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RESUMO

A realidade virtual vem sendo integrada em diferentes areas, incluindo a drea da neuroarquitetura que é composta
por profissionais neurocientistas, arquitetos e psicélogos, que investigam as sensagdes que as pessoas podem ter
dentro dos ambientes. Atualmente, o mercado possui uma grande variedade de equipamentos para o uso da
realidade virtual, entre os mais utilizados na area da neuroarquitetura estdo os eletroencefalogramas, dculos de
Realidade Virtual e o eye tracker. Nesse contexto, esse artigo tem como objetivo analisar como o uso da realidade
virtual pode auxiliar na visualizacdo de ambientes em projetos de neuroarquitetura. A metodologia utilizada nesse
trabalho foi fundamentada em uma pesquisa qualitativa seguindo as etapas: revisdo de literatura, modelagem do
ambiente a ser projetado, configuragdo do software para a visualizacdo do projeto em ambiente virtual de forma
imersiva e teste de visualizagdo desse ambiente. Como resultado, o teste de visualizagdo do ambiente projetado foi
bem-sucedido, de modo que o uso da realidade virtual se mostrou como uma boa alternativa para auxiliar na
visualizagdo de projetos, pois dessa forma o usuario consegue sentir-se imerso dentro do espago projetado.

PALAVRAS-CHAVE: Realidade virtual, Projetos Arquitetonicos, Neuroarquitetura.

SUMMARY

Virtual reality has been integrated into different areas, including the area of neuroarchitecture, which is made up of
professional neuroscientists, architects and psychologists, who investigate the sensations that people can have within
environments. Currently, the market has a wide variety of equipment for the use of virtual reality, among the most
used in the area of neuroarchitecture are electroencephalograms, Virtual Reality glasses and eye trackers. In this
context, this article aims to analyze how the use of virtual reality can help visualize environments in neuroarchitectural
projects. The methodology used in this work was based on qualitative research following the steps: literature review,
modeling of the environment to be designed, configuration of the software to visualize the project in an immersive
virtual environment and visualization test of this environment. As a result, the visualization test of the designed
environment was successful, so the use of virtual reality proved to be a good alternative to assist in visualizing projects,
as this way the user can feel immersed within the designed space.

KEYWORDS: Virtual reality, Architectural Projects, Neuroarchitecture.

RESUMEN

La realidad virtual se hd integrado em diferentes dreas, entre ellas el drea de neuroarquitectura, que estd integrada
por neurocientificos, arquitectos y psicélogos profesionales, que investigan las sensaciones que pueden tener las
personas dentro de los entornos. Actualmente, el mercado cuenta com uma amplia variedade de equipos para el uso
de la realidad virtual, entre los mds utilizados em el drea de la neuroarquitectura se encuentran los
electroencefalogramas, gafas de Realidad Virtual y rastreadores oculares. Em este contexto, este articulo pretende
analizar como el uso de la realidad virtual puede ayudar a visualizar entornos em proyectos de neuroarquitectura. La
metodologia utilizada em este trabajo se basé em uma investigacion cualitativa siguiendo los passos: revision de
literatura, modelado del entorno a disefiar, configuracion del software para visualizar el proyecto em um entorno
virtual inmersivo y prueba de visualizacon de este entorno. Como resultado, la prueba de visualizacion del entorno
disefiado fue exitosa, por lo que el uso de la realidad virtual resulté ser una buena alternativa para ayadar em la
visualizacion de los proyectos, ya que de esta manera el usuario puede sentirse inmerso dentro del espacio disefiado.

PALABRAS CLAVE: Realidad Virtual, Proyectos Arquitectdonicos, Neuroarquitectura.
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1 INTRODUCAO

Embora a realidade virtual (RV) pareca moderna, essa tecnologia vem sendo aplicada
desde o séc. XX nos EUA através de simulagdes de véo da aviacdo militar (Netto; Machado E
Oliveira, 2002). Desde entdo essa tecnologia vem progredindo rapidamente e tem como
propdsito auxiliar as diferentes areas com o uso da realidade virtual (Mello, 2023). Sendo assim
essa tecnologia também vem sento utilizada na 4rea de neuroarquitetura (Villarouco, 2021).

