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RESUMO

Este trabalho trata da linguagem da arquitetura. A representacédo gréafica, meio pelo qual estes
profissionais se utilizam para expressar suas idéias ou se comunicarem. O universo aqui tratado se
restringe a dois tipos de ferramentas de representacdo grafica que sdo a perspectiva e a maquete,
ambas feitas ora no computador (digital / virtual), ora de forma manual (tradicional / fisica). Busca-se
mostrar que estas ferramentas séo utilizadas muito mais como recurso de apresentacéo técnica de
um projeto arquitetbnico do que como ferramenta de concepgdo. Esta visdo hipotética da
subutilizagdo dos recursos oferecidos por estas ferramentas graficas podera refletir em uma
arquitetura da “consequiéncia”. Consequéncia esta, no sentido formal, pois, se conceber em planta
baixa (2d), s6 se vera o resultado do projeto quando ele estiver com a volumetria (3d) definida, e esta
como resultado do que fora projetado previamente em planta, o que por conseqiiéncia nao terd um
aspecto estético formal explorado com sua potencialidade possivel.

Palavras chaves : Processo de Concepcdo de Projeto, Linguagem, Maqu ete, Perspectiva.



ABSTRACT

This dissertation is about the architecture language. The graphic representation is used by
these professionals in order to get their ideas across or to communicate. The universe of this work is
restricted in two models of graphic representation which are the architectural rendering and the
massive model. Both of them can be made in the computer (digital / virtual) or manually (traditional /
physical). It was sought to show that these tools are used more as a resource for technical
presentation of an architectural project than as a conception device. This hypothetical vision of the
poor use of the resources provided by these graphic tools could reflect in “consequent” architecture.
This consequence, therefore, is meant in its formal meaning, since if it is conceived in floor plan (2d), it
will only be possible to see the result of the project when it has its volumetry well defined (3d), and this
as a result of what has been previously planned in a project, which consequently will not have a formal
aesthetic appearance explored with its possible potentiality.

Palavras chaves: Project's conception process, Language, Massive Mo  del, architectural

rendering.



RESUMEN

Este trabajo trata del lenguaje de la arquitectura. La representacion gréafica, medio por el cual
estos profesionales se utilizan para expresar sus ideas o comunicarse entre si. El universo aqui
tratado se restringe a dos tipos de herramientas de representacion grafica que son la perspectiva y la
maqueta, ambas hechas ora en el ordenador (digital / virtual), ora de forma manual (tradicional /
fisica). Se busca ensefiar que estas herramientas son utilizadas mucho mas como recurso de
presentacion técnica de un proyecto arquitecténico que como herramienta de planteamiento. Esta
visién hipotética de la subultilizacion de los recursos ofrecidos por estas herramientas graficas podra
reflejar en una arquitectura de la “consecuencia’. Consecuencia esta, en el sentido formal, pues, si
concebido en planta baja (2d), s6lo se vera el resultado del proyecto cuando el mismo esté con la
volumetria (3d) definida, y esta como resultado de lo que fue proyectado previamente en planta, lo
que por consecuencia no tendra un aspecto estético formal explorado con su potencialidad posible.

Palabras clave : Proceso de Planteamiento de Proyecto, Lenguaje, M aqueta, Perspectiva.



INTRODUCAO

Este trabalho visa evidenciar a necessidade de uma nova didatica nas metodologias de
ensino de projeto de arquitetura e que leve em consideracdo a representacao grafica como meio
de concepcédo da edificacdo. Tem-se percebido que as ferramentas de representacdo grafica sao
usadas apenas na etapa final do projeto como ferramentas de apresentacdo e de explicagdo do
mesmo e ndao como ferramenta de concepc¢éo. O universo de trabalho aqui estudado engloba apenas
a ferramentas de desenho e de modelagem sendo elas feitas por meios tradicionais (a mé&o) ou
através do uso do computador. Sendo, portanto analisado as Maquetes e Perspectivas

Fisicas/Tradicionais com as Digitais/Virtuais. Engloba-se também como se da hoje em dia o0 ensino de

projeto de arquitetura. Este trabalho visa o aprimoramento profissional do arquiteto no universo da

concepcdo do projeto, assim como, uma necessidade em se melhorar a requalificacdo do ensino
superior de arquitetura, vindo desta maneira atualiza-lo frente as novas tecnologias graficas de

representacao e concepgao projetual.



1 CONCEITO DE LINGUAGEM, METALINGUAGEM E A REPRESEN TACAO GRAFICA
COMO LINGUAGEM DA ARQUITETURA

11 LINGUAGEM

A fala e a escrita ndo séo os nossos Unicos sistemas de comunicacéo utilizados pelo homem
moderno, o telefone, a televisdo e a imprensa sdo outros meios de comunicacdo que marcaram a
vida moderna e as sociedades industrializadas. A palavra falada, por exemplo, ndo pode dispensar
um ou mais cédigos, ou seja, um sistema de signos ou tracos distintos organizados de modo a ser
possivel a construcdo e a compreensdo de uma mensagem. E valido destacar que para existir uma
comunicacao entre um emissor e um receptor € necessario que exista um cédigo pré-definido entre

eles.

As atividades humanas interferem no sistema social, econdmico e cultural seja para confirma-
lo ou para altera-lo. Esta interferéncia ou inser¢cdo para ser conhecida é necessariamente
representada através de signos. A forma dessa representagdo revela a acdo do sistema socio-
econdmico e cultural sobre os nossos pensamentos. Segundo Charles Sanders Peirce (1931)
considerado o criador da l6gica da linguagem, “ndo podemos pensar sem signos”. A representacao e
a légica da linguagem representam a forma de comunicacao de uma sociedade em uma determinada
época. Toda esta estrutura informacional ou formas de linguagem comunicativa sao os elementos

béasicos de apreensao do real.

As nossas escolhas (forma de se vestir, de morar, de transporte etc) transmitem uma atitude,
representam uma imagem, uma forma de ser e pensar sendo, portanto “signos” que falam ou se
comunicam sem palavras, sdo considerados linguagens ndo verbais muito utilizadas na area da

comunicacao humana.

Toda representacdo € uma imagem, ou seja, toda forma de representacdo € um gesto que

codifica 0 universo, dai se diz que o objeto mais exigente, em todo o processo de comunicagao ser o
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préprio universo. Pode-se assim dizer que toda codificacdo é representacdo mesmo que parcial do
universo e esta busca mesmo que no horizonte das expectativas o desejo de se esgota-lo. E desta
expectativa o objetivo de se conseguir representar ou de se esgotar as formas de representacdo do

universo que surge a vontade e a insisténcia da acdo interpretativa do receptor.

“Uma agdo interpretante sobre o modo de representacdo de uma linguagem §,
necessariamente, uma relacdo entre a face do objeto realmente representada, a expectativa
ndo exaurida dessa representacdo e os demais e eventuais modos ou possibilidades de
representagdo”. (FERRARA, p. 7, 2001)

Pode-se dizer também que todo o ato de interpretacdo € uma relacdo entre uma
representacao presente e outras representacfes possiveis, eventuais e virtuais. O resultado desta
interpretacao/relacdo sera o significado de uma linguagem, ou seja, o significado é uma resultante de

um modo de representagéo, € embutido ou conseqiiéncia do proprio modo de representagéo.

“Se toda codificagdo é uma representacédo do universo, decodificar € conhecer o instrumento
de codificagéo, o signo, mais a sintaxe que o identifica e caracteriza seu modo de representar.
Todo codigo se caracteriza por um signo e uma sintaxe especificos; decodificar € conhecer e
exibir esse signo e sua sintaxe”. (FERRARA, p. 8, 2001)

Sao 0s signos e a sintaxe a extensdo do homem na sua capacidade de perceber e organizar
0 mundo em que vive. Toda codificacdo acaba sendo um prolongamento da agéo abstraidora dos
sentimentos, pois € percebida e traduzida pelo homem. Cada cédigo ou codificagao exigird um signo
€ uma sintaxe para sua existéncia e interpretacdo, pois um signo sem contexto ou logica de

disposi¢éo ndo transmitem uma mensagem.

O poder funcional ou a eficacia de uma linguagem se dard quanto mais esta for segura e
exaustiva em relacdo ao objeto descrito ou representado e também quanto mais eficiente esta for
referindo-se na capacidade perceptiva de cada sentido em particular. Os sons, as texturas, as cores
e as formas séo possibilidades de identificacdo do universo sendo assim uma forma de comunicacao

segura e eficaz.

