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Resumo

As simulagbes podem ser vistas como uma formalizacdo de modelos em que o arquiteto ou o estudante de
arquitetura exercita uma série de procedimentos que visam traduzir ou representar suas idéias e intengées
projetuais. No entanto, essas representacdes ndo sdo do mesmo tipo e diferem de acordo com a intengéo e
o momento. O foco deste artigo esta em determinados modelos que visam simular hipoteses e, assim,
permitir ao projetista construir o seu futuro projeto.

Este artigo apresenta duas experiéncias de atelié em que a questdo da simulacdo para a concepgéo,
desenvolvimento e comunicagédo do projeto de arquitetura é o foco principal. A primeira trata de aspectos da
concepcao (referéncias, conceitos e croquis), relacionando procedimentos tradicionais com a computacao.
A segunda é voltada para uma situacdo mais proxima da realidade profissional, empregando tanto
simulacGes computacionais como em situacfes de dramatizacéo.

Nos dois casos, as simulacBes estdo inseridas no interior do processo criativo como um instrumento
cognitivo de exploracdo de possibilidades de projeto.

Abstract

The simulations can be seen as a formalization of models in which the architect or the architecture student
exercises a series of procedures that aim to translate or to represent their design ideas and intentions. These
representations are not, however, of the same type and they differ accordingly with the intentions and the
moment. The focus of this article is in certain kind of models that try to simulate hypotheses and, by this way,
to allow the designer to do his future work.

This article presents two studio experiences in which the subject of the simulation for the conception,
development and communication of the architecture design is the main focus. The first deals with aspects of
the conception (references, concepts and sketches) relating traditional procedures with the computation. The
second one is faced to a closer situation of the professional reality using both computers simulations as
dramatized situations.

In the both cases, the simulations are inserted inside the creative process as a cognitive instrument of
exploration of the design possibilities.

1. Introducéo

Este artigo apresentara duas experiéncias didaticas que utilizam alguns recursos informatizados
de simulacdo tridimensional, servindo como um instrumento de avaliacdo, concepcdo e
comunicacéo do projeto de arquitetura.

Dentre as diversas acepcgdes que um projeto de arquitetura pode ter, uma delas nos interessa em
particular, ou seja, a de que pode ser compreendido como um modelo. Nesse caso, 0 modelo
seria 0 resultado de determinados procedimentos e, enquanto modelo, constitui “uma
representacéo suficientemente fiel ainda que simplificada de uma realidade” (LADRIERE, 1998).

Segundo MARTINEZ (1990) “O processo de projeto é uma série de operacdes que dardo por
resultado um modelo do qual se copiara um edificio”. O modelo (ou os modelos) que participam do
processo de criagdo de um projeto de arquitetura, ao contrario de modelos que representam fatos
reais e concretos do mundo externo em que vivemos, se antecipa e pretende representar algo que
ainda ndo existe. Durante o processo de formalizacdo do modelo, o arquiteto ou o estudante de
arquitetura exercitam uma série de procedimentos que visam traduzir ou representar suas idéias e
intencbes projetuais. No entanto, essas representacfes ndo sdo do mesmo tipo. Segundo
GOLDSCHMIDT (2001), elas diferem de acordo com a inten¢cdo e 0 momento em que se encontra
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0 projetista. Algumas permanecem no imaginario do arquiteto, outras serdo materializadas sob a
forma de uma maquete ou de um texto, algumas serdo mais precisas e outras mais vagas. Sa0 0s
focos deste artigo determinados modelos que visam simular hipdteses e, assim, permitir ao
projetista configurar o seu futuro projeto. A seguir, sdo apresentadas duas experiéncias didaticas
feitas com modelos tridimensionais digitais nas quais o0 objetivo principal € inserir essas
simulacdes dentro do processo de criacdo, e ndo somente como apresentacdo de um resultado
final do processo conceptual.

