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INTRODUCAO

O avanc¢o das tecnologias digitais ttm promovido transformacdes significativas nos
processos de concepcdo, desenvolvimento e representacdo de projetos arquitetonicos.
Entre essas inovagdes, destacam-se a modelagem tridimensional e a renderizacéo realista,
que se consolidaram como ferramentas indispensaveis para a pratica contemporanea da
arquitetura e do design. Tais recursos possibilitam a criacdo de representacfes visuais
com elevado nivel de detalhamento, contribuindo para uma compreensao mais ampla e
precisa das propostas projetuais antes de sua execucdo (Vaughan, 2009). Além disso,
permitem antever o impacto estético, funcional e ambiental das edificacdes no espaco
construido, favorecendo decisdes mais assertivas (Levanovie et al., 2020).

Nesse cenario, o dominio de softwares especializados, como AutoCAD, SketchUp, Revit
e Twinmotion, torna-se requisito essencial tanto na formacdo académica quanto na
atuacdo profissional. A apropriacdo dos fundamentos tedricos e técnicos que sustentam a
modelagem 3D e as técnicas de renderizacdo constitui um diferencial para a producédo de
representacdes graficas de alta qualidade, contribuindo para o aprimoramento da precisao,
da expressividade e da comunicacéo visual dos projetos.

Considerando esse contexto, este trabalho tem como objetivo analisar a importancia da
modelagem tridimensional e da renderizacdo realista no ambito de um Programa de
Iniciacdo Tecnologica, evidenciando a relevancia da integracéo entre formacao tedrica e
pratica profissional. Busca-se, assim, compreender como o desenvolvimento dessas
competéncias contribui para a qualificacdo do processo de projeto e para a valorizagao do
patrimbnio arquitetdnico de edificacBes publicas, promovendo beneficios diretos a
comunidade.



METODOLOGIA

A elaboragédo dos modelos tridimensionais e das renderizacOes realistas dos projetos foi
conduzida por meio da utilizagdo integrada de quatro softwares principais: AutoCAD,
SketchUp, Revit e Twinmotion. Cada ferramenta desempenhou um papel especifico e
complementar nas diferentes etapas do processo, desde a concepcao bidimensional até a
finalizacao das representacGes com elevado grau de realismo visual.

Inicialmente, o AutoCAD foi empregado para a producédo das plantas baixas em formato
bidimensional, que serviram como base técnica para as etapas subsequentes. Em seguida,
0s arquivos gerados foram exportados em formato DWG e importados no SketchUp,
possibilitando a criacdo de modelos tridimensionais a partir das referéncias geométricas
previamente estabelecidas. O SketchUp, reconhecido por sua interface intuitiva e pela
eficiéncia na modelagem 3D, permitiu a construcdo de geometrias complexas por meio
da combinacdo de formas primitivas, como cubos, esferas e cilindros. Conforme aponta
Vaughan (2012, p. 108), esse método de modelagem primitiva consiste na juncao e
manipulacdo de volumes basicos para compor estruturas mais elaboradas. Durante essa
etapa, foram utilizadas ferramentas como “Retangulo”, “Circulo”, “Linha” e “Arco” para
a geracdo das formas, enquanto a funcdo “Empurrar/Puxar” possibilitou a extrusdo de
superficies planas em volumes tridimensionais. As cores aplicadas aos elementos foram
posteriormente ajustadas e refinadas no Twinmotion.

O Revit, por sua vez, foi empregado de forma complementar para a modelagem
paramétrica e a incorporacdo de informacgdes construtivas, aproveitando-se de sua
integracdo com a metodologia BIM (Building Information Modeling). Essa abordagem
possibilitou associar aos elementos modelados dados relativos a materiais, etapas
construtivas e demais informacdes técnicas, favorecendo uma representacdo mais precisa
e informativa. Além disso, o software dispde de uma biblioteca extensa de componentes
pré-definidos, bem como de bibliotecas colaborativas denominadas “familias”, que
ampliaram as possibilidades e a eficiéncia do processo de modelagem.