Os signos sao denominados icones, indices ou simbolos tendo em vista a relagao que
mantém como o objeto que representam: icone € sempre o signo de uma qualidade do objeto, e sua
representacao € sempre possivel e ndo necessaria, porém Unica, intransitiva e intraduzivel; um indice
é realmente afetado pelo objeto que representa e tem, portanto, com ele uma relacéo direta; o
simbolo liga-se ao objeto que representa com a forca de uma convencao, de uma lei, uma associacao
de idéias obrigatérias. Como se vé essa classificacdo esclarece o significado das designacdes de

icone, indice e simbolo, de modo a rever 0 uso que o senso comum faz desses vocabulos.



Essa andlise se faz necessaria para se compreender qualquer investigacdo sobre linguagem,

seja ela verbal ou néo.

Componentes da Linguagem:

A Linguagem é dividida em seis componentes segundo SAMIRA CHALUB (1989) (ver figura
01):

Canal de Comunicacao

Emissor

Mensagem Cédigo
- &

Receptor ; J) Referente
.—
Figura 01: Componentes da Linguagem

(Fonte: Do autor)
Emissor:

« E oindividuo (destinador ou remetente) que envia a mensagem.
* No caso de Arquitetura o emissor € o Arquiteto.

Canal de Comunicacéo:

« E o meio pelo qual o codigo é transmitido.



* No caso de Arquitetura este meio se da através de projetos impressos/digitalizados
(papel, disquete, cd-rom) e até mesmo pelo didlogo entre profissionais (neste caso

sendo linguagem verbal).
Mensagem:
« E o contetdo das informacdes transmitidas.

e J& na Arquitetura a mensagem pode transmitir a forma como sera a casa depois de

pronta.

« E o elemento fundamental para que haja comunicagéo entre 0 emissor e o receptor,
neste caso é a linguagem néo-verbal usada para que a mensagem seja transmitida

através do canal.

* Na Arquitetura este codigo, pré-definido se da através da utilizacdo de simbolos que

€ a Representagdo Gréfica (planta baixa, maquetes, perspectivas etc.).
Referente:
« E o objeto ou a situacdo ao qual a mensagem se refere.

* No universo da Arquitetura podera ser um assunto ou um procedimento de execugao

de um elemento arquitetdnico assim como simplesmente como ele é.
Receptor:
« E oindividuo (destinatario) ao qual a mensagem é enderecada.

« No meio Arquitetdnico este receptor pode ser um outro arquiteto ou engenheiro assim

como um mestre de obras ou pedreiro.



1.2. METALINGUAGEM

Metalinguagem € uma leitura relacional, isto €, mantém relages de pertenca porque implica

em um sistema de signos de um mesmo conjunto onde as referéncias apontam para si proprias, e
permite também estruturar explicativamente a descricdo de um objeto. A extensdo do conceito de
metalinguagem liga-se, portanto, a idéia de leitura relacional, equacéo, referéncias reciprocas de um

sistema de signos, de linguagem (CHALUB, 1988).
E considerado metalinguagem: tudo aquilo que relaciona sobre si mesmo. Como exemplo:
* Uma linguagem que fala sobre linguagem
« Uma peca de teatro sobre teatro
» Uma cancéo falando sobre cancéo

As ferramentas de representacdo grafica sao utilizadas na apresentacgédo final do projeto ja
concebido, sendo desta forma tratadas como linguagem pois representam a arquitetura. A
representacao € a arquitetura. Ao se usar a representacao grafica no inicio do processo de projeto
para conceber a Arquitetura, cuja linguagem é a prépria representacdo grafica, esta linguagem sera
metalinguagem. Em outras artes podemos perceber como se da a metalinguagem como no caso a

seguir.

Figura 02: Drawing Hands de Mauritus Cornelis Escher

(Fonte: http://w-uh.com/images?D=D acessado em: 18/04/2006)
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Percebe-se neste desenho que a mao sendo desenhada pela prépria méo que o desenha,
pode ser interpretada como sendo uma metalinguagem, pois mantém a relacéo de reciprocidade ou

leitura relacional.
2 CONCEITUANDO REPRESENTACAO GRAFICA

E sabido na histéria do homem que este sempre necessitou de artificios para se comunicar,
seja ele através dos sons, dos sinais, dos gestos ou até mesmo através de objetos. A importancia da
comunicacao para a humanidade é imprescindivel cuja fungéo varia de acordo com o momento e
necessidade, assim citamos, por exemplo, para comer, se abrigar, se relacionar e para registrar algo
ou um acontecimento etc. Varios mecanismos séo utilizados para proporcionar esta comunicacao,
dentre os diversos artificios destacamos, por exemplo, o verbal (sons e a fala), formal (leia-se
escultura ou objetos) ou pictografica (imagens e simbolos). Estes mecanismos formais ou
pictograficos podem ser considerados a representacdo grafica de uma idéia, de um objetivo, de um

acontecimento ou de uma intencao.
Segundo o dicionario Houaiss (2001), a “representagdo” significa dentre varias definigcdes:

“Idéia ou imagem que concebemos do mundo ou de alguma coisa”

“A reproducéo por meio da escultura, da pintura, da gravura”.

“Exposicao escrita ou oral de motivos, razdes, queixas etc. a quem de
direito ou a quem possa interessar”.

De acordo com o dicionario Aurélio (2004), a “representacdo” significa dentre varias

definicdes:

“Reproducéo daquilo que se pensa...”.

“Exposicao escrita de motivos...".

Contudo o termo “gréafico” & encontrado no dicionario Houaiss (2001) no sentido de adjetivo

comao:

“Relativo ou destinado a representacdo da linguagem por sinais visuais
desenhados ou gravado”

“Relativo a qualquer tipo de grafismo produzido pela mdo humana sobre
uma superficie (pedra, barro, madeira, papiro, casca de arvore, pergaminho,
papel, parede etc.)”.
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“Representado por desenho; desenhado, pictérico”.

Também no sentido de substantivo como:

“Representacdo plana de dados fisicos, econdmicos, sociais ou outros por
meio de grandezas geométricas ou figuras; diagrama, curva”.

Ja no dicionario Aurélio (2004) o termo “gréafico” no sentido de adjetivo é descrito como:

“Representado por desenho ou figuras geométricas”

“Relativo as artes gréficas”

A Wikipédia (2007), a enciclopédia livre defini o termo da seguinte forma:

“Uma representacdo grafica é a amostra de fendmenos fisicos, econémicos, sociais, ou
outros de forma ordenada e escrita. Pode também ser uma representacdo de uma funcdo ou
funcdes através de graficos curvas ou superficies . Também sédo sistemas de coordenadas
que podem ser representadas por um conjunto finito de pontos e de segmentos de  linhas
que unem a pontos distintos ".Fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Representa%C3%A7%C3%A30_gr%C3%Alfica (acessado em 21
de fevereiro de 2007)

Como foi visto o significado de cada palavra “representacdo” e "grafico”, podemos associar a
expressao “representacao grafica” o ato de se expor uma idéia, uma intencao, um pensamento, uma
vontade, fazendo-se com que esta seja registrada e que seja de facil comunicacgdo entre as pessoas.
E a representacdo grafica uma forma de linguagem cuja leitura visual dos seus signos € utilizada

pelos arquitetos para se comunicar.
3 CONTEXTUALIZACAO HISTORICA DA MAQUETE E DA PERSPECTIVA:

Na histéria do homem ja fora registrado que este sempre se utilizou da linguagem da
representacao para se comunicar, desde desenhos e mapas gravados nas pedras até modelos
fisicos construidos em escala. (BARR e JURIDIC, 1994 apud BORGES1998).

“A imagem que representa a estatua de Gudea (figura 03), um construtor e governador da
cidade-estado de Lagash na Caldéia, mais tarde conhecida como Babildnia, parece representar
um dos primeiros registros de desenho arquiteténico — a planta de um templo de 2130 a.C. é
encontrada como uma placa de pedra no colo da estatua, juntamente com um instrumento de
inscricdo e uma barra com demarcacdes de medida, lembrando um escalimetro.
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Figura 03: Estatua de Gudea

(Fonte: adaptado Barr e Juridic, 1994 apud Borges, p.67, 2001)

Algum tipo de registro também deve ter sido usado com grande freqiiéncia no Império
Romano visto que fora escrito a respeito da profissdo do arquiteto romano Marcus Vitruvius Pollio.
Podemos considerar 0s seus escritos como 0s primeiros registros sobre as formas de representacéo
do projeto arquitetdnico. “Um arquiteto... deve possuir o conhecimento do desenho de forma a poder
fazer esbocos rapidamente, para mostrar a aparéncia do trabalho que ele propée”. (VITRUVIUS, sd
apud BORGES in Naveiro & Oliveira, p.69, 2001).

