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Resumo

Esta dissertacdo de mestrado investiga o papel da Realidade Virtual (RV) no design de interiores,
com énfase na necessidade de inovagao tecnoldgica nas empresas. A investiga¢cdo explora a forma
como a RV pode transformar a comunicac¢do entre designers e clientes, ao oferecer uma experiénda
imersiva e pormenorizada. Com base na revisao da literatura e na andlise de questionarios, o estudo
centra-se na percecdo e aceitacdo da RV por parte de um publico diversificado, ndo limitado a um
grupo etario especifico. Um estudo de caso com a empresa Liv'in avalia a forma como um protétipo
de RV pode otimizar o processo de conce¢do, melhorar a compreensao do espago e aumentar a
satisfacdo do cliente. Os resultados sugerem uma tendéncia positiva na adocdo da RV, com
recomendagdes praticas paraasuaimplementacado eficaz. Este trabalho ndo sé sublinhaa importancia
da inovacdo tecnoldgica no design de interiores, como também abre caminho a futuras investigacGes

sobre de forma a RV pode abrir caminho para novos mercados menos saturados.

Palavras-Chave: Realidade virtual; Realidade Aumentada; Arquitetura; Design de interiores.
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Abstract

This thesis investigates the role of Virtual Reality (VR) in interior design, emphasizing the need for
technological innovation in businesses. The research explores how VR can transform communication
between designers and clients by offeringan immersive and detailed experience. Based on literature
reviews and questionnaire analysis, the study focuses on the perception and acceptance of VR by a
diverse audience, not limited to any specific age group. A case study with the Liv'in company assesses
how a VR prototype can optimize the design process, improve spatial understanding, and increase
client satisfaction. The results suggest a positive trendin VR adoption, with practical recommendations
for its effective implementation. This work not only underscores the importance of technological
innovation in interior design but also paves the way for future investigations into how VR can break

into new, less saturated markets.

Keywords: Virtual Reality; Augmented Reality; Architecture; Interior Design.
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CAPITULO 1 - INTRODUCAO

Catalisada pelo progresso tecnolégico, estd a emergir umageracdao composta por Nativos Digitais
prestes a redefinir varios paradigmas. Esta coletividade que, imersa em tecnologias digitais desde a
sua infancia, distingue-se pela maneira de pensar e agir dissemelhante das gera¢des mais antiga [1],
[2]. Gradativamente, estes jovens reestruturam as instituicdes da vida moderna, desde o local de

trabalho ao mercado, da politica a educagdo [3], [4]. Asempresas sdo compelidas a adaptar-se a uma

novaera [4], pois, além de ocuparuma proporcdo crescentedaforca de trabalho, o “novo consumidor”
manifesta em simultaneo uma atitude “prosumidora” (Contra¢do entre produtor e consumidor; ndo
que desempenhem afuncdo de produtores no sentido tradicional, mas produzem o que consomem; o
conceito modifica o principio que distingue o produtor do consumidor [5]).

Do ponto de vista de um Designer de Interiores, a perspetiva nao difere muito, um profissional
deste campo procura conciliar o exequivel com a vontade e gostos do cliente, em suma, pode-se
concluir que o préximo passo do design de interiores passa por fazer o cliente compreender o projeto,
ainda atribuir-lhe a capacidade de manipular o produto ou até o projeto da sua casa.

Apesardaexisténcia de tecnologias relativamente avancadas como videoconferéncias e softwares
de alteracdo de cor e textura, persistem desafios significativos na eficacia da comunicacdo de projetos
entre o designere os “nao especialistas” [6]. Entre estes, destaca-se afalha de comunicacdo aquando
da apresentacdo de projetos. As renderizacGes 3D, embora Uteis, apresentam-se frequentemente
como imagens estaticas, sdo portanto uma representagao bidimensional do tridimensional [6]. Esta
abordagem pode ser pouco clara e conduzir a indecisdes por parte do cliente. Em casos extremos,
pode inclusive resultar em desinteresse, ou na devolugdo de produtos que ndo correspondem as
expectativas iniciais. O didlogo com o cliente deve ser constante, pretende-se que este esteja certo
das decisGes que vai tomar antes de avancar para a implementacdo do projeto. Sempre que o cliente
tenhaduvidas ou dificuldades em compreender um render, ou se quiser fazer uma alteragao simples,
o projeto deve ser refeito pela equipa, esta acdo de retrocesso implica mais horas de trabalho e,
consequentemente, mais custos para um designer de interiores.

A necessidade de superar estas barreiras evidencia a importancia de desenvolver solu¢des mais
eficazes e realistas na apresentacdo de projetos de design de interiores. Estaaproximacgao, assente na
inovacdo, na minimizacdo de risco e na conveniéncia das realidades imersivas, podera ser a solugdo
para os desafios apresentados e achave para o futuro do design de interiores. Este projetotem como
objetivo, explorar as possibilidades que as tecnologias imersivas, nomeadamente a realidade virtual,
oferecem no dambito do design de interiores e como podem proporcionar uma experiénciade design

envolvente e personalizada para otimizar a pratica profissional.



A proposta de solucdo passa pela concecdo de uma ferramentade RV interativa, concebida para
simular espacos com precisdo para que os utilizadores visualizem e interajam com ambientes ainda

nao construidos.



Capitulo 2 — Antecedentes Tedricos

2.1. Tecnologias Imersivas e Design de Interiores — Estado de Arte

Ao fornecer aos designers ferramentas para expressar e moldar as suas cria¢des, a tecnologia
desempenha um papel crucial na concecdo de projetos de design de interiores. Este elo entre a
tecnologia e o design, ou arquitetura de interiores, deve-se sobretudo a necessidade que o designer
tem de ser claro ao transmitir ideias, esta circunstancia pode ser resumida na seguinte reflex3do:

“O designer deve dispor de um meio que permita exprimir ideias semi-formadas e refletir sobre
elas: para serem consideradas, revistas, desenvolvidas, rejeitadas e retomadas” [7], [8].

A forma como é demonstrado o design de interiores: esbocos, CAD, 3D, ilustracdo 2D,
renderizagao e animacdo [9], pode ser considerada monétona e limitada em termos de capacidade de
visualizacdo, mas esta esta a ser transformada pela Realidade Virtual[10].

ARV é um meio de criar e visualizar espacos interiores de forma imersiva e interativa e permite
modificagdes ilimitadas sem preocupacées de tempo e custo. Ndo s6 melhora a eficiéncia do trabalho
dos designers ao proporcionar uma representacao mais realista e detalhada dos espacos, como
também permite que os clientes experimentem e avaliem diferentes solug¢des de design com maior

exatiddo, o que contribui para uma maior satisfacdo e reduz o tempo de comunicagao [10].

2.2. Definigoes

2.2.1. As Tecnologias Imersivas

Quando se fala em tecnologias imersivas, é frequente imaginar alguém com dculos de realidade
virtual, totalmente imerso num jogo ou numa experiéncia digital de video. No entanto, a imersao vai
muito para além desta concegdo. As tecnologias imersivas, num sentido lato, referem-se a qualquer
tecnologia que crie uma sensacdo de presenca fisica num ambiente ndo fisico ou digital. Isto é
conseguido ao estimular os sentidos de uma forma que simula a realidade, seja através da realidade
virtual (RV), que cria um ambiente totalmente digital, ou da realidade aumentada (RA), que sobrepse
informacao digital ao mundo fisico[11].

