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RESUMO

Este estudo tem como objetivo investigar a influéncia da vegetagdo na experiéncia imersiva em Ambientes Virtuais
Imersivos (AVIs) aplicados a arquitetura, com foco na percepgdo de presenga espacial, envolvimento e realismo. A
metodologia utilizada foi a aplicacdo do Igroup Presence Questionnaire (IPQ) em dois AVIs de patios arquiteténicos,
um com arborizacdo e outro sem, para avaliar as respostas subjetivas de 10 participantes. A originalidade da pesquisa
reside na analise especifica doimpacto da composi¢do paisagistica em experiéncias virtuais arquitetonicas, area ainda
pouco explorada, especialmente no contexto brasileiro. Os principais resultados indicam que a presenga espacial foi
percebida de forma semelhante em ambos os ambientes, enquanto o ambiente sem vegetagdo apresentou maior
envolvimento dos participantes. Ja o realismo foi significativamente mais valorizado no AVI arborizado, evidenciando
a contribuicdo da vegetagdo para a autenticidade visual. Essas descobertas apontam para a relevancia dos elementos
naturais na qualificagdo das experiéncias imersivas, além de destacar a sensibilidade do IPQ para avaliar nuances de
imersdo virtual. Como contribuicdo tedrica e metodoldgica, o estudo oferece subsidios para a construgdo e avaliagdo
de AVIs arquitetonicos mais realistas e eficazes, enquanto social e ambientalmente reforga a importancia da
vegetagdo para a percepgdo positiva dos espagos, podendo influenciar projetos arquitetonicos virtuais e reais.

PALAVRAS-CHAVE: Ambientes Virtuais Imersivos. Igroup Presence Questionnaire. Elementos naturais da paisagem.

ABSTRACT

This study aims to investigate the influence of vegetation on the immersive experience in Immersive Virtual
Environments (IVEs) applied to architecture, focusing on the perception of spatial presence, involvement, and realism.
The methodology involved applying the Igroup Presence Questionnaire (IPQ) in two architectural courtyard IVEs, one
with vegetation and one without, to evaluate the subjective responses of 10 participants. The originality of the
research lies in the specific analysis of the impact of landscape composition on virtual architectural experiences, a still
underexplored area, especially in the Brazilian context. The main results indicate that spatial presence was perceived
similarly in both environments, while the environment without vegetation showed slightly higher participant
involvement. Realism, however, was significantly more valued in the vegetated IVE, highlighting the contribution of
vegetation to visual authenticity. These findings point to the relevance of natural elements in enhancing immersive
experiences, as well as the sensitivity of the IPQ in assessing nuances of virtual immersion. As a theoretical and
methodological contribution, the study provides support for the development and evaluation of more realistic and
effective architectural IVEs, while socially and environmentally reinforcing the importance of vegetation for positive
spatial perception, potentially influencing both virtual and real architectural projects.

KEYWORDS: Immersive Virtual Environments. Igroup Presence Questionnaire. Landscape natural elements.
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1 INTRODUGCAO

O uso de Realidade Virtual (RV) tem se consolidado como uma ferramenta estratégica
nos campos da Arquitetura e Urbanismo, permitindo a simulagdo imersiva de espagos
projetados antes de sua construcao, por meio da geracdao de modelos virtuais. Assim, permite
que empreendimentos emfase de desenvolvimento sejam repensados ou ajustados conforme
os pareceres de especialistas ou de futuros usuarios, mesmo antes de edificados.

Atualmente, os dispositivos de RV permitem que os usudrios sejam imersos no
ambiente virtual e interajam de forma a vivenciar experiéncias multissensoriais (Lyu et al.,
2023). Por sua vez, o Ambiente Virtual Imersivo (AVI) é um recurso computacional que
proporciona a percepcao relacionada principalmente aos sentidos visual e auditivo, além da
percepgdo espacial decorrente do processo de interagdo (Vittori; Pigliautile; Pisello, 2021). A
partir dessas func¢des, o AVI tem sido utilizado como um recurso para pesquisas em diversas
areas e, no campo da Arquitetura e Urbanismo, verifica-se aplicaces com intuito de captar a
percepc¢do da configuracdo de um edificio, do comportame nto dos usuarios da edificagdo entre
outras (Liet al., 2022; Wang et al., 2024).

