido ao francés Joseph Nicéphore Niépce (Hockney, 2010).

A origem da fotografia mais remota, entretanto, remete a cimara obscura, um fenémeno 6tico natural
observado por Aristételes desde o século IV a.C. Muito resumidamente, nada mais é que um pequeno
orificio no qual a luz atravessa do exterior muito claro com muita luz, para o interior de um quarto
escuro. Nisto, uma imagem invertida é projetada na parede oposta ao orificio, e seu tamanho vai
afetar na nitidez do foco e do brilho da imagem projetada (Hockney, 2001). Inclusive, ha um debate
que questiona se o préprio Canaletto usou ou nio um instrumento como a cdmara obscura na

producio de suas pinturas ao decalcar a imagem projetada sobre a tela de pintura (Steadman, 2022).

Quanto a etimologia de fotografia, o prefixo foto tem origem no grego photos e significa luz. A partir
deste prefixo, surgem palavras como a fotografia e a fotocolagem. A luz é, portanto, o conceito

primordial para a compreensio do fotorrealismo e da fotografia.
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2.3.1. A fotografia de arquitetura como linguagem de comunicagéo

Um movimento de fotografia sistematizou o que conhecemos hoje como a linguagem de publicacao
de fotografia de arquitetura em revistas e editoriais, numa abordagem direcionada especificamente ao
objeto construido. Ezra Stoller foi pioneiro nesta linguagem e foi reconhecido ja durante seu percurso
profissional, tendo suas fotografias publicadas em indmeras revistas de arquitetura em meados do
século XX. Seus enquadramentos e pontos de vista muito préximos do edificio criam em suas

fotografias uma leitura e percecdo muito clara do espago.

A fotografia de Ezra Stoller para um projeto de Frank Lloyd Wright (figura 6) exemplifica a riqueza
informativa e a diversidade de composi¢ces estimulantes que podem ser exploradas, respeitando e
interpretando a visdo do arquiteto. A imagem guia o observador por um percurso, com elementos
que sugerem profundidade e tridimensionalidade, além de contextualizar a rela¢do da arquitetura com
o ambiente circundante. Ao olhar a imagem atentamente e percortrer por sua geometria, quase que

estamos na visao imaginativa do arquiteto ao desenhar as curvas.

Balthazar Korab por sua vez fotografa uma arquitetura sob um ponto de vista muito objetivo e
descritivo (figura 7). Suas imagens sio muito claras e descrevem a arquitetura e sua forma muitas
vezes em angulos frontais em paralelo. A simetria ¢ um ponto de fuga ajuda a compreender a
arquitetura de modo que podemos desenhar um al¢ado s6 ao ver a fotografia. Perante ao projeto de
Ludwig Mies van der Rohe, a camara tem uma longa exposi¢ao. Isto significa que os feixes de luz dos
carros que passaram tiveram uma longa captagio da luz pelo sensor fotografico, fazendo com que os
objetos em movimento tenham ficado em manchas, o que também a acaba por remover as pessoas
e deixar a imagem limpa de objetos dinamicos. Esta estratégia traz o destaque para os elementos

estaticos, que ¢é a arquitetura.

A atmosfera de Balthazar Korab nido ¢ retratada por acaso. Na fotografia, ha um primeiro plano
formado pela caixa inferior e o arranha céu muito alto ao fundo, que a medida que se sobe, vai
mesclando com a atmosfera presente, quase a juntar-se com as nuvens. A atmosfera de luz nos recorre
a atmosfera imaginativa, no ¢ claro o horario do dia ou da noite em que esta fotografia foi tirada,
pois a0 mesmo tempo em que vemos o edificio com iluminagio artificial muito forte, ha um clardo
diurno ao fundo. Este jogo cria um tempo surreal e imaginativo, mas nos traz informacao descritiva

a obra de Ludwig Mies van der Rohe e vemos claramente a quadricula rigorosa do projeto.
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Figura 7. Fotografia de Balthazar Korab para o projeto Toronto Dominion Center de Ludwig Mies van der Rohe, 1973.
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Na linguagem fotografica de arquitetura, o tempo é como uma dimensio extra, além do espago a ser
representado. Muitas vezes nas fotografias de arquitetura hd a auséncia de pessoas, numa limpeza
estética como se o edificio estivesse imaculado e fizesse parte de um cendrio quase niao humano. F
Julius Schulman que na segunda metade do século XX até a década de 1990 vai trazer uma linguagem
fotografica em que o tempo faz parte da fotografia, através da insercio calculada e minuciosa de

pessoas.

Ao fotografar figuras humanas a transitarem pelos espacos, Julius Schulman retrata o estilo de vida e
a forma como se vivia no tempo em que a fotografia foi capturada (figura 8). Nao apenas fotografa
a arquitetura, mas o que se passa neste edificio, de forma a vender uma maneira de viver, e inclusive,
a vender a arquitetura ou o empreendimento imobilidrio. Esta estratégia nos da pistas e vai de
encontro a um dos grandes objetivos da visualizagdo fotorrealista, justamente o convencimento do
projeto de arquitetura em frente ao publico e ao cliente. A figura humana traz uma narrativa que o
arquiteto quer contar, como uma histéria de acordo com o clima, o horario do dia, a presenca de uma

familia, jovens, ou uma crianga a brincar.

Lucien Hervé ¢ outro fotégrafo relevante que conta histérias em suas imagens, numa relacio ainda
mais estreita com a arquitetura. Colega muito préximo de Le Corbusier, era o fotégrafo pessoal do
arquiteto que conseguia capturar a estrutura da obra e seus materiais. Entretanto, seus
enquadramentos eram mais reduzidos, muito mais préximas das superficies, a criar composicdes bem
mais abstratas e fotografias ditas como menos comerciais. Na fotografia (figura 9), o jogo de luz e
sombra cria uma histéria, com uma garota a passar num espago acima que nos sugere que O piso

superior é acessivel, além de estimular a imaginagao e se narrar uma historia.

Estas diversas linguagens de fotografia nas publicaces de média de arquitetura sistematizaram-se,
até chegar as imagens que os arquitetos constantemente veem ¢ registam hoje. Paradoxalmente, estas
fotografias ostentam uma perfeicio que ndo corresponde a realidade por talvez buscar uma estética
muito pura, limpa e quase de modo a reconfigurar o existente. Hoje os fotégratos contemporaneos
continuam a evocar a atmosfera imaginativa e bebem de estratégias dos cldssicos fotégrafos de
arquitetura do século XX. Esse estilo de fotografia, ou linguagem visual, é o que da dire¢do a muitas
visualizagbes fotorrealistas. Ha casos de publicacdes de projetos em que a fotografia do projeto ja
concretizado e a visualizacdo fotorrealista do projeto confundem-se, e ¢ justamente esta inten¢ao que

funciona a servigo do arquiteto e sua obra.
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Figura 8. Fotografia de Julius Schulman para o projeto Stahl House de Pierre Koenig, 1960.

Figura 9. Fotografia de Lucien Hervé para o projeto La Maison Radieuse de Le Corbusier, 1954.
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2.3.2. A manipulagio da fotografia como forma de representagio de arquitetura

A fotografia pode ser manipulada, recortada e recriada para criar imagens de arquiteturas ainda nao
construidas. A pratica mais conhecida de fotomontagens sdo definitivamente as de Ludwig Mies van
der Rohe na primeira metade do século XX. A primeira fotomontagem do arquiteto que se tem
noticia é para o concurso de Bismarck de 1910 em que foi criada uma imagem convincente através
de uma sofisticada manipulacdo fotografica (figura 10). A maquete foi cuidadosamente fotografada
de um angulo abaixo para manter a mesma perspetiva da foto de base do local. As técnicas de Ludwig
Mies van der Rohe foram precursoras em mesclar graficamente uma ainda ficgdo do projeto a ser ou

nio construido com a realidade.

As praticas de Ludwig Mies van der Rohe influenciaram arquitetos modernos, e nos anos de 1960
houve uma releitura no discurso da fotomontagem em inimeras praticas de arquitetura vanguarda.
Archigram, Superstudio, Archizoom foram alguns gabinetes e grupos de arquitetos que rearranjaram
de certo modo esta representacio, a explicitar mais o abstrato que o real, tal como Ludwig Mies van
der Rohe aos ultimos anos de sua carreira fazia. Estas praticas sdo revisitadas até hoje e muitas
representagdes sao mais lddicas e abstratas em composi¢do, ao invés de serem uma tentativa de

captura fotografica que remeta a um rigoroso fotorrealismo (The Museum of Modern Art, 1947).

A pratica atual da visualizagdo de arquitetura pode utilizar fotografias do contexto existente como
uma parte da imagem. Para que a inser¢do pareca realista, ¢ importante garantir que as proporgoes,
dimensdes e perspetiva estejam coerentes entre a imagem gerada pelo computador e pela fotografia.
Esta técnica nio ¢ muito diferente do que ja era feito anteriormente, quando os arquitetos faziam as
fotocolagens entre fotografias analégicas e esquissos (figura 11). Assim, passou-se a utilizar imagens
geradas por computador e soffwares de edicdo de foto para automatizar a mesma técnica e torna-la

muito mais rapida e eficiente (Hovestadt, 2020).
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Figura 10. Colagem de fotografia para o projeto do Monumento Bismarck de Ludwig Mies van der Rohe, 1910.
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Figura 11. Colagem de fotografia para o projeto do arranha céu em Friedrichstrasse de Ludwig Mies van der Rohe, 1921.
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2.4. Imagem gerada por computador (CGI)

A mudanga de paradigma do analégico para o digital alterou radicalmente a maneira de se criar e
manipular imagens de arquitetura. Uma imagem gerada por computador ou na sigla CGI, do inglés
computer-generated imagery, é a criagdo de imagens, animagbes e efeitos visuais por meio de computacio
grafica. O termo CGI foi adotado nos anos de 1970, quando a técnica comegou a ser usada na
industria cinematografica. Desde entdo, este tipo de imagem se tornou ferramenta amplamente
utilizada em diversas areas e hoje ¢é plataforma pela qual criamos as imagens fotorrealistas de

arquitetura.

As imagens geradas por computador tiveram em seu inicio abordagens similares a0 método da janela
de Alberti, desta vez recorrendo ao processamento computacional. As primeiras imagens geradas por
computador eram como desenhos formados apenas por linhas, sem superficies, luzes ou cor. Sua
origem vem da ciéncia da computagio grifica, quando Ivan Sutherland criou seu experimento
chamado de Sketchpad em 1962, que foi a raiz de todos os programas de desenho assistido por
computador. O programa foi projetado para permitir que os usudrios desenhassem objetos
geométricos simples em um ecrd usando uma caneta de luz e uma espécie de fablet, e entio
manipulassem esses objetos por meio de comandos de computador (figura 12). O Sketchpad foi
revolucionario em sua época, pois permitia que os usuarios criassem imagens vetoriais em tempo real,

algo que nunca havia sido feito antes em um computador (Hovestadt, 2020).

O Sketchpad lancou as bases para tudo o que se seguiu, até os soffwares de desenho de arquitetura que
os arquitetos usam hoje. E aqui que comeca a evolugio em direcio ao fotorrealismo e
indiscutivelmente forma-se uma interdisciplinaridade entre desenho assistido por computador e
imagens geradas por computador, entre bidimensionalidade e tridimensionalidade. De facto, varios
tipos de imagens geradas por computador e desenhos assistidos por computador partilham dos

mesmos conhecimentos e métodos, em que tomam como base a ciéncia da computagdo grafica.
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Figura 12. Sketchpad por Ivan Sutherland, 1962.
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2.4.1. A origem da imagem gerada por computador através da industria cinematografica

A aplicagao de imagens geradas por computador na criagdo de representacOes espaciais tem origem
na industria cinematografica, com destaque para o filme Star Wars, de 1977. Nesse contexto, Larry
Cuba, um artista pioneiro que fez parte da producio do filme, desenvolveu a simulagio da Estrela da
Morte utilizando varias imagens geradas por computador (figura 13). Larry Cuba conjugou desenhos
de linhas e vetores para criar um modelo digital. A animacio final deste modelo resultou de capturas
em video em #me lapse do ecrd do computador a processar a imagem em tempo real, que foram
posteriormente utilizadas no filme (figura 14). Este trabalho inovador demonstrou o potencial da
tecnologia, mesmo numa época em que Os recursos computacionais eram bastante limitados em

compara¢io com a atualidade.

