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RESUMO

Este trabalho realiza uma andlise de experiéncias que tiveram o propoésito de
explorar os recursos da Representagao Grafica Digital para o desenvolvimento do
projeto arquiteténico. Partindo-se da compreensao da complexidade do processo
projetual, identificam-se as etapas de projeto e os tipos de recursos digitais que
cada experiéncia analisada faz referéncia. Observa-se que em conjunto, tais
experiéncias apontam potencialidades dos recursos digitais em acompanhar o
processo projetual como um todo, desde os estudos preliminares ao projeto
definitivo. Tendo-se um interesse didatico, os resultados desta andlise contribuem
para a sistematizagdo dos processos de inser¢cdo de tecnologia em contextos
educativos de arquitetura.
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ABSTRACT/RESUME/RESUMEN

This research analyzes experiences that had the purpose of exploring the
resources of digital graphics representation for the development of architectural
design. Starting by understanding the complexity of the design process, identifying
the design steps and the kinds of digital resources each of the analyzed
experience makes reference to. It is observed that together these experiences
show the potential of the digital resources to accompany the design process as a
whole, from preliminary studies to the definitive design. Having an academic
interest, the results of this analysis contribute to the systemization of the process of
insertion of technology in contexts of education of architecture.
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1 Introducao

As metodologias de ensino, no &mbito das disciplinas de Projeto Arquiteténico, vivenciadas
pela primeira autora deste trabalho, junto a Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da UFPEL,
no periodo de 2000 a 2006, estiveram centradas em processos tradicionais de representagao.
O uso da tecnologia informatica, como parte do processo de desenvolvimento do Projeto, nao
se fez presente como propédsito ou possibilidade apresentada pelo corpo docente. A
representacao grafica digital, neste contexto, foi sendo incorporada por iniciativa dos
estudantes e, de forma explicita frente aos professores, apenas nas etapas de apresentagao
do Projeto.

Questiona-se a validade das circunstancias vivenciadas, aonde vao se construindo praticas
espontaneas de apropriacao da tecnologia por parte dos estudantes. Por um lado podendo
apontar para o estabelecimento de metodologias inovadoras de projeto, mas por outro podendo
carecer de uma postura critica e referenciada em metodologias sistematizadas e validadas nos
contextos educativos de arquitetura.

Neste trabalho busca-se analisar experiéncias, didaticas e/ou cientificas, que partem do
propésito de identificar processos alternativos para o desenvolvimento do Projeto de
Arquitetura a partir da Gréfica Digital, tendo-se a intengdo entdo de reunir subsidios para
alimentar a discussdo sobre a validade de institucionalizagao de tais praticas no contexto das
disciplinas de projeto.

Inicialmente busca-se delimitar um marco tedrico e metodol6gico para a analise, partindo-
se de discursos que descrevem as praticas projetuais de arquitetura. Compreendendo-se o tipo
de processo estabelecido questiona-se de que forma os recursos digitais podem contribuir em
cada uma das etapas de tal processo.

Na segunda parte sao descritas as experiéncias selecionadas para a andlise e, na terceira
parte, busca-se destacar as contribui¢cdes trazidas por cada uma delas para a utilizagdo da
Gréfica Digital nas diferentes etapas do processo de desenvolvimento do projeto arquitetonico,

procurando-se entao analisa-las frente aos questionamentos referidos anteriormente.

2 Delimitando os referenciais de analise

Neste estudo adota-se, como discurso de referéncia, as reflexdes sobre o processo projetual
de arquitetura realizadas por SILVA (1984). A partir delas foram sendo delineados
questionamentos que servem de guia para contextualizar e analisar “discursos didaticos” que
vem sendo sistematizados como justificativa para a insergao de tecnologias de representacao
grafica digital no processo projetual. Desta forma, nesta seg¢do, descrevem-se o0s
questionamentos referidos, trazendo-se alguns dos recortes do discurso de SILVA (1984) que
suscitaram tais questionamentos.

O processo projetual é considerado bastante complexo devido a todos os fatores
envolvidos nas decisdes que devem ser tomadas e a diversidade de informag¢des que um

projeto deve conter, merecendo uma busca constante de seu entendimento.