2. Experiéncia 1 - Reflexdo na acdo em um atelié de projeto digital

Em 1995, os representantes da maior parte das escolas de arquitetura do Brasil reuniram-se em
Brasilia, sob o comando da Associacdo Brasileira de Escolas de Arquitetura — ABEA, visando
discutir os curriculos dos cursos de arquitetura e urbanismo e como a informatica deveria ser
integrada a estes. O debate estava centrado na reflex@o sobre o papel da informética no processo
de concepcdo e sobre a maneira de ensina-la. Duas posi¢cdes foram discutidas: a primeira
(majoritaria) defendia a necessidade imediata de incorporar disciplinas especificas de computagéo
Nnos cursos, enquanto a segunda imaginava que a informatica para arquitetos deveria ser algo
mais do que ensinar comandos e programas. Foi aprovada a primeira proposta, mais pragmatica,
0 que é compreensivel naquele momento em que se encontravam as escolas de arquitetura do
Brasil. No Curso de Arquitetura e Urbanismo da Unisinos, a incorporacéo das duas disciplinas de
informatica visou, de certa forma, atender aos dois pontos de vista apresentados naquele
congresso da ABEA. O aluno é introduzido no uso do computador, como meio de representacao,
através de uma disciplina inicial - disciplina Arquitetura e Computacao Grafica | — e, a sequir, é
proposta ao aluno uma imerséo reflexiva® sobre o processo de concepcdo em arquitetura, estando
o conceptor-estudante em um ambiente computacional — Computacéo Grafica Aplicada ao Projeto
de Arquitetura. Na sequéncia, serdo apresentados alguns exercicios trabalhados nesta segunda
disciplina.

A disciplina Computacdo Gréafica Aplicada ao Projeto caracteriza-se por uma ambiglidade
intencional. E uma disciplina que aborda temas instrumentais, na medida em que procura passar
aos alunos o aprendizado de algumas ferramentas informatizadas simples de modelacao
tridimensional. No entanto, o objetivo principal ndo € o ensino desses instrumentos. Por outro
lado, a disciplina prop8e aos alunos a criagdo de um objeto arquitetdbnico de complexidade
reduzida. Através de uma série de exercicios, os alunos constroem suas idéias de projeto,
chegando ao final do semestre com um trabalho em nivel de um partido geral. Novamente o
objetivo principal ndo é o projeto de arquitetura. Na verdade, o que se pretende é induzir o aluno a
melhor compreender 0 seu processo criativo, através de exercicios simplificados de concepcao e
do ensino de alguns recursos computacionais. Nao se trata de propor ao aluno que ele desvende
0 complexo processo de criagdo em arquitetura, mas simplesmente que ele entenda um pouco
melhor algumas estratégias projetuais habitualmente utilizadas pelos arquitetos. A nogédo de
estratégia de projeto é fundamental e é usada com o sentido de algo que, através de algumas
condicbes e recursos disponiveis, permitird atingir-se um objetivo determinado. Uma estratégia
pode ser compreendida como um dos caminhos possiveis para resolvermos um problema de
projeto (SCALETSKY, 2003).

Espera-se, com isso, estimular o estudante, imerso em um ambiente computacional, a (i) produzir
suas primeiras idéias de projeto, (i) observar o que elas lhe informam e (iii) reagir tomando
decisfes de projeto. Tudo isso com a intermediacdo do professor, que faz a relagdo entre as
estratégias de projeto e 0 ambiente computacional em que o aluno esta inserido. Ensinar o projeto
de arquitetura através da compreensédo desse dialogo reflexivo entre e 0 aluno e o objeto de sua
criacdo ndo é uma proposta didatica nova. Ela ja foi observada e definida por SCHON (2000).

Segundo este autor, reflexdo-na-acdo € a capacidade que o conceptor possui de atribuir um
imediato sentido as suas a¢cdes no momento em que ele as provocou.