De acordo com Lopes (2023) a area da neuroarquitetura é formada por
neurocientistas, arquitetos e psicélogos que buscam analisar quais sensacdes as pessoas tém
em um determinado ambiente. Com a colaboracdo da realidade virtual, é possivel desenvolver
um projeto completo e permitir ao usuario pode visualizar e ingressar facilmente em ambientes
virtuais, através de monitores ou também com uso de alguns dispositivos (Junior; Martins,
2020).

Estudos demostram que o uso da RV proporciona estimulos sensoriais que sdo capazes
de diminuir o estresse, aliviar dores entre outros (Zuanon; Bordini; Steagall, 2021). O uso da
realidade virtual é uma 6tima opgdo para entender as reacées humanas dentro do ambiente
construido, além disso é um método ndo invasivo na area de neurociéncia (Villarouco, 2021).

Atualmente, hd uma imensa variedade de equipamentos para a aplicacdo da realidade
virtual tanto a imersiva quanto a ndo imersiva, esses equipamentos vao do mais simples como
o uso de mouse e teclado aos mais avancados modelos de joysticks, dculos estéreos, entre
outros (Netto; Machado; Oliveira, 2002). Na area da neuroarquitetura, segundo Villarouco
(2021) alguns dos equipamentos utilizados para captar as experiéncias dentro do ambiente sdo:
eletroencefalograma, VR glass, eye tracker, aferigdo EDA (atividade eletrodérmica), frequéncia
cardiaca, entre outros.

Diante de tantas tecnologias, pessoas que contratam arquitetos ou especialistas de
areas afins para elaborar um projeto de neuroarquitetura, querem sentir-se imersos no
ambiente e ver quais sensa¢des ele pode causar antes de iniciar sua execu¢do. Dessa forma, este
artigo tem como objetivo analisar como a realidade virtual pode auxiliar na visualizacdo dos
ambientes em projetos de neuroarquitetura. A modelagem do ambiente foi realizada utilizando
o software Sketchup 2023 (Sketchup, 2023), para as imagens panoramicas que geram a
visualizacdo 360° foi utilizado o software Lumion (Lumion, 2023), e para a visualizacdo do
ambiente projetado em 360° foi utilizado o site Meu Passeio Virtual (Virtual, 2023).

2 REALIDADE VIRTUAL E A NEUROARQUITETURA

Para o desenvolvimento desse estudo, foram pesquisados os seguintes temas
principais: neuroarquitetura, o histérico da realidade virtual, realidade virtual na
neuroarquitetura, e softwares utilizados para a realidade virtual utilizados na neuroarquitetura.

2.1 Neuroarquitetura
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O termo Neuroarquitetura surgiu no ano de 2003 através do ANFA (Academy of
Neuroscience for Architecture), na cidade de San Diego localizada na Califérnia. Conforme Lopes
(2023), equipes de neurocientistas, arquitetos e psicdlogos trabalham juntos analisando o
impacto que o ambiente consegue causar nas pessoas.

Cada vez mais a tecnologia vem sendo aplicada a neuroarquitetura, podendo mostrar
novas formas de projetar com os avancos dos estudos, dessa forma um ambiente é visualizado
por todas as pessoas da mesma maneira, mas o que cada um ird sentir nesse ambiente depende
de como serad processado as informacGes desse espago, pois cada um possui memarias
diferentes que estdo ligadas aos habitos, cultura, entre outros (Villarouco, 2021). Segundo
Matoso 2022, através da neuroarquitetura é possivel projetar ambientes que ndo sdo apenas
baseados nos parametros técnicos de legislagcdo e, sim, focar no bem-estar, conforto ambiental,
felicidade e emogado das pessoas, como podemos ver na Figura 1.

Figura 1 — Jardins botanicos a beira-mar

—

I

Fonte: MATOSO, 2022.

Sendo assim, é possivel medir indices e verificar como as cores, formas e escalas
conseguem influenciar nas sensa¢ées humanas através do avanco da neurociéncia. Com o uso
dos 6culos de realidade virtual é possivel apresentar um projeto para uma pessoa com
antecedéncia, sendo possivel também medir o pulso cardiaco para compreender a reacdo do
mesmo ao ver o ambiente que foi modelado (Matoso, 2022).