SILVA (1984) da a seguinte definicao para o projeto arquiteténico:

Projeto arquitetdnico é uma proposta de solugdo para um particular problema de
organizagédo do entorno humano, através de uma determinada forma construivel, bem
como a descrigdo desta forma e as prescrigbes para sua execugdo. (SILVA, 1984,
p.37).

Diante deste conceito formula-se um primeiro questionamento que ja busca delimitar o
interesse deste estudo:

Qual a capacidade da Gréfica Digital em potencializar a tarefa de descricdo da forma do
objeto arquiteténico?

O autor complementa tal definicdo, considerando o projeto arquitetdbnico um “meio”,
justificando que a avaliagdo do projeto “serd sempre realizada em condigées sensivelmente
limitadas, pois o projeto jamais substituira a edificagao” (SILVA, 1984, p.42). Esta referéncia as
condigbes limitadas do projeto para a avaliagdo da edificagao sugere outra questéo:

A Gréfica Digital oferece recursos para ampliar a capacidade do projeto de representar
outras dimensodes do espago?

SILVA (1984) ainda destaca que o processo de projeto ndo deve ser comparado a uma
caixa preta - “um mecanismo do qual ndo se vé o funcionamento, sendo apenas cognosciveis a
entrada ou formulagao do problema, e a saida ou resposta” (SILVA, 1984, p. 50) - e sim a uma
caixa transparente ou de vidro em que € possivel se observar o funcionamento. Ou seja, ele
considera que é possivel explicitar o processo projetual, aperfeigoa-lo e incorporar novos
instrumentos légicos de apoio aos processos decisodrios. Partindo deste principio de que o
processo projetual pode ser explicitado e aperfeicoado chega-se ao questionamento:

Como a Gréfica Digital pode contribuir para tornar o processo projetual mais
transparente?

SILVA (1984) caracteriza trés etapas principais no processo projetual: os estudos
preliminares, o anteprojeto e o projeto definitivo. A etapa de estudos preliminares esta
caracterizada pelo estagio inicial do processo, quando se analisa o problema para a
determinacao da viabilidade de um programa e do partido a ser adotado. O autor destaca que o
estudo preliminar deve refletir o contexto “objetivo” do programa, através da interpretagao dos
condicionantes existentes, e espelhar um elemento “subjetivo”, que é a intencdo plastica do
projetista. A etapa de anteprojeto fica caracterizada pela representagcao da solugédo geral do
problema, com a definigdo do partido adotado, da concepgao estrutural e das instalagdes,
possibilitando a clara compreensdo da obra a ser executada. SILVA (1984) considera que
algumas preocupagdes devem ser mais rigorosas que na etapa anterior como a preocupagao
com a escala, por exemplo, e considera o0 anteprojeto como exposi¢ao da idéia do projetista e
nao um instrumento para execugdo da obra. Ja a etapa de execugao do projeto definitivo ou
executivo o autor caracteriza como etapa conclusiva de solugao do problema, representada de
forma clara, exata e completa e serve como instrumento para a realizagdo da obra,

pressupondo a homologagao da idéia exposta no anteprojeto, e é, portanto constituido de:



“desenhos (plantas, cortes, elevagdes, esquemas, detalhes, etc.) e elementos textuais
(memodrias, especificagdes, graficos e tabelas)” (SILVA, 1984, p. 79).

Com o propésito de sistematizar este estudo, tomam-se como referéncia as trés etapas de
desenvolvimento do projeto arquitetdnico caracterizadas por SILVA (1984). Isto é, delimita-se o
seguinte questionamento como condutor da andlise das experiéncias académicas e cientificas
selecionadas:

Como a Grafica Digital pode auxiliar para o desenvolvimento de cada uma das trés etapas

do processo de desenvolvimento do projeto arquitetonico?