Os recursos computacionais apresentados aos alunos sdo, conforme ja comentado, relacionados
com algumas estratégias de projeto. Assim, o aluno inicia 0 semestre trabalhando na “web”, em
busca de elementos fontes de referéncias que estimulem raciocinios analdgicos. Aos poucos, ele

! Entenda-se aqui este termo como o equivalente ao conceito de reflexdo-na-acédo de SCHON (2000). No
caso, uma reflex@o sobre o0 seu proprio processo de concepgao, sendo nesse sentido imersiva.
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constréi suas diretrizes projetuais que, espera-se, o conduzirdo a uma definicao precisa de um (ou
mais de um) conceito forte que guiara seu processo criativo. Os resultados dessa pesquisa
“digital” sao apresentados no formato de uma pagina “html”. Essa pagina, chamada de “portfolio
digital”, servira como suporte para a apresentacdo de todo o processo criativo efetuado ao longo
do semestre. A utilizacdo desse formato de apresentacdo deve-se a facilidade de manipulacéo
dos programas de criacdo de pagina “html”, as possibilidades de publicagdo em rede dos
resultados, mas, principalmente, & possibilidade de estabelecer um paralelo entre o conceito de
hiperlink e o de raciocinios divergentes e relacionais tipicos dos processos criativos. Mesmo que
nao seja exigido ao aluno que siga estritamente uma ordem cronoldgica, essa seqiiéncia de
exercicios o conduz a geracdo dos primeiros croquis de projeto. E nessa etapa que as nogdes de
“croqui” e de simulacéo de projeto sdo apresentadas ao aluno.

Nesse estagio, 0 aluno deve entender o croqui sob dois aspectos. O primeiro refere-se ao croqui
enquanto materializacdo de idéias que o arquiteto constroi no seu imaginario mental e transfere
para o papel ou para o computador. O aluno deve compreender as principais propriedades
geralmente encontradas no croqui, ou seja: ser impreciso e contraditério, ndo ter necessariamente
compromisso com a coeréncia do todo, além de ser dinamico e evolutivo. Essas propriedades do
croqui, quando manipuladas com destreza pelo conceptor, favorecem a dificil passagem que
conduz aos primeiros tracos do futuro projeto. O segundo aspecto que nos interessa refere-se ao
gestual envolvido no ato de realizar o croqui. Nesse momento, sugere-se ao aluno que trabalhe de
forma hibrida, realizando croquis tradicionais (analdgicos) e transferindo-os, depois, para o
computador (Figura 1). Nessa fase, o aluno pode perceber que nessa passagem ele ndo esta
somente realizando um trabalho de “copista”, pois o préprio ato de desenho, no computador ou a
mao, representa um ato criativo. Segundo MARDA (1997), o pensamento visual pode preceder o
pensamento verbal, e desenhos e imagens podem se transformar em agentes ativos na producgéo
de idéias de projeto, ao invés de simples representacfes deste. Essa seria, segundo a autora,
uma das causas da impossivel separacdo entre 0 meio e o projeto final que por este meio é
expresso. Estimula-se que essa passagem seja reflexiva e proporcione novas alternativas e
hip6teses de projeto.
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Figura 1 - Croqui analogico / Croqui Digital

No final desses exercicios, espera-se que o aluno entenda que ao realizar um croqui no
computador ele ndo estd “congelando” uma idéia de projeto antes do tempo. Essa é uma
armadilha a que seguidamente os programas CAD ou de renderizacdo induzem. A simulacédo de
idéias de projeto feita através de modelos tridimensionais simples procura estabelecer uma
diferenciacdo necesséria entre o croqui digital e as imagens fotorrealistas usadas para a
apresentacdo de um projeto final. As simula¢des passiveis de serem elaboradas pelo aluno
podem abranger diversos campos. Nesta disciplina, sdo trabalhados com muita atencdo os
aspectos conceituais definidos pelo proprio aluno na primeira etapa do semestre e sua tradugéo
espacial volumétrica. No final do semestre, o aluno realiza um exercicio final de simulacdo de
iluminacdo de um espaco, a fim de testar hipbteses alternativas de projeto. A seguir,
apresentaremos uma outra experiéncia didatica, aprofundando algumas questfes projetuais.
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3. Experiéncia 2 — A simulacédo na disciplina Projeto de Arquitetura Comercial

