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1. INTRODUCAO

A acessibilidade nos aeroportos, particularmente nas viagens aéreas comerciais,
constitui um tema de relevancia critica para Pessoas com Deficiéncia (PcD) em virtude das
frequentes barreiras arquitetonicas presentes nos terminais (Martin-Domingo et al., 2024).
Apesar das iniciativas visando a criagdo de ‘““aeroportos acessiveis”’, desafios operacionais
significativos ainda persistem, resultando em falhas de servigo e queixas dos USUArios.
(Martin-Domingo et al., 2024; Budd; Ison, 2020; Poria et al., 2010; Chang; Chen, 2012).
Nesse cendrio, os esforcos para adotar praticas de acessibilidade enfrentam desafios
complexos de engenharia devido a busca por um design inclusivo e universal, o que influencia
a eficiéncia operacional dos aeroportos (Gong et al., 2019; Heragu, 2008).

A implementacdo de tecnologias digitais emergentes, como a realidade virtual, esta
mudando a forma como as organizac6es se comunicam em projetos complexos (Boland et al.,
2007). O uso de realidade virtual no planejamento de instalac6es facilita a experimentacéo de
cenarios hipotéticos, permitindo aos projetistas enfrentar desafios de maneira mais eficaz
(Gong et al., 2019). Este estudo examina 0s potenciais impactos da realidade virtual na
tomada de decisdo em projetos de acessibilidade em aeroportos, focando no exemplo de um
aeroporto brasileiro de pequeno porte em processo de reestruturacdo para melhoria da
acessibilidade. O texto discute a metodologia utilizada, os resultados obtidos e as conclusGes

finais.

2. METODO

Este artigo utiliza o estudo de caso como método de pesquisa, investigando fenémenos
especificos em contextos reais contemporaneos para compreender melhor o fenémeno e
contribuir para o desenvolvimento de teorias (Miguel, 2007). O objetivo é refinar a teoria dos
objetos virtuais intermediarios em projetos participativos de engenharia, analisando
qualitativamente as perspectivas dos projetistas e o contexto da problematica. O caso estudado
envolve a melhoria da acessibilidade em um Aeroporto Internacional no Sul do Brasil em que
o terminal de passageiros enfrenta problemas de embarque e desembarque remoto, afetando
especialmente pessoas com mobilidade reduzida.

A solucéo proposta € a instalacdo de pontes de embarque e desembarque, seguindo as
normas de rampas conforme a ABNT NBR 9050:2020, para facilitar o acesso até a entrada da

aeronave. Uma maquete virtual do aeroporto foi utilizada como objeto intermediério para
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projetar as interferéncias e estudar o re-layout necessario, considerando alteracOes
arquitetonicas e de fluxo decorrentes de sua instalacéo.

3. RESULTADOS
Para a construcdo da maquete virtual do aeroporto, foi realizado um escaneamento 3D

utilizando a Matterport, um scanner capaz de transformar espacos fisicos em modelos digitais

imersivos, conforme ilustrado na Figura 1.

FIGURA 1 - Escaneamento 3D

(a) Vista externa do escaneamento (b) Vista interna do escaneamento
Fonte: Autores.

A modelagem subsequente do espaco virtual foi realizada no software Reuvit,
garantindo alta compatibilidade com o ambiente real, como mostrado na Figura 2. Ap6s a

modelagem, seguiu-se a fase de texturizacdo, com o objetivo de tornar os objetos mais

realistas.
FIGURA 2 - Modelo 3D

(a) Vista externa do modelo 3D (b) Vista interna do modelo 3D
Fonte: Autores.

Na etapa final, 0 modelo 3D e as texturas foram inseridos na Unity, uma Game Engine
usada para desenvolvimento de jogos eletrdnicos. Os objetos 3D e as texturas foram
posicionados no ambiente virtual, e foram adicionados e animados NPCs (Non-Playable

Characters) para simular um ambiente dindmico, como pessoas caminhando pelo aeroporto.
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A Figura 3 apresenta o resultado final da maquete virtual do aeroporto, demonstrando um

ambiente tridimensional dindmico visualizado por meio de computacdo grafica.
FIGURA 3 - Game Engine

(a) Vista externa da Game Engine (b) Vista interna da Game Engine
Fonte: Autores

Simultaneamente aos processos técnicos, foram realizadas construgdes tedricas sobre
as caracteristicas, funcionalidades e necessidades para a implantacéo de pontes de embarque e
desembarque. Apos a construcdo do ambiente na Game Engine, foram executados testes de
cenarios para os fingers e o layout dos equipamentos e infraestrutura afetados. O uso de NPCs
também permitiu a simulagdo dos percursos.

A Figura 4 ilustra os resultados da implantagdo, mostrando em (a) o local a partir do
escaneamento tridimensional do mundo real e em (b) 0 mesmo espacgo ap6s as alteracdes de

layout e a insercéo das pontes de embarque e desembarque.

FIGURA 4 - Game Engine do estado futuro

/(a) Viséo do escaneamento 3D
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(b) Pontes de embarque e desembarque inseridas na Game Engine

Fonte: Autores

4. CONCLUSOES

A criacdo do ambiente tridimensional virtual para o aeroporto, utilizando a ferramenta
Unity, foi um avanco significativo no processo de projeto e analise, permitindo simular
interativamente as condi¢des de acessibilidade, incluindo o percurso do passageiro com e sem
as pontes de embarque e desembarque. O Aeroporto Virtual ofereceu uma visdo detalhada do
estado atual, permitindo decisdes conceituais bem fundamentadas pela equipe de projetistas.

Apesar dos desafios, como a necessidade de dominar diversos softwares e a
dependéncia de poucas pessoas para operar 0s modelos, além dos custos dos softwares pagos,
o ambiente virtual mostrou-se eficaz para visualizar e analisar o projeto, economizando tempo
e recursos. As futuras implementacdes de pontes de embarque e outras melhorias podem ser
planejadas com base nas informacdes obtidas, destacando o potencial dessa tecnologia para
aprimorar a acessibilidade nos aeroportos.

Este projeto, entretanto, é conceitual e sua implantacéo fisica ainda ndo foi realizada.
O processo de construcdo virtual permitiu um avango significativo na compreensdo das
possibilidades e restricbes associadas a implementacdo real das melhorias propostas. A
utilizacdo de ferramentas digitais emergentes facilitou a experimentacdo e a avaliacdo de
cenarios hipotéticos, proporcionando conhecimentos valiosos que podem orientar futuras

iniciativas de acessibilidade nos aeroportos.
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