3 Descrevendo experiéncias que se utilizam da Grafica Digital durante o
desenvolvimento do Projeto Arquiteténico

Descrevem-se experiéncias promovidas por trés grupos de pesquisa. No &mbito deste trabalho,
estes grupos estarao representados pelas referéncias descritas a seguir, devendo-se destacar
que o critério de selecéo diz respeito a oportunidade de coletar informagdes suficientes para a
andlise, tendo em vista as seguintes situagdes vivenciadas pela primeira autora deste trabalho:

PAYSSE (2006): refere-se ao Curso de Informatica Grafica para Arquitetura, ministrado
pelo professor Marcelo Payssé da Univesidad de la Republica. Este curso foi oferecido no
ambito do Projeto ALFA T GAME L3, destacando-se que as informagées foram reunidas a
partir da experiéncia como estudante deste Curso no primeiro semestre de 2006.

FELIX e SILVA (2005): refere-se a um dos trabalhos realizados junto ao grupo GEGRADI
(Grupo de estudos para o ensino/aprendizagem de Gréfica Digital), resultado parcial de
atividade de iniciagao cientifica.

MAHER e BILDA (2005): refere-se a trabalhos desenvolvidos pelo grupo de pesquisa
coordenado pela Professora Mary Lou Maher, da Faculdade de Arquitetura de Sydney —
Austrdlia. A selecdo desta experiéncia para andlise resultou da oportunidade de visitar a
Faculdade e conhecer o contexto de trabalho do grupo referido.

PAYSSE (2006) traz a proposta de inser¢édo da gréafica digital desde o inicio do processo de
desenvolvimento do projeto de arquitetura. O curso esta estruturado em trés etapas principais.
A primeira etapa se configura com o propésito de analisar croquis feitos a mao livre,
questionando a possibilidade e o grau de dificuldade de serem feitos com o uso de programas
gréficos. Cada estudante exercita a execugao de croquis por meios digitais procurando avaliar
as dificuldades e facilidades. Realiza-se ainda, nesta mesma etapa, uma analise comparativa
entre processos tradicionais de projeto com processos que se utilizam de meios digitais. Os
materiais didaticos apresentados pelo Curso demonstram que os meios digitais permitem uma
nova maneira de analisar, conceber e produzir arquitetura, utilizando como um dos exemplos
das préticas de Frank Gehry, enfatizando que tanto a forma de projetar deste arquiteto como o
complexo resultado formal desse processo ndo poderiam ser realidade sem o uso de meios
digitais. Na segunda etapa do Curso sao analisadas as caracteristicas principais do desenho
digital bidimensional e em seguida do tridimensional em que sdo apresentados modelos de
fontes de luz, algoritmos de sombreamento, algoritmos de iluminagao e a representagao digital



do fendmeno da cor. Sao feitas ainda consideragbes para a comunicag¢ao rapida de uma idéia
de projeto considerando arquivos para internet, interligando texto, imagens e video. Ao final
desta etapa os estudantes aplicam os conceitos estudados para apresentar um projeto de
forma digital. Sao realizados desde os desenhos técnicos até a modelagem do volume,
compativeis com a etapa de anteprojeto, visto que nao sao feitos desenhos com detalhamento
suficiente para a execugao da obra. Os materiais didaticos, desta etapa, destacam também que
a grafica digital extingue o conceito de original e cépias, em fungéo de que a partir do mesmo
arquivo digital podem ser feitas diversas impressdes originais em diversas escalas diferentes. A
terceira e Ultima etapa do Curso se centra na modelagem visual, de representacdo da
aparéncia do modelo tridimensional. Aplicam-se modelos de iluminagao e textura, realizando-se
a simulagao (render), como demonstra a figura 1. Para isto selecionam-se diferentes modelos
como phong, wireframe e variam-se os pontos de vista, de perto, de longe, de fora e de dentro,
arquivando-se as imagens em diferentes formatos como jpg ou gif. Isto demonstra a agilidade
para se obter diversas imagens de pontos de vista diferentes a partir de um Unico modelo
tridimensional. Realizam-se foto montagens a partir destas imagens, onde o objeto
arquitetonico é inserido em uma paisagem urbana existente e em uma paisagem rural. Ainda
realiza-se um video, simulando-se o movimento de cameras em torno do objeto,
particularizando o movimento de partes dele, como portas se abrindo, por exemplo. E
enfatizada a importancia deste tipo de animagéao por dar a idéia do espago sendo percorrido, o
que nao é possivel com os desenhos estaticos dos processos tradicionais. Todos os tipos de
representacdes produzidos sdo, ao final, reunidos em uma apresentagcdao em formato HTML,
com links para a visualizagéo de todo o processo, realizado por cada estudante.