Sabe-se que a configuragdo paisagistica de um espago, com suas caracteristicas
estéticas, como a composicdo morfoldgica (incluindo cores, texturas e materiais etc.) e
elementos naturais (como vegetacdo, flores e dgua), exerce influéncia sobre o microclima. A
composi¢do paisagistica afeta diretamente a percepcdo visual e o engajamento sensorial dos
individuos. Elementos naturais, como vegetacao e dgua, estdo associados a maior atratividade
visual e sensacdo de bem-estar (Zhao et al., 2017, Geng et al., 2022), o que pode impactar a
gualidade da imersdo em ambientes virtuais. J4 os elementos artificiais da composicao
paisagistica apresentam correlacdo negativa com a qualidade visual (Guo et al., 2021).

A qualidade da experiéncia imersiva, por sua vez, estd relacionada a capacidade do
ambiente virtual de evocar sensac¢des de realismo, envolvimento e presenca — dimensoes
essenciais para validar a eficacia do AVI. Nesse sentido, instrumentos psicométricos, como o
Questiondrio de Presen¢a iGroup (IPQ), vém sendo amplamente utilizados para mensurar a
percepcdo subjetiva da imersdo em contextos digitais. O IPQ avalia trés subescalas principais:
presenca espacial, envolvimento e realismo, sendo util em pesquisas que exploram a resposta
do usudrio a diferentes configuragdes visuais ou espaciais (Schubert et al., 2025).

Assim, esta pesquisa buscainvestigar se a influéncia da composicdo paisagistica sobre
a imersdo percebida em patios simulados por meio de AVIs. Logo, este artigo se concentra na
analise comparativa daimersao percebida em dois patios virtuais com composi¢ces paisagisticas
distintas, avaliando exclusivamente os resultados obtidos pelo IPQ. Desta forma, objetiva-se
verificar em que medida a presenca de vegetagdo como parte da composicdo paisagisticade um
ambiente influencia a imersdo do usudrio, contribuindo para a discussdo sobre como atributos
visuais podem aprimorar a qualidade da experiénciaimersiva. Além disso, considera-se o uso do
IPQ como uma estratégia ndo apenas de mensuragdo, mas também de calibragdo do processo
experimental, possibilitando o monitoramento do desempenho perceptivo dos AVls. A andlise
dos escores obtidos permiteidentificar eventuais inconsisténcias na experiéncia de imersao, que
podem sinalizar a necessidade de ajustes nos modelos virtuais ou nos dispositivos utilizados.
Assim, o IPQ se configura também como um instrumento de retroalimentacdo metodoldgica,
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auxiliando na verificacdo da eficacia dos AVIs na indugdo de presencae na validagdo da prépria
abordagem experimental adotada.

2 MATERIAIS E METODOS
2.1 Defini¢do do local da pesquisa e caracterizagao fisica do objeto de estudo

A pesquisa é realizada no municipio de Cuiaba (15°36'36”S; 56°11'04”W), capital do
Estado de Mato Grosso, Centro-Oeste do Brasil, no edificio histérico do Paldcio da Instrugédo
(Figura 1). A regido é caracterizada por um clima Tropical Semiimido ou Tropical de Savana
(Koppen-Geiger Aw), com duas estagoes distintas: uma estagdo chuvosa (quente e Umida, de
outubro a abril) e uma estacdo seca (quente e seca, de maio a setembro).

Figura 1 — Localizagdo de Cuiabd e do Paldcio da Instrugdo

Fonte: Google Imagens, 2025. Adaptado pelos Autores.

A pesquisa foi conduzida no edificio "Palacio da Instrucdo", localizado no centro
histérico do municipio. O edificio possui dois pavimentos e dois patios retangulares simétricos
com 13,7 mde largura (L), 10 m de comprimento (W) e 11,8 m de altura (H), com fatorde forma
maximo (AR=H/W de 1,18) (Figura 2). Na condi¢do atual, os patios possuem configuracbes
paisagisticas distintas e, a partir disso, optou-se por realizar o experimento e avaliagao
comparativamente, uma vez que é possivel abordar uma analise visual dos impactos de
diferentes elementos para aimersdo no Ambiente Virtual Imersivo (AVI1).

