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      Capítulo 1


      Ferramentas digitais em design de interiores: panorama

    


    Dos croquis às ferramentas digitais mais atuais, neste capítulo discutiremos as grandes mudanças que ocorreram e ainda ocorrem no processo de projeto de interiores. Realizaremos um panorama sobre as ferramentas digitais aplicadas ao design de interiores ao longo dos últimos anos, tendo em vista as diferentes etapas de projeto.


    A facilidade no uso e no acesso às tecnologias, impulsionada pela dinâmica da era digital conectada, se traduz em uma vitrine imagética de projetos belos, animados e renderizados nas mídias sociais. Além disso, diversas ferramentas on-line e aplicativos para smartphone foram criados para aumentar a produtividade e criar conexões com fornecedores de produtos da área de decoração. Apresentaremos a seguir esse panorama do processo de projeto, com vistas ao cenário dos recursos digitais que podemos utilizar.


    1 Evolução do processo projetual a partir dos recursos digitais


    Quando pensamos sobre o processo de projeto em design não é difícil fazer associações com modelos 3D, desenhos técnicos e croquis. A tecnologia disponível para o desenvolvimento e a apresentação de projetos é diversa e estamos diante de um leque de ferramentas muito grande.


    Se voltarmos na história, ainda antes da invenção do computador, temos um outro cenário de possibilidades, baseado principalmente em desenhos e em maquetes físicas. Talvez os modelos físicos tenham sido as primeiras formas de representação de projetos arquitetônicos, utilizados para explicar como a construção deveria ser executada. Com o passar do tempo, os materiais e as técnicas para a criação desses protótipos passaram por um processo de evolução. Modelos de estudo que eram feitos com materiais como isopor, papel foam e fita crepe foram substituídos por maquetes realizadas com corte a laser e impressão 3D.


    O desenho também se aprimorou. A perspectiva renascentista tentou criar um método racionalizado para registrar o que nossos olhos viam: a perspectiva com ponto de fuga. Abriu portas para que outros sistemas de representação fossem criados, como o desenho técnico baseado em projeções de vistas ortogonais. O desenho técnico se firmou como padrão de representação para projetos, especialmente nas áreas de arquitetura, design e afins; se tornou uma linguagem normatizada, sistematizando as informações de um projeto e as disponibilizando para a equipe de trabalho, documentando-as em desenhos, plantas, vistas, cortes, etc.


    Nas últimas décadas tivemos uma grande evolução do processo de registro do desenho técnico, que antes era realizado à mão na prancheta com réguas, escalímetro, esquadros, canetas nanquim, etc. Era um processo moroso, que necessitava de muita dedicação na criação, na revisão e em sua reprodução, segundo Mota et al. (2019). Para replicar uma planta em uma nova escala, iniciava-se o desenho do zero. Com os avanços da tecnologia dos computadores e softwares gráficos desde meados da década de 1950, essa atividade passou a ser simulada nos softwares CAD (computer aided design ou desenho assistido por computador) e aplicada na área da construção civil. Para Mota et al. (2019), o AutoCAD, criado na década de 1980 pela Autodesk, foi e ainda é o software CAD mais disseminado em grandes e pequenas empresas na área de projetos, mas há outras opções no mercado.


    Os softwares CAD operam numa base cartesiana e são regrados por coordenadas em eixos x, y e z, assim, o desenho geométrico é primordial para o desenvolvimento das representações dos projetos tanto bidimensionais quanto tridimensionais, conforme Mota et al. (2019). O AutoCAD reúne uma série de comandos que automatizam o processo de desenho, agilizando a sua execução numa espécie de prancheta eletrônica em que é possível desenhar a partir de linhas e figuras geométricas com muita precisão, além de ser possível colocar a arte em escala e enviá-la a plotters[1]. O software trouxe agilidade à documentação do projeto: desenho técnico em plantas, cortes e detalhes, do estudo preliminar ao projeto executivo. Por isso, foi rapidamente absorvido pelo mercado e é utilizado até os dias de hoje. Na figura 1 é apresentada a aparência de um projeto na interface do AutoCAD.