No entanto outras formas de representacéo grafica do projeto arquitetdnico proposto também
foram utilizadas como os modelos tridimensionais em escala (Maquetes). Sao encontradas
referéncias de sua utilizacdo na antiguidade pelos gregos. Estes construiam maquetes de cera para
explicar o projeto para o cliente assim como para auxiliar os construtores na compreensdo e

hierarquia de elementos em estruturas complexas.

No final do periodo goético também foram utilizados modelos (maquetes) de partes das
edificagbes provavelmente com o proposito de avalid-las. Até esta época o que se observa sao
representacdes graficas bidimensionais (ortogonais ou horizontais) e algumas formas tridimensionais

(modelos) para se representar o projeto arquitetdnico.

Em meados do século XV, no periodo conhecido como quatrocento da histéria do
Renascimento, o arquiteto Filippo Brunelleschi apresentou o método geométrico de construcao da

perspectiva.

O invento de Brunelleschi consistia basicamente em representar a imagem vista em planta e
em alcado e desenha-la em perspectiva mediante a interseccao de linhas paralelas, com esta formula

ele estabeleceu a vista em planta, a vista em alcado e a vista em alcado de perfil (figura 04).
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Figura 04: Esquema de Brunelleschi do modo de se desenha a perspectiva através do desenho em planta e do algcado.

(Fonte: PARRAMON, 1998. p.19)

Varios anos depois, Leon Battista Alberti, admirador de Filippo escreveu o tratado conhecido

como Della Pittura (ou Da pintura em portugués).

Neste tratado explicava os métodos e leis contituintes da construticdo da perspectiva. Leon
Battista Alberti ensinava que a perspectiva surgia dos raios de luz, que passavam pelo o olho do
observador indo para a paisagem, atravessariam o plano da pintura (a tela, propriamente dita ou o
anteparo de desenho). Através deste processo, era possivel calcular a altura aparente de diferentes

objetos por meio da relagdo entre triangulos (semelhanca de triangulos) .

A imagem a seguir mostra a maquina construida por Alberti na qual ele demonstra que se
pode obter uma correta perspectiva observando-se um objeto através do “véu” (anteparo de

desenho).
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Figura 05: Maquina de Perspectivas

(Fonte: http://www.dartmouth.edu/~matc/math5.geometry/unitl1/unitll.html acessado em 21 de fevereiro de 2007.)

Figura 06: Estrutura da Perspectiva

(Fonte: PARRAMON, 1998. p.12)

A Renascenca Italiana foi o marco da volta dos estudos a cerca das formar de representacéo
grafica do projeto sendo consolidado mais tarde pela escola francesa a partir do século XVII.

15



4 DEFINICAO DE MAQUETE E PERSPECTIVA FISICA/ TRADIC IONAL E DIGITAL/
VIRTUAL

4.1 DIFERENCA ENTRE DIGITAL E VIRTUAL

Para falarmos de perspectiva e maquete digital/virtual e ou tradicional/fisica precisamos

antes de tudo definir e diferenciar cada termo.

O termo Digital (Wikipedia, 2007) se deriva de digito , que por sua vez procede do latim
digitus , significando dedo. Para fazer contagem o seu humano utilizou-se dos dedos como
instrumentos simples e bem eficientes para contar valores e quantificar qualquer outra coisa. O
sistema de numeracéo indo-arabico, 0 mais usado ainda atualmente, é um sistema de base dez, pois
utilizam os dedos das duas méos dos humanos. Este é chamado de sistema decimal é um sistema
de numeracéo de posicdo que utiliza a base dez. Baseando-se em uma numeracao de posicao, onde
os dez algarismos indo-ardbicos: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 servem para contar unidades, dezenas,

centenas, etc.
Assim:
347 =3.100 + 4.10 + 7.1 = 3.10° + 4.10" + 7.10°

O termo Digital ndo é sinénimo do termo eletrénico como exemplo computador eletrénico;
isto se da por que o computador € baseado no sistema binario. O sistema binario € um sistema de
numeracao posicional em que todas as quantidades se representam utilizando como base o nimero
dois, com o que se disp8e das cifras: zero e um (0 e 1). Define-se assim matematicamente o termo

digital porém graficamente ou seja nas artes teremos outra definicao.

Ao falarmos de perspectiva no sentido de desenho de arquitetura estamos nos referindo a
uma representacdo grafica que se utiliza do computador como ferramenta auxiliar de sua criacao.

Estamos nos referindo a uma “arte” (desenho) digital que tenta simular a arte tradicional.

O termo Arquitetura digital se refere a toda aquela produzida em ambiente grafico com
recurso computacional , utilizando-se de processos digitais e virtuais. Nas duas Ultimas décadas
com a invencado dos programas de desenhos auxiliados por computador os chamados softwares CAD
(Computer Aided Design) utilizados para desenho técnico ou arquitetbnico, varios artistas e arquitetos
utilizam-se desta técnica ou nova ferramenta de represetacao grafica. A apreciagdo ou exibicdo deste
s desenhos ou perspectivas e animacdes digitais (maquete eletrbnica) podem ser feitas nos

ambientes digitais ou em midias tradicionais. Fica portanto definido que o termo digital aqui se refere
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a utilizacdo da ferramenta de representacao grafica (desenho ou modelagem) computador digital ou

“pc” (personal computer).

O termo Virtual tem o seguinte significado segundo a Wikipédia (2007) que € a enciclopédia

da internet:
“H& muitas concepcdes de virtual . Algumas das definicdes mais comuns séo estas:

Algo que é apenas potencial ainda ndo realizado (defini¢cédo histérica). Virtual referir-se a uma
categoria tdo verdadeira como a real. O virtual ndo seria oposto ao real. O virtual pode ser
oposto ao atual , porque o virtual carrega uma poténcia de ser , enquanto o atual ja é (ser).

Algo que ndo é fisico, apenas conceitual .

Algo que néo é real. Virtual é tudo aquilo que néo é palpavel, ... geralmente alguma abstragéo
de algo real .

A simulagéo de algo, como em Realidade Virtual

O Virtual possue uma relacdo com a imaginacdo sendo na verdade uma efetivacdo material
ou algo que possa ser tocado. Todo virtual que se encontra em em um suporte material (o
computador) é uma simulacdo de algo que podera se tornar realid ade. O virtual € mediado ou
potencializado pelo computador que é a ferramenta de externalizacdo das constru¢cdes mentais em

espacgos computacionais digitais.

Pode-se entdo concluir que os termos digital e virtual aqui empregados trabalham no universo
da definicdo de algo que seja criado no computador digital e € uma simulacdo do real ou seja

algo que podera tornar-se a realidade no sentido de uma obra arquiteténica construida fisicamente.
4.2 DIFERENCA ENTRE TRADICIONAL E FiSICA
Segundo o dicionario Aurélio (2004) a palavra Tradicional possue o seguinte significado:
» Relativo ou pertencente a tradicéo.
» Conservado na tradigao.
Entdo para definirmos tradicional iremos na origem da palavra que é Tradicao.
e Ato de transmitir ou entregar.

e Conhecimento ou pratica resultante de transmisséo oral ou de habitos inveterados.
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e Recordagédo, memdria.

Podemos de certa maneira definir que o termo tradicional aplicado na representacao grafica
da arquitetura varia de acordo com o costume local, algo ja convencionado ou ainda o mais comum e
mais conhecido no que se refere ao dominio da grande maioria. Em se tratando de representagéo
grafica que € um dos componentes do universo de trabalho deste trabalho , uma perspectiva
tradicional ou uma maquete tradicional seria aquelas representacfes mais utilizadas pelos arquitetos
locais ou que ja sdo empregadas a muito tempo por estes profissionais ou nesta profissdo. Refere-se
neste trabalho as perspectivas realizadas em papeis (papel sulfite, papel manteiga, papel vegetal e
etc) e de maquetes realizadas em varios materiais (como papeldo, papel parand, isopor, madeira e

etc). Sao ferramentas ndo informatizadas de representacdo ou seja ndo se utilizam do computador.