A pandplia de tecnologias imersivas pode ser interpretada como um segmento que parte do
mundo real, isento de qualquer modificacdo, até ao ambiente completamente virtual. Conforme
representaaFigural, o "Continuum de Realidade Mista", como foidesignado em 1994 [12], simplifica

graficamente o nivel de imersao das diferentes realidades.



Mundo ‘ ‘ Realidade ‘ I Realidade ‘ ‘ Realidade
Fisico Aumentada Mista Virtual
" Realidade Estendida

Figura 1 Continuum de Milgram [12]

O conceito de imersdo foi posteriormente aprofundado por Sherman [11], como uma
caracteristica fundamental a Realidade Estendida. Tanto pode ser um estado puramente mental ou
ser conseguido através de meios fisicos: a imersdo fisica é uma caracteristica fundamentala VR; a
imersao mental é o principal objetivo da maioria dos criadores de meios de comunicacao.

Imersdo mental é o estado de estar profundamente empenhado; suspensdo da descrenga;
envolvimento. Imersdo fisica: entrada corporal num meio; estimulo sintético dos sentidos do corpo
através da utilizacdo de tecnologia; isto ndo implica todos os sentidos ou que todo o corpo esteja

imerso [11].



2.2.2. Realidade Aumentada (AR)

A AR é uma tecnologia que funciona em tempo real e que complementa o mundo fisico com
objetos virtuais através de dispositivos que permitem a captacdo de imagens, como camaras,
smartphones, capacetes especiais, etc. [13]. S3o necessarios quatro elementos para a visualiza¢do da
AR, nomeadamente uma unidade de renderiza¢do, uma unidade de seguimento, uma cdmara e um
monitor [9]. A Realidade Aumentada é geralmente definida como a combinacdo de informacdes

digitais com o mundo real apresentada em tempo real [14].

2.2.3. Realidade Mista (MR)

MR é um termo usado para descrever um espectro que inclui AR, VR e a realidade fisica, a que
vemos sem qualquer equipamento tecnolégico. Na MR, elementos do mundo real e virtual sdao
combinados para criar uma experiéncia em que objetos fisicos e digitais coexistem e interagem em
tempo real [15].

Por outro lado, com o avango tecnoldgico, torna-se insuficiente definir a realidade mista apenas
como um ponto intermédioentre a AR e a VR, dada a complexidade e especificidades de cada termo
e tecnologia [14]. N3o obstante, pode haver uma "Realidade Mista pura" [16] como uma tecnologia
especifica que se encontra entre a Realidade Aumentada (quando a virtualidade se sobrepde a

realidade) e a Virtualidade Aumentada (quando a realidade se sobrepde a virtualidade) [14].

2.2.4. Realidade Virtual (VR)
Ao sugerir que existem duas realidades, Kant introduziu o termo para distinguir a realidade

I”

subjetiva, individual, da realidade objetiva, do mundo. Hoje o termo “realidade virtual” resume-se
como uma pratica de criar experiéncias influenciadas pela utilizacdo de estimulos sensoriais gerados
artificialmente (como avisdo, a audi¢do, o tato, etc.) com o objetivo de fazer com que o utilizador reaja
a estes estimulos como se fossem reais [15]. E a Realidade Estendida com o maior grau de imerso
[11]. Tal como a RA, aRV também esta a ser utilizada em muitos dominios, como a medicina, aindustria
transformadora, aarquitetura, etc. Com o recente anuncio do Facebook sobre o Metaverso, houve um
aumento do interesse dos sectores publico e privado na utilizacdo da RV/RA nas suas atividades [9].

No contexto da AR e da VR ja se fala de “Metaverso” como um espaco virtual partilhado que
combina elementos do mundofisico e digital e permite aos utilizadores que interajam entre sie com
conteldos virtuais de forma semelhante as interagdes no mundo real. E vista como uma possivel

evolugdo futura das tecnologias de RA e RV, que proporciona um ambiente virtual imersivo, realista e

interligado [14].



Embora o metaverso, napurezado conceito, ndo existaainda, encontram-se fragmentos do que
podera vir a ser construido, depois de ultrapassados alguns obstdculos tecnoldgicos, como a
capacidade computacional e de largura de banda e a interoperabilidade, mas sobretudo, a

acessibilidade por um publico alargado [17].

2.2.5. Blue Ocean (Estratégia de Oceano Azul)

Oceano Azul e Oceano Vermelho sdo metaforas para diferentes tipos de mercados. Os autores
destes conceitos explicam que os oceanos vermelhos representam os mercados existentes onde as
empresas competem intensamente, o que resulta em concorréncia renhida e, consequentemente, em
lucros mais baixos. Os oceanos azuis, por outro lado, simbolizam mercados inexplorados com espaco
para crescimento e criagdo de procura [18].

Para escapar do Oceano Vermelho, a empresa ou negdécio que se queira destacar, lucrar ou
simplesmente desafiar com sucesso empresas dominantes tem de ser disruptivo [19], é desta forma
gue a realidade virtual comeca a ganhar caracteristicas de oceano azul, a medida que mais pessoas e
organizacdes tentam adaptar o seu trabalho e funcionamento a um mundo virtual, na esperanca de

serem as primeiras a fazé-lo com sucesso, eficiéncia e eficacia [20].



2.3. Revisdao Metodoldgica Mista da Literatura (MMLR)

Esta pesquisa centra-se na aplicagdo da Realidade Virtual no Design de Interiores (DI), com a
vertente de aderir a novos mercados menos saturados no setor de DI, a revisao de literatura é,
portanto, focada sobretudo naformacomo a tecnologia permite inovaro setore como a ligacdo entre
os dominios pode facilitar a comunicagdo com o cliente. Para isso, é abordado o método de Revisdo
Metodoldgica Mista da Literatura.

O método da Revisdao Metodoldgica Mista da Literatura é uma abordagem abrangente e flexivel
que combina dados qualitativos e quantitativos. Esta abordagem é especialmente Util para explorar
areas de investigacdo complexas, o que permite uma analise mais profunda e uma compreensdo
holistica dos fendmenos sob investigacao.

Para melhorara estruturae a transparéncia do processo de revisado, esta MMLR adota elementos
das diretrizes PRISMA, que sdo comumente usadas em revisGes sistematicas e meta-analises. Estas
diretrizes garantem uma apresentacdo clara e sistematica do processo de revisdo, desde a definicdo
dos critérios de inclusdo e de exclusdo até a descricdo pormenorizada do processo de pesquisa e de
selecdo dos estudos. Emborao MMLR seja mais flexiveldo que as revisdes sistematicas tradicionais, a
incorporagdo dos elementos PRISMA garante que o processo de revisdo sejatransparentee replicavel
[21].

A pesquisa paraa Revisdo da Literatura foi realizada entre 11 de maio e 15 de dezembro de 2023.

A partir da perguntade partida « Como a Realidade Virtual pode transformar o design de interiores, ao

melhorar a visualizacdo para os clientes e criar oportunidades de "oceano azul"?» foram estabelecidas

as palavras-chave e a cadeia de pesquisa.