    
      Figura 1 – Desenho técnico em AutoCAD
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    Em meados da década de 1990, os computadores se tornam produtos de massa. Paralelamente, o AutoCAD passou a dispor de ferramentas para modelagem 3D e renderizações[2]. Surgiram outros softwares específicos para a área de computação gráfica como o 3ds Max e, nos anos 2000, o SketchUp, popularizando as maquetes eletrônicas, que traziam a sensação da tridimensionalidade, cores e materiais, além de luz e sombras. A renderização gerava imagens que simulavam o efeito real dos materiais e iluminação. E foi em meados da década de 1990 que houve a disseminação do Photoshop como ferramenta que ajustava imagens, inserindo novos elementos e retocando tudo que era necessário a uma bela imagem de saída. As décadas seguintes foram um período de ascensão dos softwares de modelagem 3D e da imagética dos ambientes renderizados.


    O SketchUp se expandiu no mercado, principalmente quando a Google passou a ser a proprietária do software. Os principais fatores foram a interface amigável, a modelagem intuitiva, a conexão com o Google Earth e o acesso ao 3D Warehouse (armazém 3D), uma plataforma onde se compartilham modelos ou componentes feitos pelos usuários e fornecedores. A agilidade para criar volumetria e estudos no SketchUp fez com que diversos escritórios optassem pelo software em seus processos de criação, utilizando o AutoCAD como software para documentar os projetos e detalhamentos.


    As maquetes eletrônicas abriram ainda novas formas de visualização do projeto ao possibilitar a inserção de um observador, realizar enquadramentos, criação de cenas e ao permitir exportar essas imagens, percorrer a maquete eletrônica em tempo real ou gerar vídeos dessas simulações, além de criar desenhos de vistas ortogonais mais humanizados, com materiais e cortes ilustrados e ambientados, como podemos observar na imagem 2.


    
      Figura 2 – Corte longitudinal de uma casa
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      [image: Ícone] IMPORTANTE


      Perceba que o uso de mais de um software para desenvolver um projeto é muito usual nesse segmento de atuação. Por isso, é interessante conhecer os diversos softwares e as ferramentas digitais disponíveis, ou ainda, e mais do que isso, experimentá-las e testá-las, além de entender as vantagens e os limites de cada recurso. Conforme Mota et al. (2019), é preciso estar atento também à troca de informações entre softwares para que não haja perda de dados.


      
        


        

      

    


    Paralelamente, temos a metodologia BIM (building information modeling ou modelagem da informação da construção), que vem se desenvolvendo desde a década de 1960, tendo o professor Charles Eastman como seu principal pensador. Segundo Mota et al. (2019), sua intenção era criar um sistema que gerisse todos os processos do projeto em uma única plataforma. O BIM consolida, com o passar do tempo, um conjunto de métodos, processos e softwares que viabilizam a comunicação, a colaboração e a integração entre as equipes envolvidas num projeto e a otimização das etapas desde a concepção até após sua construção, minimizando erros em obra e retrabalho.


    A teoria é posta em prática por meio de softwares como Archicad, Vectorworks e Revit, entre outros. No Brasil, somente nos últimos dez anos houve uma adesão maior a estes softwares no segmento da construção civil. Essa demora é reflexo de vários fatores, como a dificuldade dos escritórios em pausar suas atividades para implementar um novo software; a necessidade de troca de infraestrutura computacional para suportar softwares e arquivos mais pesados; aliados à revisão dos métodos e processos de projeto que estão intrinsecamente ligados a uma nova forma de projetar e colaborar. A grande promessa desse tipo de tecnologia é eliminar o retrabalho de desenho técnico (como existe nos softwares CAD), uma vez que a documentação 2D é gerada automaticamente e síncrona ao modelo 3D. O BIM envolve softwares que demandam maior tempo de aprendizado e dedicação na parametrização dos elementos construtivos.


    A tecnologia está em constante atualização, alimentada a cada década pelo desenvolvimento de equipamentos cada vez mais potentes e eficientes. Mota et al. (2019) nota que o surgimento de novos hardwares é acompanhado pela evolução e atualização dos softwares. Assim, novos recursos surgem em períodos cada vez mais curtos e não são apenas os softwares, estamos diante de uma gama enorme de recursos digitais ligados ou não à internet. No próximo tópico, conheceremos alguns exemplos dos mais utilizados no design de interiores.


    
      [image: Ícone] PARA SABER MAIS


      Aproveite para buscar por referências imagéticas de representação de projetos atuais em sites de portfólios como o Behance ou em plataformas de mídias sociais como o Instagram para observar e se inspirar. Busque por designer de interiores, identidades visuais e moodboards.