A definicdo do termo Fisica dentre varias segundo o dicionario Aurélio (2004) destaca-se

duas:
» Fisica dos Sélidos: Fisica do estado sélido.

» Fisica do estado sélido: Parte da fisica que investiga as propriedades dos materiais

sélidos...

Percebe-se que o termo fisica no sentido da arquitetura ao qual nos interessa esta aplicado a
materialidade ou seja a matéria, algo que ja seja real, tangivel, ndo virtual (no universo da realidade).
Pode-se entdo concluir que as perspectivas ou maquetes “fisicas” ou “tradicionais” sdo aquelas que
ndo se apoiam na utilizagdo de nenhum meio computacional digital, ou seja, ndo se utilizam do uso

do computador na sua criacdo e apresentacao.

Pode-se agora com o intdito de esclarecimento neste trabalho que ao referir-se a maquete
ou perspectiva digital/virtual — esta se falando sobre aquelas concebidas com o recurso de meios
informatizados ou seja da utilizacdo de computadores digitais. Também pode-se dizer que as
maquetes ou perspectivas tradicionais ou fisicas sdo aquelas que sédo feitas com as ferramentas
tradicionais de perspectiva (esquadro, régua, lapis, borracha etc) ou de maquete (papéis, plasticos,
tecidos, vidros, metais etc). Defini-se que sdo aquelas que ndo se utilizando de nenhum meio

computacional digital, ou seja, ndo se utilizam do uso do computador na sua criacao e apresentacéo.
4.3 DEFINICAO DE MAQUETE:

As maquetes ou maquetas, sdo formas de representacao grafica tridimensional de modelos
utilizadas com o intdito de se representar fisicamente ou virtualmente um objeto, um edificio ou

uma cidade como exemplo. Na maioria das vezes esta representagdo se da em miniatura (escala de
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reducdo). A escala da maquete é um recurso matematico geométrico para se reduzir ou ampliar o

elemento a ser representado.

Porém no computador esta nogdo de escala da maquete “se perde” no que se refere a sua
proporcao com a realidade visto que a sua representacdo no meio digital ndo se da em um sistema
métrico e sim em sistema de pixeis (unidade de medida utilizada pelo computador). No computador a
maquete (modelo) é virtual ou seja uma simulagao da construcdo de forma tridimensional mesmo que
sua exibicdo ainda que bidimensional ou seja na tela do computador, portanto por maior que venha a
ser o modelo ele sempre cabera no espaco tridimensional do espago ocupado por um computador
fato que ndo ocorreria com a maquete fisica. No computador este seu tamanho de armazenamento

ou area ocupada se da através de (cd-rom, disquetes, dvd) ndo ocupando espaco fisico.

4.3.1 Maquete Fisica/Tradicional

A magquete fisica como ja fora dito anteriormente é a representacao grafica do modelo fisico
tridimensional de um elemento, este elemento no universo deste trabalho é a arquitetura em si, ou
seja, a obra a ser construida. Tem como objetivo a visualizagdo, compreensédo e explicacdo das
interacdes volumétricas e espaciais da arquitetura representada. A maquete fisica possue alguns

dentre varios valores positivos na representacéo do projeto (leia-se arquitetura).

e Permite a simulacdo do modelo.

e Permite o “tato”.

 Permite a visualizagdo dos &angulos desejados percorrendo com o0s olhos um

“caminho imaginario”.

Figura 07: Maquete Fisica feita pelo aluno Pedro Gabriel Zinato Respeita — Disciplina Projeto de Arquitetura e Urbanismo 4 -
UFJF, prof. Gustavo Abdalla

(Fonte: Do autor)

Alguns dentre varios valores “negativos” da maquete fisica:
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 Demandam tempo para sua confecc¢ao.

e Custo de producéo.

» Aforma de armazenamento consome espaco fisico.

» Dificuldade de transporte.

e Deterioram.

7

A simulacdo de materiais é limitada as fornecedores locais ou dependerd da

criatividade na representacdo do maquetista (realismo).

4.3.2  Magquete Virtual:

A maquete virtual que é feita no computador digital na verdade baseia-se na criacdo de um
modelo 3d em um espaco arquitetdnico simulado (virtual). Apesar de ser um modelo 3d sua saida ou
demonstracao (exibicdo) para o arquiteto ou cliente se da ainda de forma bidimensional (na tela do
computador) como ja fora dito anteriormente. Na verdade a maquete até o0 momento no computador
ndo passa de uma perspectiva da arquitetura, passard a ser interesse de estudo neste trabalho
guando ela é submetida a um passeio/percurso em seu interior ou em seu entorno e isto levando-se

em consideracéo o fator tempo.

Figura 08:: Modelo Virtual feito pelo aluno Pedro Gabriel Zinato Respeita — Disciplina TRIAU 2, prof. Aristides P. Fonseca

(Fonte: Do autor)

Para que esta maquete seja realmente um modelo 3d ndo sendo portanto uma imagem 2d na tela do
computador esta deveria se utilizar de outra tecnologia proxima do CAD que € o CAM (Computer
Aided Manufacturing) ou seja Manufatura Auxiliada por Computador. Estes sistemas trabalham com

modelos matematicos provenientes de sistema CAD. Através destes o programa gera um modelo
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tridimensional que no caso seria uma maquete de arquitetura, entdo, novamente um modelo fisico do

que esta representado no computador.
4.3.2.1 Maquete Animada (Maquete Eletronica)

O termo Maquete Eletrbnica comumente utilizado sdo uma série de perspectivas virtuais
geradas pelo computador de angulos diferentes, sdo sequienciados e sobrepostos em um
determinado tempo e ritmo, gerando desta forma a ilusdo de movimento ou animac&o ao longo de um

caminho, sendo ele interno ou externo ao modelo arquitet6nico.
Alguns dentre varios valores “positivos” da maquete animada (maquete eletronica):

e Objetividade no que se deseja mostrar durante o percurso destacando-se uma

determinada parte do projeto.
» Simulagdes do tempo (noite, dia) climaticas (vento, neblina) com maior realismo.

» Maior precisdo em estudo solar (movimento do sol ao longo do ano de acordo com as

coordenadas espaciais do projeto).

* Maior ilusdo de imersao do observador (cliente ou arquiteto) dentro do modelo virtual
3d.

Alguns dentre varios valores “negativos” da maquete animada (maquete eletronica):

+ Demanda proporcionalmente muito tempo de renderizagdo (calculo computacional)

variando de acordo com a duracdo da animacao.
« Demanda méo de obra mais especializada com dominio em programas CAD.
» Elevado custo dos equipamentos para sua criagao.

e Maior produtividade uma vez que a criacao de infinitas cépias de uma parte ou de um

todo possa ser gerada.
4.4 DEFINICAO DE PERSPECTIVA:

A percepcdo pelo homem de que ele poderia representar em planos ou superficies

bidimensionais realidades tridimensionais ocorre junto a prépria Histéria da Arte Ocidental e a Historia
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do Desenho. O homem ao longo de sua trajetéria sempre procurou se expressar utilziando-se dos

suportes artisticos.

Surge entdo a perspectiva sendo definida como a projecdo de uma superficie bidimensional
de um determinado fendbmeno (objeto) tridimensional. Para que seja representada na forma de
desenho (com linhas, formas e superficies) devem-se aplicar mecanismos graficos estudados pela
Geometria Descritiva, 0s quais permitem uma reproducdo precisa ou analitica da realidade

tridimensional.

5 A REPRESENTACAO GRAFICA COMO SIMULAGAO:

A representacéo grafica tem a funcdo de registrar 0 que se pensa ou se propde comunicar.
Na arquitetura ela € uma das possibilidades de simulagdo de um projeto proposto. Ao se simular um
projeto com a maquete de forma tradicional ou virtual no computador, o arquiteto consegue visualizar
seu pensamento de forma mais completa o que prop8e para o espaco tridimensional, evitando-se

desta forma que ocorram interpretacdes errbneas.

Quando o arquiteto usa as ferramentas de representacdo grafica seja ela a maquete ou a
perspectiva no ato da criacao do objeto arquitetdnico, isto faz com que esta simulacao corrija falhas e
também, ja ajuda na tomada de futuras decis6es, como a definicdo de materiais, a relacédo urbana do
projeto com o entorno, a simulacao de insolacdo, e aspectos relativos ao sistema estrutural dentre
outros. A perspectiva na simulacao apesar de representar algo tridimensional, ainda mesma que
exibida de forma bidimensional na tela do computador ou impressa em um papel, ndo fornece tantos

recursos quanto o que ocorrer em uma maquete.