Figura 1:Representagao grafica digital de um objeto arquiteténico, caracterizando o tipo de
superficie dos materiais e simulando o desempenho frente a luz (PAYSSE, 2006).

Em FELIX e SILVA (2005) tem-se a descricdo de uma experiéncia dirigida explicitamente
para a utilizagdo da Grafica Digital na etapa de Concepcdo do projeto arquitetonico,



desenvolvida no ambito do Projeto ARQNET. O trabalho buscou explorar as potencialidades
das ferramentas informaticas para o desenvolvimento de um croqui totalmente digital,
exemplificado a partir do langcamento da idéia de projeto de um Santuario. A metodologia
utilizada no experimento, ilustrada pela figura 2, esta resumida em trés etapas: 1. A busca de
imagens de referéncia para criagao de um repertério digital; 2. A modelagem da idéia, feita a
partir de visualizagdes de diferentes pontos de vista e sistemas de projecao, semelhante ao
usado nos processos tradicionais, com a diferenga de que qualquer mudancga feita em um dos
pontos de vista modifica o0 modelo em si, atualizando automaticamente todas as outras
projegdes; 3. A geracdo de um tipo de representagdo onde o objeto projetado, mesmo estando
em sua idéia inicial, possa ser visualizado sob diferentes pontos de vista, adicionando

movimento, cor, textura, luz e som, configurando uma animagao digital.
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Figura 2: Processo de desenvolvimento de Croqui Digital demonstrando as 3 etapas de
desenvolvimento: busca de imagens de referéncia; modelagem; geragao de animagéo com
iluminagédo e som. (FELIX e SILVA, 2005)

Em MAHER e BILDA (2005) encontra-se a descrigdo de uma experiéncia feita para
comparar o comportamento dos arquitetos diante de diferentes ferramentas de colaboragéo, via
internet, para esbogar uma idéia arquitetdnica. Buscavam analisar o impacto deste tipo de
processo projetual para a cognigdo espacial. Destacam que, nesta experiéncia, foram
escolhidos dois arquitetos, treinados para o uso do software e das ferramentas relacionadas.
Durante o experimento, os arquitetos tinham que trabalhar para a elaboragao da idéia inicial de
um projeto que estavam sendo expostos pela primeira vez. A metodologia de trabalho incluiu,
num primeiro momento, um processo de desenvolvimento através de desenho colaborativo,
com sincronizagao de voz e video. Em seguida, os arquitetos participaram de um processo de
desenvolvimento da idéia através de modelagem colaborativa em um mundo virtual 3D,
também com sincronizagdo de voz e video. Os referidos profissionais trabalharam durante
trinta minutos no desenvolvimento de desenho colaborativo, demonstrado na Figura 3, e em
seguida mais trinta minutos no mundo virtual 3D, demonstrado na Figura 4.
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Figura 3: Processo projetual desenvolvido em um ambiente colaborativo bidimensional
(MAHER e BILDA, 2005).

Figura 4: Processo projetual desenvolvido em um ambiente colaborativo tridimensional.
(MAHER e BILDA, 2005).

As autoras, MAHER e BILDA (2005) registram que nos diferentes ambientes de
colaboragao, houve diferengas significativas no foco dos projetistas. No primeiro caso, usando
desenhos bidimensionais para rascunhar, os arquitetos desenvolveram conceitos, analisando e
avaliando condicionantes e determinantes de projeto. Ja no segundo caso, modelando no
mundo virtual tridimensional, eles ficaram mais centrados em sintetizar os objetos e chegar a
uma solugao para o projeto, também em seus aspectos formais.

