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Resumo 
 
 
 
 
 
 
 
 

Oliveira, José Luis Amaral de Carvalho de; dos Santos, Jorge Roberto 
Lopes Digital Human Models – conceito, aplicabilidade e tecnologias. 
Rio de Janeiro, 2013. 102p. Dissertação de Mestrado – Departamento de 
Artes & Design, Pontifícia Universidade Católica do Rio de Janeiro. 

A presente pesquisa tem como objetivo explorar as diferentes possibilidades 

de aplicação de Digital Human Models em projetos para as áreas do Design, 

Arquitetura, Arte e Engenharia. A partir da construção de um panorama temporal  

das culturas antigas, com a redescoberta de valores o período do Renascimento e 

culminando na Revolução Industrial, seguindo com o fator humano sendo 

agregado aos requisitos de projeto na Revolução Industrial. Do contexto histórico 

da curiosidade humana por replicar sua imagem até a implementação da 

representação da forma humana como parâmetro projetual para o setor produtivo. 

Espera-se com a pesquisa um melhor entendimento dos Digital Human Models 

como ferramenta para o desenvolvimento de projetos, sua aplicabilidade e 

perspectivas futuras, possibilitando assim a consequente disseminação de seu uso 

e maior acessibilidade ao usuário final, bem como um mapeamento das etapas e 

tecnologias de criação dos modelos. 
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Abstract 
 
 
 
 
 
 
 
 

Oliveira, José Luis Amaral de Carvalho de; dos Santos, Jorge Roberto 
Lopes (Advisor) Digital Human Models – concept, applicability and 
technologies. Rio de Janeiro, 2013. 102p. MSc. Dissertation - 
Departamento de Artes & Design, Pontifícia Universidade Católica do Rio 
de Janeiro. 

The present research intends to explore the different possibilities on the 

application of Digital Human Models on projects for Design, Architecture, Arts 

and Engineering. Building a panorama over the time starting on ancient cultures, 

rediscovering values from the antiquity on the period of Renascence, and 

culminating on the Industrial Revolution, following with the human factor been 

adopted as a project requirement during the Industrial Revolution. From a 

historical panorama of the human curiosity for replicating its own image until the 

implementation of human representation as project parameters into the productive 

sector. The main goal of this research is to obtain a better understanding of Digital 

Human Models as a tool to be used on projects development, its applicability and 

future perspectives, allowing with it a consequent dissemination of its use and a 

bigger accessibility to the final user, as well as a mapping of the stages and 

technologies on creating those models. 
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