A magquete permite de forma mais rapida (mais produtiva) a observancia das interagfes entre
as partes internas e externas de varios angulos diferentes, visto que isto ndo ocorreria na perspectiva
tradicional, tendo que levar a criacdo de mais de um desenho (demandando tempo). Ja a maquete
fisica tradicional permite além do tato e a observacdo dos detalhes citados acima, também a
simulacdo de caminhos virtuais (imaginarios) ao longo da maquete. Contudo, a maquete
virtual/digital que é feita no computador mesmo que passando de uma perspectiva bidimensional
permite além do recurso da animagéo tanto externa quanto interna ao projeto permite diferentes tipos
de caminhos virtuais o que também pode trazer valores positivos na divulgacao (marketing) do projeto
assim como avaliarmos arquitetonicamente e urbanisticamente se aquele projeto vai proporcionar o

efeito almejado pelo cliente ou pelo préprio arquiteto.
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A simulacdo traz varios outros valores positivos para 0 momento da concepcdo da
arquitetura, porém o que ainda se percebe é que alguns arquitetos ainda preferem o modo de se
projetar em planta baixa (2d) e s6 depois percebem o que se criou, resultando em um elemento
surpresa que como a propria palavra ja significa ndo ser o esperado, fazendo-se com que a
arquitetura seja “encapada” com suas fachadas compostas por materiais chamativos ou até mesmo
discretos, porém caros, mas com o intuito de disfargar a “péssima” qualidade estética e formal do
objeto arquitetnico projetado, ndo se passando de involucros arquitetdnicos. Talvez isto ocorra por

medo de aceitar 0os “ndo tao novos recursos oferecidos pela computacao gréafica”.

Nas décadas de 80 e ainda 90 equipamentos computacionais que ofereciam este tipo de
recurso de modelagem e animacao tridimensional demandavam equipamentos e programas de
elevado custo, tornando inviavel a sua aquisicdo e o treinamento de méao-de-obra qualificada para
sua operacao. Ja no final da década de 90 e inicio deste novo século os equipamentos ficaram mais
faceis de serem adquiridos, além da evolugao e barateamento das pecas e programas CAD ocorreu
também a facilidade de treinamento dos profissionais para a sua utilizacéo na construcao civil. O que
ainda se percebe é que, apesar de acontecer esta aceitacdo com o passar dos anos ela “ainda é
timida” e que a sua aceitacdo ocorreu mais na etapa da apresentacao da obra ja projetada, tendo

como objetivo a divulgacdo do empreendimento e a facilidade de entendimento por parte do cliente.

O que se deseja destacar é que as ferramentas de representacdo grafica  ainda sao

utilizadas como ferramentas de apresentacdo grafica e ndo como ferramentas de concepcao

grafica e arquitetdnica. _ Isto deve comecar a ser mudado ja dentro da vida académica, ou seja, rever

a didatica usada no ensino para a formacao do profissional ainda dentro da universidade, fazendo-se
com que isto seja o elemento primordial constituinte da sua forma de conceber ou projetar sua
arquitetura. Surge ai uma nova forma de se projetar ndo que outras maneiras estejam erradas,
contudo, uma melhor forma de se compreender, de se simular a arquitetura, trazendo-se assim uma
melhor maneira de se corrigir, evitar e visualizar erros de forma a nos proporcionar uma melhor

qualidade arquitetdnica e urbana para a cidade.
6 A IMERSAO NA REPRESENTACAO GRAFICA:

O termo “imersdo” € derivado do latim immersione; ato ou efeito de imergir; mergulho
(Wikipedia, 2007). Este recurso pode ser facilmente percebido nas possibilidades oferecidas pela
computagdo grafica quando no caso de uma maquete eletrbnica coloca o cliente ou o arquiteto
dentro do projeto simulando sua imers&o, permitindo uma visdo de dentro do espacgo arquitetbnico

tridimensional, digital, virtual e simulado, cita-se como exemplo:
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e O recurso de caminhar por dentro ou por fora de um projeto,

e A possibilidade de animar seus elementos trocando-os de lugar ou abrindo-os e fechando-os
como (portas e janelas) ao se percorrer 0 espaco,

e Fazer estudo de insolacéo,

e Realizar varios testes de iluminagao proporcionando distintas atmosferas.

Sao varios 0s recursos e possibildiades oferecidos por esta tecnologia trazendo varias
vantagens para quem as utiliza.
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7 CONCEITO DE PROJETO E A CONCEPGCAO DE PROJETO

7.1 CONCEITO DE PROJETO:
Para se iniciar uma conceituacéo de projeto buscou-se no dicionario o que significa a palavra:

Segundo o dicionario Aurélio (2004) a palavra projeto vem do Latim projectu, que quer dizer

lancado para diante. Destacam-se trés significados importantes:
» Idéia que se forma de executar ou realizar algo, no futuro; plano, intento, designio.
» Esboco ou risco de obra a se realizar; plano: projeto de cenario.
» Arquit. Plano geral de edificagé&o.
Conforme o dicionario Houaiss (2001) o projeto significa:
» Idéia, desejo, intengdo de fazer ou realizar (algo), no futuro; plano.

e Plano geral para a construcdo de qualquer obra, com plantas, calculos, descri¢cdes,

orcamento etc.

Percebe-se que o projeto conforme descrito acima envoca uma representacdo de um desejo

futuro de se realizar um plano ou algo fisico.

O projeto como se entende em Arquitetura, ora se confunde entre duas formas, sendo o
primeiro o projeto quanto desenho , no que tange a representacdo grafica de elementos
arquitetonicos, feitos através de desenhos nao importando qual o meio utilizado para fazé-lo,
podendo ser de forma tradicional a mao ou através de meio computacional digital. A outra forma a
gual se refere ao projeto é a obra ja construida em si como elemento real edificado e na maioria
das vezes habitavel dependendo do fim ao qual se destina. Portanto fica aqui evidenciado que o

termo projeto pode ser empregado como a representacao grafica de algo a ser realizado/construido



ou na forma de acdo ou atuacdo de como proceder com algo ou em determinada situacdo atuando

muito mais como o sindnimo de plano de agéo.

Segundo o dicionario Aurélio (2004) a palavra concepc¢do vem do latim conceptione e tem os
seguintes significados:

1 O ato de conceber ou criar mentalmente, de formar idéias, especialmente abstracdes: A

concepcéao de um principio filoséfico, de uma teoria matematica.

2 Maneira de conceber ou formular uma idéia original, um projeto, um plano, para posterior

realizacéo.

Pode-se perceber que o termo concepcdo acima definido significa o ato de criagéo,
momento de tomada de decisdes, ou modo de se ver e pensar em solu¢gBes para um
determinado problema ou assunto . No universo da arquitetura e no ambito da criacdo do projeto
este € o momento no qual o arquiteto idealiza ou propde uma determinada solugéo na qual algo a ser
construido (obra arquitetbnica), se dara como solucionado através da representacao grafica de um

projeto arquitetdnico. Este momento se define como momento da concepc¢éo projetual.

Outras definicdes:

. pode-se considerar as formas de concepcdo e representacdo do projeto , isto &,
diagramas, esbogos, desenhos, mapas, graficos e até anotagcdes escritas, como
representagdes externas ao pensamento do projetista”. (BORGES, 1998)

Como fora visto acima o que Borges disse, percebemos que os termos concepcao de projeto
e representacdo do projeto utilizam-se do mesmo artificio ou ferramenta para registrar o que se
pensou ou criou. Estes artificios sdo as ferramentas de representacdo gréafica, podendo ser nos
modos tradicionais utilizando-se desenhos a méo, maquetes ou até mesmo modelos computacionais
bidimensionais e tridimensionais. Percebe-se que ambos tratam seus artificios ou recursos através
da mesma forma de comunicacdo ou registro que € a linguagem da representagdo grafica que a

usada pelos arquitetos.

“A medida que analisam a interpretam seus proprios esbogos, arquitetos e designers
conseguem visualizar relagdes espaciais e formais ndo previstas, além de outros fatores
relacionados ao objeto em estudo. Este procedimento sugere caminhos para o refinamento e
revisdo das idéias iniciais (SUWA e TVERSKY, 1997)".