Curiosamente, as tecnologias empregadas na indudstria cinematografica foram adotadas por alguns
arquitetos utilizando os mesmos soffwares. Neil Denari, um arquiteto interessado em tecnologias
disruptivas, explorou as capacidades das ferramentas usadas no cinema em seu projeto Interruped
Projections para a Galeria MA em Téquio, em 1996. Nesta altura, as ferramentas ja tinham avangado
suficientemente para que Neil Denari pudesse criar uma visualizacio de seu projeto em forma de
imagem gerada por computador. Seus conhecimentos técnicos foram adquiridos de forma
interdisciplinar, trabalhando em colaboragdo com o renomado diretor de cinema J. J. Abrams, que o
apresentou aos soffwares ¢ emprestou-lhe os computadores. Assim, Neil Denari aplicou as tecnologias
em questdo para concretizar suas ideias de forma a visualizar o projeto. Os softwares 3D utilizados
incluiram o Softimage e o motor de render Mental Ray, também utilizados na altura pela industria do

cinema (Lynn, 2015).

Neil Denari defende que o conceito do projeto ndo pode ser dissociado do conceito da imagem. A
arquitetura e a imagem estdo intrinsecamente conectadas e sdo elementos fundamentais (Lynn, 2015).
Mesmo que o fotorrealismo na época ainda fosse muito rudimentar, percebe-se uma semelhanca

visual entre e a imagem gerada por computador (figura 15) e a fotografia (figura 16).

Estes exemplos sublinham as interseccOes entre industria cinematografica para arquitetura: muitas
ferramentas que os arquitetos utilizam hoje ao criar imagens fotorrealistas, vem da necessidade de os

cineastas criarem espacos e imagens que sejam convincentes ao publico.
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Figura 13. Imagem gerada por computador por Larry Cuba para Figura 14. Trecho do filme Star Wars Episodio IV: A Guerra das
Star Wars Episédio IV: A Guerra das Estrelas, 1977. Estrelas dirigido por George Lucas, 1977.

Figura 15. Imagem gerada por computador para o projeto Figura 16. Fotografia do projeto Interrupted Projections de Neil
Interrupted Projections de Neil Denari, 1996. Denari, 1996.
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2.4.2. Imagem gerada por computador como visualizagdo do projeto de arquitetura

A inovagdo tecnolégica das imagens geradas por computador permitiu que alguns arquitetos mais
disruptivos abandonassem as técnicas de representacdo e visualizagdo tradicionais. Ao invés de
maquetas fisicas e esquissos, passaram a visualizar os seus projetos em perspetiva no computador, o

que revolucionou o ato de projetar e o processo de criagio.

Um exemplo de visualizagdo de arquitetura no ano de 2000 ¢ o projeto ndo construido do Witte Arts
Center, concebido pelos arquitetos Ménica Ponce de Ledn e Nader Tehrani no escritério Office dA,
nos Estados Unidos da América. Este projeto representa uma das primeiras e mais elementares
praticas da utilizacdo de imagens geradas por computador como ferramenta de visualizagio de
projetos de arquitetura, num fotorrealismo ainda pouco presente (figura 17). Mesmo assim, o caso
do Witte Arts Center demonstra a pratica da fase de teste, previsdo e visualizacio do projeto,

auxiliando os arquitetos na tomada de decisGes.

No projeto do Witte Arts Center, a visualizacio em perspetiva permitiu aos arquitetos estudarem a
aparéncia do edificio, cuja estrutura principal é composta por tijolos. O desafio central do projeto
explorava as diferentes composi¢des e aplicagdes do tijolo, fazendo com que este elemento passivo
se tornasse ativo e impulsionador da arquitetura. As respostas a este desafio foram obtidas através de

visualiza¢oes que revelavam o jogo de volumes, recortes, cheios e vazios (Lynn, 2010).

O recurso das imagens geradas por computador no projeto do Witte Arts Center significou o
abandono dos desenhos em perspetiva manual. Comparando as imagens geradas por computador
com os desenhos bidimensionais, é evidente a diferenca de profundidade e composicdao dos tijolos
(figura 18). Embora existam varias maneiras e estilos de desenhos bidimensionais em alcados que
poderiam representar a fachada do edificio com profundidade, neste caso, as imagens digitais

mostraram-se a melhor opcio.

Para Ménica Ponce de Ledn e Nader Tehrani, a arquitetura deve ser visualizada a partir da perspetiva
humana, ou seja, a2 uma altura entre 1,60 metros e 1,80 metros do chio, que é o nivel do olhar. Esta
abordagem esta relacionada com a pratica de fotografia de arquitetura, que também adota esta
estratégia. A tentacdo da circulacio livre pelo ambiente virtual na viewport do software 3D pode gerar
vistas impraticaveis ou impossiveis. O posicionamento da camara é fundamental e a falta de rigor ao
pensar nesta escolha pode empobrecé-la e fazer com que a visualizagdo tenha uma aparéncia falsa ou

amadora.
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Figura 17. Visualizagio em imagens geradas por computador para Witte Arts Center, projeto de Office dA, 2000.

Figura 18. Desenhos de elevacoes para Witte Arts Center, projeto de Office dA, 2000.
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Outra resposta ao surgimento deste novo conjunto de ferramentas digitais foi a crescente semelhanca
entre alguns projetos de arquitetura com as proprias imagens criadas por computador. Também no
inicio dos anos 2000, Susan Kolatan e William Mac Donald, do gabinete de arquitetura KOL/MAC,
projetaram um apartamento em Nova lorque fazendo uso da imagem gerada por computador. Este
projeto representou um experimento para explorar até que nivel as visualizagdes poderiam ser

transpostas do digital para o mundo real.

O projeto prop6s uma estética distinta, originaria de um ambiente digital onde o virtual e o real se
tornam indistinguiveis. Os arquitetos comegaram a vislumbrar uma nova abordagem no estudo de
materiais e acabamentos, assim como na materializa¢do da arquitetura a partir destes elementos

(Lynn, 2016, p. 6).

A semelhanga entre as imagens geradas por computador e os elementos construtivos do espago
interior esta relacionada a estética do ambiente digital ¢ aos modelos iniciais trabalhados, que
apresentavam por predefinicio superficies polidas e brilhantes (figura 19). Esta similaridade se
manifesta na realidade construida, com a utiliza¢do de materiais como pintura lacada, aco inoxidavel
¢ aluminio para criar um visual brilhante e cru que remete ao projeto visualizado no ecrd do

computador (figura 20) (Lynn, 2016, p. 11).

A ferramenta de computacio grafica utilizada pela KOL/MAC foi o software Microstation, que
permitiu a construgio e fabricacdo de todos os elementos a partir do modelo tridimensional. Foram
modeladas superficies de fibra de vidro, metal inoxidavel, madeira e aluminio, que foram estudadas,
modeladas no computador e posteriormente fabricadas a medida. Este exemplo curioso demonstra
que ndo ¢ a imagem gerada por computador que se assemelhou a arquitetura, mas sim o oposto: a

arquitetura passou a assemelhar-se as proprias imagens geradas por computador.
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Figura 19. Visualizagio em imagem gerada por computador para O/K Apartment de Susan Kolatan e William Mac Donald, 1997.

Figura 20. Fotografia de O/K Apartment de Susan Kolatan e William Mac Donald, 1997.
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2.5. Fotorrealismo

O significado de fotorrealismo pode ser compreendido de diversas maneiras. Num primeiro
momento, podemos compreendé-lo através do mundo artistico e da pintura. Movimentos como o
impressionismo, pos-impressionismo e sutrealismo, surgidos entre séculos XIX e XX, provocaram
uma nova geracdo de artistas que introduziu elementos de realismo em resposta a continua abstracao.
Entre 1950 e 1970, surgia o movimento de pintura fotorrealista em que a fotografia passou a ser

ferramenta protagonista (Meisel, 2013).

Os artistas fotorrealistas estudavam fotografias para reproduzi-las da forma mais realista possivel, em
pintura a 6leo ou através de outras técnicas manuais. Por exemplo, Richard Estes foi um pintor norte-
americano, considerado um dos expoentes do movimento fotorrealista que se destacou pela sua
habilidade em reproduzir detalhes, reflexos e texturas com extrema precisio e fidelidade a realidade.
A abordagem meticulosa de Richard Estes busca rigor tal como nossas visualizagdes fotorrealistas

enquanto arquitetos (figura 21).

Concomitantemente, a possibilidade de se criar imagens fotorrealistas além do mundo artistico se
passou no mundo da tecnologia. Impulsionado pela ja mencionada evolugio tecnolégica e pela
ambicio de aprimorar a qualidade das imagens, o fotorrealismo tornou-se pratica rapida e eficiente
em diversas industrias, inclusive em arquitetura, com imagens sendo criadas muito antes da

construcao dos edificios, e em alguns casos, sem a sua materializagdo.

A industria de jogos eletronicos também tem se tornado cada vez mais relevante e influencia as
técnicas e processos de fotorrealismo para visualizagbes de arquitetura. Tecnologias de realidade
virtual que servem para a criagdo de jogos eletronicos sdo usados em empréstimo para apresentar
projetos de arquitetura em ambientes virtuais. Por exemplo, uma experiéncia em realidade virtual
fotorrealista foi desenvolvida com o objetivo de proporcionar ao publico um passeio virtual pela
Ponte Danjiang, projetada por Zaha Hadid (figura 22), permitindo a visualizacdo de uma série de
perspectivas Unicas e cendrios de ilumina¢io, enquanto os arquitetos apresentavam as principais

caracteristicas do projeto (Hovestadt, 2020).

Portanto, o significado de fotorrealismo tem bases artisticas e tecnoldgicas, a resultar em
representagdes visuais que se assemelham a fotografia em diferentes plataformas, como imagem,
filme ou realidade virtual. Essas representacoes sdo empregadas em varias industrias para distintos
propositos. O fotorrealismo € pratica abrangente e multidisciplinar, aplicavel a objetos e espagos ja

existentes, ainda por serem construidos ou que servem apenas para a imaginagao.
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Figura 21. Pintura fotorrealista por Richard Estes, Williamsburge Bridge, 1995.
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Figura 22. Experiéncia de realidade virtual ctiada pelo grupo Zaha Hadid, para o
projeto da Ponte Danjiang, 2015.
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2.5.1. Imagem fotorrealista como visualizagdo do projeto de arquitetura

As representacoes fotorrealistas tem desempenhado um papel predominante na comunicacio de
projetos de arquitetura da pratica contemporanea. O gabinete holandés Mecanoo exemplifica como
gerar ilustragGes convincentes e Uteis a0 comparar a imagem fotorrealista com a fotografia. No
projeto Heungkuk Tower Namdaemum, em Seul, as imagens sdo repletas de informacgio e
personagens humanos, de modo a retratar o ambiente que circunda o edificio (figura 23). A
composicdo geral e a integracdo urbana do edificio revelam uma consondncia entre a imagem
fotorrealista e o registo fotografico, que se reflete também na atmosfera e na paleta de cores (figura
24). A representagio fotorrealista, de certo modo, possibilita representar o objeto antes mesmo da

sua edifica¢do, funcionando como um registo fotografico antecipado.

Para o gabinete holandés de arquitetura MVRDYV, o publico contemporineo ¢ exigente e habituado
a0 padrio tecnolégico oferecido por filmes de extrema qualidade grafica e videojogos infantis com
graficos por vezes supetiores aos sofwares de arquitetura. Assim, as impressOes abstratas sdo
insuficientes para cativar clientes. As imagens fotorrealistas tornam-se ndo sio s6 uma necessidade,

mas uma pega de contempla¢io e comunicagio.

Na produgio interna do escritério, estabelece-se um método quanto ao conteudo das imagens
fotorrealistas. A equipa resolve questdes pertinentes nas imagens, como a decisdo de quais efeitos
tem a proposta no contexto envolvente, como selecionar a perspectiva adequada para comunicar o
projeto, como evidenciar o numero de pisos se a fachada for opaca, qual luz do dia em que a sombra
nao escurece os detalhes relevantes, etc. Nesse sentido, a equipa de visualizagdo mantém um contacto

estreito com os arquitetos.

Em grande parte dos casos, as visualizagoes fotorrealistas sio desenvolvidas quando o projeto ja se
encontra numa fase avangada e consolidada. Dessa forma, as imagens atuam como um meio eficiente
de comunicagdo. No entanto, ¢ inegivel o papel persuasivo dessas representagdes junto aos
tomadores de decisdo e partes interessadas, exigindo que a equipa responsavel pela visualizacdo seja
meticulosa em relacio a veracidade das informacdes retratadas nas imagens. A importincia de
elaborar um conjunto de representagdes precisas e honestas deve ser levada em consideragio, pois,
caso as imagens discordem significativamente do projeto final, pode haver insatisfacao e até mesmo
um mal-estar por parte dos clientes, devido a percep¢io de engano. Assim, a equipa de visualiza¢ao
deve manter uma comunicag¢do constante e eficaz com os arquitetos responsaveis pelo projeto, a fim
de garantir a fidelidade das representaces em relacdo ao projeto real (figura 25 e 26) (Davidson e

Knikker, 2016).
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Figura 23. Visualizagdo fotorrealista para Namdaemun Tower, Figura 24. Fotografia para Namdaemun Tower, projeto por
projeto por Mecanoo, 2014-2017. Mecanoo, 2014-2017.