Com a pergunta de partida e as respetivas palavras-chave retiradas a pesquisa para a revisdo de
literatura ndo mostra documentos relevantes para o objeto do projeto, pelo que a pesquisa foi
segmentadaem4 cadeias de pesquisa, como demonstraa Figura 2 Adaptacdo da abordagem PRISMA
para documentacdo de pesquisa MMLR iterativa. A primeira cadeia corresponde a pesquisa inicial, o
estudo do estado de arte das realidades imersivas, isto é, qualquer estudo que inclua as palavras-
chave: Immersive Technologies, Virtual Reality, Augmented Reality, Mixed Reality, Metaverse; a
segunda cadeia afunila a pesquisaa primeira, pois foca no objeto do presente estudo, qual é o estado
de arte das tecnologias imersivas no design de interiores, ou na drea mais aproximada, a arquitetura
(palavras-chave: Interior Design, Architecture, Virtual Reality, Augmented Reality); por fim, tanto a
terceira como a quarta cadeia de pesquisa estdo orientadas nas eventuais motiva¢des para a
implementacdo daRV no DI (palavras-chave: Blue Ocean Strategy, Virtual Reality / Virtual Reality AND
Environment OR CO2).



A selecdo dos artigos baseou-se na sua relevancia e no intervalo de tempo da publicagdo (entre
2020 e 2023). De seguida, os artigos foram avaliados pelos resumos e depois pelo conteldo integral.
Apds a selecdoinicial de um conjunto de artigos, livros e outras fontes relevantes, foiimplementado o
método "pearling", ou “pearl-growing”, um processo iterativo de pesquisa em cadeia [22]. Este
processo envolveu a exploragdo das referéncias destas fontes para descobrir outras publicacdes

relevantes, até se conseguiruma compreensdoabrangentedo tépico ou até ndo surgirem mais fontes

novas e relevantes.

| Pesquisa inicial

| Qualquer estudo que satisfaca os critérios gerais:
| Immersive Technologies, Virttual Reality (VR),

| Augmented Reality (AR), Mixed Reality, Metaverse
/

Pesquisa inicial aprofundada

| \I Qualquer estudo que satisfaga os critérios gerais:

Interior Design, Architecture, Virtual Reality,
Augmented Reality

\ Pesquisa Adicional: "Motivagae®
! Qualquer estudo que satisfaca os critérios:
Blue Ocean Strategy AND Virtual Reality

Pesquisa Adicional,
Qualquer estudo que cumpra os critéries:
Virtual Reality AND Environment OR CO2

852 citagbes de 2 bases de dados eletrénicas:
Scopus, IEEE

1479 citagBes de 3 bases de dados eletrénicas:
Scopus, |[EEE e ACM

339 citagBes de 3 bases de dados eletrénicas:
Google, Scopus e IEEE

50 citagdes de 3 bases de dados
electronicas: Google, Scopus e IEEE

85 citagdes apos
primeira selegdo
(titulo/palavras-chave)

46 citagdes apés
segunda selegdo
(excluso de repetidos
Citagaes . e leitura de resumo)
- Peariing 3 l

- Expertise 1

46 citagdes iniciais que
podem contribuir para
aRL

——

CitagBes que
contribuem para a RL
(selecdo por artige
completa)

Total =8

v

98 citagdes apds
primeira selegdo
(titulo/palavras-chave)

i

14 citacdes apés
segunda seleg3a de

20 citacdes apds
primeira seleg3o
titulo/palavraschave)

9 citagdes apds a

repetidos
Citagdes adicionais:

- Pearling 00 —_—

- Expertise 1

6 citagdes iniciais que
podem contribuir para
aRL

!

Citagdes que
contribuem para a RL
(selegdo por artigo
completo)

Total =3

segunda selegao de
resumo

Citagdes Adicionais:
- Pearling 2
- Expertise 1

12 citagBes iniciais que
podem contribuir para
aRL

]

Citagdes que
contribuem para a RL
(selecdo por artigo
completo)

Total =3

’

18 citagoes apes
primeira selecdo
(titulo/palavras-chave)

CitagBes Adicionais:
- Peariing 1

k.

20 citagBes iniciais que

i podem contribuir para
aRL

CitagBes que
contribuem para a RL
(selegia por artigo
completo)

Total =2

Citagdes que contribuem para a RL

Total de Todas as pesquisas = 16

Figura 2 Adaptagdo da abordagem PRISMA para documentagdo de pesquisa MMLR iterativa




2.4. Trabalho relacionado

Mesmo havendo uma falta de estudos cientificos voltados especificamente para esse assunto,
concretamente orientados para esta drea das tecnologias para o design de interiores, a utilizacdo de
tecnologias imersivas tem sido amplamente estudada emcampos aproximados, como o da arquitetura
e do design de produto. Por exemplo, em 2018, Castro [23], investigou a relacdo entre a VR e a
arquitetura e como esta ligacdo poderia a democratizacdo do acesso a tecnologia abrir multiplas

possibilidades de utilizacdo aos arquitetos.

2.4.1. Estudo de casos reais

DecorMatters - Uma aplicacdo que funciona como um jogo que permite aos utilizadores editar
um espaco vazio ou uma fotografia da sua casa com pecas de mobilidrio, virtualmente. devido a sua
funcionalidade de compras na aplicacdo, ou seja, os produtos virtuais do jogo sdo baseados em
produtos reais disponiveis paracompra, assim é possivel experimentar diferentes pecas de mobilidrio
e decoracdo em seus proprios espacos antes de fazer uma compra.

E considerado um caso de sucesso no ambito da decorag3o de interiores e por permitir efetuar
compras depois de testarmos como ficariam os artigos, mas de decoragao a design ainda ha muitos
aspetos que poderiam ser considerados, a DecorMatters falha ao ndo permitir modificagcdes
estruturais, como alterar o pavimento, pintar paredes, ou reposicionar portas, limitando assim a

abrangéncia do design de interiores.

MeuPasseioVirtual — Tour 360 - E uma aplicacdo que permite que sejam tiradas fotografias
panoramicasa um determinado espaco a 3602, de modo que depois seja possivelveramesma através
do smartphone (Figura 3) com alguma semelhanga com o Street View da Google Maps, também pode
ser visualizado através de é6culos de RV, como aparece na Figura 4.

Pode serumaboa ferramenta para o cliente mostrar a casa a distancia ao arquiteto num primeiro
contacto. Também permite que sejam colocadas imagens do VRay, o que significa que um arquiteto
ou designer podem também transmitir os seus planos ao cliente [24]. Contudo ndo deixa de ser uma
imagem que apesar de permitir o passeio virtual, ainda ndo alcanca o nivel de interatividade
pretendido: o cliente poder alterar cores e materiais dos produtos quando recebe o seu projeto.

“O MeuPasseioVirtual foi pensado especialmente para empresas e profissionais das areas de
arquitetura, design de interiores, mercado imobilidrio e lojas de mdveis planejados. Entretanto, outros

setores também aproveitam dos beneficios da plataforma.” [25]



Figura 4 Visualizagdo de um projeto através de Oculos RV [27]

MatterPort — Com esta plataforma é possivel criar uma visado realista e envolvente de 360 graus
de um espaco e visualizd-lo em 3D [26], além de permitir caminhar pelas diferentes divisdes da casa
[27]. Contudo é limitado a isso mesmo, ndo permite que seja feita qualquer alteracdo estrutural ou
arquitetdnica ao espaco digitalizado enquanto o cliente utiliza a interface. No entanto, é importante
notar que, com o hardware adequado, a plataforma suporta a visualizacdo em RV e RA, desde que o
acesso seja feito através de um navegador. Esta funcionalidade alarga significativamente as
possibilidades de interagdo com o espaco digitalizado, veja-se a captura de ecrd de um projeto em
MatterPort na Figura 5. Para além disso, o MatterPort oferece a funcionalidade de incluir dados em
tempo real através de sensores, o que permite, por exemplo, adicionar a temperatura da sala em
temporealenquanto se percorre o local. Outro aspeto relevante é a possibilidade de exportara Mesh
3D (ou “Malha 3D” - uma construcdo estruturalde um modelo 3D constituido por poligonos [28]) se a
digitalizacdo for realizada com a cdmara da plataforma, que permite ao designer extrair objetos
especificos da digitalizagdo, como uma cadeira, para utilizar noutros projetos ou em andlises mais

detalhadas.
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Figura 5 Capturas de Ecrd de Projeto no MatterPort

Planner 5D — E uma plataforma bastante mais simplificada que o MatterPort, o espaco é
desenhado e visualizado através de smartphones. Tal como representado na Figura 6, é possivel
visualizar o projeto em 2D, 3D e Realidade Aumentada [29], além de poder ser feito o plano da casa
de acordo com a preferéncia do utilizador. Contudo, a facilidade de utilizacdo da interface também
significa que a mesma nao é muito potente: ndo é possivel adicionar qualquer item ou revestimento

gue ndo esteja pré-definido na aplicagdo.