2.2 Realidade Virtual

Nos dias atuais a Realidade Virtual (RV) é conhecida por ser uma realidade criada de
forma artificial, ela pode proporcionar diferentes sensagdes para as pessoas que estdo
visualizando as imagens que sdo geradas, a partir de um software que pode ser utilizado através
de meios eletronicos. Essa tecnologia de RV poucas pessoas tinham o privilégio de acessar, pois
seus equipamentos eram carissimos, com a tecnologia cada vez mais avan¢ada consegue-se um
acesso aos ambientes imersivos com uma alta definigdo, com um menor custo e maior facilidade
(Tori; Hounsell, 2020).

De acordo com Tori, Kirner e Siscoutto (2006), a realidade virtual pode ser classificada
como RV imersiva ou RV ndo-imersiva. A imersiva é quando a pessoa consegue sentir a sensacdo
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de presencga no ambiente virtual, através do uso de dispositivos multissensoriais, jd a RV nao-
imersiva é quando o usuario continua sentindo-se ainda no mundo real, mas esta visualizando
o ambiente virtual de forma parcial através do uso de uma tela (monitor, projecdo, entre
outros), a RV imersiva é mais realista e precisa, mas a ndo-imersiva ainda é mais popular por ter
um menor custo e é mais facil a forma de aplicacao.

De acordo com Netto, Machado e Oliveira (2002), embora a tecnologia de RV pareca atual,
ela surgiu posteriormente a segunda guerra mundial na indUstria de simulagdes, para
desenvolver os simuladores de v6o da forca aérea dos Estados Unidos, no ano de 1958 a marca
Philco desenvolveu um protdtipo de capacete com monitores, permitindo ao usudrio a sensagao
de presenca dentro de um determinado ambiente. Em 1962, surgiu um simulador chamado de
“Sensorama” ele fazia uma combinacao de filmes 3D, aromas, som estéreo, ar movimentado
por ventiladores para proporcionar uma viagem multissensorial ao espectador, conforme
mostra a Figura 2 (Bathke, 2018).

Figura 2 — Sensorama 1962

Fonte: BATHKE, 2018.

De acordo com Netto, Machado e Oliveira (2002), nos anos 80 a expressdo Realidade
virtual foi creditada pelo fundador da VPL Research Inc. conhecido por Jaron Lanier, esse termo
surgiu para diferenciar simulagGes por computadores de simulagdes que envolviam multiplos
usudrios em um espac¢o compartilhado.

Entre o fim dos anos 90 e inicio dos anos 2000, segundo Mello (2023), foi realizado o
lancamento do dispositivo Oculus Rift, desenvolvido pelo estudante Palmer Luckey, o Oculus Rift
era um modelo de Head-Mounted Display (HMD) ele conseguia incluir as pessoas de forma
imersiva em ambientes virtuais e tinha um suporte de dudio 3D e rastreamento de movimento.
Com o passar dos anos a tecnologia vem evoluindo rapidamente e vem sendo desenvolvido
dispositivos para diversas dreas, tendo uma previsdao de crescimento para os préximos anos.

Segundo Carmen (2021), uma grande tendéncia prevista para os proximos anos é o
metaverso, que pretende transportar a pessoa ao universo digital de forma totalmente imersiva,
realista e interativa, utilizando a realidade virtual juntamente com a inteligéncia artificial. O
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mundo imaginado por Mark Zuckerberg, conhecido como metaverso sera uma nova internet na
visdo do CEO da Meta, entrando em mundos virtuais através de headsets e ndo mais por
celulares ou computadores (Souza, 2022).

2.3 Realidade Virtual na Neuroarquitetura

Segundo Rebelo (1999), nas décadas de 70 e 80, surgem as primeiras apari¢cdes do
desenvolvimento de sistemas CAD a ferramenta seria poderosa porém cara para a época, dessa
forma com o auxilio do programador John Walker em 1988 foi criada a AutoDesk, uma das
primeiras empresas que se aventuraram no campo de visualiza¢do 3D junto ao sistema CAD.

De acordo com Mendes (2022), a visualiza¢do do projeto em escala real chama cada
vez mais a atencdo do avancgo tecnoldgico que automatiza o método de utilizacdo juntamente
aos softwares de modelagem tridimensional, utilizando os dispositivos de realidade virtual, com
isso a RV pode contribuir na criagao de novos projetos.

Hoje podemos desenvolver um projeto completo tridimensional e visualiza-lo em
monitores, com a realidade virtual além de visualizar o usudrio consegue ingressar em seu
proprio projeto em escala real, além disso com o surgimento do BIM (Building Information
Modeling), é possivel integrar diversos projetos entre varios responsaveis pela elaboracio, essa
integracao fica mais clara entre os profissionais, logo sera possivel a construcdo de projetos com
varios profissionais em um espaco completamente virtual (Junior; Martins, 2020).