Figura 2 — Caracteristicas dos patios internos da edificagcdo, sendo (a) direito e (b) esquerdo

Fonte: Autoria Propria, 2025
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2.2 Determinagdo do Ambiente Virtual Imersivo (AVI)

O escaneamento digital, ou 3D scan, é uma tecnologia que utiliza scanners para criar
modelos tridimensionais de espacos fisicos, como edificios ou ambientes, sejam eles intemos
ou externos. Trés técnicas tém sido preferencialmente aplicadas: a) escaneamento a Laser
(Lidar): Utiliza pulsos de laser para mapear o espaco, medindootempo quealuzleva para atingir
um objeto e retornar ao scanner, criando uma "nuvem de pontos" que define a forma do
ambiente; e b) Fotogrametria: utiliza imagens de alta resolucdo para criar um modelo
tridimensional do ambiente, processandoas fotos parareconstruira forma e as dimensdes; e ¢)
Geragdo de ambiente virtual por meio de programas computacionais. Nesse caso, 0s programas
mais utilizados incluem Unity, SketchUp, ArchiCAD, Revit e 3ds Max. Esses softwares oferecem
ferramentas para modelagem 3D, com visualizagdo realista (Silva, 2022).

Na presente pesquisa, a técnica consistiu na fotogrametria. Esse processo produziu
imagens virtuais como as apresentadas na Figura 3. A justaposicdo dasimagens geradas, através
do software MeuPasseioVirtual (https://www.meupasseiovirtual.com/), permitiu a geracio de
um Ambiente Virtual Imersivo (AVI), o qual pode ser experimentado através de uso de éculos
de realidade virtual (Figura 4).

Figura 3 — Imagens no formato 3602 geradas pelo escaneamento a laser

(a) Patio Direito (b) Patio Esquerdo

Fonte: Autoria Propria, 2025

Figura 4 — Interface do software MeuPasseioVirtual e processamento para imagens compativeis com Realidade
Virtual
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Fonte: Meupasseiovirtual, 2025

2.3 Determinagdo do equipamento de Realidade Virtual (RV)

Para a visualizacdo dos Ambientes Virtuais Imersivos (AVIs), foiadotado o headset de
realidade virtual Shinecon, compativel com smartphones (Figura5). A escolha do equipamento
levou em consideracgdo sua acessibilidade, compatibilidade ampla com diferentes dispositivos
moveis, facilidade de transporte e manuseio em campo, além de proporcionar experiéncia
imersiva satisfatoria para o tipo de visualizacdo estatica e exploratdria utilizada neste estudo.

Figura 5 — Modelo do headset de RV Shinecon

Fonte: Amazon, 2025

O headset possuiajuste interpupilar e de foco, permitindo sua adaptacao a diferentes
perfis fisiolégicos de usudrios, fatorimportante para garantir a nitidez e o realismo dasimagens
projetadas. A fixacdo é feita por meio de uma al¢a de cabega, proporcionando estabilidade e
vedacdo parcial a luz externa, o que melhora a sensacao de isolamento do ambiente real.

O Shinecon ndo depende de processamento nativo, o que o torna uma solugdo
adequada para aplicagdes com imagens ou videos panoramicos e ambientes modelados em
softwares de visualizadores 360°. Apesar de ndo possuir sensores de rastreamento espacial
(como nos mais avangados), mostrou-se suficiente para a proposta da pesquisa, que se
concentra na avaliacdo da imersdo perceptiva em ambientes estdticos, visualizados somente
com a movimentacdo e inclinacdo da cabeca, sem exigéncia de movimentacdo corporal.

A escolha do modelo buscou o equilibrio entre desempenho funcional e viabilidade
econdmica, permitindo a replicabilidade do método em estudos semelhantes com recursos
limitados. Ainda que o dispositivo tenha limitacdes quanto a interacdo e captura de movimento,
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sua aplicacdo se mostrou eficaz para investigaces centradas na percepgdo visual e na sensagao
de presenca proporcionada por ambientes arquitetonicos simulados.