Figura 6 Capturas de Ecrd da Aplicagdo Planner 5D
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Capitulo 3 - Metodologia De Investigacao

A pesquisa sobre como a realidade virtual pode ser til no design de interiores é ainda bastante
preliminar, como se pode observar pelo volume de artigos obtidos na revisdo deliteratura o seu estudo
ainda ndo foi muito aprofundado, o que ndo significa que ja ndo haja tracos de como tecnologias
imersivas estejam a entrar de formas indiretas no setor, seja pela arquitetura, seja pela decoragao.
Apesarde numa primeira fase a pesquisaterum cariz exploratério, o tipo de pesquisa mais adequado
a este projeto é descritivo. Este tipo de estudo de caso centra-se na descricdo do fendmeno em

pormenor, com base em observag¢des e na recolha de dados num contexto real [30].

3.1. Concecgao do protocolo de estudo de caso

Durante a concecdo do estudo de caso, foram seguidas as diretrizes estabelecidas por Robert K.
Yin [31]. Inicialmente, é necessario fornecer uma visdao geral do estudo, descrever o propésito, a
formular a perguntade partida e as suas proposicoes, estafase estabelece o alicerce para o restoda
investigacdo. Em seguida, o campo de estudo deve ser definido, os casos especificos que serdo
examinados devem ser identificados de modo a selecionar os dados relevantes para recolha e futura
analise. Quanto aos procedimentos de recolha de dados, é imprescindivel detalhar asfontes de dados,
as técnicas de coleta e a organizacdo dos dados, para garantir que as informacgdes sdo precisas [32].

O guia de estudo de caso, ou protocolo, atua como um guido que auxilia o pesquisadordurante a
fase de coleta de dados, o que promove a consisténcia e abrangéncia na obtenc¢ao de informacgdes.

Por fim, é elaborado um plano de andlise dos resultados, a analise dos dados previamente
recolhidos deve ser cuidadosamente planeada para apresentar as descobertas do estudo de forma
clara e estruturada de modo arespondera perguntade partida [31, 32]. Nestaetapa, o plano de analise
é feitode acordo com as diretrizes de Yin, pelo que se baseia nos quatro seguintes pontos, (1) Andlise
Baseada em Proposi¢des: orientar a andlise para as proposicoes tedricas que guiaram o estudo ao
comparar os dados recolhidos com as expectativas tedricas; (2) Uso de Matrizes de Dados: organizar
os dados recolhidos em matrizes para facilitar a comparagao entre casos ou entre diferentes partes de
um caso; (3) Analise de Padrdes: identificar padrées ou temas nos dados que possam responder as
perguntas de pesquisa; por fim, (4) Explicacdo dos Resultados: desenvolver uma narrativa que os

dados, apoiando-se em evidéncias concretas [31].
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3.2. Conduzir o estudo de caso

O estudo de caso é conduzido com o objetivo de explorar o potencial da Realidade Virtual (RV) no
design de interiores, particularmente naempresa Liv'in. A analise da atual metodologia de trabalho da
empresa é realizada para identificar em que fasesa RV pode ser benéfica. O estudo inclui a aplicacdo
de questionarios para avaliar a percecdo e a aceitacdo da RV por parte dos clientes, com uma analise
posterior dos dados recolhidos. De seguida, propde-se uma solucdo de RV para simular espacos com
precisdo e que permita aos utilizadores visualizar e interagir com ambientes que ainda nado foram

construidos. Por fim, faz-se a analise apds a implementacdo da RV através de um questiondrio.
3.3. Analise das evidéncias do estudo de caso
Na sequéncia do estudo de caso, procede-se a andlise. E feita a conciliagdo dos dados obtidos

através dos questiondrios e a respetiva analise. Este processo envolve o desenvolvimento de

conclusdes baseadas nas evidéncias e a avaliagdo da validade do estudo de caso.

3.4. Desenvolvimento de Conclusoes

Nesta fase, apds a recolha dos dados e respetiva andlise, inferem-se as conclusdes que sdo

detalhadas de forma quantitativa e qualitativa.
3.5. Validag¢ao do Estudo de Caso

Para garantir a validade do estudo de caso sobre Realidade Virtualno Design de Interiores, foram
aplicados os quatro testes propostos por Yin [31] para validar a fiabilidade de um estudo de caso. Os

quatro testes encontram-se descritos na Tabela 1.
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Tabela 1 Testes de Validagdo do Estudo de Caso

Teste Descrigao
Fornecer medidas operacionais para apoiar o estudo, tais como a
identificacdo de tipos de mudanca especificos a examinare a provade
1. Validade de gue as métricas escolhidas representam exatamente essas mudangas.
Construgdo Vdrias fontes de provas, avaliacdo do relatdrio do estudo de caso por

elementos-chave e manutencdo de uma cadeia de provas sao

exemplos de estratégias.

2. Validade Interna

Utilizada para clarificar estudos de caso para determinarse uma causa
precede ou segue uma determinada ocorréncia. Ndo é utilizada em

estudos de caso preliminares destinados a desenvolver novas teorias.

3. Validade Externa

Para confirmar que a questdo de investigacdo pode ser utilizada de
forma ampla e ndo se limita ao estudo de caso especifico. Aconselha-
se a aplicacdo da teoria na fundamentacdo tedrica e na atividade

associada.

4, Confiabilidade

As abordagens idénticas utilizadas na investigacdo atual devem
produzir os mesmos resultados se forem repetidas no futuro. Se a
investigacdo atual for realizada novamente utilizando as mesmas

metodologias, os resultados deverdo ser os mesmos.
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Capitulo 4 — Conduta E Protocolo Do Caso De Estudo

Tendo em conta a Pergunta de Partida «Como a Realidade Virtual pode transformar o design de

interiores, ao melhorar a visualizacdo para os clientes e criar oportunidades de "oceano azul"?», e o

propdsito do estudo, surgem perguntasinerentes a mesma, em primeiro lugar: “Qual a abertura dos
clientes da Liv’'in para receber a RV?” e porfim, “Sera a RV realmente util como uma ferramenta de
visualizacdo do projeto de design de interiores?”. Havendo duas questdes para responder, embora
diretamente relacionadas, a proposta de protocolo do estudo de caso passa por realizar dois
guestiondrios.