A disciplina Projeto de Arquitetura Comercial comecgou a ser ministrada em 2000, como parte de
uma reformulacao curricular. Trata-se de uma disciplina eletiva de quatro créditos, ou seja, faz
parte do conjunto de 22 disciplinas das quais o0 aluno deve cursar 12 créditos para concluir a
graduacdo. E oferecida aos alunos que concluiram o oitavo semestre, portanto, que estdo na fase
final do curso. Surgiu paralelamente a consolidagdo do Curso de Especializacdo em Arquitetura
Comercial do Curso de Arquitetura e Urbanismo.

Propde-se aos alunos que desenvolvam um projeto de arquitetura para uma loja de shopping
center, abordando os aspectos de identidade visual, luminotécnica e desenho do mobiliario,
chegando até ao nivel de detalhamento suficiente para que se possa orcar a futura obra. A
simulacdo comeca pela organizacdo dos alunos em grupos de dois, que constituem um escritério
virtual. Sendo em si uma atividade comercial de prestacdo de servicos, esse escritorio deve
organizar-se, elaborando contratos de prestacdo de servicos com documentos de registro de
acervo técnico; calculando honorérios profissionais e desenvolvendo sua prépria identidade visual
(figura 4). Nessa etapa, procura-se trazer o mundo do trabalho profissional para a sala de aula.
Uma entidade de classe (AAI-RS) é convidada a participar com palestra sobre as
responsabilidades e obrigacbes que envolvem a atuacdo profissional, bem como sobre as
guestbes de ética e cobranca de honorérios. Por outro lado, cada aluno assume o papel de um
empresario que deseja implantar uma operacdo comercial no shopping escolhido. Suas
incumbéncias sao definir o ramo de atividade e publico-alvo, conceituar a loja e definir o programa
de necessidades, elaborando um briefing a ser apresentado para a turma. Assim organizados em
profissionais e clientes, passa-se para a etapa de contratacdo, com a condi¢cdo de que aquele que
elaborou o programa e definiu a operacao nao pode fazer parte do escritério que desenvolve o
projeto. Esse processo, através de um recurso de dramatizacdo, que inclui a criagdo de um
terceiro personagem (o escritorio), introduz na experiéncia de projeto a questdo da alteridade
(uma realidade na prética profissional corrente). Também permite maior troca de experiéncias
entre os alunos, uma vez que cada um esta diretamente envolvido na elaboracdo de dois
trabalhos simultaneamente e, conforme o caso, interagindo com mais dois (um “sdcio” e mais um
“contratante”) ou trés colegas (um “sécio” e dois “contratados”).

ApOs essa fase, 0s alunos desenvolvem os projetos, inicialmente dando uma resposta rapida ao
problema assim construido. Essa primeira resposta passa entdo por uma etapa de revisao critico-
reflexiva, na qual o projeto é analisado em cada um dos aspectos enfatizados — identidade visual
da loja (figura 5), luminotécnica e desenho do mobiliario — e refeito, aprofundando conhecimentos
construidos com a concorréncia de profissionais e do professor. Através de atividades especificas
de revisdo, denominadas oficinas, os convidados e o professor atuam como “consultores”, uma
vez que as decisdes projetuais dai resultantes sdo conseqiiéncia das interacdes entre os alunos.
A participagdo de outros profissionais, além do professor, abre novamente a questdo da critica e
da alteridade. Evidentemente, o papel do professor é também de avaliador do processo e a ele
cabe, em outro momento, a atribuicdo de grau para o trabalho, do qual depende a aprovacédo do
aluno na disciplina. Nesse processo de revisdo é introduzida outra forma de simulagdo com a
gréfica digital, especialmente no aspecto da luminotécnica.