Figura 25. Visualizagio fotorrealista de Valley, projeto por Figura 26. Fotografia de Valley, projeto por MVRDV, 2022.
MVRDYV, 2022.
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3.
CRIACAO DA IMAGEM FOTORREALISTA DE
ARQUITETURA
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3.1. Introdugao

Para explorar o processo de criacio de imagens fotorrealista de arquitetura, o propésito primordial
da dissertacio é oferecer uma compreensio acessivel, porém substancial, das etapas envolvidas nesse

processo, a revelar as complexidades envolvidas na criacdo destas visualizagdes altamente realistas.

Dentro do contexto atual da pratica profissional dos arquitetos, a construcio de imagens
fotorrealistas requer uma série de etapas interdependentes, em constante colaboracio com a equipe
de projeto e os arquitetos envolvidos. Este processo é dinamico, caracterizado por um ciclo iterativo
que tem como meta atingir a representacio visual desejada. Para realizar este processo, ¢ preciso
compreender as finalidades subjacentes das imagens, que variam amplamente, desde competi¢Ses de
concursos de arquitetura até apresentacOes persuasivas de propostas aos clientes. Essas finalidades,
por sua vez, moldam a estética e a linguagem visual das imagens geradas, adaptando-se aos contextos

especificos.

Para explicar o processo da criacdo de imagens fotorrealistas, foi escolhido concentrar-se no estilo
visual que procura replicar minuciosamente a qualidade fotografica. Desta maneira, nos permitimos
a focar nas técnicas e elementos essenciais para alcancar o nivel de fotorrealismo que aplica-se para
qualquer outra linguagem visual. Embora haja diversas abordagens validas para criar imagens
fotorrealistas, a pesquisa prioriza a exploracdo dos componentes basicos, relevantes para a pratica da
arquitetura. Ademais, ndo nos aprofundamos nas complexidades técnicas inerentes a ciéncia da
computacdo grafica ou replicamos os manuais de soffware, embora reconhecamos seu valor para

aprimorar as técnicas de criagdo de imagens.

Ao fazer uma viagem em conjunto com o leitor e o processo de cria¢io das imagens fotorrealistas, ¢
fundamental examinar cada elemento que contribui para a formagio do realismo visual. Como por
exemplo, se faz necessario explicar o ambiente virtual no qual o processo digital acontece, bem como
se faz os modelos tridimensionais que servem de base para posteriormente configurar os materiais.
Além disso, explicar a manipulacdo da luz ¢ indispensavel, uma vez que molda a atmosfera e a
percecio visual da cena resultante. Explicar o funcionamento da cimara, por sua vez, ajuda-nos a

adotar estratégias que tornam os aspetos da imagem final semelhante a fotografia de arquitetura.

Para enriquecer o exercicio pratico desses conceitos, foi escolhido o projeto do Bairro da Bouga, um
conjunto de edificios de habita¢do do arquiteto Alvaro Siza Vieira, como objeto em que se faz as
imagens sobre. A selecio de um projeto ja edificado e de grande relevincia permite comparar as
imagens criadas com fotografias reais da construcdo, proporcionando uma andlise comparativa

valiosa em que confrontamos lado a lado, a imagem feita de maneira digital e a fotografia capturada.
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Portanto, este exercicio é muito semelhante do que seria na pratica profissional criar imagens de um
projeto ainda por edificar, uma vez que a criagdo de imagens fotorrealistas de arquitetura também
exige a interpretacdo e jung¢do de varias informacoes que servem de suporte, tal qual foi feito para o
projeto do Bairro da Bouga. Como por exemplo informacio do projeto, incluindo plantas, cortes,
alcados, pormenores e outras desenhos relevantes; referéncias visuais e fotografias de arquitetura que
possam servir como orientacio de estilo ou linguagem visual; imagens e fotografias dos acabamentos
e materiais utilizados que permitem uma reproducio fiel e detalhada informacdes sobre a localizagiao
do projeto e fotografias do local para sua reproducio rigorosa; e outras informagdes pertinentes ou

orientacoes do cliente.
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3.2. O ambiente virtual

A computacao ¢ definidora do ambiente virtual e por sua vez, meio de se criar uma imagem gerada
por computador. O computador nio apenas nos ajuda a criar nossos desenhos, mas nele esta
estabelecido a forma na qual desenhamos. Portanto, se quisermos aproveitar todo o seu potencial,
devemos entender o soffware ndo como mera ferramenta, mas como um aumento das nossas
capacidades ji adquiridas. E importante, perante ao ambiente virtual, perceber que o
desenvolvimento de qualquer atividade a servico da arquitetura seja consciente, criteriosa e nio
automatica. Assim, dominamos a maquina e ndo deixamos que sua interface nos sugestione a fazer

de uma maneira pré-determinada.

Desta forma, tratamos o modelo tridimensional da mesma forma que um arquiteto trata seu projeto:
a partir de decisdo e articulagfio, a pensar seu propésito e sentido, de tal maneira que tratamos as

imagens como uma espécie de projeto.

Na producio de uma imagem fotorrealista de arquitetura, tomamos decisdes da mesma forma que
um escultor: em edi¢do ou subtracio da geometria. Por isso que nio ha apenas um jogo interessante
de geometria, mas a propria construcio da arquitetura sob outros pretextos. Passamos pela propria
construcio de modo virtual e subimos paredes, desenhamos portas e janelas, modelamos elementos

que se repetem.

As decisoes de criagio da imagem também se passam como um fotégrafo: em composi¢io, luz e
sensibilidade. O ambiente virtual permite fazer um percurso pelo objeto em um legitimo ensaio

fotografico, a ser aplicado os conhecimentos consensuais da disciplina de fotografia.

Se nio tivermos esta postura criteriosa e interdisciplinar perante o ambiente virtual, nossa pratica
pode ser influenciada mesmo que de forma inconsciente. A armadilha é o automatismo de deixar nos
levarmos pelas predefinicdes dos soffwares. A ma pratica causa um grau de monotonia ¢ falta de
sensibilidade que pode se refletir na imagem. Pior que isto, pode resultar em perda de tempo,
ineficiéncia e se corregdes precisarem serem feitas, extrema dificuldade de se voltar atrds ou modifica-
las. Ademais, neste espaco virtual ndo hd gravidade ou limites, e aberragdes sdo perfeitamente

possiveis. Por isto, tudo deve estar representado tal qual a realidade.

Portanto, mesmo que as imagens sejam feitas nos computadores, ndo sio feitas por computadores.
Como um arquiteto de espagos virtuais, é preciso diferenciar a maquina pode e nio pode fazer,
enquanto escolhemos criteriosamente quais ferramentas estiao disponiveis para nés podermos usar, e

perceber por que usar.
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3.2.1. CGI, CAD e BIM: diferengas fundamentais

Para compreensdo do ambiente virtual em que se instala a imagem fotorrealista, ¢ importante uma
definicao do que é e o que ndo ¢ a tecnologia do nosso ambiente virtual. Computer-generated imagery,
imagem gerada por computador ou CGI, é uma disciplina da ciéncia da computagio, muito exata que
recorre a matematica, geometria e fisica em suas técnicas e metodologias. O CGI nio deve ser

confundido com CAD ou BIM, sistemas j4 muito familiar entre os arquitetos (figura 27).

O CAD ¢ um método de producio digital de desenho rigoroso de arquitetura. E a representagio dos
espacos edificados referida como sistemas CAD — computer-aided design. Sio os desenhos tradicionais
e bidimensionais de arquitetura (Lisboa, 1997). A evolucio do sistema CAD resultou posteriormente
no desenvolvimento do sistema BIM, um método em que a colaboracdo e gerenciamento,
planejamento e coordenacio de dados e informagio de todas as fases de um projeto de arquitetura,
desde sua concecio até construgio ¢ atrelada ao modelo 3D (Hovestadt, 2020). Muito embora o BIM
seja fundamentalmente informacdo 3D, sdo sistemas muito diferentes e sua articulacdo de
reaproveitamento entre importagio e exportacdo de BIM para CGI é muito dispendiosa. Alguns
softwares BIM até oferecem integrados um sistema de CGI que produz imagens a partir do modelo

3D, mas ainda hoje, é uma ferramenta muito primitiva e inadequada para criar imagens fotorrealistas.

Portanto, a diferenca dos sistemas CAD e BIM para o CGI nio s6 se destacam por sua finalidade,
mas primordialmente por sua tecnologia base. As aplicacées CAD e BIM automatizam a construcao
de geometria — linhas, superficies ou sélidos - descritas por conjuntos de vectores num sistema vector
based. CGI é uma tecnologia que dedica-se ao processamento de imagens graficas baseado em pixels
- num sistema raster based ou bitmap-based graphics. Geram imagens descritas por matrizes de pontos,
ou de forma abreviada, pixels, como resultado, interesse e produto final. A 16gica de raster based em
pixels é extremamente relevante e vai impactar todo o processo de criacdo da imagem em todas suas

etapas, e esta no¢ao é determinante.

Portanto, as tecnologias de CAD, BIM e CGI tem seus respetivos soffwares que servem para
propositos diferentes. As vezes, é possivel criar uma imagem ou desenho numa ferramenta de outro
sistema. Contudo, para fins praticos, as tecnologias por serem destinadas a um propésito especifico
ndo sdo vantajosas nem eficiente em realizar uma fun¢io que nio seja para a qual foi designada.
Talvez num futuro proximo possa existir um sistema que integre todos os sistemas e 0s arquitetos

possam utilizar uma s6 ferramenta.
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CAD

Plantas
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Planejamento

BASES TRIDIMENSIONAIS

Imagem fotorrealista

Figura 27. Diferencas fundamentais dos sistemas de desenho CAD, BIM e CGI (Schumacher, 2012).
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3.2.2. Modelador, motor de render e editor como ferramentas complementares

Uma vez claro que o ambiente virtual se instala num sistema computacional de CGI, ha diversas

ferramentas ou soffwares para o sistema CGI no qual articulamos e conjugamos (figura 28).

O modelador 3D ¢é onde se encontra todas as informacdes do modelo, seus dados, inseridos num
mundo tridimensional, determinados pelos eixos X, Y e Z. Neste modelador, podemos editar todas
as propriedades do modelo, como escala, formato e formas. Os soffwares de modelagdo mais comuns
no mercado sao Autodesk 3DS Max, Blender, Cinema 4D, Sketchup, Rhinoceros, etc. Muitos destes
ja familiares entre os arquitetos, nesta disserta¢do para o experimento pratico ¢ utilizado o Autodesk

3DS Max na versiao 2021.

O motor de render é uma aplicagdo ou plugin, ligado ao modelador 3D, que captura e converte uma
imagem em raster, a partir do modelo 3D em sector. Este processo é denominado de renderizagdo, em
que o produto resultante é o render ou o rendering. O trabalho do motor de render é converter o
modelo numa série de pixels que serdo exibidos numa viewporr. O processo do motor de render
“envolve diversas tarefas, executadas sucessivamente: a constru¢do do modelo, defini¢do de pontos
de vista e iluminacao, a atribuicio de propriedades fisicas e texturas a cada superficie, a determinacio
de arestas e superficies visiveis, a atribui¢do de cor a cada pixel das superficies visiveis, de acordo com
as suas caracteristicas e interacio coma a luz, a eventual combinagio da imagem atual com outras
previamente produzidas para por exemplos simular um cendrio de fundo complexo. Este processo
de extrair imagens a partir do modelo, seja de simular a interagdo entre luz e suas propriedades fisicas
da superticies é o rendering” (Lisboa, 1997). No experimento desta dissertagdo foi usado o motor de

render FstormRender na versao 1.4.3d.