O Questionario | (Anexo 1), com oito questdes, é direcionado a clientes da Liv'in antesda RV. De
modo a garantir a coeréncia e a comparabilidade das respostas, a abordagem segue o método de
entrevista estruturada com respostas fechadas, assim, possui um guido de perguntas pré-estabelecido
e cujas quais sdo apresentadas individualmente e de forma andnima, de modo a evitar confusdes e
inferéncias nas respostas. As respostas sdo limitadas a op¢Ges pré-definidas, o entrevistado escolhe
entre as alternativas fornecidas, que podem ser bindrias, de multipla escolha, ou escalas de avaliagdo
[33].

E aplicado o Questionario | a um grupo de 34 pessoas: clientes passados, presentes ou potenciais,
gue respondem de formaandnima. Procura-se com este questionario avaliar o interesse e a percecao
na adocdo de tecnologias de realidade virtual no design de interiores. Inicialmente, o questiondrio
inclui perguntas de escolha multipla, escalas de 1 a 10 e perguntas abertas. No entanto, todas as
perguntas abertas, como "Quanto estaria disposto a pagar", sdo excluidas da analise de dados por
serem pouco claras ou mesmo incongruentes com as perguntas anteriores (neste caso, "Estaria
disposto a pagar mais"). Em suma, o questionario consiste exclusivamente em perguntas de escolha
multipla e classificacdes numa escala de 1 a 10, métodos escolhidos para proporcionar clareza e
coeréncia nas respostas recolhidas. O questiondrio foi aplicado entre 20 e 30 de setembro de 2023.

Os dados demograficos obtidos através do questionario revelam que a maioria dos inquiridos tem
entre 45 e 60 anos, seguidos dos que tém entre 35 e 44 anos, o que indica um publico maduro e mais
estabelecido financeiramente, possivelmente mais aberto a inve stir em tecnologias inovadoras como

aRV.
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Como mencionado previamente, o Questionario Il (Anexo 2), tem o intuito de comprovar os

beneficios da RV no contexto da Liv'in. Este é realizado entre os dias 11 e 15 de dezembro de 2023. O

"Questiondrio II", em formato de entrevista, é aplicado a uma amostra representativa de 6 clientes,

selecionados a partir dos participantes do “Questiondrio 1”, veja-se na Tabela 2. Os participantes sdo

escolhidos de forma aleatdria, mas com o cuidado de abranger diferentes faixas etdrias, tendo em

conta os dados demograficos obtidos, diferentes ocupacbes e niveis de experiéncia prévia com

tecnologia, para obter pareceres abrangentes.

Tabela 2 Detalhes dos Entrevistados

Ocupagao Rela¢do com a
Entrevistados | FaixaEtdria | Género Rela¢gdo com RV
(area) Liv’in

A 45 até 60 F Gestdo Cliente Atual Regular

B 25 até 34 F RH Cliente Atual Casual

C Acima de 60 M Engenharia Antigo Cliente Iniciante

D 45 até 60 F Imobiliaria Antigo Cliente Iniciante

E 35 até 44 M Tecnologia Cliente Atual Avancado

F Acima de 60 M Desporto Cliente Atual Casual
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Capitulo 5 - O Caso De Estudo Da Liv’in

A Liv'in é uma marca associada a uma empresa de arquitetura e design de interiores. Como

tal, a empresa procura manter-se atualizada ndo sé nos produtos, mas também nas tecnologias. O

trabalho das empresas destas especialidades concentra-se no desenho de um projeto adaptadoe feito
a medida para cada cliente e na respetiva implementagdo.

O desenhodo projetoé tdo ou maisimportante do que a prépriaimplementacdo, com a constante

necessidade de melhorar a comunicacdo com o cliente e de se destacar no mercado, pensa-se sobre

como a implementacdo da Realidade Virtual seria recebida pelos clientes ndo apenas como forma de

inovar na demonstracdo do projeto, mas também como uma estratégia de Oceano Azul.

5.1. Diagrama do atual processo de trabalho

Para compreenderemque etapasa RV seria benéfica para a empresa, é feita uma analise da
atual metodologia de trabalho. Esta metodologia pode ser observada na Figura 7 Diagrama do
Processo de Trabalho da Liv'in sem RV. A avaliacdo da atual metodologia de trabalho da Liv'in revela
desafios significativos na quantificagdo do tempo necessdrio para cada fase do projeto de design de
interiores, principalmente devido a natureza varidvel das interacdes com o cliente. Ao considerar
apenas a relacdo entre a Liv'in e os seus clientes, identificdmos que fatores como a disponibilidade da
pessoa responsavel pelo projeto, que pode estar envolvida noutros compromissos, bem como a
disponibilidade do préprio cliente, que pode estar limitada por obrigacdes profissionais, viagens ao
estrangeiro, entre outros motivos, introduzem um consideravel grau de incerteza no tempo de cada
acdo do diagrama.

Além disso, a fase de orcamentacdo e a espera pela aprovacgdo do cliente introduzem outra
camada de variabilidade temporal, que pode oscilar entre um aceno rdpido de dois minutos e um
periodo prolongado de deliberagdo que se estende por anos. Esta imprevisibilidade, mesmo em
circunstancias ideais e sem contratempos, sugere que a introducdo do tempo de acdo pode ser

irrealista.
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Figura 7 Diagrama do Processo de Trabalho da Liv'in sem RV




5.2. Problematica

Tendo em contaa Figura 7. verifica-se que acomunicagdo com o cliente/proprietario é constante,
pretende-se que assim seja paraque o cliente consiga tomar uma decisdo e que estejaseguro do que
guerquando prossegue com o projeto. Cadavez que o cliente mostraindecisdo, ou que ndo consegue
visualizar a ideia transmitida pelos renders, o projeto deve ser refeito e revisto as vezes que forem
necessarias para alcancar as certezas que se pretendem, o que se traduz em tempo e custos adicionais
paraa empresa.

Para uma compreensdo clara do processo de trabalho da Liv'in, veja-se a Figura 8. Tendo
sobretudo em conta os objetivos propostos, o processo pode ser dividido em seis etapas: (1) estudo
do espaco, (2) Realizagdo da planta em AutoCAD, tal como demonstra a Figura 9, (3) Desenvolvimento
doProjeto3De Renders (Figura 10e Figura 11), (4) Apresentacdo ao Cliente, (5) Proceder as alteragdes

necessarias, para enfim proceder a (6) Implementacdo do projeto.
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Figura 8 Zoom Fase Projetual do Diagrama

As imagens seguintes sao de autoria da Liv’in, mostram a parte técnico-visual de um projeto de

demonstra¢do (demo).
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Figura 11 Fotografia do Espagco Real em comparagdo com a Renderizagdo 3D do Projeto Demo

5.3. Case Study

5.3.1. Questionario | (Anexo 1)

Neste questiondrio, sdo colocadas algumas questGes sobre a Realidade Virtual no Design de
Interiores, particularmente na empresa Liv'in. Os resultados do questionario estdo resumidos na
Tabela 3, que apresenta as principais tendéncias e percec¢des dos inquiridos.

