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RESUMO

Considera-se neste trabalho a possibilidade de que as novas tecnologias advindas da informatica
(programas de desenho assistido por computador, Internet, simuladores, etc.) ttm provocado, ao longo dos
anos, modificacfes reais no processo projetual. No entanto, estas mudancas parecem ainda ndo estarem
devidamente incorporadas no ensino do projeto no ambito das escolas de arquitetura no Brasil. Neste
contexto, novos paradigmas como, por exemplo, 0 "projeto colaborativo”, a "simulacdo" e a "arquitetura
digital" sdo considerados essenciais para o ensino de projeto no sentido de que, a partir destes conceitos,
novas praticas projetuais se estabelecem e, portanto, em dltima instancia, também deveriam estar
presentes na relacdo ensino-aprendizagem. Este trabalho analisa estes novos paradigmas e suas
implicagbes no ensino do projeto de forma a impulsionar uma discussdo mais aprofundada acerca da
insercéo da informética nos cursos de arquitetura e seus reflexos tanto na formacao dos novos alunos da
chamada era digital, como na atualizacdo e capacitacao dos professores, em especial aqueles formados na
era do raciocinio e da linguagem analégicos, no sentido de melhor superar defasagens na comunicacao, na
colaboracéo e no entendimento matuo dos contelidos, aspectos fundamentais na educacéo em geral. No
entanto, considera-se que a adocdo destes novos paradigmas e de suas diversas ferramentas, ainda que
facilitadores do processo de concepcdo, ndo determinam per si a qualidade do objeto arquitetural
concebido.

ABSTRACT

The new happened technologies of computer science (programs of computer-aided design, Internet,
simulators, etc.) are considered in this work as one of the causes of real changes in the design project along
last years. However, these changes have not been really incorporated in the way of to teach design into the
architecture’s schools in Brazil. In this context, new paradigms as, for example, "collaborative design”,
"simulation" and "digital architecture" are considered essentials for the design teaching because exactly from
these concepts, new design practices are established and because of this, they would have to be present in
the relationship teach-learning. This work analyzes these new paradigms and its implications in the design
teaching like a form to stimulate a bigger discuss about the insertion of computer science in the graduation
courses of architecture and its consequences in the profile of the new students of present time (called digital
age). Beside of this, this paper also discusses the update and qualification of the teachers, specially those
are formed in the reasoning and the language analogical age, with the aim of diminished problems of dialog
and to promote the mutual agreement of the contents that are basic aspects in the education in general.
However, it is considered that this new paradigms adoption and its diverse tools, even helping the
conception process, does not determine by themselves the quality of the architectural object designed.

1. Introducéo

Nos ultimos anos, o ensino de projeto nas escolas de arquitetura tem enfrentado importantes
desafios, em grande parte relacionados a introducdo de novas tecnologias da informacgéo. Dentre
estas Ultimas, destacam-se: (i) a substituicdo dos instrumentos convencionais de representagéo
grafica por computadores e programas diversos, que transcendem a esfera da mera
representacao; (i) a popularizacdo do uso de projetores multimidia com os laboratorios
informatizados substituindo as salas de aula tradicionalmente equipadas com pranchetas; (iii) o
uso crescente da Internet como ambiente virtual de ensino, com disponibilizacdo de material de
apoio didatico em geral e como ferramenta de comunicacao professor-aluno.

Neste cenario, o perfil do aluno também tem mudado e procurado acompanhar estas transicoes.
O ambiente de trabalho doméstico, por exemplo, caracterizado por computadores pessoais,
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scanners, impressoras e dispositivos diversos, transforma-se, cada vez mais, em extensfes da
sala de aula ou do laboratério. Estes recursos informatizados parecem requerer, de certa forma,
uma nova “praxis”, uma nova maneira de ensinar e de aprender o projeto e, por este motivo,
devem ser analisados de forma integrada.