O editor ¢ simplesmente uma aplicacio bidimensional para o que ¢ habitualmente chamado de
processo de poés-produgio ou pos-processamento. Da mesma forma que a fotografia, esta parte pode
ser mais ou menos importante que a produgio da imagem. Com as ferramentas disponiveis hoje, de
colagem e edi¢do bidimensional, ndo ha limites de como uma imagem pode ser editada transformada.
Muitas vezes, a pés-producio pode ser considerada quase uma disciplina ou especialidade do artista
visual, que consegue transformar uma imagem muito primitiva com informacOes toscas, numa
imagem fotorrealista, complexa, convincente e rica de informagdes. Nesta dissertacao foi usado o

Adobe Photoshop 2021.
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Figura 28. Ferramentas complementares e processo para criagao de uma imagem gerada por computador de qualidade fotorrealista.
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3.2.3. O espago cartesiano no ambiente virtual

O ambiente virtual das ferramentas de modelacdo 3D ¢ definido pela logica do espago cartesiano.
Este tipo de espacialidade consiste em trés eixos, X, Y e Z, que sdo dispostos ortogonalmente entre
um e outro para encontrar o ponto comum zero, chamado de origem (figura 29). Desta forma, esta
criado o espaco tridimensional virtual. Qualquer ponto gerado neste sistema pode ser determinado
exatamente por sua distincia a pattir da origem, por exemplo X: 1, Y:2, Z:10. As posicdes de cada
objeto formam pontos, e suas partes constitutivas podem ser numericamente identificados e
transformadas. Por exemplo, podemos transformar a posi¢ao de um objeto ao rotaciona-lo ao redor

de seu eixo X, Y ou Z (figura 30) (Hovestadt, 2020).

Para navegar pelo ambiente virtual, usamos o rato do computador ou #rackpad e possivelmente o
teclado. A navegacdo 3D nos permite ver os objetos de diferentes angulos, alturas e distincias. O orbit
3D define um alvo da vista que permanece esttico enquanto a localizagdo da camara ou ponto de
vista se move ao redor deste alvo. O zooz simula o movimento de deixar o objeto mais proximo ou
mais distante do ponto de vista. E o pan permite que arrastemos a vista horizontalmente ou

verticalmente.

Na manipulagio do mundo virtual, podemos visualizd-lo em vista perspetiva tridimensional ou
alguma vista ortogonal, que ¢ bidimensional. A possibilidade de uma das coordenadas permanecer
constante permite visualizar de forma mais facil e dinamica o modelo tridimensional porque muitas
vezes ¢ mais facil construir um objeto em vista ortografica zop, kf?, right, front ou back (figura 31). Uma
vista no soffware é chamada de viewport e podemos ter mais de uma vista ativa a0 mesmo tempo. A
vista em perspetiva ¢ uma representacao aproximada, de uma imagem como ela é percebida por uma

camara.

Muito embora as ferramentas disponiveis do mercado possam ser diferentes entre si, todos estes
conceitos valem para qualquer soffware modelador 3D. Essencialmente o mundo virtual funciona
como uma grelha infinita, em que convém que as coordenadas dos objetos fiquem préximas do ponto
zero do mundo. Tendo estes conceitos suficientemente compreendidos, é possivel navegarmos pelo

ambiente virtual e comegar a criar nosso modelo em qualquer modelador.
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Figura 30. Rota¢ao de um objeto ao redor do eixo X, Y ou Z.
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3.3. Modelo

Um modelo, ou frequentemente chamado de modelo 3D, constitui uma representacao digital
tridimensional de uma estrutura ou espaco arquitetonico. Esse modelo é gerado através da conexio
de atrestas, vértices e faces num sistema de coordenadas cartesiano, originando uma estrutura
geométrica que reflete a forma e as dimensSes do objeto ou espago em questio. Para construir um
modelo tridimensional, é fundamental considerar que sua criacio ndo se faz num plano

bidimensional, mas sim com base nos trés eixos do sistema de coordenadas X, Y e Z (figura 32).

A abordagem mais frequente para criar um modelo 3D envolve a disposi¢io dos tradicionais
desenhos bidimensionais de arquitetura, de modo a cruzar informagdes entre plantas, cortes e algados,
em torno do objeto a ser modelado (figura 33). Esta técnica foi utilizada na elabora¢io das imagens
presentes nesta dissertagdo, na qual se recuperaram os desenhos bidimensionais do projeto e se

construiu o modelo 3D a partir deles.

Neste processo, ¢ essencial que a constru¢do do modelo, que serve de base para as imagens
fotorrealistas de arquitetura, seja precisa e rigorosa. E o modelo que vai receber posteriormente as
informacdes de materiais e luz. Apds estas etapas, temos acesso 2 uma variedade de perspetivas da

geometria para que assim posicionemos as camaras como um ensaio fotografico virtual.

Portanto, podemos estabelecer uma analogia entre a criacio de um modelo 3D como a oportunidade
de construir efetivamente o objeto duas vezes: inicialmente como um modelo digital tridimensional

e, posteriormente, no local, em sua forma fisica real.
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Figura 32. Diferenga entre a informagao bidimensional e tridimensional.

Algado frontal

Algado tardoz

Algado direito

Planta baixa

Figura 33. Técnica de tradugio de desenhos bidimensionais para o modelo tridimensional.
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3.3.1. Criagao e transformagdo de modelos

Nos modeladores 3D, um sélido ¢ uma geometria que tem uma massa e ¢ fechada em si mesma, que
contém vértices, arestas e faces (figura 34). Diferentes abordagens podem resultar no mesmo
resultado. Por exemplo, podemos criar um cubo utilizando seis faces ou simplesmente selecionatr um
cubo pré-definido disponibilizado pelo modelador. Os modelos sao concebidos a partir de sélidos
primitivos, que sao formas construidas utilizando métodos matematicos predefinidos. Esses métodos
permitem a criagdo automatica de cubos, esferas, cilindros, prismas, piramides, cones e diversas outras
formas. Dessa forma, ndo é necessario cria-las partir do zero, sendo possivel ajustar facilmente suas
dimensdes e propor¢des. Apos a criacdo dos modelos, é possivel realizar transformagbes para obter

uma geometria completamente Unica que atenda as necessidades do projeto em questio.

Os modelos tridimensionais possuem vértices, arestas e faces que podem ser precisamente
posicionados e ter seus pardmetros (comprimento, altura, largura, raio) transformados. Isso permite
moldar e transformar a geometria existente em uma outra forma (figura 35). Cada aresta, vértice ou
face ¢ um parametro que pode ser ajustado em relagdo as suas coordenadas no ambiente virtual. Por
exemplo, ao criar um cubo, ¢ possivel selecionar uma face e estendé-la para formar um bloco
retangular, como uma parede. Além disso, ¢ possivel dividir ou mesclar essas pegas, gerando inimeras

combinag¢bes de geometrias até a criacio do modelo completo.

As ferramentas de deformacdo ou modificagdo permitem manipular o modelo com base em
principios matematicos. Para isso, aplicamos um modificador que altera diretamente a forma do
modelo original. Existem varias operacOes disponiveis, desde as mais simples até as mais complexas,
como torcer, afunilar, dobrar e desviar (figura 36). E possivel combinar a transformacio dos
pardmetros dos vértices, arestas ¢ faces com as deformacSes baseadas em principios matematicos,

criando geometrias cada vez mais complexas.

Portanto, existem indmeros modificadores disponiveis, que podem variar de acordo com o
modelador 3D e as praticas de cada usuario. Diferentes abordagens podem ser utilizadas para alcangar
o mesmo resultado. As imagens do Bairro da Bouga apresentadas nesta disserta¢ao foram, em grande
parte, criadas a partir da manipulagio de cubos e suas transformagdes, como exemplificado pela

criacdo das escadas (figura 37).
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Vértice Aresta Face Sélido

Figura 34. Composi¢ao de um modelo no modelador 3D.

Sélido Vértice Aresta Face

Figura 35. Transformacio de um modelo a0 mover um vértice, aresta ou face.

Torcer Dobrar

Figura 36. Exemplos de modificadores de geometria sobre um modelo.

Figura 37. Processo de criagio de uma escada a partir de um cubo.
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3.4. Luz

Ha conceitos muito basicos e tuteis que servem a criagdo de uma imagem fotorrealista, como os
entendimentos da fisica da luz, a maneira que os materiais interagem com a luz e como a capturamos,

seja numa camara virtual ou no olho humano (Hughes, 2013).

A luz é um fendbmeno observado pela fisica que estd enquadrado no espectro de ondas
eletromagnéticas e ¢ energia em forma de radiacdo. Dentro deste espectro eletromagnético, temos
um pequeno fragmento ou intervalo que nossos olhos podem ver. Quando esta radiagio chega aos
nossos olhos, ela estimula nossos nervos oticos e interpreta imagens em nosso cérebro, por isso siao
as luzes visiveis. Como sio ondas, podem ter diferentes frequéncias, e em funcio da frequéncia destas
ondas nosso olho percebe esta luz de determinada cor. Nas menores frequéncias, as ondas sdo
percebidas por nossos olhos como tons mais roxos e azuis, e quanto maior a frequéncia, mais
vermelhos, amarelos e quentes. Este conceito de ondas eletromagnéticas vai nos ajudar a
compreender muitos conceitos de temperatura de cor e como a luz se comporta ao ser capturada de
uma camara, seja no mundo virtual ou no mundo real, e por consequéncia contribui inevitavelmente

para a criacdo de uma imagem fotorrealista (Dinur, 2022).

Na retina do olho humano, temos vérias células sensiveis a luz. H4 dois tipos de sensores, ou células
fotossensiveis: cones e bastoes. Os bastdes sao os responsaveis pela percecao de luminosidade e os
cones sdo0 sensiveis a cor. Por termos muito mais bastoes que cones, somos muito mais sensiveis as
mudangas de intensidade de luz que as mudancas de cores. Isso ¢ importante para criar imagens,
porque vamos ter de dar muita mais aten¢do aos valores de intensidade de luz que a cor. Podemos
cometer alguns erros nas reproducdes de cor, e a imagem pode parecer igualmente fotorrealista.

Inclusive, podemos produzir uma imagem a preto e branco com qualidade fotorrealista.

Quanto a percegio de cores, temos trés tipos de cones na retina que sdo sensiveis as frequéncias de
ondas. Os cones de cor azul sdo sensiveis a estas frequéncias de ondas azuladas, os verdes as
frequéncias esverdeadas e os vermelhos as frequéncias avermelhadas. O mais interessante disto é que
temos uma percecio tricromatica, como o sistema red green blne, ou RGB. Curiosamente, os soffwares
que usamos se baseiam no sistema RGB, método base para aplicagbes raster, motores de render e
softwares. Estes sistemas digitais ndo sdo determinados por um acaso, seguem uma logica da realidade

da fisica 6tica e da biologia nosso corpo humano (Dinur, 2022).
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3.4.1. A propagagio retilinea da luz

A propriedade fisica primordial da luz é sua propagacao retilinea. E um fenémeno que se cumpre
sempre e os motores de render podem reproduzir facilmente. Nesta propriedade, temos sempre uma

fonte de luz e um objeto que por sua vez projeta a sombra e a penumbra sobre uma superficie (figura

38).

Se tivermos uma luz maior em relagdo ao objeto, temos apenas uma penumbra e nenhuma sombra
projetada. Se temos uma luz muito menor em relagdo ao objeto, vamos ter uma sombra muito

demarcada e dura, com uma degradacio muito pequena (figura 39).

Na iluminacio do ambiente virtual, sempre devemos ter em conta da distancia relativa entre a fonte
de luz, o objeto e a superficie em que serd projetada a sombra. Se o objeto estda muito préximo da
superficie, em relagdo a luz, a fonte de luz torna-se relativamente menor e, portanto, projeta sombras
mais duras. Dado o mesmo objeto numa posi¢ao mais distante da superficie e mais proxima a fonte

de luz, sio projetadas sombras cada vez mais suaves.

Um exemplo claro que temos da propagacio retilinea da luz é o sol. O sol é uma fonte de uma luz
gigantesca, mas esta tdo distante de nés que na pratica, ¢ como um minusculo ponto de luz e projeta
sombras muito duras. Num dia ensolarado vemos com muita clareza a silhueta de nosso corpo
projetada no chio, enquanto a luz difusa de um dia nublado torna a sombra de nosso corpo mais

suave.

Estes efeitos podem ser de nosso interesse porque a maior dureza ou suavidade na sombra se traduz
em um efeito estético e narrativo. As sombras duras ressaltam detalhes e nos ajudam a salientar os
pequenos relevos de uma textura ou granulagiao de uma parede de betio, por exemplo. Enquanto se
usarmos uma luz muito grande estes detalhes serdo completamente ignorados, e vamos perceber as

superficies como uma aparéncia muito homogénea.