A andlise dos dados revela um interesse significativo na adocdo da realidade virtual no design de
interiores, uma vez que muitos participantes expressam curiosidade e entusiasmo pela tecnologia.
Com base nestes resultados, reconhece-se a necessidade de explorar mais profundamente de que
forma a RV pode ser integrada no design de interiores. Por conseguinte, decidiu-se avangar com a
aplicagdo da RV num projeto demonstrativo, de seguida, aplica-se o segundo questionario,
"Questiondrio 11", que se centra na avaliagdo da experiéncia pratica dos clientes com a RV, na sua
compreensdo do espaco e na utilidade da ferramenta. Este préximo passo permite compreender
melhor as expectativas e necessidades dos clientes e, assim, adaptar as nossas solucées para melhor

servir o mercado.
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Tabela 3 Andlise Quantitativa da Amostra Analisada no Questiondrio Il

Na sua opinido, em
Qudo importante é | Considera que os . ios que medida a
: . . . Acharia aceitavel o
parasia nossos Acharia valioso ter a] Estaria propenso a o possibilidade de
- : o L . |um ligeiro aumento .
possibilidade de | projetos/produtos | possibilidade de utilizar tecnologia B visualizar o seu
Faixa etéria Lingua visualizar um sdo suficientemente| usar a RV para de RV se esta aces:]o a futuro projeto em
projeto em detalhe | complexos para auxiliar na sua estivesse i o RV impactaria o seu
e o . P visualizagdes em : N
antes da sua beneficiar da decis3o de compra? disponivel? RV? grau de satisfacdo
conclusdo? visualizagdao em RV? ’ quanto a qualidade
do projeto?
Opg¢des | Resposta] Opg¢des |Resposta] Opgdes | Resposta| Opgdes | Respostal Op¢bes | Resposta] Opgdes |Resposta| Opgdes |Resposta] Opgdes | Resposta
Acima de . . . .
60 12% PT 56% 100% 44% Sim 79% |Sim 100% JSim 79% Sim 68% 100% 29%
45 até 60 35% EN 44% 90% 21% NA/NS 12% NA/NS 0% NA/NS 18% NA/NS 9% 90% 6%
35 até 44 18% 80% 18% |Ndo 9% Ndo 0% Ndo 3% Ndo 24%  |80% 26%
25 até 34 21% 70% 18% 70% 29%
18 até 24 15% 60% 0% 60% 3%
50% 0% 50% 6%




5.3.2. Proposta de solu¢ao da problematica: Demonstra¢do da RV

A solugdo proposta é uma ferramenta de RV interativa, concebida para simular espagos com
precisdo para que os utilizadores visualizem e interajam com ambientes ainda ndo construidos. Esta
ferramenta inclui funcionalidades avangadas, como a simulagdo de diferentes conjuga¢des de
acabamentos, cores e materiais que podem ser escolhidos emtempo real. A capacidade de visualizar
espacos e alterar o design em tempo real reduz a necessidade de protétipos fisicos, e
consequentemente, o desperdicio de materiais, tanto no projeto como na execu¢do o que resulta na
promocao de praticas de design mais sustentaveis [34]. A atividade de medicdo dos custos é sobretudo
direcionada a fase de construgdo. “A RV pode permitir a inclusdo do cliente no processo de medigdo
dos custos e de concecdo. Ao simular as escolhas de concecdo do cliente em RV, o mapa de
guantidades pode ser automaticamente atualizado, fornecendo informag¢des mais precisas sobre o
custo real do projeto.”[35].

Ao ser utilizada para criar percursos virtuais, simular pontos de iluminagado e visualizar mobilidrio
e produtos, um conjunto de funcionalidades que cria uma experiéncia envolvente e interativa, auxilia
os clientes a visualizacdo e interacdo com o espacgo antes mesmo de esteser construido [34], [36]. Esta
facilidade de compreensdo e interagdo com o espacgo propde ainda o potencial de mitigacdo de
deslocag¢des constantes dos clientes ao espaco e, por consequéncia, a reducdo de emissées de CO2
[37].

Tendo em conta que ainda estd a ser feito o estudo para compreender o eventual sucesso do
investimento em RV, a Liv'in ainda escasseia recursos internos para a execugao completa do projeto
emdiscussao, pelo que se decidiu que seria mais proveitoso, e célere, externalizar o desenvolvimento
das funcionalidades de RV para uma empresa especializada, a VRW [38].

Sdo realizadas varias reunides preliminares com a empresa parceira para garantir que o produto
final estd alinhado com os objetivos e expectativas da Liv'in, e simultaneamente, com o objeto do
projeto emdiscussdo. Nestas sessoes, a Liv'in detalha meticulosamente os requisitos e especificagdes
pretendidos, de forma a assegurar que os aspetos cruciais sdo compreendidos e incorporados no
projeto. Porsuavez, a VRWtemem conta estes requisitos e apresenta uma proposta de solugdo, que
é exaustivamente discutida e aperfeicoada em sucessivas reunides de afinacao.

A sequénciade trabalho da proposta de solucdo tem inicio com a equipada Liv’'in a executar3das
6 etapas previamente mencionadas [(1) estudo do espaco, (2) Realizagdo da planta em AutoCAD, (3)
Desenvolvimento do Projeto 3D e Renders].

O modelo 3D detalhado da casa, realizado através do 3D Max € o elemento base do ambiente
virtual. Quando finalizado, o modelo 3D (ficheiro .MAX) é partilhado com a VRW e as etapas podem

ser analisadas na Tabela 4 Etapas de conversdao em RV, de acordo com a VRW.
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Quanto ao equipamento utilizado, primeiro foram utilizados os dculos Oculus VR, mas estes foram

substituidos pelo modelo par da Meta, os Meta Quest 3, por preferéncia da equipa Liv’in.

Tabela 4 Etapas de conversdao em RV, de acordo com a VRW

Etapas da VRW

Descrigao

1 - Conversao do .MAX para .OBJ

Conversdo do documento .MAX em .OBJ, um formato de ficheiro
universal que armazena informagdes sobre vértices, texturas,
iluminacdo e outros aspetos essenciais do modelo 3D, o que permite
manusear o documento, isto é, importar o documento para outro

software.

2 - Criagdo de Texturas no

Photoshop

Criacdo de texturas para aumentar o realismo através do software
Adobe Photoshop. Estas texturas sdo representadas no modelo 3D para
acrescentar pormenores como cores, padrdes de superficie e efeitos

visuais, o que confere ao modelo um aspeto mais realista e detalhado

3 - Importagdo para Unity 3D

Importagdo do documento .OBJ e das texturas para o software
Unity 3D. O modelo 3D é aperfeigoado para garantir que funciona
eficientemente em dispositivos de RV sem comprometer a fidelidade

grafica.

4 - Integra¢do de Comandos

Interativos

Integracdo dos comandos interativos com o Oculus SDK, um kit de
desenvolvimento de software especifico para dispositivos Oculus VR.
Adicionalmente, é implementado o cédigo Ray Casting para permitir
que o utilizador interaja com objetos no ambiente virtual ao apontar e
selecionando-os. De modo a complementar a integragao dos comandos
a VRW desenvolve codigos dedicados para a opgdo de escolha de

objetos.

5 - Desenvolvimento da Interface

do Utilizador (Ul)

Desenvolvimento de Interface do Utilizador (Ul) com o Unity 3D,
esta interface facilita a interagdo do utilizador com o ambiente virtual,

oferece controlos intuitivos e menus de navegagao.

6 - Exportagcao para APK

Exportagdo da ferramenta de RV para um formato APK, formato de
pacote de aplicagdes utilizado pelo sistema operativo Android. A APK é
instalada nos dispositivos de visualizagdo de RV o que permite que o

documento 3D seja visualizado.