A representacdo grafica “esbogos” como citada acima dentre as outras formas de

representacao grafica (maquete, perspectiva, cortes etc) sao ferramentas de testes, de registro e de
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tomada de decisbes, estas decisfes ou propostas podem ser simuladas varias vezes na qual se
representa, permitindo desta forma sua alteracdo com uma nova concepc¢ao ou redesenho, estando
sempre em busca por uma melhor qualificacdo do projeto em relacdo as condicionantes ou

problemas a serem atendidos.

Observa-se, portanto que resumidamente pode-se dizer que o projeto é a obra arquitetdnica
construida assim como a representagdo gréafica utilizada para sua representacdo (atuando como
linguagem) ou concep¢do (neste caso atuando como metalinguagem). Entretanto, o termo
concepcéo de projeto, pode ser interpretado como sendo todo o momento no qual o arquiteto esteja

criando solucdes ou acertos ao projeto, mesmo que seja no universo mental ou representativo.
7.2 CONCEITUANDO O PROCESSO DE PROJETO:

Cada arquiteto possui uma forma de projetar e esta forma pode ocorrer de varios modos
durante o ato projetivo, este processo varia de acordo com o objeto a ser projetado, de acordo com o
tempo e também de acordo com o andamento da criagdo dentre outros fatores. Percebe-se que
alguns arquitetos possuem o processo de projetar iniciado no croqui a méo, partindo em seguida para
a representacdo grafica através da planta baixa e somente apds a solugao funcional das partes, ele
parte para a representacdo dos cortes e fachadas do projeto. Este processo pode obter grandes
resultados funcionais, porém, formalmente o que se observa é que o volume tridimensional que surge
na sua “grande maioria das vezes”, sdo formas “encapadas” de uma arquitetura resultante de um
processo de se pensar ou conceber em planta. Este processo de projeto satisfaz qualitativamente
apenas a uma parte da arquitetura. Nao levando em consideragdo 0 seu aspecto estético e sua
relacdo tridimensional (formal) com o entorno. Seria importante que o resultado arquiteténico obtido

satisfizesse dentre varios requisitos ndo so6 a fungao mas também o aspecto formal.

Pode-se dizer também que o processo de projeto € o0 desenvolvimento da atividade ou do

ato de se projetar . Busca-se entender como 0s projetistas (arquitetos) desenvolvem suas atividades

e atuam ao longo da progresséao do projeto (abordando neste trabalho o ato conceptivo até sua
representacao grafica) (BORGES, 1998).

7.3 RELACAO DO PROJETO COM AS FORMAS DE REPRESENTACAO GRAFICA:

A relacdo do projeto com a representagdo grafica se da na transcodificacdo ou transcricdo do
que se pensa ou se idealiza. E neste momento que a representacdo grafica tem seu papel explicitado
por se tratar da linguagem usada pelos profissionais de projeto, utilizando-a para transmitir uma

mensagem e se fazer entender.
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As diversas ferramentas de representacdo grafica mudam seu aspecto fisico instrumental,
mas, 0 conceito e a teoria implicita por de tras do seu funcionamento ou principio sempre sera o

mesmo (desenho técnico, desenho arquitetdnico e Geometria Descritiva).

Cada arquiteto durante seu processo de projeto pode adotar ferramentas diferentes para sua
concepcao projetual ou para a representacao e apresentacao do que fora concebido. Também cada
profissional pode ou até inconscientemente utiliza uma sequiéncia diferente no manuseio destas

ferramentas o que torna este processo de projeto préprio de cada arquiteto.
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8 ENSINAR, O ENSINO DE PROJETO DE ARQUITETURA E O ENSINO DA
REPRESENTACAO GRAFICA

8.1 ENSINAR, O ENSINO DE PROJETO DE ARQUITETURA
Alguns topicos importantes que segundo Paulo Freire (FREIRE, 1996) Ensinar exige:
* rigorosidade metddica.
* pesquisa.
* criticidade.
+ estética e ética

* risco, aceitacdo do novo e rejeicdo a qualquer forma de

discriminacéo.
+ reflexdo critica sobre a pratica.
» apreensao da realidade.
» conviccao de que a mudanca é possivel.
» curiosidade.
e seguranca, competéncia profissional e generosidade.
* comprometimento.

» compreender que a educagcdo é uma forma de intervengdo no

mundo.



Percebe-se que o “saber ensinar” é complexo. Salienta-se que o conhecimento devera ser
passado em um ambiente descontraido, dindmico e produtivo, fazendo-se com que o tema proposto
seja discutido o maximo possivel, exaurindo-se desta forma o maximo de dulvidas a respeito do
assunto. Quanto a metodologia de ensino de projeto, este se da nas salas de aulas dos cursos de
arquitetura e urbanismo simulando-se a criacdo de um projeto arquitetdnico de uma obra, portanto é
efetivamente um universo tedérico por natureza. Tem-se neste aspecto a premissa de trabalho de que
a arquitetura projetada em um universo académico tem as mesmas condicionantes a da realidade

profissional e pode em sua maior parte pode ser exequivel.

Segundo o artigo terceiro da Comissdo de Especialistas de Ensino de Arquitetura e

Urbanismo da Secretaria de Educac¢éo Superior do Ministério da Educacao:

“Art. 3° - A educacdo do arquiteto e urbanista deve garantir uma relacdo estreita e
concomitante entre teoria e pratica e dotar o profissional dos conhecimentos e habilidades
requeridos para o exercicio profissional competente...”.

Por isto utiliza-se esta metodologia da simulacdo do dia-a-dia da pratica profissional dentro da
sala de aula, abrangendo desta forma um universo de projetos de varias tematicas, sendo abordado

cada tema em um periodo, em evolugao com o grau de complexidade.
8.2 ENSINO DA REPRESENTAGCAO GRAFICA

Para ensinar a Representacéo Grafica deve-se destacar sua funcdo primordial na Arquitetura

gue ela é uma ferramenta principalmente de criagdo, ou seja, auxilia a conceber a arguitetura, isto

ocorre na fase inicial do processo de projeto arquiteténico e ndo apenas na fase final deste processo

como sendo apenas uma ferramenta de apresentacdo do que fora concebido.

Como exemplo ocorre hoje no curso de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de
Juiz de Fora um ensino fragmentado das disciplinas de representacao grafica com as de projeto, nao

havendo, portanto uma interatividade _entre as mesmas.

Figura 9: Ensino Fragmentado

(Fonte: Oliveira, 2000 — Desenho de Leonardo Ribeiro)
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Esta formacdo ndo deve se dar a partir de disciplinas predominantemente fragmentadas,

separando-se, exclusivamente em disciplinas isoladas, as de conteudo cientifico , as de contetido

técnico e as de conteudo humanistico , pois isso, certamente, formara profissionais com visao

fragmentada dos projetos.

O ideal é que cada disciplina seja contextualizada de maneira a contemplar estes trés
conteidos e mais o contexto de aplicacdo. E claro que nem sempre isto é possivel, mas deve-se
implementar mecanismos que possibilitem ao aluno estudar uma determinada disciplina ja dentro de
um contexto que integre o cientifico com o técnico e o humanistico, contando com o auxilio de uma

linguagem voltada para sua futura profissdo. (OLIVEIRA, 2001).

Segundo Pereira Junior (1998), Arquiteto Professor Curso Arquitetura e Urbanismo da PUC

MG e Faculdade Metodistas Integradas Izabela Hendrix:

 “A Representacdo Grafica para o arquiteto ndao é o fim, mas o meio
para criar e comunicar uma idéia que ganhard vida na obra
arquitetdnica construida e utilizada”.

» Trés possibilidades gerais para utilizacdo do desenho:
1. Como meio de expressao
2. Paratestar intencdes criativas (simular)
3. Pararepresentar o espago.

e “E claro que podemos e devemos considerar o valor artistico do
desenho feito pelo arquiteto, como muito ja se fez na histéria, mas o
valor primordial € a representacao ou a simulagdo de uma realidade
a ser construida. A responsabilidade da representacdo na Arquitetura
€ enorme, pois deve simular a expressdo que a obra tera depois de
construida”.