2.4 Determinagdo do questionario para avaliagdo do Questionario de Presenca iGroup (1PQ)

Para a etapa de experimentac¢do da pesquisa, mostrou-se necessario uma forma de
avaliar a imersdo das pessoas nos AVIs. Outros estudos evidenciaram o uso do IPQ como
potencial de realizar essaavaliacdo (Grey etal., 2023; Nogueira et al., 2020; Poleto et al., 2025;
Tran et al., 2024; Vasconcelos-Raposo et al., 2016). Assim, optou-se por sua utilizacdo, através
de trés afirmacdes-chave,cada umarepresentando diretamente uma das subescalas centrais do
instrumento: presenca espacial, envolvimento e realismo (Figura 6). Essa selec¢do foi feitacom o
intuito de tornaraaplicagdo mais objetiva e focada, afim de atender condi¢beslocais em relagdo
ao tempo de aplicacdo dos questionarios e do experimento como um todo, sem comprometer
aintegridade da avaliagdo da imersdo (Schubert; Friedmann; Regenbrecht, 1995).

Figura 6 — Subescalas do IPQ e afirmagdes-chave utilizadas no questionario da experimentagao

AVALIAGAO DA
IMERSAO
|
[ | ]
PRESENGCA
ESPA CIEL ENVOLVIMENTO REALISMO
| | I
Afirmagdo 1: Senti Afirmagéo 2: A Afirmagéo 3: O
que estava experiéncia prendeu ambiente virtual
realmente dentro do minha atengao parecia realista.
ambiente virtual. completamente.

Fonte: Schubert, Friedmann; Regenbrecht, 2024. Adaptado pelos Autores.

A afirmacdo “Em algum momento, senti que estava realmente dentro do ambiente

|”

virtual.” foi utilizada para aferir a Presenca Espacial, entendida como a sensacdo subjetiva de
estar fisicamente inserido no ambiente simulado. Paraa subescalade Envolvimento, utilizou-se
a sentenca “A experiéncia prendeu minha atencdo completamente.”, que indica o grau de foco
e absorcdo mental durante a imersdo. Por fim, a percep¢do de Realismo foi avaliada por meio
da frase “O ambiente virtual parecia realista.”, a qual explora o quao crivel o cendrio foi
percebido pelos participantes. Cada uma dessas sentencas foirespondidaem escala Likert de 7
pontos (-3 - discordo totalmente; -2 - discordo muito; -1 - discordo um pouco; 0 - neutro; +1 -
concordo um pouco; +2 - concordo muito; +3 - concordo totalmente), permitindo quantificagdo
diretados niveis de imersao percebida em diferentes contextos visuais. A escolha desse formato
reduzido do IPQ visa preservar sua sensibilidade e aplicabilidade, ao mesmo tempo em que
torna o instrumento mais agil para aplicacdo em campo, especialmente em protocolos que

envolvem repeticdao de exposicdo em diferentes ambientes.

2.5 Processo de experimentag¢ao do estudo
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As entrevistas foram realizadas com auxilio de voluntarios graduandos do Curso de
Departamento de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de Mato Grosso. Foram
levadas duplas de alunos para o interior do ambiente dos patios, com voluntarios
experimentando arealidade virtual dentro do ambiente real escaneado, conforme ilustrado na
Figura 7.

Figura 7 — Experimentagdo do voluntario dentro do patio em AVI no ambiente real do patio

Fonte: Autoria Prépria, 2025

A influéncia da composicdo paisagistica dos patios foi captada por meio de aplicagédo

de entrevistas, conforme protocolo detalhado na sequéncia:

(a) Etapa 01: participantes permaneceram poruma adaptagdo de 10 minutos emum
ambiente controlado antes de adentrarem no ambiente real para imersao;

(b) Etapa 02: os participantes foram levados ao patio direito do edificio, no qual ndo
ha espécimes arbdreos implantados, permanecendo neste local por cerca de 15
minutos. Apesar de estarem imersos no mesmo ambiente, um voluntario estara
visualizando o ambiente em realidade virtual e o outro noreal (Figura 7). Decorrido
o tempo, aplicou-se o Questiondrio de Presenca iGroup (IPQ);

(c) Etapa 03: Descanso por cerca de 5 minutos, evitando o uso de aparelhos
eletronicos; e,

(d) Etapa 04: os voluntarios foram conduzidos para o patio esquerdo, onde existe a
presencaarborizacdo e procedimento similar ao descrito anteriormente na Etapa
02 foi observado, com Questionario de PresencgaiGroup (IPQ), sendo aplicado no
final do periodo de permanéncia.