L ORENZ O

Figura 4 - Logotipo de escritorio Figura 5 - Logotipo de loja

ARQUITETURA

A luz é perceptivel somente através de seus efeitos sobre a superficie dos objetos, fato que
introduz uma dificuldade de representacdo desses efeitos por meios gréficos tradicionais. Essa
dificuldade €, em parte, superada pela representacao infografica em si. constituida da projecéo de
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pontos luminosos na tela do computador. Partindo-se da premissa que a pouca exploracdo dos
efeitos de iluminacéo na prética dos ateliés de arquitetura passa pelas dificuldades de percepcéo
e de representacdo grafica desses mesmos efeitos, a disciplina utiliza uma metodologia de
sensibilizagcdo da percepg¢éo da luz nos ambientes e suas possibilidades de representacdo através
de processos analdgicos e digitais (DURO e MARTAU, 2003 e 2004). O processo analdgico
consiste em observar a ilumina¢éo em cenas reais e tentar reproduzi-las em papel preto com lapis
branco, desenhando a luz em camadas, para entdo partir para a conceituacdo de novos
ambientes luminosos, agora propostos pelo proprio aluno. A metodologia é introduzida no
exercicio da disciplina através de sua simulacdo pelo meio digital, ndo sem antes abordar a luz no
projeto como elemento compositivo a partir das categorias descritas por MILLET (1996). Em sua
obra Light Revealing Architecture, a autora demonstra as varias formas de interacdo entre a
Arquitetura e a luz, dividindo os exemplos em categorias estéticas segundo a énfase que a luz
proporciona: luz revelando a forma, luz revelando o espaco, luz revelando experiéncia e luz
revelando significado.

O processo de compreensdo e observacdo dos efeitos da luz através da analise dessas
categorias possibilita ao aluno conhecer mais a realidade dos efeitos da luz. Desta forma, pode
posicionar-se melhor e avaliar as respostas que o meio digital Ihe proporciona, discernindo se ha
problemas de projeto que se evidenciam na simulagéo.

Apoiado pela experiéncia da disciplina Computacéo Grafica Aplicada ao Projeto, empregam-se 0s
softwares AutoCad e AccuRender? para modelagem tridimensional do projeto e simulagéo dos
efeitos luminosos (figuras 2 e 3). A escolha desses programas deve-se a razfes de ordem pratica
e a facilidade de uso pelos alunos, visto serem esses empregados nas disciplinas de computacéo
gréafica do curso. Sabe-se que ha outros programas mais sofisticados e com maiores recursos de
simulacdo, como o Radiance 3. No entanto, o objetivo do exercicio é trabalhar a questdo dos
efeitos luminosos como varidvel presente durante a concepcdo do projeto, de maneira a abrir
possibilidades alternativas, neste caso muito se assemelhando ao croqui. Nessa situagdo, o
método de célculo por radiosidade e a familiaridade dos alunos com o ambiente traduzem-se, por
um lado, em certo grau de precisao e, por outro, em maior habilidade operatéria do aluno.

Arquite

Eiglj_ra 2 - Disciplina jeto de
Comercial —vitrine da loia

tura

Figura 3 - Interior da loja

A utilizacao da simulacéo, a principio pensada somente como uma forma de superar a dificuldade
de representacdo da luz, mostrou-se muito produtiva no desenvolvimento dos projetos. O
empenho dos alunos na modelagem tridimensional e na definicdo de materiais e cores fez com
gue fossem superadas as expectativas quanto ao papel da computacao grafica na concepcédo do
projeto. A experiéncia mostrou que muitos alunos aproveitaram a possibilidade de simulacdo para
verdadeiramente experimentar e refletir sobre os resultados, modificando-os na medida em que as
decisbes de projeto foram tomadas, evidenciando o processo acima citado de reflexdo-na-acéo de
SCHON (2000).