      
        


        

      

    


    2 Apresentação das ferramentas digitais mais utilizadas em design de interiores


    Nos dias atuais, o designer tem a seu dispor uma grande quantidade de recursos digitais que otimizam pequenas e grandes tarefas. Estamos falando de dispositivos móveis como smartphones, tablets, óculos de realidade virtual, trena eletrônica, além de equipamentos como as impressoras 3D, plotters, drones e softwares de modelagem 3D, desenho digital, desenho paramétrico, aplicativos e recursos on-line. Esses recursos abrem caminho para experimentações e novos processos de projeto. A cada etapa do projeto, diferentes recursos digitais podem complementar o processo, conforme veremos a seguir.


    Inicialmente, as medições do local de projeto exigem bastante tempo do profissional, pois é necessário realizar a medição passo a passo, registrar as medidas em um croqui para depois passar as medidas para o software que será utilizado em projeto. Nesta etapa, os recursos que podem ser usados para agilizar essa tarefa podem ser:


    
      	trena eletrônica/digital/laser, pois permite que o profissional meça o espaço sem o auxílio de outra pessoa;


      	aplicativos (Android/iOS) que usem AR[3] para medir o ambiente, tais como Magicplan, RoomScan, Smart Tools, EasyMeasure, 3D Prumo, etc.;


      	escaneamento a laser, caso seja uma edificação histórica ou complexa.

    


    Muito utilizada em estudos preliminares, os moodboards (ou painéis semânticos) traduzem o conceito de um projeto ao cliente, explorando cores e materiais selecionados para composição do ambiente. Os moodboards físicos são feitos a partir de colagens de imagens e amostras físicas de produtos. Frequentemente, o designer monta essa composição de acabamentos com o cliente diretamente na loja de um fornecedor onde fechará a compra dos materiais.


    Os moodboards digitais são diagramados em softwares ou aplicativos com o fim de registrar esteticamente a seleção pesquisada de produtos. Podemos utilizar alguns recursos como:


    
      	softwares – PowerPoint, OneNote, Photoshop e Morpholio (Mac);


      	plataformas on-line – Canva, Miro, Pinterest, Moodzer, Evernote;


      	aplicativos (Android/iOS) – Canva, Pinterest, Mood ArqExpress e Morpholio;

    


    O croqui é muito adotado em fases iniciais do projeto, pois os esboços ajudam a desenvolver ideias e a trazê-las ao papel. Em outras fases, pode auxiliar em explicações sobre algum detalhe construtivo ao cliente ou outro envolvido na execução da obra. Os recursos digitais que podem apoiar essa atividade são:


    
      	mesas digitalizadoras, tablets ou smartphones;


      	aplicativos (Android/iOS) como PaperColor, Sketchbook, Mental Canvas, Adobe Fresco, Paper by WeTransfer e Morpholio;


      	plataformas on-line como Sketchpad;

    


    Podemos criar paletas de cores personalizadas para um projeto ou simular tintas aplicadas a paredes de ambientes. Podemos utilizar recursos digitais para:


    
      	criar paleta de cores no PowerPoint, na plataforma Adobe Color ou nos aplicativos (Android) Pantone Connect e ColorApp;


      	obter informações sobre cores e tendências em sites como o Pinterest, Adobe Color, Pantone, Coral e Suvinil;


      	capturar uma foto e criar uma paleta de cores com o aplicativo Adobe Capture (Android);


      	simular cores no próprio ambiente com aplicativos (Android/iOS) como Coral Visualizer, ColorSmart, Simulador de Cores Suvinil, ColorSnap® Visualizer da Sherwin-Williams, Dulux Visualizer, Conceito Duratex ou calcular a quantidade de tintas com aplicativos como Cálculo de tinta.

    


    Para as etapas de desenvolvimento de layout dos projetos de interiores, há ferramentas digitais que podem estar na palma de sua mão em smartphones e tablets. Alguns possuem recursos para capturar medidas de ambientes, outros dispõem de catálogos de produtos de fornecedores e permitem visualizar o item inserido no ambiente por AR. Citamos alguns:


    
      	aplicativos (Android/iOS) que permitem a criação de layouts de ambientes e inserção de mobiliários, como Houzz, Homestyler, Home Design 3D, Magicplan, HomeByMe, Planner 5D, Palette Home, Room Creator Interior Design, Joyplan: House Design 3D, Decoração de interior de casa, Floor Plan Creator, Hutch, Live Home 3D;


      	aplicativos (Android/iOS) para projetos específicos, como Cozinha Design: 3d planner, Minha cozinha: planejador 3d, Closet Planner 3D, EZ Closet+, autoclosets®;


      	plataformas on-line para modelagem 3D, como o SketchUp Web, Homestyler, Sweet Home 3D, Floor Plan Creator, Planner 5D, Palette Home, planejadores da IKEA e Kitchen Planner online;


      	aplicativos (Android/iOS) que utilizam AI[4] para gerar ambientes de interiores, como AI Interior Design, Interior Design Home Decor e Decorio – AI House Design.