Porrazdes de confidencialidade contratual com a empresa externa, pormenores especificos como

codigos utilizados no desenvolvimento ndo sdo divulgados. As descricbes fornecidas na Tabela 4

refletem apenas um esquema explicativo das etapas envolvidas no processo, sem revelarinformagdes

técnicas sensiveis ou proprietarias.
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Apds a fase de desenvolvimento, asolucdo é submetidaa uma série de testes de utilizacdo. Estes
testes de controlo de qualidade tém como objetivo recolherfeedback para efetuar os ajustes finais, e
assim garantir que a ferramentavaiao encontro das necessidades dos clientes daLiv'in e oferece uma
experiénciaimersiva e satisfatoria. Em sequéncia, o protétipo aprimorado serad expostoaumafase de
testes comum grupo selecionado de clientes. A analise do desempenho e da recetividade do protétipo
nesse contexto real sera meticulosamenterealizada com base nas respostas ao Questionario |l (Anexo
2, Tabela 5 e Tabela 6).

No ambito do projeto em estudo, é feita uma procura por empresas portuguesas que ja trabalhem
com RV e que possam transformar os projetos daLiv’'in em projetos de RV. Os objetivos do protdtipo
emRVsdo: 1. que osclientesvisualizem o espaco; 2. Que os clientes sintam imersos no espaco; 3. Que
o cliente possa participar ativamente no design do seu espaco, ao escolher as cores e/ou os
revestimentos dasuapreferéncia; e 4. Que a visualizagao proporcione ao cliente umaimersao tal que
este sinta que ndo precisa de entrar fisicamente no espaco.

De modo a conceber o protétipo da proposta de produto final, a empresa VRW utilizou um
conjunto de softwares para transformar projetos AutoCad em RV. O trabalho foi desenvolvido no
Unity, uma plataforma que pode ser utilizada tanto para a criagdo de jogos, como de simulagcdes
interativas de realidade virtual. Para a modelacdo tridimensional, foi utilizado o Blender,
complementado pelo 3DSMax da Autodesk, ambos com recursos avangados de modelagdo, animagdo
e renderizagao.

As imagens foram retificadas e melhoradas com o Adobe Photoshop, de modo a aperfeigoar
texturas e ovisualdos modelos 3D. Além disso, o aspeto sonoro do projeto foi enriquecido com o After
Effectsda Adobe, que permitiu a criacdo e edicdo de som a 3609, vital para uma imersdo completana

experiéncia de realidade virtual.

5.3.3. Questionario Il (Anexo 2)

O Questionario Il é feito presencialmente, comega com o entrevistado a ver as imagens 3D que
estdo na Figura 10 e a planta do espago Demo, Figura 9. De seguida, recebe os éculos de RV Meta
Quest 2 com o projeto, nesta visualizacdo tem a possibilidade observar o espaco, de trocar cores e
revestimentos de alguns artigos, tal como estd na Figura 12, ou como pode servisto através da Figura

13, em video. Por fim, é feita a entrevista “Questionario 11”.
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Figura 13 Cédigo QR para visualizagdo do produto final em RV
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Tabela 5 Andlise Quantitativa da Amostra Analisada no Questiondrio Il

Idioma

Como descreveria a sua
percegdo do espago com a

utilizacdo da Realidade Virtual?

Comparando a visualizagio em RV
com os renders, como avalia a
qualidade da experiéncia?

Iy

Quais os b

que percebe ao
visualizar o seu
projeto em RV?

Que di tagens
encontra ao
visualizar o seu
projeto em RV?

Na sua opinido, qudo util éa
capacidade de substituir materiais
e cores em tempo real durante a
visualizagdo em RV?

O que é que
gostaria de ver
acrescentado a
experiéncia de

visualizagdo em
RV?

Que percentagem do

orgamento do projeto estaria
disposto a pagar a mais por
esta visualizagdo em RV?

Gostaria de deixar
algum comentario
adicional?

PT | 67% |Mui is Cl Muito Melh
67% |Muito mais Claro 67% uito Melhor 100%
EN | 33% |Mais Claro 339% Melhor 0%
Igual aos Aproximadamente a
Renders 0% mesma 0%
Menos Claro 0% Pior 0%
Muito menos T —
claro 0% P 0%

Resposta Livre

Resposta Livre

|Extremamente Util 100%
Moderadamente 0%
Util
Pouco Util 0%
Nada Util 0%

Resposta Livre

0% 0%
Entre 1a 5% 33%
Entre 6 a 10% 50%
Entre 11a 20% 0%
Mais de 20% 17%

Resposta Livre
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5.4. Anadlise geral

5.4.1. Questionario | — “Avaliagdo da Implementagdo da Realidade Virtual na Empresa Liv'in”

Além dos dados demograficos mencionados, o grupo entrevistado mostrou valorizar bastante a
capacidade de visualizar os projetos em pormenor antes da sua conclusdo, com 44% a destacar este
aspeto como “extremamente importante”, a necessidade de previsibilidade e transparéncia na
concecdo do projeto torna-se relevante. A maioria (79%) acredita que a complexidade dos projetos
justifica a utilizacdo da RV, pelo que a ferramenta que pode enriquecer a compreensdo dos servicos.

A RV é considerada por unanimidade como uma ferramenta eficaz para ajudar nas decisdes de
compra, o que indica um forte interesse na sua adog¢dao como ferramenta de vendas. Com 79% dos
inquiridos dispostos a utilizar a RV, se disponivel, e 68% a consideraraceitdvel um custo adicional para
acedera visualizagbes em RV, existe umaclara tendéncia paraa aceitagdo e aprecia¢ao da tecnologia.
Alémdisso, a maioria das respostas indica que a RV pode aumentar significativamente a satisfagdo do
cliente, com a maioria a classificar o seu impacto entre 7 e 10 na escala de satisfacdo. Estes dados
sugeremque a RV ndo sé tem o potencial de transformara experiéncia de design de interiores, como
também de aumentar a satisfacdo e a confianga do cliente, pois oferece uma visdao mais imersiva e
detalhada dos projetos propostos.

5.4.2. Questionario Il - “Apds Implementag¢do de RV”

Na sequéncia da implementagdo da RV, o segundo questiondrio fornece uma visdo detalhada
sobre a eficacia e o valor percebido destatecnologia no design de interiores, estes dados. Partindo da
analise da Tabela 4, sdo feitas as seguintes observacdes:

A maioria dos participantes relata uma percecdo significativamente mais clara do espacgo, o que
realca a capacidade da RV para transmitir uma sensacdo realista e detalhada do espaco e do projeto.
A visualizagdo em RV é unanimemente preferida em relagdo aos renders, seja pela visualizagdo
imersiva e interativa, ou pela inovacao.

A utilidade da RV em projetos complexos é reconhecida por 79% dos participantes, enquanto a
capacidade de alterar materiais e cores em tempo real é valorizada por todos, estas qualidades
manifestam que os clientes tendem a apreciar a capacidade de personalizacdo e dos seus projetos. A
predisposicdo dos participantes parainvestir um valor adicional é varidvel, 50% estdo dispostos a pagar
até 10% a mais, e 17% a considerar um investimento superior a 20%, ha uma perce¢ao positiva do
valor acrescentado da RV, apesar desse valor ainda ndo poder ser tabelado.

As perguntas de resposta aberta foram analisadas e sintetizadas a parte da andlise quantitativa,

conforme observado na Tabela 6.
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Tabela 6 Andlise Qualitativa das Respostas ao Questiondrio Il

Categoria

Descrigao

Entrevistados

Beneficios da

RV

Percegcao espacial e material: Os participantes
destacam a utilidade da RV na compreensdo do
espaco, na escolha de cores e materiais, e na

visualizacdo realista do projeto final.

A,B,CD,EeF

Experiéncia: A capacidade de interagir com o
espaco, fazeralteracdes e experimentar diferentes

opcoes é altamente valorizada.