Em arquiteturas em que se privilegia formas mais puras, com angulos retos por exemplo, convém o
uso de sombras mais duras para evidenciar sua geometria. Se nosso objeto for um edificio com formas
mais curvas e organicas, podemos usar sombras mais suaves, para compreender e dar volume e
suavidade e redondeza a este edificio, de forma que a luz e a sombra vdo nos ajudar a compreender
a geometria da arquitetura. Portanto, é uma propriedade fisica que nosso motor de render se

encarregar de calcular, mas somos nés que decidimos de que maneira iluminamos nosso modelo.
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Figura 38. Elementos para compreensio da propagacio retilinea da luz.

Figura 39. Se a luz for muito menor em relag¢io ao objeto, haverd apenas sombra e quase nenhuma penumbra.



3.4.2. Lei do quadrado inverso da distdncia

Para simular o comportamento da luz real no ambiente virtual capturado por um rendering, é
fundamental compreender a lei do quadrado inverso da distincia. Esta lei descreve a propagacio ou
atenuacdo de uma fonte de luz e é essencial ao utilizarmos luzes que interagem com a arquitetura,

especialmente as luzes artificiais de ambientes internos.

Intuitivamente, poderfamos pensar que, se tivéssemos uma luz pontual a uma distancia X e
medissemos esta quantidade de luz, obterfamos o valor 1X. Ao dobrar a distancia, imaginarfamos que
a quantidade de luz seria reduzida a metade, ou seja, X/2. No entanto, a luz ndo se atenua de forma
linear e se extingue rapidamente. Quanto mais distante a superficie a ser iluminada, menor serd a
intensidade de ilumina¢do. A lei do quadrado inverso da distancia estabelece que, ao dobrar a
distancia, apenas um quarto da luz iluminard a superficie. Ao triplicar a distincia, teremos um nono
da luz. A luz se extingue rapidamente, portanto, préximo a fonte de luz, observamos alto contraste,

e a medida que nos distanciamos, o gradiente de luz torna-se mais suave (figura 43) (Dinur, 2022).

Ao inserir luzes artificiais proximas a uma parede, devemos estar atentos a intensidade da iluminagio,
pois as luzes artificiais iluminam objetos proximos com muita for¢a e geram grande contraste,
enquanto objetos mais distantes sdo iluminados de forma mais uniforme e com menor contraste.
Além disto, convém equacionar a intensidade de luzes artificiais em relacio a luz natural
Evidentemente durante o dia, uma luz artificial nunca sera tio forte quanto a luz do sol. Para
simularmos a noite no nosso ambiente virtual, podemos inserir uma ilumina¢do natural lusco-fusco
para ndo obter contrastes muito intensos e fazer com que luzes artificiais tenham uma presenca

equilibrada, de modo que podemos ter uma leitura clara do espaco (figura 44).

Portanto, é importante compreender a lei do quadrado inverso da distincia para controlar a
intensidade e o posicionamento das luzes e atribuir valores reais, caso contririo, a informacao da

poténcia luminosa aparentara ser falsa.
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Figura 43. Diagrama da lei do quadrado inverso da distancia.

Figura 44. A lei do quadrado inverso da distancia afeta sobretudo superficies muito proximas das luzes artificiais.
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3.4.3. Luzes artificiais e temperatura de cor

Atualmente, é possivel fabricar inumeros tipos de fontes de luzes artificiais. Diferentes candeeiros
podem produzir uma vasta gama de intensidades e cores. As luzes artificiais sdo utilizadas para
diferentes propésitos, como em estudios fotograficos, televisivos, cinematograficos e na arquitetura
de interiores. Portanto, para reproduzir os efeitos das luzes artificiais em soffwares 3D, é necessario ter
um conhecimento basico dessas luzes, o que é comum para muitos arquitetos que trabalham com
projetos de iluminacio. Os motores de render sdo capazes de reproduzir com precisdo toda a

diversidade de fontes de luzes artificiais.

A cor emitida pela luz artificial ¢ medida em temperatura, utilizando unidades de Kelvin (figura 45).
Cores mais saturadas e alaranjadas estio em torno de 1700K. Uma luz doméstica comum pode variar
de 2400K para lampadas incandescentes até 6000K para lampadas fluorescentes. Um valor mais alto
em Kelvin nio significa que a luz emitird mais calor. Por exemplo, lampadas fluorescentes produzem

muito menos calor que as incandescentes, mesmo possuindo um valor maior em Kelvin (Dinur,

2022).

O parametro de temperatura de cor de luz artificial pode ser fielmente reproduzido nos motores de
renderes. B importante que as luzes artificiais sejam representadas de forma o mais precisa possivel
em relacio 2 realidade, evitando cotes arbitrarias. Portanto, ndo sé a intensidade das luzes deve ser
tomadas em consideracdo para criar as imagens fotorrealista, mas também a reproducido da
variabilidade de luzes artificiais que podem existir tal qual a realidade. Por exemplo, o interior de

diferentes de espagos sdo muito provavelmente iluminados em diferentes temperaturas de cores

(tigura 406).
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Vela Por do sol Fluorescente Sol Céu nublado Céu azul
~ 1900 K ~ 3200 K ~ 4200 K ~ 5500 K ~ 5500 K ~ 9000 K

1000 K 2000 K 3000 K 4000 K 5000 K 6000 K 7000 K 8000 K 9000 K 10000 K

Figura 45. Temperatura de cor de luzes artificiais na escala Kelvin.

Figura 46. O ajuste da temperatura de cor de luzes artificiais traz fidelidade a aparéncia das fontes luminosas.
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3.4.4. Simulagdo de condi¢des atmosféricas e iluminagdo natural

Ao criar a iluminagio natural de uma imagem fotorrealista, se faz preciso compreender o
funcionamento das condi¢oes atmostéricas e das mudancas na iluminagao natural ao longo do dia. Ja
Alberti afirmava o modo como as condi¢Ges atmosféricas alteram nossa perce¢ao visual dos objetos
a0 vermos por exemplo a vegetaciao no horizonte, “vemos as folhas verdes perderem gradativamente
a sua cor até se tornarem palidas. O mesmo ocorre no ar, onde, no horizonte, muitas vezes existe um

vapor esbranquicado que pouco a pouco vai-se degradando” (Alberti, 1999).

Embora a luz solar possa emitir todas as frequéncias de ondas eletromagnéticas, sua propagacio ¢é
afetada pela atmosfera, o que acarreta na alteracio das cores que percebemos. Em Marte, por
exemplo, o p6r do sol apresenta tons azulados devido as particulas de p6é na atmosfera (NASA, 2022).
A iluminacdo do sol interage com a atmosfera e provoca diferentes efeitos em diferentes horarios do
dia, como um céu mais azul mais intenso e uma luz mais branca num dia limpo (figura 47) ou mais

amarelado e uma luz mais quente no por do sol (figura 48).

Esta configuragio precisa de condigdes atmosféricas e iluminac¢io natural é relevante para a simulacio
da arquitetura tal qual seria naquele sitio em que ¢é construido, em determinado horario do dia, ou
para se alcangar algum efeito estético ou narrativo. Por exemplo, imagens ao entardecer e a noite
(figura 49) podem ser mais dramaticas e dinamicas, enquanto em dias limpos e nublados podem
alcancar uma impressao de neutralidade que trazem menos hierarquia e mais equilibrio para a imagem

como um todo (figura 50).

E possivel simular diferentes horas do dia através de sistemas de sol e céu automaticos do motor de
render ou técnicas mais complexas, como o HDRI (bigh dynamic range image). O HDRI é uma técnica
de iluminacio baseada em imagens capturadas em varias exposi¢oes em 360 graus. Esta técnica é
amplamente utilizada em soffwares de renderizacio para criar imagens fotorrealistas que reproduzem

a iluminacio natural em diferentes momentos do dia.

Na simulacio de condi¢oes atmosféricas, é possivel utilizar técnicas como o pardmetro scattering para
simular a neblina, que é a interagdo com particulas espalhadas por liquidos ou volumes gasosos. Para
imagens com muita informacao ao horizonte distante, ¢ muito atil para trazer atmosfera mais ou
menos densas. Tal qual a realidade, objetos mais proximos s2o mais nitidos e quanto mais distante,

mais enevoada ¢ a visibilidade (figura 51, 52, 53 e 54).
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Figura 47. Dia. Figura 51. Neblina 0.

Figura 48. Entardecer. Figura 52. Neblina +1.

Figura 49. Noite. Figura 53. Neblina +2.

Figura 50. Nublado. Figura 54. Neblina +3.
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3.5. Materiais

No ambiente virtual, os materiais correspondem as representagdes digitais dos elementos que
encontramos no mundo real, como o betdo, a madeira, o vidro e os metais. Para que estes materiais
se paregam reais, se faz preciso replicar seus efeitos obedecendo as leis da fisica, sobretudo em relacdo
a interacdo com a luz. Neste sentido, os algoritmos dos motores de renderes dispdem de uma série
de parimetros que possibilitam a recriagio do comportamento dos materiais com a luz. Para isto,
estes materiais devem seguir um método de computagio grafica conhecido por physically based rendering

ou PBR.

O PBR assegura a criagio de materiais fotorrealista que funcionario sob qualquer condigio de
iluminacdo. Caso contrario, poderfamos criar materiais com reflexos excessivos ou insuficientes,
demasiado claros ou escuros, que causariam anomalias e estranheza sob diferentes ilumina¢Ges. A
utilizagdo de materiais fisicamente corretos evita estes problemas, assegurando que operem de forma

adequada, uma vez que a sua base ¢ tal qual a realidade.

Tal como explicado anteriormente, o funcionamento do sistema CGI assenta no método raster. Por
conseguinte, os materiais podem possuir atributos designados de mapas ou bitmaps. Um mapa é uma
imagem que cria o material, constituido por uma matriz de colunas e linhas, similar a janela de Alberti.
Cada ponto nesta matriz é um pixel, com atributos como cot, brilho e intensidade, calculados por
meio do sistema RGB (Lisboa, 1997). No motor de render, o material ¢ composto por diversos
mapas: de reflexdo, rugosidade, polidez e outras caracteristicas que contribuem para a sua

complexidade.

Adicionalmente, os materiais podem conter mapas denominados de procedurais, que sio mapas
geradas por algoritmos, em vez de serem baseados em imagens bitmaps. Estes mapas sao normalmente
usados em computagdo grafica para criar complexidade visual e por serem criados através de
algoritmos, sdo infinitamente escalaveis sem perda de detalhe ou resolugio, ao contrario das texturas

baseadas em imagens que tem suas resolucSes limitadas.

Portanto, para compreensao e ilustragio do comportamento dos materiais, fazemos o exercicio de
copiar uma fotografia para tentar reproduzi-la no ambiente virtual. Este exercicio, que visa alcangar

o resultado mais fotorrealista possivel, é aplicado na presente dissertacio.
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3.5.1. Reflexdo, absorgio e refragdo

A luz interage sempre com os materiais, seja no fenémeno de reflexio, absor¢io ou refragao. “Os
raios intercetados ou retornam ao lugar onde vieram ou se dirigem para outro lugar. Vemo-los
dirigirem-se para outro lugar quando, tocando a superficie da dgua, ferem as vigas das casas. (...)
Basta dizer que esses raios de reflexos levam consigo a qual cor que encontram na superficie. Note-
se que quem passeia ao sol pelos prados tem na face a aparéncia esverdeada” (Alberti, 1999). Alberti
tem razdo a constatar que a luz sempre se reflete. Qualquer superficie que nao emite luz é apenas
visivel porque reflete luz. Para arquitetura, isto ¢ util para compreender como funcionam os materiais,
mas também nos serve para saber como iluminar com fontes de luzes indiretas, como no exemplo
de Alberti, em que um interior em que ha muito verde no exterior, a luz refletida para o interior sera

esverdeada.

Por outro lado, a luz nunca se reflete completamente. Sempre alguma parte se transmite para
supetficies e ¢ absorvida pelos materiais. Quanto mais escuro é o material, menos luz se reflete. Por
isso que em dias de sol muito quente, supetficies a preto absorvem o calor dos raios de sol, e

esquentam em forma de energia da radiagdo, enquanto as brancas refletem as ondas eletromagnéticas.

A luz emite ondas em todas as cores do espectro eletromagnético, mas algum espectro ¢ absorvido,
e outros sio refletidos. Portanto a cor que vemos dos objetos sio os raios que ndo foram absorvidos
e foram refletidos, sendo que a luz tem comportamento ora de absor¢ao ora de reflexio. Se a luz

atravessa o volume e sai por outro lado, como liquidos puros e vidros, ocorre a refracio da luz (figura

55).