A concepcédo inicial e mesmo o0 desenvolvimento do projeto arquitetdnico estdo fortemente
vinculados aos imaginarios individual e coletivo (da cultura arquiteténica vigente) e as formas de
representacdo e comunicacao utilizadas. Assim, os programas de CAD (Computer Aided Design),
os ambientes colaborativos via rede, os programas de simulacdo, etc, representam para a
arquitetura ndo sO novas ferramentas projetuais, mas carregam consigo uma nova forma
discursiva, vinculada a uma nova interpretacdo de mundo, a qual, tem sido chamada de
“paradigma eletrénico” ou “computacional”.

Dentro deste novo contexto, desenvolver a capacidade de projetar e, sobretudo, de ensinar a
projetar, torna-se um desafio que exige dos professores e da prépria instituicdo de ensino ndo s6
um esfor¢co de atualizagdo e acompanhamento destas novas tecnologias, como também uma
mudanca de mentalidade na cultura tradicional do ensino do projeto. Mas essa mudanca tem sido
de fato verificada no cotidiano do ensino do projeto arquiteténico nas escolas de arquitetura no
Brasil?

2. Novos paradigmas informacionais: o que realmente mudou?

A discussédo sobre os impactos das novas tecnologias na arquitetura ndo € recente e muito ja foi
discutido com o intuito de estimular pesquisas e promover o debate acerca destas questbes
(Chupin, 1999; Silva, 2000; Eichenberg, 2003; Kalay, 2004). O reflexo destas discussoes,
entretanto, ainda ndo pode ser amplamente identificado nos ateliés de projeto de nossas escolas
de arquitetura.

Disciplinas especificas (tais como a de Informética Aplicada a Arquitetura, ou de Modelagem em
3D) foram inseridas nos curriculos obrigatérios, mas, ao que parece, ainda ndo sao suficientes
para provocar uma mudanca significativa na maneira de ensinar a projetar. A maneira de “pensar”
0 projeto em um contexto de ensino-aprendizagem parece permanecer a mesma, ou se mudanca
houve, ela parece mais indicar a existéncia de defasagens/desequilibrios do que avancos
integrados nesta relacdo: de um lado, um alunado formado na chamada era digital e das “visitas
virtuais”, sempre aflito para aprender a usar novos softwares, mesmo sem saber bem como
projetar com eles, e, do outro, um professorado em grande parte ainda formado na era “da
prancheta” e das “visitas in loco”, aflito por ndo ser compreendido em sua linguagem e raciocinio
analdgicos. Um conflito de comunicacdo, sobretudo (e que se rebate necessariamente no
entendimento de contetdos), bem caracteristico de periodos de transi¢cdo, mas que tende a ser
superado com o esfor¢o de renovacéo dos quadros profissionais e institucionais, como veremos a
seguir.

Um avango importante neste dilema consiste no reconhecimento de que as ferramentas
computacionais, tais como o CAD, ndo podem mais ser consideradas como meros instrumentos
de representacdo grafica, pois tornam-se cada vez mais um prolongamento do “saber fazer”
destes alunos e passam a ser agentes em suas praticas projetuais. Se, por um lado, néo
determinam per si a qualidade final do projeto, certamente influenciam, para melhor ou pior, a
compreensdo do objeto projetado, o que depende ndo s6 da “bagagem” e da percepcéo visual do
aluno, como também da ac¢éo orientadora do professor. Ou seja, 0 saber utilizar a ferramenta néo
dispensa o conhecimento do objeto a ser concebido, e isso tanto por parte do aluno como do
docente.

Mesmo assim, recursos como a modelagem tridimensional ou a simples manipulacédo de cores e
texturas em objetos virtuais sdo considerados por pesquisadores como Goldman (1997) como
recursos essenciais, se ndo indutores de uma nova metodologia de projeto, completamente
diferente da tradicional, ao menos como facilitadores de novas oportunidades de exploracdo da
criatividade no projeto. O projeto arquitetdnico tem sido um dos maiores impulsionadores dos
avancos na area de modelagem tridimensional e de realidade virtual. A preocupacdao principal dos
gue desenvolvem tecnologias como estas € permitir uma visualizacdo mais realistica da idéia
enguanto ela estd sendo concebida. Permitir ao arquiteto visualizar e mergulhar em seus proprios
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projetos promove um entendimento muito maior e mais claro da natureza quantitativa e qualitativa
do espaco que ele esta projetando (Bouchlaghem et al., 2005). Além disso, a realidade virtual
possibilita tanto avaliacdes de proporcdo e escala usando ambientes interativos de modelagem
como simulactes de efeitos de luz, ventilagdo e acustica simultaneamente ao desenvolvimento do
projeto. Da mesma forma, estas ferramentas permitem uma melhor comunicacdo com o publico
alvo ou clientela (demandante do projeto) que tem, em geral, dificuldades de compreensao das
representacdes bidimensionais (plantas, cortes, fachadas).