A,B,CD,EeF

Desvantagens

da RV

Sensagao de tontura: Um participante menciona
gue sentiu tontura ap6s a utilizacdo, o que pode
indicar a necessidade de aperfeicoar a ergonomia
e o conforto na experiéncia de RV, ou da prépria

tecnologia.

Predominantemente positivo: A maioria nao
menciona desvantagens, o que indica que a

tecnologia tem uma aceitagdo positiva.

A,B,CEeF

Sugestdes de

Melhoria

Informagdes adicionais: Os participantes mostram
interesse em ter mais informacgdes sobre custos,

precos e disponibilidade de itens.

A,DeE

Adicdo de Recursos: Sugestdes para mais opc¢des
de mobilidrio e capacidade de ajustar dimensées

de objetos.

Comentarios

Adicionais

Experiéncia Compartilhada e Utilizagdo: Salienta-
se a simplicidade de utilizacdo, a oportunidade de

partilhar a experiéncia e o apreco pela inovacao.

A,CeD
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Capitulo 6 - Conclusoes

A investigacdo conduzida pela Liv'in sobre aaplicacdo da Realidade Virtualno design de interiores
revelaresultados promissores e indicativos de um mercadoemergente e convidativo. Desde o objetivo
inicial de explorar as possibilidades que as tecnologias imersivas oferecem no dmbito do design de
interiores até a metodologia adotada, que incorpora dois questiondrios detalhados, a investigacao

serve para compreender Como a Realidade Virtual pode transformar o design de interiores, ao

melhorar a visualizacdo para os clientes e criar oportunidades de "oceano azul"?

Os resultados do primeiro questionario destacam uma clara disposicdo dos clientes para adotar a
RV, nomeadamente, a expectativa positiva quanto as capacidades da tecnologia: melhorar a
visualizacdo e compreensado dos projetos, influenciar a decisdo de compra e aumentar a satisfacdo
geral com oservico prestado. A disposicdo para investir um custo adicional nestatecnologiaindica um
potencial mercado lucrativo, apesar de algumas ressalvas quanto ao pre¢o em concreto, o resultado
cria uma motivagao adicional que ndo estava prevista inicialmente.

O segundo questiondrio reforgou as consideragdes do primeiro, pois revela uma aceitagdo notavel
e a apreciacao da RV como uma ferramenta transformadora navisualizagdo de projetos de design de
interiores. As sugestdes de melhoria recolhidas no questionario e os poucos pontos negativos
identificados abrem caminho para o aperfeicoamento da tecnologia de visualizagdo de RV e para
algumas adaptacbes nos servicos oferecidos pela Liv’'in, ou por outras empresas de Design de Interiores
gue pretendam seguir o mesmo caminho.

As principais contribuigdes destainvestigagdo outros estudos académicos incluem a identificacdo
de faixas etarias interessadas na RV, que ndo se limitam a um publico jovem, e, o reconhecimento de
que a personalizacdo e a visualizagdo detalhada sdo aspetos altamente valorizados pelos clientes.
Quanto a industria, os resultados indiciam uma oportunidade de 'oceano azul', especialmente em
Portugal, onde ndo foram encontradas evidencias da utilizacdo da tecnologia por empresas no sector.

No entanto, ainvestigacdo ndo estdisenta de limitacdes, primeiramente devidoa falta de recursos
para implementar solugées de RV de forma independente na Liv’'in, que implica a necessidade de
colaborar com outras empresas, numa base de projeto a projeto, o que se reflete em alguma
desinformagdo sobre o modo como esta etapa é feita; em segundo lugar, a amostra dos inquéritos é
relativamente pequenae canalizada, pelo que pode nao refletir uma grande diversidade do potencial

mercado consumidor.
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Numa perspetivafutura, seria vantajoso implementar o conceito e verificar a sua viabilidade com
uma amostra maior, para avaliar se o custo do desenvolvimento e fornecimento da solucdo de RV e
dos 6culos aos clientes seria compensado pelo preco que estes estariam dispostos a pagar. Uma
anadlise de sensibilidade ou uma arvore de decisdo poderiam fornecer informagdes valiosas sobre o
retorno esperado do investimento e a viabilidade comercial da oferta. Adicionalmente, através da
ligacdo com outras empresas do sector para partilhar aprendizagens e explorar possiveis parcerias, a
adocgdo e melhoria desta tecnologia inovadora no design de interiores poderia ser mais célere.

Em suma, a investigacdo realizada abre portas a um futuro em que a Realidade Virtual pode
tornar-se uma ferramenta padrdo e valorizada no design de interiores, oferecendo experiéncias

imersivas e personalizadas que beneficiam tanto os clientes como os designers.
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Anexos

Anexo 1 Questionario | — “Avaliacao da Implementag¢ao da Realidade Virtual

na Empresa Liv'in”

1.

Faixa etdria (assinale uma)

a. 18até24

b. 25até 34

c. 35até44

d. 45 até 60

e. Acimade 60
Idioma

a. Portugués

b. Inglés

Quao importante é para si a possibilidade de visualizar um projeto em detalhe antes da sua
conclusdo? Escalade 1a 10 em que 1representa “Pouco Importante” e 10 “Muito
Importante”

R:

Considera que os nossos projetos/produtos sdo suficientemente complexos para beneficiar da
visualizacdo em Realidade Virtual?

a. Sim
b. Nao
c. NA/NS

Acharia valioso ter a possibilidade de usar a Realidade Virtual para auxiliar na sua decisdo de

compra?
a. Sim
b. Nao
c. NA/NS

Estaria propenso a utilizar tecnologia de Realidade Virtual se esta estivesse disponivel?

a. Sim
b. Nao
c. NA/NS

Acharia aceitdvel um ligeiro aumento de custo para ter acesso a visualizacdes em Realidade
Virtual?

a. Sim
b. Na&o
c. NA/NS

Na sua opinido, em que medida a possibilidade de visualizar o seu futuro projeto em
Realidade Virtual (RV) impactaria o seu grau de satisfacdo quanto a qualidade do projeto?
Escala de 1210 em que 1 representa “Nenhum Impacto” e 10 “Impacto Extremamente
Positivo”.

R:
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Anexo 2 Questionario Il - “Demonstrac¢ao de RV na Liv’'in”

1. Como descreveria a sua perce¢ao do espaco com a utilizagcao da Realidade Virtual?

a. Muito mais clara
b. Mais clara

c. lgualaos Renders
d. Menosclara

e.

Muito menos clara

2. Comparando a visualizacdo em RV com os renders, como avalia a qualidade da experiéncia?

a. Muito melhor

b. Melhor

c. Aproximadamente a mesma
d. Pior

e. Muito pior

3. Quais os beneficios que percebe ao visualizar o seu projeto em RV?
R:

4. Que desvantagens encontra ao visualizar o seu projeto em RV?
R:

5. Nasuaopinido, quao util é a capacidade de substituir materiais e cores em tempo real
durante a visualizacdo em RV?

a. Extremamente util
b. Muito atil

c. Moderadamente util
d. Pouco util

e. Nada util

6. O que é que gostaria de ver acrescentado a experiéncia de visualizagdo em RV?
R:

7. Que percentagem do orgamento do projeto estaria disposto a pagar a mais por esta
visualizacdo em RV?
a. %
Entre 1% a 5%
Entre 6% a 10%
Entre 11% a 20%
Mais de 20%

©oo o

8. Gostaria de deixar algum comentario adicional?
R:
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