Jéa os reflexos podem se comportar de maneiras ainda mais especificas. O angulo que incide a fonte
de luz, é exatamente o mesmo que angulo em que se reflete ou se rebate a luz, e geralmente este
fenémeno se denomina por reflexdo especular. Mas se essa superficie contém irregularidades, causa

a luz a refletir em direcdes arbitririas no fendmeno de reflexido difusa.
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Reflexio

Refracao

Absorcao

Figura 55. Possiveis comportamentos da luz numa superficie de um material.
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3.5.2. Polidez e intensidade de reflexo

No motor de render podemos configurar uma propriedade conhecida como polidez, também
comumente referida como glossiness. Esta caracteristica é responsavel por estabelecer a maneira que
um material interage com a luz, especificamente na sua capacidade de refletir a luz de maneira

uniforme e continua.

A polidez é uma atribuicio fisica que determina a estética e a perce¢do de um material em que a
reflexdo especular é mais evidente que a reflexdo difusa. Quando um material possui alta polidez, a
superficie apresenta-se mais lisa, quase como um espelho, refletindo a luz de forma uniforme e

continua, o que confere um aspeto de brilho.

Por outro lado, quando a polidez ¢é baixa, o material denota uma aparéncia rugosa e irregular, sendo
menos evidente a reflexdo especular e mais proeminente a reflexdo difusa. Esta aspereza na superficie
do material provoca uma dispersdo da luz refletida, impedindo a formacio de um reflexo continuo.
Esta irregularidade é caracterizada por uma infinidade de saliéncias e reentrancias que interrompem
a continuidade da reflexio da luz. Quanto a criagdo de materiais de arquitetura efetivamente, a polidez
¢ fundamental para representar com precisdo diferentes tipos de pavimentos de madeira, por exemplo

(tigura 56 e 58).

No entanto, os termos e a interpretacdo destas caracteristicas podem variar consoante o motor de
render utilizado. O parametro de polidez ¢ por ser determinado por glossiness ou potr roughness, que na

pratica, sao diferentes nomenclaturas para representar o mesmo fenémeno.

Além do ajuste de paraimetro de polidez, podemos combinar também com a intensidade de reflexo,
em que podemos deixar mais ou menos evidente este efeito. E util por exemplo para criar materiais
que sao muito polidos, mas que nio chamem tanta atenc¢do na imagem com uma grande intensidade

de luz refletida (figura 57 e 59).
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Figura 56. Polidez = 0,6. Intensidade de reflexo = 1. Figura 57. Polidez = 0,6. Intensidade de reflexo = 0,3.

Figura 58. Polidez = 1. Intensidade de reflexo = 1. Figura 59. Polidez = 1. Intensidade = 0,3.
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3.5.3. Bump, displacement e normal

Alguns materiais sem nenhuma informagao de relevo ou rugosidade podem ter o realismo de sua
aparéncia comprometido, como por exemplo um pavimento de pedra (figura 60). O bump ¢ um mapa
de atributo aos matetiais que representa rugosidade e relevo (figura 61). Ao reagir com a luz, sombras
sdo projetas no proprio material como se efetivamente houvesse um relevo na geometria da sua
superficie. Contudo, a geometria verdadeira do modelo continua inalterada. E muito importante que
exista o bump para quase todos os materiais, como por exemplo os veios profundos da madeira, os
vincos entre azulejos, a porosidade do betio, ou as juntas de uma parede de tijolo. Num pavimento
de pedra, o bump consegue representar bem as minusculas granulacdes da aspereza da pedra (figura

62).

O displacement funciona visualmente de forma muito semelhante para representar rugosidade e relevos.
Contudo, nio ¢ uma ilusdo, efetivamente o motor de render junto ao modelador altera a geometria
daquelas superficies, e produz sombras nio apenas no préprio material, mas também sobre outros
materiais e objetos. E mais utilizado em casos especificos em que o as diferencas de relevo entre o
ponto mais baixo e o mais alto seja muito percetivel. As paredes de pedra muito risticas e antigas
tem uma diferenca tao notavel entre o ponto mais profundo e o mais superficial, que convém haver
um displacement como atributo para se criar o material. Este mapa funciona em preto e branco, em
que o branco sio as superficies mais altas e os pretos as mais profundas (figura 63). E nitido como o

displacement altera as projecOes das sombras no proprio material (figura 64).

O normal também segue o proposito do displacement e do bump. Contudo, funciona a criar uma ilusao
através de um mapa RGB (figura 65), em que a profundidade ndo funciona apenas em dois eixos,
mas em trés eixos. E importante representar este efeito por exemplo em madeiras muito résticas que
fazem reentrincias de dentro para as laterais, e ndo sé para o ponto mais profundo e mais superficial.
E fundamental para obter um realismo em que é preciso mostrar muitos detalhes, e as sombras

funcionam como uma espécie de projecio sobre o préprio material em si (figura 66).

A depender do motor de render, podemos utilizar os trés tipos de mapas para criar um unico material.
Cada mapa vai trazer um nivel a mais de pormenor, e no fim, criamos um material com todas suas

nuances e complexidades (figura 67).
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Figura 60. Material sem relevo ou
rugosidade.

Figura 61. Mapa de bump.

Figura 63. Mapa de displacement.

Figura 65. Mapa de normal.

Figura 67. Material com bump +
displacement + normal.
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3.5.4. Composigao de contexto através de insergao de pegas bidimensionais

Durante a etapa de criagdo do modelo do projeto, a tarefa vai além da modelagio do préprio edificio,
abrangendo também seu contexto e entorno imediato. De maneira analoga a captura fotografica em
arquitetura, ndo apenas os pormenotres do objeto principal em analise estdo em foco, mas também
os vizinhos. Dessa forma, a composi¢ao de um contexto adequado se desenvolve em torno do projeto
em questdo. Contudo, é fundamental considerar a necessidade de modelar todos os elementos ou
optat por estratégias alternativas para a composicdo das imagens. Uma abordagem consiste em
incorporar em nossas cenas tridimensionais um plano de fundo bidimensional. Outra alternativa
envolve a inserc¢do, durante a pés-producio, de um plano de fundo artificial, como uma

fotomontagem.

Ainsercio de planos de fundo bidimensionais no modelo tridimensional pode ser uma solugio rapida
e eficiente para adicionar pormenores complexos. Esta técnica é particularmente util para representar
cidades e paisagens que seriam extremamente dificeis de criar em 3D. Para obter um resultado natural
e integrado ao ambiente, ¢ importante escolher uma imagem de alta resolugio e ajusta-la corretamente
na cena 3D, levando em considera¢io a iluminac¢io e perspetiva. A inser¢do do plano de fundo ¢é
realizada através de um mapa que contém a imagem propriamente dita e outro mapa de opacidade

que, combinados, permitem a integracio da imagem no ambiente tridimensional (figura 68, 69 e 70).

O mapa de opacidade permite que partes do material desaparecam completamente em 4areas onde o
valor de opacidade ¢ zero ou onde existe a cor preto total. Esta técnica também é util para criar
objetos perfurados, como grelhas metdlicas e guardas, sem a necessidade de se modelar estes

elementos em 3D.

Portanto, a inser¢do de planos fundo bidimensionais através do uso de mapas de opacidade é uma
ferramenta valiosa para a criacdo de cenas tridimensionais complexas e realistas. Acima de tudo,

otimiza o ambiente virtual e menos calculos da maquina sdo necessatios.
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Figura 68. Sem plano de fundo.

Figura 69. Plano de fundo + mapa de fotografia.

Figura 70. Plano de fundo + mapa de fotografia +
mapa de opacidade.

85



86



3.6. CAmara

O objetivo de capturar uma fotografia é transferir a informagdo visual de um modelo tridimensional
numa supetficie bidimensional. Ao reproduzir uma arquitetura, o fotégrafo se depara com os desafios
de lidar com a geometria e a relacdo entre o edificio e o contexto de envolvente. Por isto é preciso
ter uma compreensio de propor¢do de imagem e arquitetura para que o conteudo fotografico seja

selecionado corretamente.

Para entender como funciona uma maquina fotografica, podemos pensar que nossos olhos
funcionam como uma camara. Mesmo que de forma superficial, tanto a cérnea quanto as lentes
operam de forma equivalente: a cérnea é como o vidro exterior da maquina e por ela tem os raios de
luz intercetados. A pupila funciona como o diafragma que se ajusta a medida da quantidade luz, e é
na retina que ha os fotorreceptores que absorvem as ondas de luz. A nossa percecio visual de

profundidade se baseia na capacidade de foco e desfoco num objeto (Heinrich, 2014).

Obviamente, a compreensdo do funcionamento de uma camara fotografica ¢ vantajosa para se ter
um conhecimento prévio perante a camara fotografica virtual. Felizmente os motores de render tem
embutidos todas as camaras que necessitarmos, com infinitas lentes para testarmos e praticarmos,

sem pagar por equipamentos adicionais além do computador e seus soffwares.

Uma vez que os parametros de uma camara fotografica do mundo real sdo simulados dentro de um
motor de render, nos colocamos no papel de um fotégrafo virtual que domina esta disciplina.
Portanto, convém a apresentagdo de conceitos essenciais de fotografia direcionados a tarefa especifica

de criagdo de imagens fotorrealista de arquitetura.
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3.6.1. Posicionamento de cAmara e composi¢do de imagem

O ponto de vista e posicionamento de camara sdo fatores determinantes para a obtencao de imagens
fotorrealistas que se aproximem das ja existentes fotografias de arquitetura. Em muitos casos, é
possivel economizar tempo e recursos modelando somente o necessirio para o enquadramento da
cena. Em outros, modela-se todo um espaco em sua completude para que diversas camaras possam
ser posicionadas e testadas como um verdadeiro percurso fotografico. Por esta razio, ¢ importante
equacionar a relacdo entre o posicionamento da cidmara e a necessidade de criagdo 3D para otimizar

O processo.

Para escolher a melhor composi¢io de imagem, partimos da ideia que se quer transmitir e realizamos
uma escolha consciente deste ponto de vista. Uma boa imagem deve conter informag¢des unicas ou
um significado especifico, e o conjunto de imagens pode oferecer informagdes em uma sequéncia

coerente, de forma analoga a uma visita arquiteténica.

A escolha do ponto de vista ndo ¢ somente influenciada por fatores objetivos, como a fachada
principal do edificio, suas laterais, o contexto da envolvente e geometria. Mas também pela luz,
composicio, surpresa e proposito, que trazem subjetividade e sensibilidade a fotografia. Embora haja
diretrizes consensuais do que é uma boa fotografia de arquitetura, ha liberdade criativa e subjetiva no

olhar unico do fotégrafo, que produz abordagens das mais abstratas as mais pragmaticas.

As fotografias podem também informar diferentes escalas, tal como o desenho de arquitetura. A
aproximagio ou distincia da cdmara em relacdo ao objeto de arquitetura ¢ decisiva para retratar o
edificio como um sélido e ndo somente como um alcado bidimensional. A escolha do ponto de vista

depende da representacio que se deseja transmitir.

A composicao dos objetos na imagem ¢ influenciada sobretudo pela plataforma em que a imagem
serd reproduzida, como em formato digital para ecris de computadores ou impressGes para editoriais.
Enquadramentos verticais, chamados de retrato ou portrait, sao percebidos de forma mais natural e
calma, enquanto formatos horizontais, chamados de paisagem ou /andscape, podem ter efeitos mais
dinamicos e complexos (figura 71). O meio de reproducio da imagem também é determinante na

escolha do formato, ja que diferentes plataformas tém proporg¢des especificas.

Quanto a disposi¢do dos objetos no enquadramento, geometrias e elementos arquiteténicos podem
ter mais ou menos énfase, como entradas, escadas, intersecdes ou outros eventos visuais, de acordo
com o prop6sito de cada imagem. Como estratégias visuais para este enquadramento, as composi¢oes
simétricas ou com objetos posicionados em algum dos tercos das imagens sdo consensos comuns

basicos na disciplina de fotografia que ajudam a obter melhores resultados (figura 72 e 73).
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Figura 71. Diferentes formatos fotograficos divididos em seus tercos.

1/2 1/2 1/3 2/3
@ (b)

Figura 72. O desenho (a) mostra uma divisao simétrica do enquadramento da imagem num eixo que a divide em
duas partes iguais, enquanto o desenho (b) representa um enquadramento com interesse nos objetos que se
apresentam em um ter¢o da imagem.
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Figura 73. O desenho (a) mostra a imagem divididade simetricamente sobre o eixo vertical e hotizontal, produzindo
uma imagem dividida em quatro retingulos de tamanhos iguais. Por outro lado, o desenho (b) mostra o
enquadramento dividido em tercos que produzem retingulos e divisdes de diferentes tamanhos que ctiam uma
composi¢ao mais interessante e dindmica. Neste caso, os objetos proximos a intersec¢ao da divisao horizontal e
vertical tornam-se pontos focais do enquadramento.
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3.6.2. Linhas divergentes

A fotografia de arquitetura tem como um dos principais desafios a representacao das linhas verticais
dos edificios, principalmente os mais altos, que tendem a convergir para um ponto distorcido quando
a camara ¢ apontada para cima (figura 74 e 75). Esse problema ¢ solucionado com o uso do attificio
o6tico chamado shiff ou deslocamento de lentes, utilizado pelos fotografos de arquitetura para manter
a paralelismo das linhas verticais. Esta pratica fotografica também se aplica para nosso ambiente

virtual (figura 76 e 77).