Mas, uma vez reconhecidas estas possibilidades e vantagens representadas pela informatica,
como tem sido feita a difusdo destas novas tecnologias no ambito do ensino do projeto
arquitetbnico? Tem ela acompanhado 0s avangos nas préaticas projetuais dos escritérios de
arquitetura? Estas Ultimas mais “avancadas” talvez, porque preocupadas em fazer face a acirrada
concorréncia e dar respostas rapidas as demandas de mercado, e aos recursos imagéticos que
Ihes sé@o essenciais. Para estimular esta discussao, sdo elencados a seguir alguns destes “novos
conceitos” embutidos nas praticas de trabalho impostas pela informatica nos dias atuais, os quais,
poderiam ser explorados com maior profundidade nas escolas de arquitetura.

2.1. O paradigma da “Colaboracéao”

Anteriormente, o fluxo de informacdes na area de projeto era normalmente estabelecido de forma
sequencial, conforme as atividades que se seguiam desde a concepcdo de um espaco até a
materializacdo deste, enquanto ambiente construido. Mais recentemente, a utilizacdo da internet
pelos profissionais das &areas de arquitetura, engenharia e constru¢cdo (A/E/C) promoveu uma
pratica de trabalho que tem sido denominada de “projeto colaborativo”.

Os projetos colaborativos surgiram inicialmente como uma forma de propiciar uma melhor
integracd@o entre projeto arquitetdnico, projetos complementares e canteiro de obras. Ao contrario
do que ocorria no modelo anterior, a colaboracdo pode e deve ocorrer nas diferentes etapas dos
projetos, inclusive na fase de concepcao arquitetbnica. Portais com ambientes de trabalho
colaborativos e novas versdes de softwares de representacdo grafica com recursos multi-usuarios
ja sdo uma realidade no mundo e também em alguns ramos da constru¢cdo no Brasil, a0 menos
nos chamados mega-projetos, que envolvem equipes multidisciplinares, com interacdo mdtua em
todas as fases. E o que Philippe Boudon et al (2000) chamam de “projet d’agence”, um trabalho
coletivo em redes de informacgdes reciprocas e complementares, retro-alimentando a concepgéao
inicial do(s) arquiteto(s), que agora sé dominam parte do processo, e estdo longe de ser como 0s
antigos génios criadores (e solitarios) da Renascenca - que respondiam ndo sé pela concepcéo
como por todos os detalhes de execucao.

Em todo caso, as atuais tecnologias da informag¢éo podem contribuir para libertar o imaginario,
que deixa de ser necessariamente individual e passa a poder expressar-se de forma coletiva, ao
permitirem que diversas pessoas se comuniguem e executem um processo de criagdo (on-line),
coletivo, integrado e participativo. A colaboracdo extrapola os conceitos de comunicacdo, de
participacdo coletiva e de troca de idéias e informacdes. Enquanto a comunicacdo implica a troca
de informacdes, a colaboracdo significa a criacdo de uma compreensdo, um entendimento
compartilhado dos objetivos a serem alcancados e, principalmente, dos requisitos a serem
cumpridos. Mas como alertam o0s préprios autores acima mencionados, “este tipo de projeto
engloba um conjunto complexo de praticas varidveis segundo as equipes, 0 peso, a importancia
ou a natureza do empreendimento. Sua articulagcdo néo é facil... e seus limites sdo imprecisos”
(Boudon et al, 2000, p. 66). Algo ainda a ser melhor definido, mas que ndo pode ser negligenciado
no mundo contemporaneo.