Como a Arquitetura se manifesta no objeto construido entéo tanto faz a técnica ou o método
utilizado na representacao: lapis, caneta ou computador. Porém esta é uma simplificacdo grosseira,

pois o arquiteto se utiliza de duas outras possibilidades do desenho: testar intencdes criativas e

representar o espaco . A forma utilizada para representacéo pode estar diretamente relacionada com

a producéo do espaco arquitetdnico. Se o instrumento utilizado estimula a criatividade, podemos

fazer uma melhor Arquitetura.
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“Na etapa de criagdo, a representacdo é utilizada com meio de investigacdo e simulacéo de
nossas intengfes criativas. Se a criacdo € um processo mental, representamos entéo para
testar e averiguar o objeto imaginado. O desenho realimenta a criagdo”.

Evidencia-se que o local da coleta das informac8es a respeito do ensino da representacao
gréfica citadas acima teve como local de estudo apenas o curso de Arquitetura e Urbanismo da
Universidade Federal de Juiz de Fora, portanto sendo um universo restrito, ndo podendo ser feita
nenhuma generalizacdo que a didatica e a pedagogia nela aplicada, assim como tal arranjo da grade

curricular seja também comum em outro curso.
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9 A ANALISE, DIRETRIZES E CONSIDERACOES DO ENSINO S EGUNDO: O MEC, A ABEA
E AS MATERIAS DE REPRESENTACAO GRAFICA NO CURSO DE ARQUITETURA E
URBANISMO DA UNIVERSIDADE FEDERAL DE JUIZ DE FORA.

Para ajudar a compreender o motivo pelo qual as ferramentas graficas sao usadas
meramente como ferramentas de representacdo e pouquissimas vezes consideradas instrumentos de
concepcao, destaca-se através de alguns o6rgdos relacionados a profissdo e a formagcdo dos

Arquitetos e Urbanistas suas diretrizes e considerag@es relativas ao assunto.
9.1 MEC (MINISTERIO DA EDUCAGCAO E CULTURA).

Segundo o Ministério de Educagdo e Cultura a proposta de Diretrizes Curriculares
Nacionais para o Ensino de Graduacdo em Arquitetura e Urbanismo (DCAU-98), cujo objetivo é
fixar as diretrizes curriculares nacionais para o ensino de graduacdo em Arquitetura e Urbanismo, que
definem os principios, fundamentos, condicées de oferecimento e procedimentos da educacédo de
arquitetos e urbanistas, a serem observadas pelas Instituicbes de ensino superior dos diversos

sistemas de educacao do pais. Observa-se no artigo 3° nas letras k e I:

k) as habilidades de desenho e o dominio da geometria, de suas aplicacdes e de outros

meios de expressdo e representacdo , tais como perspectiva, modelagem, magquetes,

modelos e imagens virtuais;

) o conhecimento dos instrumentais de informatica para tratamento de informacgbes e
representacdo  aplicados a arquitetura, ao urbanismo, ao paisagismo e ao planejamento

urbano e regional;

E notada a preocupa¢do muito mais com a expressdo ou a comunicacdo de como é o objeto

projetado, ndo levando em consideracdo a sua importancia no auxilio da concepcao.



9.2 ABEA (ASSOCIACAO BRASILEIRA ENSINO DE ARQUITETURA).

A ABEA é uma entidade voltada por uma melhoria na qualidade de ensino de arquitetura e
urbanismo no Brasil, permitindo a participacdo de todos os 6rgdos, entidades ou instituices que se

preocupem com a qualidade do ensino dado na formacédo do Arquiteto.
No item “A educacdo em arquitetura e urbanismo  “do site da ABEA tém-se o seguinte:

“A ABEA vem atuando junto ao Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas -
INEP, organismo gerenciador do Exame Nacional de Cursos - Provao no
Ministério da Educacdo. Visando ampliar os instrumentos usuais de
avaliacdo, a ABEA propds a incorporacdo do Trabalho Final de
Graduacéo - TFG como mais um instrumento de medicéo da qualidade
dos cursos. ... Tendo em vista a impossibilidade de no momento o TFG
integrar a avaliagdo do Provao, a ABEA vem desenvolvendo proposta de
um instrumento complementar de avaliacdo baseado no TFG. (Fonte:
http://www.abea-arg.org.br/ acessado em 25/02/2007 as 19h).

De acordo com o texto acima a ABEA propde que o Trabalho Final de Graduacdo seja um
mecanismo complementar, para ajudar na avaliacdo dos cursos de Arquitetura e Urbanismo,
considerando-o como instrumento reflexivo ou resultante de todo o conhecimento adquirido pelo o
aluno durante os cinco anos de faculdade. Esta metodologia ira avaliar também o curso através do
trabalho final. Percebe-se que este método podera ainda nado ser suficiente, visto que sera apenas
uma avaliacao final de um projeto “ ficticio”. Durante todo o processo de graducéo o aluno é avaliado
com seus trabalhos e apresentacfes. Seria necessario avaliar se o processo utilizado pelo aluno para
criar o projeto por ele proposto, tem dado resultados positivos ou negativos. Desta forma ainda na

graducédo sua forma de concepcédo poderia ser corrigida.

9.3 ANALISE DE CURRICULO OU EMENTA DO CURSO DE ARQUITETURA E URBANISMO
DA UNIVERSIDADE FEDERAL DE JUIZ DE FORA.

Na Universidade Federal de Juiz de Fora, o objetivo do curso de Arquitetura e Urbanismo é

segundo o Caderno de Ementas do ano 2006, preparar os profissionais para atuarem nas areas de:

* Projeto da Edificacédo

» Projeto Paisagistico

e Planejamento Urbano e Regional

« Projeto de Restauracéo
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« Desenho de Objetos

e Comunicacao Visual

Contudo as aulas contendo as bases teéricas ou os conhecimentos que fardo com que os

alunos alcancem estes objetivos sé&o:

e Projeto de Arquitetura e Urbanismo

e Teoria e Historia da Arquitetura e Urbanismo

e Tecnologia

e Meios de Expresséo

As aulas séo divididas em tedricas e praticas com execucao de projetos, além da utilizacédo

de alguns laboratorios da faculdade de engenharia.

Percebe-se que ao analisar a seqiiéncia de matérias ou a grade curricular do curso que ela
tem como espinha dorsal a disciplina de projeto, porém as disciplinas de representacéo grafica
encontram-se fragmentadas, ndo tendo ligagdo com o as disciplinas de projeto, desta forma a

multidisciplinaridade entre os conhecimentos e conceitos ndo ocorre.

A ementa destaca a area de conteldo “meios de expressdo” se referindo muito mais a
representacdo do objeto projetado do que no auxilio de sua concepcdo. Os enfoques destas
disciplinas sempre foram no registro e apresentacdo da arquitetura. As disciplinas de desenho a
mao-livre sdo ensinadas por professores do departamento de artes por isto sempre o enfoque é mais
voltado para as artes do que para a arquitetura, talvez isto ocorra pela propria cultura e area de
atuacao destes profissionais. No caso da tridimensionalidade, a disciplina de Maquete também
sempre fora voltado para o registro ou apresentacdo do projeto. A ementa ainda destaca uma
preocupacdo com a representacéo tridimensional da arquitetura e do urbanismo, porém ela evidencia
uma necessidade de analisar e experimentar com modelos tridimensionais os diferentes tipos de
materiais que auxiliariam na representacado deste espaco. Portanto mais uma vez neste caso a
representacdo grafica tridimensional de um modelo estara submetido a a experimentacdes de
diferentes tipos de matéria-prima de representacdo e ndo a diferentes solugdes de volumetria ou

solucdes de projeto.
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A disciplina de Plastica para Arquitetura e Urbanismo que é de fundamental importancia no
que se refere a tridimensionalidade da forma do projeto, se aproxima mais do esperado pois, busca a
experimentacdo ou simulacdo da forma. Contudo ndo busca a experimentacdo da forma ou
volumetria e sim da experimentacdo dos diferentes tipos de materiais para se representa-la. A
matéria dada logo no inicio do curso que é Desenho Livre para Arquitetura e Urbanismo  tem um
enfoque tedrico mais interessante, pois fala da criacdo, representagdo, capacitacdo e
desenvolvimento da criatividade o que séo fatores que agregariam valores para uma concepgao

tridimensional do projeto, porém seu enfoque € bidimensional e sabe-se que a arquitetura €

tridimensional, mas isto se deve a uma sequéncia l6gica de aprendizado do espaco e do desenho.