Ao utilizar esta técnica, ¢ possivel exibir o edificio de forma a se parecer com a perspetiva humana,
ja que as linhas sdo paralelas no mundo real, mesmo em perspetivas de trés pontos. E importante
destacar que linhas ndo verticais em fotografias de arquitetura sdo consideradas perturbadoras,

principalmente em relacdo as bordas do enquadramento, que sempre sdo verticais.

Embora a distor¢do possa ser corrigida na pos-producao, a solugdo é vista como um improviso, ja

que ¢ possivel realizar o ajuste diretamente na camara virtual (Hovestadt, 2022).
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Figura 74. Linhas divergentes. Figura 75. Sem deslocamento de lente.

Figura 76. Linhas paralelas. Figura 77. Com deslocamento de lente.
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3.6.3. Lentes e dngulo de visdo

Na fotografia de arquitetura, as chamadas lentes ou objetivas sdo elementos da camara fotografica
responsaveis pela definicdo do angulo de visdo da imagem capturada que influenciam diretamente

tanto na perspetiva quanto na distor¢io da imagem.

As lentes com angulo de visio acima de 90° sio denominadas de super wide angle (figura 78), enquanto
as que se situam entre 90° e 60° sao denominadas wide angle (figura 79). As lentes wide angle sao as mais
comuns na fotogratia de arquitetura, pois a representacdo dos espacgos frequentemente confinados

exige a capta¢do de uma area maior em uma Unica imagem.

Por outro lado, o uso de lentes com angulos muito pequenos, com angulos a partir de 50° em diante,
podem diminuir excessivamente a perspetivas e comprometer a exibi¢do da totalidade do edificio

(tigura 80, 81 e 82).

Devido a necessidade de capturar a maior area possivel sem distorcer a perspetiva, os angulos de
visdo mais frequentes na fotografia de arquitetura situam-se entre 90° e 60°. A escolha da lente é
fundamental para a obten¢do de imagens precisas e¢ de qualidade na fotografia de arquitetura,
entretanto cada situacdo requer uma escolha adequada da lente, considerando o espago e o angulo de

visdo necessario para representa-lo com rigor e proposito.
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Figura 78. Angulo = 100°.

Figura 82. Angulo = 15°.
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3.6.4. Pés-produgio

Muitos fotografos de arquitetura usam um soffware de edicdo para o pds-processamento da imagem
fotografada. A principal ferramenta e mais conhecida no mercado é o Adobe Photoshop. Nas
imagens geradas por computador, podemos utilizar as mesmas técnicas de pos-processamento como

se fosse uma fotogratia real a ser aprimorada.

Nas imagens fotorrealistas, a pds-producdo pode ser muito extrema ou quase que nenhuma. Estas
edi¢oes podem se aproximar mais ou menos da disciplina da colagem digital. Ao contrario daimagem
fotorrealista que se inicia diretamente no modelador 3D, a colagem pode se iniciar no préprio editor
em uma camada em branco, como uma pintura poderia ser. Os componentes desta colagem podem
ser imagens ou seus fragmentos para criar a composi¢do. Hstas imagens podem conter texturas,

materiais, linhas, vegetagdo e podem se encaixar perfeitamente a obedecer luzes e cores.

Para uma imagem fotorrealista, entretanto, apenas algumas edi¢Ges sdo vantajosas, tal como uma
fotografia. Podemos ajustar a exposi¢do que equilibra a intensidade de luz (figura 83, 84, 85, 86, 87).
Ja o contraste realca as partes claras e escurece as partes escura, diferenciado ainda mais as areas em
sombra e em luz (figura 88, 89, 90, 91 e 92). A saturagio ¢ importante ao trabalharmos com fotografias
a preto e branco ou quando ¢ preciso que as cores se mostrem mais vivas (figura 93, 94, 95, 96 e 97).
O balanco de branco ¢ um processo de corre¢io de possiveis desvios de tonalidades causados pela
iluminacio artificial ou natural, fundamental para equilibrio de cores num p6r do sol por exemplo em
que os brancos tornam-se excessivamente amarelos (figura 98, 99, 100, 101 e 102). Posteriormente
podemos simular efeitos que uma camara analégica produz, como o vignette, aberragio cromatica e

sujeira de lentes, artificios que fazem se parecer com uma fotografia analégica.

As técnicas de pos-producio e suas possibilidades sdo inumeras. Cabe ao artista que cria a imagem
definir qual serd o grau de intervencdo da pds-producio na imagem. Depois destas ultimas edi¢des e

refinamentos, a imagem esta pronta para ser exposta, partilhada e publicada.
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4. Problematizacao

97



98



4.1. Experimento pratico

Nas proximas paginas, sao expostos os resultados do experimento pratico de criagdo de imagens
fotorrealistas que serviram como base para ilustrar a dissertagdo junto com uma compatagio direta
com fotografias reais para avaliar a qualidade do fotorrealismo alcancado. Embora as imagens nio
tenham sido reproduzidas pixel a pixel das referéncias fotograficas, o objetivo é compreender as
estratégias gerais das fotografias como um todo. Hste exercicio consiste efetivamente em teplicat a
realidade e a estética fotografica, e a partir disto, apresentar problematizacGes e possiveis discussoes

do que significa a imagem fotorrealista para a disciplina de arquitetura.

No caso especifico da modelac¢io do projeto do Bairro da Bouga de Alvaro Siza, os desenhos
rigorosos do projeto de execugdo serviram como base. A modelagdo adotou uma abordagem
geométrica simplificada, com médulos que se repetem e espelham, em conformidade com a 16gica

que poderia ser aplicada a vérias outras arquiteturas.

O momento em que foi configurada a iluminagdo das imagens fotorrealistas evidenciou a narrativa
estética e a clareza da geometria em angulos retos, ou em algumas vezes em luzes difusas, tal qual as
fotogratias exibem. A iluminacdo também determina o protagonismo de elementos basicos e

presencga do céu azul, do branco das paredes e sombras do edificio em primeiro plano sobre o chio.

A elaborac¢io dos materiais foi um processo meticuloso, que envolveu uma andlise das caracteristicas
de cada material, como rugosidade, cor e reflexdo. Os materiais incorporam imperfei¢des, manchas

e variacOes, essenciais para conferir um nivel convincente de realismo que se assemelhe a fotografia.

O posicionamento da camara conforme as referéncias fotograficas proporciona um entendimento da
composicdo e propor¢io dos objetos através do enquadramento. Tal abordagem ¢ wvaliosa,
aproveitando os consensos estabelecidos pelos fotégrafos de arquitetura. Ademais, a decisdo de se
posicionar a fotografia verticalmente ou horizontalmente muda substancialmente o efeito narrativo

da imagem.

Portanto, a criacio dessas imagens exemplifica de forma abrangente os elementos do fotorrealismo,
que emerge como uma sinergia coesa entre varios fatores e processos interligados. O fotorrealismo,
contudo, concentra-se continuamente nos aspetos fotograficos e nas disciplinas da fotografia,
especialmente a fotografia de arquitetura. Dominar essas regras consensuais permite a producdo de

resultados convincentes, independentemente do soffware ou técnica empregada.

99



Figura 103. Fotografia por Hisao Susuki, 2008.

Figura 104. Imagem fotorrealista produzida pelo autor, 2023.
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Figura 105. Imagem fotorrealista produzida pelo autor, 2023.

Figura 106. Fotografia por Fernando Guerra, 2006.
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Figura 107. Imagem fotorrealista produzida pelo autor, 2023.
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Figura 108. Fotografia por Fernando Guerra, 2006.
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Figura 109. Imagem fotorrealista produzida pelo autor, 2023.
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Figura 110. Fotografia por Fernando Guerra, 2006.
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Figura 111. Imagem fotorrealista produzida pelo autor, 2023.
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Figura 112. Fotografia por Fernando Guerra, 2006.
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Figura 113. Imagem fotorrealista produzida pelo autor, 2023.
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Figura 114. Imagem fotorrealista produzida pelo autor, 2023.

109



4.2. Entre o fotorrealismo e a realidade

Embora nesta dissertacdo tenhamos criado imagens fotorrealistas de um projeto ja construido, na
pratica, o processo funciona de forma inversa. A principal vantagem das imagens fotorrealistas esta

em sua capacidade de prever e visualizar um projeto antes de sua constru¢io real.

Sob este ponto de vista, a relagio entre o fotorrealismo presente nas visualizacGes de arquitetura e a
realidade posteriormente construida é um tema que pode qualificar ou desqualificar as imagens em
questdo. No campo da arquitetura, surgem opinides divergentes entre profissionais da industria e
académicos acerca do valor e da func¢io de algumas representagdes em comparagio com os edificios
reais, ja construidos. Enquanto hi quem qualifique estas imagens como meras ferramentas

publicitarias, outros consideram-nas meios essenciais de comunicagdo para expressar um projeto.

E inegivel que o uso cada vez mais frequente da imagem de arquitetura é motivado por fatores
econbdmicos, pelo aumento da competitividade e pelo desenvolvimento das industrias diante de novas
tecnologias e problemadticas contemporaneas, como a sustentabilidade, os desafios urbanos e as
questdes ecoldgicas. Frequentemente, essas complexidades sao deixadas em segundo plano em
funcio da aparéncia do edificio. Em um mercado cada vez mais exigente, um bom projeto pode
talvez ndo ser mais suficiente. A imagem e a visualizagdo do projeto podem se tornar forgas efetivas
para vencer concursos de arquitetura ou obter a aprovagio dos clientes de forma que haja menos

atrito.

As criticas direcionadas a arquitetura e suas visualizacOes podem ser muitas. Alguns acreditam que
essas imagens mascaram a realidade, pois mostram edificios imaculados e recém-construidos,
ocultando o desgaste e o ruido que inevitavelmente acompanham o uso ao longo do tempo. Neste
sentido, o excesso de pureza transmitido pode criar a percecdo de que a arquitetura € algo exclusivo
e luxuoso, distante das preocupacSes sociais e comunitarias, o que, por sua vez, pode diminuir a

relevancia da profissio de arquiteto ou distorcé-la.

Por outro lado, mesmo ao buscar o fotorrealismo em nossas visualizagbes, inspirando-nos em
fotografias bem capturadas, também nos deparamos com criticas que afirmam que as proprias
fotografias de arquitetura publicadas na média sio meramente estéticas como uma espécie de
maquiagem. Assim, nos colocamos na posicao de questionar e ponderar essas visualiza¢Ges, evitando
delirios ou fantasias, e 20 mesmo tempo atendendo as demandas do mercado de forma respeitosa e

digna em relacdo a arquitetura.
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Um exemplo emblematico de visualizacio de arquitetura fotorrealista que nido correspondeu a
realidade ¢é projeto Marble Arch Mound, em Londres, projetado pelo escritério holandés MVRDV
em 2021 (figura 115). O projeto criava um mirante artificial que oferecia aos visitantes uma visao
panoramica da cidade. A instalagdo foi composta por plantas e arvores, com uma estrutura temporaria
de andaime como base. (MVRDV, 2023). No entanto, a média local e a populacio ridicularizaram o
projeto publico avaliado em 6 milhées de libras, tornando-se uma grande desilusao e motivo de

chacota ao comparar as visualizagbes com a instalagio real (figura 116).

Com apenas seis meses de existéncia, o Marble Arch Mound prometia uma vegetacio deslumbrante
no corag¢do da cidade. No entanto, as promessas grandiosas presentes nos anuncios que continham
as visualizagbes fotorrealistas jamais se tornaram realidade. Quando o projeto foi aberto ao publico,
os visitantes ficaram surpresos com a precariedade da construcao e apds a desmontagem da estrutura
temporaria, o projeto ficou negativamente marcado na memoria dos jornalistas e da populag¢io local

(Moore, 2021).

Dentre as diversas razdes que podem ter contribuido para esse fracasso, a inadequagio da visualizacio
e do marketing envolvido em um projeto repleto de imagens exuberantes talvez tenham sido os fatores
determinantes. Nao se sabe se a execucio do projeto fracassou na tentativa de reproduzir a mesma
atmosfera apresentada nas imagens, no que resultou em um contraste evidente entre a expectativa

criada e a realidade vivenciada.