Nas dreas de arquitetura e urbanismo muitos aspectos positivos levam a rdpida
divulgacdo das ferramentas computacionais, que auxiliam os profissionais e os clientes na
compreensdo do projeto. A tecnologia computacional possibilitou a criagdo de uma Unica
magquete digital para visualizar vdrias vistas tanto externas quanto internas, essa maquete pode
ser explorada por um leigo através do seu sistema interativo, usando a realidade virtual. Essa
aplicagdo na drea de arquitetura é utilizada como uma ferramenta de simulagao, apresentagao
ou representa¢do, conseguindo trazer mais compreensao e realismo aos projetos elaborados,
assim como o arquiteto pode ter uma maior liberdade de criacdo, ja que ainda ndo foi executado
e pode ser avaliado antes (Rebelo, 1999).

De acordo com Zuanon, Bordini e Steagall (2021), estudos demostram que o uso de
ferramentas de realidade virtual, pode promover estimulos sensoriais e também sensdrio-
motores, que sao sentidos através da interagdo com essas tecnologias tendo como exemplo a
Figura 3. Esses estimulos sdo capazes de proporcionar, redugdo dos niveis de estresse, alivio da
intensidade da dor entre outros, para a construcdo desses ambientes virtuais é necessaria uma
cooperacdo entre as areas da neurociéncia cognitivas e comportamentais e também a area da
arquitetura.
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Figura 3 — Idosos participando da pesquisa com 6culos RV e touca EGG

N

Fonte: VILLAROUCO, 2021.

A realidade virtual manifesta uma contribuicdo inovadora, sendo uma técnica ndo
invasiva para a drea da neurociéncia, conseguindo verificar a emocdo do usudrio no ambiente
construido. De acordo com Villarouco (2021), a realidade virtual representa uma oportunidade
progressiva para compreender as rea¢cdes humanas em relacdo ao espaco construido e também
impactos potenciais das formas possiveis antes do ambiente realmente ser construido.

2.4 Equipamentos e Softwares utilizados para a Realidade Virtual na Neuroarquitetura

Hoje existe uma grande variedade de equipamentos para aplicar a realidade virtual. A
realidade virtual ndo imersiva pode ser explorada através do mouse e teclado, ja para a realidade
virtual imersiva, quanto mais equipamentos for utilizado mais eficiente sera a imersdo assim
trazendo melhores resultados. Segundo Netto, Machado e Oliveira (2002), alguns dos
equipamentos utilizadas na RV imersiva sdo capacetes, joysticks, dculos estéreos e CAVEs.

Na neuroarquitetura a fim de mapear as experiéncias das pessoas nos ambientes
internos e externos sdo utilizados diversos equipamentos como o eletroencefalograma (EEG), a
ressonancia magnética funcional (fMRI), o VR glass (6culos de RV), grava¢des de video, eye
tracker (registra e captura os movimentos oculares), afericio EDA (que confere a temperatura
e também condutancia da pele), eletromiografia (EMG), pressdo sanguinea, frequéncia cardiaca,
entre outros, conforme mostra a Figura 4.
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Figura 4 — Participante da pesquisa: a esquerda, ele aminha no laboratério usando um head-mounted VR display
(htc vive) e o eletroencefalograma (eeg); a direita, visdo préxima do equipamento com 128 eletrédos ativamente

amplificados

Fonte: VILLAROUCO, 2021.

Segundo Klug (2020), existem diferentes formas de aplicar a realidade virtual e pode
ser aplicado através de imagens em 360° que é a maneira mais rapida, renderizacdo em 360°
com os softwares Revit, 3DS Max, Lumion, Promob, Sketchup, entre outros que ja estdo
disponiveis no mercado, todos permitem exportar as imagens para um celular giroscépio,
aplicativo VR (em plataformas online de RV), 6culos VR de diferentes marcas, também é possivel
criar tours virtuais em 360°.