Neste contexto, como ndo considerar estas novas praticas de trabalho na sala de aula? O ensino
de projeto mesmo que de certa forma “coletivo”, ainda estimula essencialmente uma producéao
individual. ExperimentacBes em laboratério, com micros interligados em rede e softwares
adequados poderiam promover o ensino destes “projetos colaborativos”, inclusive entre
disciplinas, cuja integracéo vai além de diretrizes curriculares. A colaboragdo se d& de fato entre
as pessoas, ou seja, entre os agentes envolvidos no processo (no caso, professores de diversas
areas e os alunos). O que muda, entédo, no ato de projetar ao considerar a colaboragdo? Como
este paradigma pode ser ensinado e estimulado em sala de aula para que os alunos, futuros
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profissionais, estejam preparados para este novo mercado? Esta é com certeza uma questao que
deve ser considerada nas discusses académicas, considerando as especificidades de cada
escola, ou seja, o potencial de seus corpos docente e discente. O mais comum é que grupos de
pesquisa e laboratdrios se “fechem” em si mesmos, sem que haja essa colaboracédo
multidisciplinar tdo necessaria.

2.2. O paradigma da “ Simulac¢é&o”

Com os avancgos da informatica, “simular” tornou-se uma préatica tdo comum para quem projeta
que muitas vezes nao se percebe as implicacfes destes recursos na maneira como se “aprende a
projetar”. A simulacdo seja ela de ordem estética, (Qquando sdo testadas formas provaveis,
texturas, cores, etc), ou de ordem funcional (quando sao testados aspectos de conforto térmico,
acustico e, principalmente luminico), tem um papel fundamental no ato de projetar, pois tanto pode
atuar como influenciar diretamente na “tomada de decisdes”. O projeto, que antes era uma
“representacdo” da realidade a ser construida, passou a ser uma “simulacao” desta realidade,

uma “aproximacdo” cada vez mais préoxima do real. Esta aproximacdo € indubitavelmente
fundamental em algumas das decisdes de projeto.

Neste sentido, estas possibilidades de simulacdes oferecidas pelos diversos recursos da
informatica devem ser consideradas no ensino do projeto. Do ponto de vista do ensino, o “que”
simular passa a ser muito mais importante do que o “comao” simular (esta seria uma preocupacao
secundaria). Ou seja, € muito mais importante despertar no aluno a capacidade de estabelecer
simulacdes realmente relevantes no contexto da concepgédo de um espaco, do que “treina-lo” em
softwares A, B ou C para realizarem procedimentos complexos de simulacdo. Muitas vezes o
excesso de simulacfes ao invés de auxiliar na tomada de decisdes, acaba por confundir ainda
mais o aluno, que, ainda esta desenvolvendo sua capacidade de tomar decisdes em projeto. Ou
seja, a simulacao s6 é vélida quando se tem a priori um conceito e um partido arquitetdnicos que
fundamentem, ainda que inicialmente, o processo de concepcdo, e sem 0s quais toda simulacao
terd sido apenas mera especulacao formal, um “tiro no escuro”. Este conceito inicial, e sua
representacdo espacial, s6 podem ser construidos a partir do conhecimento e da reflexéo critica
acerca do objeto a ser projetado.