A chave para a utilizacio eficaz dessas visualizagGes reside no bom senso entre a fidelidade ao projeto
de arquitetura e a necessidade de criar uma imagem atrativa e compreensivel para o publico, para
evitar desapontamentos e construir uma relacdo de confianca entre as visualizacGes e o que serd

construido. Neste caso, as imagens de visualizacio do projeto foram fotorrealistas, mas irrealistas.
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Figura 115. Fotografia do projeto Marble Arch Mound de MVRDYV, Londres, 2021.
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Figura 116. Imagem fotorrealista produzido por MVRDYV para seu projeto Marble Arch Mound em Londres, 2021.
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4.3. A arquitetura como imagem

A cultura visual tem exercido uma influéncia crescente sobre a arquitetura contemporanea. A criagao
de representagdes em computacdo grafica proporciona uma liberdade para dispor os objetos nas
imagens, escapando das leis da gravidade. Através dessas imagens, ¢ possivel visualizar e imaginar
estruturas que desafiam a gravidade e criam a iluso de levitar, mesmo que obedegam ao fotorrealismo
(figura 117). No entanto, esta infinidade de possibilidades que o ambiente virtual nos proporciona
pode apresentar desafios no ato de projetar, por tornar turvo os limites do que pode ou nio pode ser

materializado no futuro.

Observa-se uma tendéncia crescente em que ha uma quantidade cada vez maior de edificios
contemporaneos que derivam de constru¢des imagéticas expressivas e exageradas. Podem ser
edificagbes com proje¢bes exorbitantes e volumes empilhados por exemplo (figura 118). Assim, os
arquitetos se inspiram na cultura visual vigente, buscando criar icones facilmente identificaveis e
simbolicos. Nesse contexto, a arquitetura também é consumida como produto. Essas construg¢oes
visualmente impactantes capturam nossa aten¢io instantaneamente, numa tendéncia global que por
sua vez impulsiona industrias como o turismo, levando metrépoles a procurarem seus proprios icones

para atrair visitantes e investimentos.

No entanto, é valido ressaltar que projetos mais silenciosos e discretos muitas vezes se distanciam da
tendéncia predominante. A relagio entre a imagem e a arquitetura sempre foi intrinseca, mas com o
advento da tecnologia e das redes sociais, a énfase na imagem tornou-se quase que prioritiria. A
fotografia de edificios tornou-se uma forma de vivencia-los, tanto para os profissionais quanto para
o publico em geral. O uso generalizado de cameras fotograficas em dispositivos méveis e a facilidade
de compartilhamento de imagens on/ine conferiram um novo significado a relagdo entre imagem e

arquitetura.

Sendo assim, podemos argumentar que, mais do que a imagem alimentar o processo de criagio,
algumas arquiteturas tem tido como resultado o contetido visual ou uma publicacio numa rede social,
por exemplo. Podemos considerar que a imagem surge como ponto de partida, assim como sugerido
por Alberti, em que a beleza da arquitetura nasceu da pintura. Outrora, a arquitetura pediu em
empréstimo diversos elementos da pintura, imaginados primeiramente nestas obras de arte para,
posteriormente, serem construidos. Hoje, a representagio fotorrealista das edificagbes tornou-se
melhor forma de apresentar e representar a arquitetura, uma vez que é por meio dessas imagens que
os elementos sdo concebidos com precisdo antes de sua concretizagio fisica. Em certa medida, as
ambigdes de projeto sdao cada vez mais experimentadas nas imagens geradas por computagio grafica,

as quais elas mesmo motivam, nutrem e impulsionam o ato de projetar.
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Figura 117. Imagem gerada por computador por Victor Enrich,

Figura 118. Fotografia de Helene Binet para o Edificio no Porto
de Antuérpia, por Zaha Hadid Architects, 2016.
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5. Conclusio

Defendeu-se nesta dissertaciao que a imagem fotorrealista de arquitetura pode ser criada e interpretada
como uma espécie de projeto de arquitetura a ser construido: uma arquitetura fotorrealista.
Argumenta-se que a imagem de diversas maneiras se transporta e se materializa para fora de suas

bordas por recorrer as disciplinas de fotografia, fisica, computagao grafica e arquitetura.

Percotrrer em alguns pontos das disciplinas de desenho e pintura também serviram a compreensao da
relacdo entre imagem e arquitetura, especialmente no que diz respeito as transformacdes e evolucoes
20 longo do tempo. O desafio de representar espagos tridimensionais em superficies bidimensionais
continua a ser uma tematica que suscita discussoes estimulantes e enfrenta desafios constantes. Esta
questo se torna ainda mais relevante com os avancos tecnolégicos e computacionais. Desde Alberti,
a relagio entre imagem e arquitetura tem sido objeto de interessantes discussdes e estudos,

fornecendo conhecimentos atemporais para a pratica corrente.

Com a ascensdo da computacdo grafica, tornou-se possivel visualizar projetos que se inserem na
pratica diaria do arquiteto a fornecer imagens de espacos ainda nio construidos. Ao utilizar a
computacio grafica, o ambiente virtual se torna uma nova tela de pintura ou um papel de esquissos.
Nesse contexto, o soffware utilizado no ambiente virtual nio é apenas uma mera ferramenta, mas uma
extensao das capacidades ja adquiridas, de maneira que o desenvolvimento de atividades relacionadas

a arquitetura seja consciente, criterioso e ndo automatico.

O fotorrealismo alcancado nas imagens geradas por computador foi viabilizado principalmente por
conta dos avancos tecnoldgicos de industrias diversas como a cinematografica e de jogos eletronicos.
Nesse contexto, os arquitetos tém a oportunidade de desempenhar um papel ativo no
desenvolvimento dessas inovagoes, em vez de apenas utilizarem ferramentas provenientes de outras
especialidades. Ha a oportunidade para propor novas abordagens e questionamentos, explorando de
maneira criativa e significativa o conteddo das imagens, o modo de representagio do projeto, a
informacdo visual, a narrativa e a linguagem visual. Possivelmente os arquitetos poderiam se tornar

os criadores e avaliadores das inovagdes no campo do fotorrealismo de espagos virtuais.

Esta motivacio surge especialmente das habilidades do arquiteto em desenvolver espagos
tridimensionais, que sdo transferidas para o modelo virtual. A construcio do modelo virtual é
fundamental para acomodar a luz, os materiais e a cAmara, e se torna um verdadeiro passeio pelo

projeto. E o arquiteto quem domina e disciplina a composicdo espacial nesta etapa. Durante a
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experiéncia pratica desta dissertacdo, o ato de modelar o projeto foi equivalente ao estudo minucioso
dos pormenores de arquitetura, assim como compreender integralmente a convergéncia entre o
desenho bidimensional rigoroso do arquiteto e a materializacio realizada pelo construtor da

edificagio real.

Ap6s dominar a construcdao do modelo virtual, constata-se que a luz é como elemento que faz patte
da arquitetura. O estudo da luz é estimulante para os arquitetos porque estabelece uma relagio direta
com a perce¢io visual da arquitetura. Estamos constantemente influenciados pela interacdo da luz
solar ou artificial com as supetficies do edificio, seus reflexos e a chegada dos raios luminosos aos
nossos olhos. Ao contririo dos conhecimentos comuns em fisica dos materiais e engenharia,
amplamente dominados por muitos arquitetos, a fisica da luz e ética ¢ uma disciplina singular que

oferece oportunidades para a criac¢io de projetos baseados nos principios fundamentais da natureza.

A etapa de criagdo dos materiais desperta entusiasmo e confere previsio assertiva a arquitetura,
especialmente em relagdo a seus aspetos visuais mais especificos. A andlise da rugosidade, do brilho
e intmeras tonalidades proporciona a chance de conduzir estudos e aprofundar os efeitos desses
materiais. De facto, a rotina do arquiteto esta ligada as escolhas e decisdes relacionadas aos materiais
e projetos, ndo se restringindo a uma dnica opg¢ao. Nesse contexto, a etapa de construgdo dos
materiais no ambiente virtual abre caminho para uma estimulante visualizagio previsivel do projeto,

a enriquecer ainda mais suas as habilidades de projetar.

A familiaridade com a cdmara e o conhecimento da disciplina da fotografia proporcionam aos
arquitetos a oportunidade de explorar ensaios fotograficos, semelhantes as praticas de fotdgrafos
especializados em arquitetura. Esta abordagem vai além da mera representacio estética de espagos,
permitindo que se adotem diferentes pontos de vista que criam perspetivas, visadas e miradouros.
Através desta integracio, ¢ possivel aprimorar o projeto, testar suas capacidades e destacar seus
pontos focais tanto para o cliente quanto para o proprio projetista. A experiéncia de simular a pratica
fotografica nesta dissertagdo revelou a estreita relacdo entre a fotografia e a criacio de imagens geradas
por computador, evidenciando que na semelhanca destas pegas os padrdes e consensos estabelecidos

na fotografia de arquitetura sdo preciosos para os arquitetos.

Na convergéncia entre fotorrealismo e realidade, a credibilidade da representacio é uma preocupagiao
central. As imagens fotorrealistas sdo valorizadas por sua fidelidade visual, enquanto por outro lado
sendo simulagdes podem ser questionadas em sua veracidade. A arquitetura estabelece como
ético,honesto e preciso os desenhos tradicionais e bidimensionais de arquitetura, enquanto imagens
fotorrealistas sdo vistas como externas a disciplina e potencialmente nio éticas em suas seducdes.
Portanto, podemos considerar que desenhos bidimensionais operam com a métrica e imagens

fotorrealistas com a Otica, cada um com suas especificidades e suas diferencas relevantes.
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Estamos diante de um futuro repleto de incertezas e possibilidades. O avanco tecnolégico ocorre em
ritmo acelerado e exponencial, testemunhando o surgimento constante de novas praticas de
inteligéncia artificial, realidade virtual e outras ferramentas e conceitos inovadores. As praticas aqui
mencionadas podem eventualmente se tornar obsoletas diante do surgimento de sistemas ainda mais
poderosos, velozes ou completamente diferentes. No entanto, é seguro afirmar que a sociedade digital
e a cultura visual permanecerio presentes. A imagem desempenhard um papel cada vez mais relevante
nas médias, influenciando a forma como consumimos e projetamos, impactando diretamente a

maneira como usudtios e pessoas fora da industria da arquitetura se relacionam com este contetudo.

Diante desta realidade disruptiva, considero que a educacio desempenha um papel fundamental na
preparacdo para enfrentar os desafios contemporaneos. Durante minha formagdo como arquiteto,
adquiri conhecimentos em ferramentas de criagdo de imagens fotorrealistas de forma autodidata.
Entretanto, acredito que a disciplina, devido a sua riqueza e relevancia, deveria fazer parte integrante

dos curticulos académicos, assim como as ferramentas tradicionais de desenho.

No contexto profissional, é evidente a lacuna na formacao educacional, uma vez que ha escassez de
arquitetos que dominem as ferramentas de fotorrealismo. Nos escritérios de arquitetura, existe uma
demanda clara por artistas visuais que possam trabalhar em estreita colabora¢io com os arquitetos,
enriquecendo o processo criativo. Embora o fotorrealismo seja uma especializagdo por si s6, muitos
artistas visuais produzem visualizagdes de projetos que eles proprios nao projetaram, estabelecendo
uma colaboracio dindmica, assim como ocorre entre arquitetos e outros profissionais da construgio.
Por outro lado, um arquiteto que domine as ferramentas de fotorrealismo em seu processo de projetar
ganha autonomia e a capacidade de realizar precisos estudos de previsdo com qualidade. Isto ndo
apenas aprimora a eficiéncia do processo, mas também permite uma compreensio profunda das

possibilidades do projeto de arquitetura.

Tendo isto em consideracio, no contexto da producdo de imagens fotorrealistas de arquitetura, o
autor responsavel por essas imagens é, acima de tudo, um arquiteto, muito embora possa ser
denominado também de artista visual, escultor virtual, arquiteto digital, fotégrafo de ambientes
virtuais ou artista 3D. As imagens fotorrealistas de arquitetura assumem uma posicio relevante em
nossa cultura visual e a0 nos apropriarmos dessas ferramentas, podemos responder de forma assertiva
aos desafios apresentados pela sociedade. Embora outras disciplinas, como computa¢io grafica e
cinematografia estejam a frente em diversas tecnologias, podemos ser nds arquitetos os pioneiros a

apresentar inovagdes de modo a emancipar a disciplina da arquitetura fotorrealista.
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