Ao todo foram realizadas dez experimentagdes nos ambientes pesquisados, entre os
meses de abrile maio de 2015, em condic¢do similar a aquelaem que asimagens foram captadas
durante o escaneamento 3D, no periodo diurno, na condicdo predominante de céu aberto com
poucas nuvens. Ressalta-se que a pesquisa se encontra em andamento, com esta etapa
apresentando enfoque em aprofundar a andlise da sensacdo de presenca percebida pelos
usuadrios, considerando o IPQ como ferramenta para mensuragao da experiéncia imersivaem
contextos simulados com diferentes composicdes visuais.
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2.6 Avaliacdao da composigao paisagistica para aimersao pelos Ambientes Virtuais Imersivos
(AVI) utilizados na pesquisa

As variacOes visuais entre os ambientes dos patios foram exploradas como principal
estimulo perceptivo a ser avaliado quanto a sua influéncia sobre a imersao dos participantes.
Como as entrevistas ocorreram em intervalos de tempo muito curtos entre os dois patios
(direito e esquerdo) e em ambientes muito préximos entre si, com similar exposicdo ambiental,
partiu-se da premissa de que eventuais variacdes nos niveis de imersao percebida seriam
atribuidas exclusivamente as diferengas visuais e morfoldgicas da composi¢cdo paisagistica.
Nesse sentido, o IPQ foi utilizado como instrumento central para identificar e quantificar os
efeitos dessas composicdes sobre a experiéncia subjetiva dos participantes. A partir dos escores
obtidos nas subescalas, buscou-se verificarndo apenas se a presenca ou auséncia de vegetacdo
influencia a sensacdo de estar presente no ambiente, mas também se a estratégia de
modelagem adotada é eficaz em proporcionar uma experiéncia imersiva valida. Ao isolar os
estimulos visuais como varidveis independentes, reforca-se asensibilidade do IPQna deteccao
de alteragGes cognitivas e perceptivas provocadas por atributos espaciais ndo interativos, como
densidade de vegetacdo, de contrastes de materiais e profundidade visual em AVIs. Nesse
guesito, a maior diferenciacdo entre os ambientes dos patios se refere adensidade vegetativa,
com similares contrastes de materiais e profundidade visual.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES
3.1 Avaliacao da imersao virtual em relagdo a presenca espacial dos participantes

A subescala da presenca espacial do IPQ tem como finalidade aferir a sensacdo
subjetiva de insercdo do participante no ambiente virtual. Na Figura 8 é possivel observar os
escores obtidos pelos participantes nos dois Ambientes Virtuais Imersivos (AVIs) considerados
na pesquisa: o patio direito (sem arborizacdo) e o patio esquerdo (com arborizacdo).

Em termos quantitativos, a média de respostas foi idéntica para ambos os ambientes,
com valor de +1,5 pontos na escala Likert (maximo de +3), 0 que sugere uma percepgdo
moderadamente elevada de presenca espacialem ambos cenarios. Essa equivaléncia numérica
indica que, no conjunto da amostra, a inser¢ao subjetiva no espaco virtual foi percebida de
forma semelhante, independentemente da presenca de vegetacao.