Outra questéo relevante que emerge da pratica da disciplina é a do papel do professor no atelié
de projeto de arquitetura. Constatou-se que muitas vezes, nas disciplinas do nosso curso, 0

2 Os programas AccuRender e AutoCad s&o produzidos pela empresa norte-americana AutoDesk.

® O programa Radiance foi desenvolvido pela Universidade da California, EUA.
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professor assume o papel do “cliente” do projeto, na verdade um cliente muito poderoso que
coloca o jogo da negociacdo de forma muito assimétrica. Considerando-se que no projeto, quase
sempre, ha uma interacdo de pelo menos duas partes distintas — projetista e destinatario (seja
este Ultimo concreto ou idealizado) —, estabelece-se aqui um jogo de proposi¢cdes em gue 0 outro
(ou a sua alteridade) tem um papel decisivo. A “encenacdo” dos papéis por parte dos alunos,
alternando-se entre um e outro, tem como reflexo um jogo mais equilibrado das influéncias que
intervém na concepcéo e desenvolvimento do trabalho.

O semestre finaliza com a elaboracdo de um detalhamento e orcamento para execucédo da obra.
Nessa etapa, os alunos sdo estimulados a entrar em contato com fornecedores de materiais e
servicos para a cotacdo de precos e discussado dos aspectos executivos do projeto. Mais uma vez
intervém a figura do outro como parte de um processo de discussao do projeto. Aqui também os
alunos sédo chamados a uma reflexdo sobre a viabilidade das propostas e sua adequac¢do ao
programa que visa atender. A questdo em jogo € mais de autocritica do que de uma possivel
autocensura e a pouca viabilidade de um projeto é tomada como ponto para reflexdo, e ndo como
uma condicdo para a aceitacao da proposta dentro dos objetivos da disciplina.

4, Conclusbes

Essas duas experiéncias didaticas apresentadas propfem aos alunos algumas tomadas de
posicao face a simulacao e aos novos meios de concepcao arquitetonica.

A idéia precipitada de “verdade” que pode aparecer nos momentos iniciais de projeto, através dos
recursos de renderizacdo tridimensional, pode limitar a liberdade criativa necessaria nesses
momentos. O verdadeiro, pelo principio légico da ndo contradi¢do, € Unico. No entanto, quando
criam, os arquitetos ndo estdo buscando o verdadeiro, mas procurando possibilidades que
possam ser testadas enquanto hipéteses de projeto. A idéia de verossimilhanga, base de algumas
ferramentas de computacao grafica do tipo render, ird se chocar com a necessidade de producao
de diversas alternativas, portanto contrarias as propriedades classicas do croqui: a imprecisao e
mesmo contradicdo, que permitem um livre jogo das possibilidades de materializagdo do objeto
arquitetonico.

Noutro sentido, as possibilidades de visualizacdo e de geracdo de imagens podem se transformar
em aliadas da imaginacdo produtiva, num multiplicador de alternativas de forma agil e dinamica.
Como afirma GOLDSCHMIDT (2001), as imagens, ao representarem forma e composicao
pictoricamente, auxiliam a reestruturacdo do problema projetual. Nesse sentido, é evidente que
temos ao nosso lado instrumentos poderosos e facilitadores da emergéncia de novas idéias de
projeto. E preciso que o aluno entenda e saiba utiliza-los a seu favor.

As experiéncias revelam o valor que a simulacdo, num sentido amplo que vai além do emprego
das ferramentas computacionais, tem para a atividade em atelié. Aspectos como o estimulo a
participacdo dos alunos, seja pelo aspecto ludico, seja por possibilitar uma aproximacdo da
realidade profissional; a maior interacdo e participacdo nas propostas da turma, de forma
colaborativa e equilibrada; e o “olhar externo” contribuem para o seu envolvimento com as
atividades desenvolvidas.

A aplicagdo pratica na disciplina de Arquitetura Comercial da simulagdo computacional, iniciada
com a Computacdo Grafica Aplicada ao Projeto, confirmou a eficdcia de seu emprego como
instrumento de concepcéo, avaliacdo e comunicacdo do projeto. Tanto a critica do resultado final
do projeto, quanto a autocritica durante o processo projetual permitem corre¢bes de rumos na
reflexdo-na-acéo.
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