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Os arquitetos necessitam comunicar suas ideias, seja para refletir sobre o projeto consigo mesmo, para mostrar o que será executado aos construtores e, principalmente, para apresentar suas propostas aos clientes. Ao longo do tempo, no processo de comunicação das ideias projetuais, o desenho acabou se firmando como uma forma de apresentação recorrente, seja concebido a partir das técnicas tradicionais ou influenciado pelo desenvolvimento tecnológico dos computadores (LAWSON, 2011; STEELE, 2001). 
Os desenhos e imagens gerados por computadores surgiram como facilitadores do processo de projeto, uma vez que torna a tarefa de apresentar e comunicar ideias mais dinâmica e rápida. Porém, até recentemente, só se observava o uso de imagens estáticas, que se valiam do desenho em perspectiva para transmitir a ideia de um ambiente tridimensional representado em suportes bidimensionais. Hoje em dia, é possível verificar escritórios de arquitetura indo além dessas imagens e oferecendo aos seus clientes uma nova possibilidade de se compreender o projeto arquitetônico por meio da realidade virtual. Temos assistido, portanto, a uma mudança de paradigma no processo de comunicação do projeto de arquitetura, fortemente influenciado pela cibercultura, mais especificamente pelas imagens pós-fotográficas.  
Portanto, este artigo aborda o tema da comunicação do projeto arquitetônico na era da cultura digital. Se, há bem pouco tempo, imperava o desenho analógico como principal instrumento de representação das ideias dos arquitetos, tem-se, hoje em dia, uma parcela considerável da produção arquitetônica que se vale das tecnologias digitais como forma de representação. Mediante tal constatação, o principal objetivo deste texto é discutir como o paradigma da imagem pós-fotográfica tem influenciado os processos comunicacionais e de representação gráfica do projeto de arquitetura na contemporaneidade. Metodologicamente, este artigo é fruto de uma pesquisa qualitativa, de revisão de literatura, bem como de uma reflexão crítica sobre os impactos da realidade virtual no campo da expressão e representação do projeto arquitetônico. Ao final, o que se descortina, no âmbito da representação do projeto de arquitetura, é um cenário de transição das representações pré-fotográficas para as representações pós-fotográficas, fortemente influenciadas pelas dinâmicas da realidade virtual e dos jogos digitais. 
O paradigma pré-fotográfico consiste em “imagens que são produzidas artesanalmente, ou seja, imagens feitas à mão, dependendo, portanto, fundamentalmente da habilidade manual de um indivíduo [...]” (SANTAELLA; NÖTH, 2005, p. 157). Como exemplo, podemos citar os croquis executados à mão pelos arquitetos. Já as representações pós-fotográficas consistem em “imagens sintéticas ou infográficas, inteiramente calculadas por computação” (SANTAELLA; NÖTH, 2005, p. 157). Como exemplo, temos as imagens renderizadas por computadores, que podem ser definidas como “[...] o processo de finalização – ou acabamento – de um processamento digital efetuado a partir de programas de modelagem 2D ou 3D [...]” (MORAIS, 2016, p. 174). 
No cenário contemporâneo da arquitetura, é possível observar uma mudança no uso das imagens para apresentação de projetos. Com os avanços tecnológicos computacionais, percebe-se uma aderência dos arquitetos pelo paradigma pós-fotográfico, aparentemente devido à sua rapidez e dinamicidade. Assim, é possível verificar uma transição entre os dois paradigmas, sobretudo ao que diz respeito à apresentação final dos projetos, uma vez que o desenho analógico é preferencialmente empregado nas etapas iniciais dos trabalhos dos arquitetos. Dessa forma, é possível notar a forte influência das ferramentas digitais no processo de projeto enquanto formadoras de uma nova linguagem para a representação gráfica, verdadeiramente contemporânea, decorrente da linguagem hipermídia (SANTAELLA, 2005).
No entanto, ainda mais recente, pode ser observado um novo fenômeno no que tange às imagens sintéticas: a apropriação realidade virtual por parte de arquitetos. Nesse caso, as imagens estáticas, frutos das renderizações digitais, vêm sendo somadas aos ambientes virtuais 3D. É importante destacar que um dos fatores que contribuíram para essa situação foi a popularização dos equipamentos de realidade virtual. A partir de então, os arquitetos passaram a utilizar plataformas open-source originalmente desenvolvidas para a criação de videogames para reproduzir seus modelos em realidade virtual, possibilitando passeios virtuais imersivos e alta interatividade com o projeto. 
Ressalta-se que uma consequência da popularização do uso da realidade virtual em jogos eletrônicos é a influência da mesma no meio científico, quando se utiliza processos que são originados nos jogos eletrônicos em outras aplicações, como em representações de galerias de arte (TORI et al., 2007) que utilizam o sistema CAVE (automatic virtual environment) para apresentar obras de forma panorâmica. É nesse mesmo sentido que se tem algumas aplicações da realidade virtual no campo da arquitetura (FREITAS; RUSCHEL, 2010; ROTELLA, 2018).
Diante desse cenário, observa-se o fenômeno das mídias convergentes, onde os jogos acabam sendo utilizados como ferramenta de representação do projeto. Assim como foi possível observar a apropriação do AutoCAD (originalmente desenvolvido para a área de mecânica) por parte dos arquitetos, vemos agora uma nova possibilidade, fazendo com que a comunicação do projeto não se esgote em uma única forma de representação.
De acordo com O’Connell (2017), o uso dos passeios virtuais está cada vez mais comum, uma vez que os arquitetos têm incorporado a realidade virtual em suas rotinas. Empresas vêm investindo no seguimento, sendo que já existem softwares que foram desenvolvidos exclusivamente para o uso de arquitetos, como o Prospect, que possui compatibilidade com programas já utilizados com frequência na área, como SketchUp e Revit (SBEGHEN, 2018). Também a interação no Prospect é tamanha que há profissionais realizando reuniões com multiusuários nele. Equipe e cliente podem se reunir virtualmente no modelo e sinalizar elementos para revisão, medir distâncias e exibir opções de projeto (SBEGHEN, 2018).
É possível perceber, portanto, que a realidade virtual, na arquitetura e no urbanismo, vem mudando a forma como os arquitetos comunicam suas ideias, podendo tornar o processo ainda mais dinâmico, interativo e imersivo. Como se vê, embora não se tenha o desaparecimento das imagens pré-fotográficas, no campo do projeto de arquitetura e urbanismo, o paradigma da representação pós-fotográfica vem se afirmando como uma realidade cada vez mais presente. Desde seu emprego na produção de imagens sintéticas estáticas, o paradigma pós-fotográfico já apresenta fortes influências na forma como os arquitetos comunicam as suas ideias. Mediante as novas possibilidades, que transcendem o espaço em duas dimensões e insere o ser humano em um ambiente ainda não materializado, mas já possível de ser experimentado, observa-se o desenvolvimento de uma nova linguagem para a apresentação dos projetos de arquitetura e a consolidação de uma nova forma de comunicação em arquitetura e urbanismo genuinamente fruto da cibercultura.
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