Apesar disso, evidenciam-se variacdes individuais, com oscilacdes especificas. Em
alguns casos, como os participantes 4, 6 e 10, observou-se maior percepgao de presenca no
ambiente comvegetacdo. Em outro, participante 1, o patio semvegetacdo foimelhor avaliado.
Essesresultados sugerem que, emboraa médiageral ndo aponte diferenca estatistica entre os
ambientes, a composicdo paisagistica pode exercer influéncia diferenciada conforme a
percepcdoindividual — possivelmenterelacionadaafatores como preferéncia estética, grau de
familiaridade com ambientes naturais ou sensibilidade visual ao detalhamento do modelo.
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Figura 8 — Respostas do Questionario IPQ em relagdo a presenca espacial

Presenca Espacial
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em==mPitio Direite (sem arborizacgdo)

e===Pitio Esquerdo (com arborizacdoO

Fonte: Autoria Prépria, 2025

A igualdade média nos escores reforca que ambos os modelos virtuais foram capazes
de proporcionar uma experiénciaimersiva consistente do ponto de vista espacial. Isso também
sugere que a estratégiade construcdo do AVIresultou em modelos suficientemente eficazesna
inducdo da sensacdo de presenca.

3.2 Avaliac¢ao da imersao virtual em relagdao ao envolvimento dos participantes

A subescala de envolvimento do IPQ mede o grau de atencdo e concentracdo do
participante durante a experiénciaimersiva, ou seja, o quanto a experiénciavirtual foi capaz de
prender completamente o foco do usudrio. A Figura 9 ilustra os escores atribuidos pelos
participantes ao envolvimento percebido em dois AVls: o patio direito (sem arboriza¢do) e o
patio esquerdo (com arborizacdo).

O patio sem arborizagcdo apresentou escore médio superior (+2,3) ao obtido no patio
com arborizagdo (+1,8), o que indica que, de forma geral, o ambiente sem vegetacdo foi
ligeiramente mais eficaz em capturar a atencdo dos participantes durante a experiéncia. Apesar
de ambos os ambientes apresentarem valores elevados, essa diferenga médiaaponta para um
dado inesperado, pois, conforme literatura, seria plausivel antecipar maior envolvimento nos
ambientes com maior complexidade visual e com elementos naturais, tornando necessario a
ampliacdo da aplicacdo dos experimentos para confirmacao.

Ainda, observam-se oscilagdes individuais importantes. Em participantes como os de
nimero 1, 7 e 9, observou-se uma queda no escore de envolvimento no ambiente com
arborizacdo, enquanto outro, participante 6, relatou maior envolvimento nesse mesmo cendrio.
Tais variagdes sugerem que o nivel de engajamento cognitivo pode ndo estar apenas
diretamente relacionado apenas a presenca de vegeta¢do, mas sim com a combinagdo de outros
fatores, tais como posicionamento dos elementos no campo visual, preferéncias individuais e
até o estado momentaneo de atengdo dos participantes, tanto na visualizacdo do experimento,
guanto no momento de responder ao questionario.
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Figura 9 — Respostas do Questionario IPQ em relagdo ao envolvimento
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em==Pitio Esquerdo (com arborizacdo)

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Em sintese, embora ambos os ambientes tenham proporcionado niveis elevados de
envolvimento, a diferenca média observada refor¢a a importancia de considerar ndo apenas a
composicdo paisagistica, mas também os aspectos técnicos e perceptivos envolvidos na
construcdo de AVls. A subescala de envolvimento do IPQ demonstrou ser sensivel a essas
variagGes, sendo Util tanto para avaliar a eficacia do ambiente quanto para orientar possiveis
ajustes no processo de tratamento das imagens, para a continuacdo dos experimentos.

3.3 Avalia¢ao da imersao virtual em relagao ao realismo experienciado pelos participantes

A subescala de realismo do IPQ avalia o grau em que o ambiente virtual é percebido
como realista, crivel e coerente pelos participantes durante a experiénciaimersiva. A Figura 10
apresenta os escores atribuidos pelos participantes em relacdo ao realismo e xperienciado nos
dois AVIs: o patio direito (sem arborizacdo) e o patio esquerdo (com arborizacdo).

Os dados revelam uma tendéncia de maior realismo no ambiente com arborizagdo,
gue obteve média de +2,2, em contraste com a média de +1,8 do ambiente sem vegetacao.
Embora ambos os ambientes tenham sido bem avaliados, a diferenga média favorece o patio
arborizado, sugerindo que a presenca de vegetacdo contribuiu para uma maior sensacdo de
autenticidade visual no ambiente simulado.