3 METODO

Através a definicdo do tema escolhido, Realidade Virtual na Neuroarquitetura, a
metodologia utilizada para esse estudo se fundamenta em uma pesquisa qualitativa, cuja a
modelagem de um cendrio utilizando a neuroarquitetura permitirda a coleta de dados dos
softwares utilizados para a visualizagdo do ambiente usando a Realidade virtual. Para a
modelagem do ambiente foi utilizado o software Sketchup, e para a visualizagdo do ambiente
virtual foi utilizado o software Lumion, seguido do Meu passeio virtual.

Considerando o objetivo que foi apontado, a pesquisa exploratéria foi aplicada em um
teste de visualizagdo para avaliar a qualidade do software que fard a visualizacdo do ambiente
virtual de forma imersiva. Segundo Gil (1996), esse método de pesquisa enfatiza na
familiarizacdo do problema apontado, construindo conhecimentos para assim compreendé-lo,
para realizar a modelagem e o teste do software foi realizado uma revisao de literatura na base
de dados do Google Scholar e Researchgate.

O periodo dos artigos pesquisados foram trabalhos publicados nos ultimos 10 anos. As
palavras chaves desta pesquisa sdao: Neuroarquitetura, Arquitetura, Realidade Virtual.

Ao que se refere as acGes, foram realizadas as seguintes atividades: (1) Revisdo de
literatura; (2) Modelagem do ambiente; (3) Configuracdo do software para a visualizagdo do
ambiente virtual de forma imersiva; (4) Teste de visualizagdo, conforme mostra a Figura 5.
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Figura 5 — Procedimentos metodoldgicos realizados na pesquisa

- @D - @
!

REVISFO DE LITERATURA

SOFTWARE E
NEUROARQUITETURA DISPOSITIVOS PARA RV
NA NEUROARQUITETURA

HISTORICO DA REALIDADE  REALIDADE VIRTUAL NA
VIRTUAL NEUROARQUITETURA

Fonte: DOS AUTORES, 2023

A primeira etapa a revisao bibliografica foi realizada com a finalidade de elaborar um
repertorio de definicGes e argumentos para desenvolver o estudo, na etapa referente a
modelagem do ambiente para a analise da interacdo com o ambiente virtual, foi escolhido um
projeto de reforma de um apartamento que utiliza a neuroarquitetura contendo sala de estar,
sala de jantar, cozinha, sacada e uma suite que foi modelado no software Sketchup, em seguida
foi configurado no software Lumion 12.5 para gerar imagens de visualizacdo 360° para assim
configura-lo para visualizacdo no Meu Passeio Virtual.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Para o desenvolvimento do ambiente de realidade virtual, foi utilizado um projeto de
reforma de um apartamento, contendo os seguintes ambientes: sala de estar, sala de jantar,
cozinha, sacada e suite, sendo que nesses ambientes foi feito a aplicagdo da neuroarquitetura.
Esse projeto teve como objetivo, avaliar como a realidade virtual pode auxiliar na visualizagdo
do ambiente utilizando a neuroarquitetura.

Conforme Matoso (2022), a utilizagdo da neuroarquitetura em projetos arquitetonicos
faz com que as pessoas tenham maior conforto ambiental, bem-estar, felicidade entre outros
sentimentos. Dessa forma, os espagos foram projetados pensando no conforto dos usudrios,
com isso buscou-se trazer materiais que lembram a natureza como a madeira, pedras, entre
outros, também foi utilizado tons neutros com a inclusdo de vegetacao.

Sendo assim, como primeira etapa para a construcdo do ambiente, foi utilizado o
software Sketchup 2023, conforme mostra a Figura 6, onde foi realizado a concepg¢ao do projeto
e a modelagem tridimensional.
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Figura 6 — Vista interna da sala de jantar, gerada no software Sketchup 2023
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Fonte: DOS AUTORES, 2023

Ao final do desenvolvimento de modelagem tridimensional no software Sketchup
2023, o arquivo foi exportado para o software Lumion para ser configurado conforme mostra a
Figura 7, entretanto foi necessario realizar os seguintes passos:
1. Apds realizada a importagao para o software Lumion 12.5, foi realizado toda a
configuragdo de aplicagao de textura;
2. Configuragdo e adicdo de iluminacao;
3. Configuragdo de efeitos para gerar as imagens de visualizagdo em 360°.