4 Identificando as Contribuicoes das experiéncias analisadas, de
insercao da Grafica Digital durante o processo projetual

Nesta segdo busca-se responder aos questionamentos colocados inicialmente, identificando
desta forma as contribuicbes que as experiéncias descritas trazem para a sistematizagdo do
processo de insergdo da grafica digital no ensino de projeto

Frente ao propdsito de observar a capacidade da Gréfica Digital em potencializar a tarefa



de descrigdo da forma do objeto arquitetbnico é possivel identificar contribuicdes das trés
experiéncias. Observou-se a possibilidade de representagdo, a partir de modelos bi e
tridimensionais, de qualquer tipo de forma, desde as poliédricas, apresentadas por PAYSSE
(2006), até as livres apresentadas por FELIX e SILVA (2005). Os processos demonstrados
destacam a facilidade de controlar a forma do objeto, onde qualquer transformagao realizada é
atualizada imediatamente e visualizada sob diferentes pontos de vista e sistemas de projecgéo,
atribuindo consisténcia aos modelos. Percebe-se, ainda, que este processo € adequado para
as diferentes fases projetuais desde as mais conceituais, como no trabalho de MAHER e
BILDA (2005), até as mais precisas, como em PAYSSE (2006), quando é possivel aumentar o
grau de detalhamento.

Quanto as possibilidades da Gréfica Digital em ampliar a capacidade do projeto, de
representar outras dimensdes do espaco, também se avalia que as trés experiéncias trazem
contribuicées importantes. Demonstram a capacidade da gréafica digital em representar o
espaco sendo percorrido, seja através de animagdes, como demonstrado em FELIX e SILVA
(2005) e PAYSSE (2006), ou através de ambientes tridimensionais em que o usudrio controla o
ponto de vista em tempo real como demonstrado por MAHER e BILDA (2005). Considera-se
que a adicdo de movimento, cor, textura, luz e som conferem a representacdo a capacidade de
informar, a partir do projeto, estas outras dimensdes do espago projetado.

A possibilidade da Grafica Digital em contribuir para tornar o processo projetual mais
transparente foi demonstrada tanto no trabalho de FELIX e SILVA (2005) como no trabalho de
MAHER e BILDA (2005). Os processos projetuais descritos sao registrados desde o inicio,
ficando todas as informagdes armazenadas, dando a possibilidade de retomar e identificar o
motivo das decisbes tomadas em determinado momento, atribuindo-lhes desta forma mais
transparéncia.

Além das experiéncias analisadas terem respondido positivamente aos questionamentos
iniciais, destacam-se ainda contribuicdes que enfatizam a potencialidade da Gréfica Digital em
abarcar todo o processo projetual de arquitetura. Sao elas: a agilidade para se obter diversas
cépias, em diversas escalas, de desenhos como plantas e cortes, a partir de um Unico modelo
digital, evidenciado no trabalho de PAYSSE (2006); a potencialidade das tecnologias
informaticas de representagéo tanto para a criacdo e elaboragdo do projeto como para sua
apresentagao, desde a utilizagdo de programas CAD para elaboragao dos desenhos técnicos e
maquetes eletrbnicas até a elaboragdo de paginas da internet para apresentagdo, como
demonstrado também em PAYSSE (2006); a possibilidade de se trabalhar de forma
colaborativa a distdncia utilizando modelos bidimensionais e tridimensionais, como
demonstrado no trabalho de MAHER e BILDA (2005).

5 Consideracoes Finais

As experiéncias de insergdo de recursos de Grafica Digital nos processos projetuais,
analisadas neste trabalho responderam positivamente aos questionamentos delimitados a partir
de SILVA (1984), tomados como referenciais tedricos. Isto é, tais recursos potencializam a



tarefa de descricao da forma do objeto arquiteténico, ampliam a capacidade do projeto, de
representar outras dimensdes do espago, tornam o processo projetual mais transparente e
apresentam processos pertinentes ao desenvolvimento de cada uma das etapas de projeto, ao
estudo preliminar, ao anteprojeto e ao projeto definitivo.

Considera-se que estas experiéncias apresentam processos sistematizados de insergéo da
Gréfica Digital na pratica projetual, contribuindo, desta forma, a promogao do estabelecimento
de tais processos nas instituicées educativas de arquitetura.
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