Na etapa final, o Twinmotion foi utilizado para a visualizacdo imersiva e a renderizacéo
realista dos modelos. Ap6s a importacdo dos arquivos no formato SKP, o software
permitiu a aplicagdo de texturas, materiais e ativos complementares — como vegetacéo,
mobiliario e elementos urbanos — que contribuiram para a contextualizacédo espacial do
projeto. Foram também ajustados parametros de iluminagdo, sombras e reflexos, visando
alcancar um alto nivel de fotorrealismo nas imagens geradas.

De modo geral, a integracdo entre AutoCAD, SketchUp, Revit e Twinmotion
proporcionou uma abordagem sistematica e eficiente para a modelagem e renderizacao
dos projetos. O AutoCAD forneceu a base técnica inicial, o SketchUp viabilizou a
modelagem tridimensional, o Revit agregou informacdes construtivas e 0 Twinmotion
possibilitou a obtencéo de representacdes visuais realistas e de alta qualidade.



RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a vigéncia do Programa de Iniciacdo Tecnoldgica foram feitas as modelagens da
Creche da UEFS e da modelagem e renderizacgdo realista da concepgdo de um parque
linear acompanhando o Rio Olhos D'Agua.

Figura 1: Modelagem inicial da Creche da UEFS

A modelagem da Creche da UEFS foi iniciada com o objetivo de representar de forma
detalhada sua estrutura fisica e funcional, destacando seu papel essencial no apoio a
comunidade académica. O processo buscou evidenciar a organizacdo dos espacos
voltados ao cuidado e desenvolvimento infantil, como salas de atividades, areas externas
de recreacdo e setores administrativos. A representacdo tridimensional possibilitou
compreender a relacdo entre os ambientes internos e 0s espacos abertos, ressaltando a
integracdo do edificio com o entorno e sua adequacdo as necessidades de conforto,
seguranca e acessibilidade para criancas e profissionais. As renderizagdes realistas
enfatizam a ambientacdo acolhedora e a funcionalidade do projeto, contribuindo para a
visualizacdo de seu potencial impacto social e educacional no contexto universitario.
Além disso, a modelagem feita no Revit, permite uma visualizacdo dindmica das atuais
reformas acontecendo nesse ambiente, contribuindo para que futuramente possa ocorrer
uma analise detalhada das novas instalacGes e como elas interagem com o contexto.

Ja 0 modelo do parque linear foi iniciado com uma ortofoto capturada por drone, onde a
partir dela foram criadas curvas de nivel. Foi gerado um modelo tridimensional
representando o relevo da area utilizando o software SketchUp, com as ferramentas de
Sandbox. Nesse mesmo software, foi feita a modelagem dos pavimentos, dos prédios e
da &gua, além da insercdo de texturas representativas. Em seguida, no programa
Twinmotion, a partir de bibliotecas gratuitas disponibilizadas pelo proprio aplicativo,
foram adicionados ativos tridimensionais para dar contextualizacdo ao modelo, como
veiculos e pessoas, além de objetos como 0 maquinario da academia, bancos, arvores e
vegetacdo. Também neste software foi realizado toda parte fotorrealista, com texturas
fidedignas com a realidade, sombras, iluminagéo global, entre outras configuragdes que
dao alta precisdo e verossimilhanga na obra.
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Figura 2: Renderizacdo realista do parque linear

CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento das modelagens no &mbito do Programa de Iniciacdo Tecnoldgica
evidenciou a importancia da aplicacdo de ferramentas digitais avancadas na
representacdo e analise de projetos arquitetbnicos e urbanisticos. A modelagem da
Creche da UEFS permitiu compreender a organizacdo funcional dos espacos e
acompanhar as reformas em andamento, enquanto o projeto do parque linear ao longo do
Rio Olhos D’Agua demonstrou o potencial das renderizagdes realistas para avaliar o
impacto estético, social e ambiental de propostas urbanas. Essas experiéncias
contribuiram significativamente para o aprimoramento técnico e para a valorizagdo do
patriménio fisico e ambiental da Universidade Estadual de Feira de Santana.
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