Figura 7 — Vista da sala de estar sendo configurada no Lumion 12.5 para gerar as imagens em 360°

Fonte: DOS AUTORES, 2023

ApOds realizada a configuragdo do ambiente no software Lumion 12.5, foi possivel
realizar a renderizagdo das imagens conforme mostra a Figura 8. Foram necessdrias 10 imagens
para configurar todo o ambiente para visualizagdo no site do Meu Passeio Virtual.
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Figura 8 — Imagem da sala de estar em 360°, apds renderizada no software Lumion 12.5

Fonte: DOS AUTORES, 2023

Realizada essas etapas, foi logado no site Meu passeio virtual para iniciar a
configuracdo e assim criar o tour em 360°, onde foram importadas as 10 imagens que foram
geradas no Lumion para dentro do site. Logo apds, foi possivel colocar setas de diregdo em que
0 usudrio podera visualizar o projeto com a indicagdo de qual ambiente ele esta visitando,
conforme mostra a Figura 9;

Figura 9 — Configuragdo do tour do ambiente realizado no site Meu Passeio Virtual
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Fonte: DOS AUTORES, 2023

Ap0s finalizada a configuracdo é possivel testar com o usudrio, esse tour pode ser
realizado através de um smartphone, notebook, com o uso de 6culos de RV, entre outros. Na
Figura 10 podemos ver como fica a visualizagdo sendo realizada através de um notebook com o
uso do mouse.
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Figura 10 — Teste do tour no ambiente com o0 uso do mouse e notebook
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Fonte: DOS AUTORES, 2023

J4 na Figura 11 estd sendo aplicada a visualizagdo através do uso de 6culos de RV.
Diante disso, o tempo médio sugerido para percorrer os espacos propostos do apartamento
modelado sdo cinco minutos, utilizando um notebook. Utilizando um smartphone é necessario
um tempo médio de seis minutos e ja utilizando o éculos de realidade virtual é necessdrio uma
média de 9 minutos, pois é necessario um tempo para que as pessoas possam se acostumar com
0 6culos.

Figura 11 — Teste do tour no ambiente para aplicagdo do éculos de RV

‘ebVR Mode'
cgpable browser oramablle device and & VR headset.

]
Fonte: DOS AUTORES, 2023

Sendo assim, o uso da realidade virtual para a visualizagdao dos ambientes, nos trés
dispositivos (notebook, smartphone e 6culos de realidade virtual) pode auxiliar nos projetos de
neuroarquitetura, pois é possivel ter uma melhor visdo dos acabamentos, texturas e decoracdo
que serdo utilizados no projeto, fazendo com que os clientes se sintam acolhidos e imersivos no
ambiente, uma vez que também pode facilitar nas alteracdes que sdo necessarias fazer antes do
mesmo ir para o processo de execugdo.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Conforme Zuanon, Bordini e Steagall (2021), o uso da Realidade Virtual, é capaz de
diminuir o estresse, alivio das dores, entre outros, pois ela proporciona estimulos sensoriais,
esses estimulos gerados a partir da visualizacdo dos ambientes utilizando a RV segundo
Villarouco (2021), é uma 6tima opcdo para entender o porqué das rea¢des humanos dentro do
ambiente, ja que é um método ndo invasivo que estd em harmonia com a drea da neurociéncia.

Sendo assim, a metodologia utilizada nesta pesquisa para avaliar como a realidade
virtual pode auxiliar na visualizacdo dos ambientes em projetos de neuroarquitetura, teve como
finalidade modelar um ambiente virtual para que o usudrio pudesse interagir com o espago
projetado. A experiéncia realizada através da visualizagdo com os dispositivos (notebook,
smartphone e o 6culos de realidade virtual) no site Meu passeio virtual, permitiu aos autores
aprofundarem os conhecimentos dos softwares, assim como verificar a qualidade que ambos
apresentavam.

Desta forma, o teste de visualizacdo do ambiente projetado que foi realizado pelo
usudrio, aponta ser uma importante ferramenta, sendo uma boa alternativa para auxiliar nas
apresentacdes de projetos, pois de certa forma o usuario consegue sentir-se dentro do
ambiente e reparar nas sensacoes que esse espaco pode lhe proporcionar. Confome Villarouco
(2021), essas tecnologias estdo cada vez mais incluidas na area da neuroarquitetura e a medida
gue os estudos vem avancado é possivel ver novas formas de se projetar um ambiente, através
do uso das tecnologias.

Segundo Mello (2023), a realidade virtual estd avancando rapidamente e pode assim
auxiliar as diferentes areas através do uso dessas tecnologias que estdo disponiveis no mercado.
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