    


    Podemos destacar algumas ferramentas para representação visual dos projetos de interiores que aumentam o nível de atratividade da apresentação das informações, tais como:


    
      	plataformas on-line – PowerPoint, Canva, Prezi, Sway, Coggle, Adobe Express, Issuu;


      	apresentações de projeto em VR[5], panoramas 360° e tours virtuais em plataformas on-line – Roundme, MeuPasseioVirtual e aplicativos (Android/iOS) como SketchUp Viewer, Modelo, Yulio, Artsteps, Maquete.io.

    


    Talvez seja difícil esgotar um assunto tão atual. Para cada necessidade dentro do processo de projeto pode haver ferramentas mais adequadas ou que tornem uma tarefa repetitiva menos árdua. Pesquise, teste e explore novas ferramentas!


    3 Ferramentas analógicas × ferramentas digitais: estudos de caso


    Entendemos que o processo de projeto em design de interiores pode ser muito variado com relação às ferramentas a serem utilizadas. Por estarmos imersos numa sociedade de cultura digital cada vez mais forte, é compreensível que nossas investigações caminhem para o mundo digital, mas podemos resgatar vantagens dos processos analógicos. O desenho à mão livre traz consigo uma espontaneidade que muitas maquetes eletrônicas não conseguem atingir, como podemos perceber na figura 3. O traço impreciso do croqui abre possibilidades, traz a experiência do projetista, seu repertório de soluções e observações do mundo real, pode comunicar ideias.


    
      Figura 3 – Croqui de estudo para quarto
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      Acompanhe o processo criativo e de desenho do designer Karim Hashid em seu perfil no Instagram.


      
        


        

      

    


    O desenho no papel materializa a ideia no traçado. Nele, ideias difusas tomam formas, texturas e são corrigidas num próximo desenho, num processo de “reflexão em ação” (SCHÖN, 1987), que envolve esse esboço criativo e sua revisão, relacionados à prática e improvisação. O desenho rápido comunica soluções a um cliente, a um fornecedor e à equipe de trabalho. Pode estar acompanhado de amostras de materiais, como na figura 4.


    
      Figura 4 – Perspectiva manual de uma sala de estar
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    A maquete eletrônica pode ser complexa demais para fases iniciais de projeto, uma vez que a modelagem pode ser demorada, pois abre a possibilidade para detalhamentos maiores do que o necessário à etapa, antecipando soluções num momento em que ainda se discute qual é o ponto de partida do projeto. Um esboço de uma ideia pode ser rapidamente representado por um croqui. Observe a figura 5 e pense quanto tempo levaria para criar essa renderização de maquete eletrônica. Uma perspectiva com apenas a volumetria do espaço não seria mais rápida de desenvolver para uma etapa inicial do que a imagem renderizada do mesmo espaço?


    
      Figura 5 – Perspectiva de uma sala de estar
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      [image: Ícone] NA PRÁTICA


      Um processo de projeto interessante é imprimir imagens de perspectiva a partir de uma maquete eletrônica que possua apenas os elementos essenciais do ambiente para que se possa esboçar possibilidades com um papel manteiga por cima dela.


      
        


        

      

    


    Hoje os meios de comunicação e a informática fazem parte de nosso cotidiano. Temos à disposição ferramentas digitais portáteis e conectadas, e podemos utilizá-las criando mesclas com processos manuais já conhecidos, a fim de enriquecer o processo projetivo. Podemos desenhar em tablets e celulares, utilizar realidade aumentada para testar um novo móvel em um ambiente, capturar fotos e extrair paletas de cores, desenhar à mão e fotografar para inserir a imagem em uma apresentação.


    Considerações finais


    Neste capítulo apresentamos as ferramentas digitais inerentes aos processos de criação em design de interiores; a evolução das tecnologias CAD e BIM; e diversos recursos digitais que podem facilitar e complementar as rotinas no decorrer do projeto. Por fim, mais que indicar um software ou aplicativo de trabalho, procuramos ampliar o panorama de possíveis recursos digitais para o designer em formação, lembrando que para cada tipo específico de tarefa sempre vai haver uma ferramenta mais adequada. A melhor ferramenta é aquela que você pratica e domina.
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