2.3. O paradigma da “Flexibilidade”

Projetar com o auxilio do computador € sinénimo de flexibilidade. Copiar, colar, esticar, encolher,
mover, apagar, etc, sao tantos os procedimentos que dédo um carater flexivel ao ato de projetar
gue diversos problemas ocorrem justamente por tanta flexibilidade oferecida, e também pela
dificuldade de percepc¢édo do “todo” que lhes deve ser inerente. Rasurar um papel ou ter que
redesenhar um projeto inteiro ao passo que se tornava o processo de concepc¢ao menos agil (no
sentido de tempo gasto), estimulava uma reflexdo anterior a qualquer mudanca a ser realizada e,
sobretudo, a percepc¢ao conjunta do todo e dos detalhes desenhados. E a agilidade oferecida pela
informatica? O que ela tem estimulado aos nossos alunos de projeto? Muito menos “cuidado”,
com certeza - diante da possibilidade de correcées a qualquer momento - mas também muito
menos “rigidez” em torno da “correcao” das primeiras idéias. Por outro lado, essa flexibilidade
reduz sensivelmente a percepc¢ao de um principio basico em Arquitetura : o de escala, no sentido
de medida da forma concebida em relacdo a um parédmetro qualquer (a escala humana,
geogréfica, do sitio, etc). Nos programas mais comumente utilizados, ela pode ser definida apenas
a posteriori (Qquase sempre no momento da “plotagem”), o que exige do usuario/aluno uma nogao
mais acurada de proporcdo — a relagdo entre uma medida “a” (a largura de um ambiente ou a
espessura de uma parede) e uma medida ‘b’ (a profundidade deste ambiente ou a medida de uma
porta), por exemplo.

Decisbes inadequadas, nestes casos, podem ser mais facilmente refeitas a qualquer momento.
Espacos semelhantes podem ser copiados e “adaptados” ao simples “clique” de um mouse. Mas é
essa uma condicdo suficiente para a elaboracédo de um projeto de qualidade? O ensino de projeto
pode e deve considerar estas possibilidades de flexibilizacdo de concepcéo arquitetural. Mas,
como dito acerca do paradigma anterior, somente a pesquisa e a reflexdo critica acerca do objeto
a ser projetado, em suas dimensdes funcionais, ambientais, estéticas e culturais, que constituem
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ao mesmo tempo em desafios e estimulos a criatividade projetual - podem diminuir o nivel de
incerteza e de mera especulacao técnica, funcional ou formal.

3. Esforcos Profissionais/Docentes

Diante do exposto, e em especial com relacdo ao professor de projeto de arquitetura, ha que se
considerar duas possibilidades claramente identificAveis nas atuais instituicdes de ensino de
arquitetura e urbanismo.

A primeira possibilidade € o professor de projeto que passou a receber os seus trabalhos em meio
digital ou impressos, mas que ndo considera necessdaria qualquer modificagdo de conteudo
conceitual ou metodoldgico causados diretamente pelo uso destes instrumentos computacionais.
Na opinido destes professores, as novas tecnologias da informatica e todas as transi¢cdes que elas
acarretam, ndo promovem qualquer modificacdo significativa no processo projetual em si, antes
sdo apenas mudancas no ambito da “representacdo gréfica” e, por este motivo, ndo implicam
necessariamente em mudancas no ensino de projeto. Para eles, as formas de se apreender a
concepcao dos espacos arquitetdbnicos — das quais o desenho é mera representacdo — podem
ainda ser ainda alcancadas pelas “velhas bicicletas”, que permitem um melhor contato com o
mundo tangivel, desconhecendo, assim, as possibilidades propiciadas pela realidade virtual e pela
conexao com o0 mundo do imaginario/intangivel.

Uma segunda possibilidade é a consideracdo de modificacdes reais do processo projetual ou de
suas componentes conceituais e metodoldgicas pela incorporacdo destes novos instrumentos
computacionais. Nestes casos, alguns destes novos paradigmas como o0s discutidos
anteriormente sédo considerados essenciais para o ensino de projeto no sentido de que a partir de
alguns destes conceitos, novas praticas projetuais se estabelecem e, portanto, em ultima
instancia, novas formas de ensinar a projetar passam a ser elaboradas com base nestes
paradigmas informacionais. O risco mais comum nesta perspectiva é a ado¢cdo metaférica da
“espaco-nave”, ou dos avancos tecnoldgicos, como a Unica forma de “conquista do espaco”,
desprezando a bicicleta (ou o esfor¢co humano), tdo privilegiada no modelo anterior.