Na analise por participantes, verifica-se que os niumeros 3, 4, 5, 7 e 8 atribuiram
pontuacdo maxima ao ambiente com vegetacdo, indicando uma percepcdo consistente. Por
outro lado, no patio sem arborizacdo, observa-se oscilacdo entre os escores, inclusive com
quedas, como no caso dos participantes 6 e 8. Essa diferenga sugere que a composi¢ao
paisagistica pode exercer influéncia positiva na construcdo da credibilidade visual do AVI,
fortalecendo a sensacdo de estar diante de um ambiente reconhecivel e plausivel.

Esses achados estdo em consonancia com a literatura, que aponta que elementos
naturais, como vegetacdo e variagdo de texturas, ocasionam maior atratividade visual e
sensagao de bem-estar (Zhao et al., 2017, Geng et al., 2022). A familiaridade visual com
paisagens vegetadas e a riqueza morfoldgica proporcionada pelos elementos naturais parecem
favorecer aimersdo e reforcar a identificacdo sensorial com o espaco virtual.
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Figura 10 — Respostas do Questiondrio IPQ em relagdo ao realismo experienciado
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Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Dessaforma, os dados obtidos com o IPQ demonstram que, embora os dois ambientes
tenham proporcionado boas experiéncias visuais, o0 ambiente com arboriza¢do foi percebido
como mais realista pela maioria dos participantes. Isso confirma a possibilidade da relevancia
dos atributos visuais naturais na qualificacdo da experiéncia imersiva em contextos
arquiteténicos simulados.

CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo avaliou ainfluéncia da arborizagdo em Ambientes Virtuais Imersivos (AVIs)
sobre a percepcao dos participantes, com base nas subescalas de presenca espacial,
envolvimento e realismo do Igroup Presence Questionnaire (IPQ). Evidenciou-se que a sensagdo
de presenca espacial foi equivalente nos ambientes com e sem vegetacdo, indicando que a
insercdo subjetiva no espaco virtual ndo dependeu exclusivamente da presenca da vegetacdo,
mas possivelmente de fatores técnicos e individuais. J4 o envolvimento dos participantes foi
ligeiramente maior no ambiente sem arborizacdo, contrariando a hipdtese inicial de que a
vegetacdo aumentariaa atencdo. Por fim, o realismo foi percebido como superiorno ambiente
arborizado, o que reforca o papel positivo dos elementos naturais na constru¢do da
autenticidade e realismo visual do espaco virtual.

Destaca-se que esta pesquisa se encontra em processo de desenvolvimento, e a fase
atual funcionou como um teste piloto para validar os procedimentos metodoldgicos e
instrumentais. Apesar dos achados serem relevantes, a pesquisa apresenta limitaces
importantes, sobretudo o baixo nimero da amostra, o que reduz a possibilidade de
generalizacdo e a significancia estatistica das analises. Com a ampliacdo prevista da amostra,
espera-se obter dados mais consistentes e representativos, possibilitando uma compreensao
mais aprofundada das varidveis que influenciam a experiénciaimersivaem AVIs arquitetonicos.

Além disso, a variabilidade individual nas respostas sugere que fatores pessoais e
contextuais influenciam significativamente a experiéncia imersiva. Para estudos futuros,
recomenda-se aampliacdo da amostra com perfis diversos, assim como a inclusdo de métodos
qualitativos para complementar a andlise quantitativa. Também serd importante investigar
aspectos técnicos do processo do modelo e renderizagdo que possam impactar a percepgao,
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assim como fatores especificos de iluminag¢do e de movimento dos elementos da composicdo
dos cendrios.

Em suma, este estudo contribui para a compreensdo do papel da vegeta¢dao na
experiéncia imersiva em Ambientes Virtuais Imersivos arquitetonicos, especialmente no que
tange a percepcdo de realismo. A ampliacdo do numero de participantes possibilitard um
aprofundamento dessas relacdes, fornecendo subsidios para o desenvolvimento de ambientes
virtuais cada vez mais eficazes e realistas, com potencial aplicacdo nas areas de arquiteturae
urbanismo.
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