Uma postura reconciliadora, ou que busca uma interacdo dialética entre os dois modelos (e que
tanto alunos como professores infotécnicos ou ultracult, precisam melhor compreender), pode ser
sintetizada na metéfora eternizada por Steven Spielberg (um diretor high tech por exceléncia) no
filme ET, no qual o “vbo da bicicleta” é o link final dos antiquados terrdqueos com os ultra-
modernos extra-terrestres. Uma espécie de juncao entre passado e futuro; entre humanidade e
ndo humanidade; unidas, para além de conquistas tecnolédgicas, por uma mesma sensibilidade, e

sem negar ambas as culturas.

Assim, os esforcos individuais devem ser tanto no sentido de aprender como dirigir “espaco-
naves” como voltar-se para uma pratica infantii como o “andar de bicicleta”, que garante, em
termos de concepcao, o poder “de andar com as préprias pernas”, na auséncia de um lap-top ou
de um PC qualquer. E, de preferéncia, como no cenério de Spielberg, com a bencédo da lua cheia,
simbolo maior da “inspiracéo”.

4. Esforcgos Institucionais

No que diz respeito as instituicdes de ensino, como acompanhar este processo e manter o ensino
de projeto atualizado? A disponibilizacdo de espagos informatizados dotados de equipamentos e
de programas de Ultima geracgéo, além de uma infra-estrutura de rede de computadores (Intranet e
Internet) atualizada e mantida em boas condicbes de uso demanda um esfor¢o institucional que
muitas vezes nao consegue corresponder as necessidades vigentes. Diante das restricdes
orcamentarias e de renovacao do quadro docente via abertura de novas vagas em concursos, em
especial no ensino publico superior, o esfor¢o institucional tem sido limitado a aquisicbes de
equipamentos, para os quais em geral faltam recursos humanos qualificados para sua correta
utilizacdo e manutencéo.

Assim como ocorre na area de salde, a estas aquisicdes materiais ndo correspondem
investimentos em qualificacédo de pessoal de nivel técnico, de docentes e de discentes, de forma a
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melhor a explorar esta capacidade instalada, o que faz com que a mesma seja rapidamente sub-
utilizada ou se torne obsoleta. Excecfes sdo feitas nos casos de aquisicdes de equipamentos via
projetos concorridos por grupos de pesquisas ou laboratérios junto a 6érgaos de fomento a
pesquisa como o FINEP1 e o CNPg2, para os quais, estes equipamentos tém destino especifico e
bolsas de fomento para sua utilizagdo em pesquisa. Assim, desloca-se a preocupacdo com 0
ensino-sala de aula para a pesquisa-aprendizado em laboratérios, hoje praticamente a Unica
forma de se conseguir recursos para novas tecnologias na atual politica vigente. Algo também a
se repensar, ja que pressupfe a inversdo na ordem de prioridades da universidade publica
tradicional, onde antes se priorizava o0 ensino, depois a pesquisa, e por fim a extensao.

5. Consideracgdes finais
Em sintese, consideram-se imprescindiveis para o ensino do projeto nos dias atuais:
- uma melhor insercédo dos paradigmas da colaboracéo, da simulacéo e da flexibilidade;

- um maior esfor¢co de capacita¢ao/atualizacao profissional, em especial dos professores
de projeto, no sentido de acompanharem as inovacdes tecnoldgicas nas areas de
Arquitetura, Engenharia, Construgéo Civil e Informética;

- um maior esfor¢co institucional no sentido de garantir as condicbes para o
acompanhamento do desenvolvimento tecnoldgico, destinando mais recursos para o
ensino e a pesquisa de qualidade, e também para a capacitacdo de pessoal, 0 que vai
muito além da mera aquisi¢do de equipamentos.

No entanto, considera-se que a adocao destes novos paradigmas da informatica e de suas
diversas ferramentas, ainda que facilitadores do processo de ensino/aprendizado do projeto, néo
determina per si a qualidade final do objeto arquitetural concebido, e, por conseguinte, nao
garante por si s6 uma “melhor formac¢do” do aluno na area de projeto. Para tanto, continuardo
sendo importantes outros aspectos ja considerados tradicionalmente (como estudos sobre o tema,
as formas arquitetbnicas, sua inser¢do no sitio, 0os aspectos de conforto, etc.).
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