Na disciplina de Técnica de Representagdo da Arquitetura e Urbanismo 1, averigua-se por
alguns trabalhos realizados pelos alunos que, seu enfoque € voltado para a qualidade e acabamento
da apresentacdo do objeto criado e ndo no auxilio de sua criacdo, desenvolvendo-se assim a
criatividade e auxiliando na simulacéo de idéias. Na disciplina de Desenho Técnico de Arquitetura e
Urbanismo 1 analisa-se que apesar de sua ementa citar o desenho como instrumento de criacéo e
de traducéo de solugBes de projeto, ela no seu programa de aula so faz referéncia as técnicas para a
apresentacao de projetos, esquecendo-se de como esta disciplina poderia ajudar usando o desenho
como elemento ou ferramenta de concepgdo. Na continuidade desta disciplina a Desenho Técnico
de Arquitetura e Urbanismo 2 , que ocorre no periodo seguinte a sua ementa apresenta 0 seu
enfoque voltado para a parte burocratica da profissdo que € a de gerar desenhos técnicos para a
execucao, registro e legalizacdo da obra. J4 o conteddo de Geometria Descritiva para Arquitetura
e Urbanismo é de fundamental importancia principalmente no que se refere a intersecao de planos
(telhados) e volumetrias (adigBes subtraces), porém a disciplina avanga muito pouco no campo
tridimensional, ficando esta fungdo para a continuacdo da matéria. Contudo, atualmente ela fora

retirada do curriculo do curso apds a regularizagdo junto ao Ministério de Educacdo e Cultura.
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10 METODOLOGIA

A metodologia para este trabalho aplicada em profissionais Arquitetos e Urbanistas, sendo
eles professores, profissionais atuantes do mercado de trabalho recém formados ou ja formados a um

determinado tempo, fora realizada da seguinte forma:
10.1 METODOLOGIA APLICADA:

10.1.1 A Andlise e Sistematizacdo dos Documentos L  evantados:

* Anadlise dos questionarios aplicados.

e Analise da Ementa do Curso de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de

Juiz de Fora.

10.1.2 Pesquisa Bibliogréfica:

Fora realizada em livros de:
* Projeto de Arquitetura,
* Representacao Gréfica,
» Historia da Arte,
» Linguagem e Metalinguagem

e Maquete e Perspectiva.



10.1.3 Pesquisa na Internet:
e Site do ASBEA (normas ou artigos relativos ao ensino ou ao processo de

projeto).

» Site da ABEA (Diretrizes, consideracdes a respeito do ensino de arquitetura e

urbanismo).

e Site do Ministério da Educacédo e Cultura (diretrizes e normas relativas ao

ensino de projeto).
10.1.4 Pesquisa em Sala de Aula:
* Andlise das matérias de Representacdo Grafica no Curso de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade Federal de Juiz de Fora.

10.2 OBJETIVOS:

10.2.1 Objetivo do Questionario:

Tendo como objetivo principal o levantamento do Processo de Projeto dos arquitetos
atuantes no mercado de trabalho e também de arquitetos que atuam no ensino, nos cursos de
Arquitetura e Urbanismo. Abrangendo desta forma nos profissionais que atuam diretamente no
mercado, duas geragbes de profissionais; uns que se utilizam de técnicas mais tradicionais de
processo de projeto e outros de técnicas mais novas. Visando perceber como o profissional visualiza

as ferramentas de representacao grafica neste seu processo de projeto.

Estas informacdes irdo proporcionar uma visao geral da problematica na pratica, ou seja, de
que forma o ensino evidenciou a importancia destas ferramentas graficas como ferramentas de

apresentacao, representacéo e concepcao de projeto.

10.2.2 Objetivo da Analise da Ementa do Curso (Cade rno de Ementas 2006):

O Objetivo desta andlise era verificar o arranjo da distribuicdo das disciplinas de

Representacdo Grafica ao longo do curso, sendo na horizontalidade ou na verticalidade da grade

38



curricular. Desta forma poder-se-ia perceber a sua interacdo ou interdisciplinaridade com as
disciplinas de projeto, assim como, as demais disciplinas graficas sendo elas: bidimensionais

(desenho, perspectiva, geometria descritiva) ou tridimensionais (maquetes e plastica).

Os questionarios tiveram:

Categoria: Numero:

Arquitetos recém formados: 11

Arquitetos formados a mais de 10 anos:

Professores Efetivos do Curso de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal | 5

de Juiz de Fora:

Professores Substitutos do Curso de Arquitetura e Urbanismo da Universidade | 9

Federal de Juiz de Fora:

Total de professores que responderam o questionario: 14
Total de arquitetos e professores de arquitetura: 18
Total de professores que nao foram responderam os questionarios: 4

10.3 A ANALISE DAS RESPOSTAS DOS QUESTIONARIOS:

Todo o arquiteto submetido ao questionario, tinha inicialmente que preencher um cabecalho
com dados que iria distingui-lo de qual categoria ele pertenceria, se era arquiteto Junior ou sénior ou

atuante no meio académico.

Todos os questionarios eram iguais para os arquitetos independentes da sua atuacdo. O

questionario fora enumerado de 1 a 36 e dividido em 9 perguntas para cada assunto, sendo eles:

e Perspectiva Tradicional/A Mao (de 1 a 9).

« Perspectiva Digital/Virtual (de 10 a 18).

e Magquete Fisica/Tradicional (de 19 a 27).

e Magquete Eletrénica/Digital (de 28 a 36).
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Ao analisar as respostas obtidas com o0s questionarios percebe-se que as ferramentas de
representacao grafica bidimensionais perspectivas tradicionais e digitais, sdo de grande importancia
nas etapas iniciais do processo de projeto. Sejam elas através de croquis ou de rascunhos digitais,
sd0 mais ou menos elaboradas com o objetivo inicial de auxiliar o arquiteto na visualizacédo do objeto
gue esta projetando, porém usada como representacdo do que ja se concebera. As perspectivas
digitais sdo muito usadas nas fases finais do projeto como recurso de expresséo e representacédo da
arquitetura criada. Nota-se, entretanto, que as ferramentas tridimensionais de representacdo no caso
a magquete tradicional, servem principalmente para elaboracdes e estudos volumétricos nas fases
iniciais do processo projetual, utilizadas para visualizagdo volumétrica, no inicio do processo
projetual. Contudo destaca-se sua inviabilidade nas fases mais adiante, principalmente em virtude do
custo dos materiais e da demanda de tempo na sua producdo. Com isto vem-se justificar a sua
utilizacdo como apresentacdo em apenas projetos grandes que justificassem o investimento neste
tipo de apresentacdo. Com relacdo a utilizacdo no canteiro de obra de qualquer tipo de
representacao grafica, esta sera bem aceita se seu enfoque for o detalhamento e complemento de
informacdes, voltadas contudo para a produgdo e ou construcdo do elemento que esta sendo
construido. A maquete eletrdnica mostrou-se invidvel na execucao da obra, isto ocorre em virtude da
logistica necessaria para a sua visualizacdo e para o seu manuseio. Outro fator percebido é que a
sua cultura de utilizacdo é muito mais voltada para a visualizacdo de um todo, do que de um detalhe.
Todas estas ferramentas tanto a perspectiva quanto maquete, quando utilizadas ou apresentadas
para o cliente sempre ajudaram ou complementaram no entendimento do projeto, porém a maquete
por ser tridimensional provoca sempre um entendimento maior. A perspectiva digital apresenta-se
como sendo mais apropriada no que se refere ao realismo e a capacidade de simulacdo de propostas
0 que ajuda na produtividade e no poder de venda, explicacdo e convencimento do cliente. A
maquete digital apresenta-se ainda como um recurso que exige mao-de-obra mais qualificada ou
treinada na sua criacdo. Uma vez adquiridos os equipamentos, programas € com o treinamento
apropriado seu custo fica inferior em relacdo a maquete tradicional, mostrando ainda um grande
poder de simulacdo e correcdo, sem contar o realismo proporcionado. Esta forma de representacéo
possui em relagdo a todos os outros um poder maior de entendimento, além de transmitir mais

profissionalismo e confiabilidade para o cliente.
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CONCLUSAO

Apéds a anadlise destes diversos fatores usados para a avaliar a forma como arquiteto vé a
funcéo e utiliza as ferramentas de representacdo grafica, no universo aqui estudado, constatou-se
que; eles ndo perceberam as possibilidades destes instrumentos para a concepcao e simulagéo, além

da visualizacdo de solugdes.

No que tange ao ensino, observou-se que a forma como as matérias de representagéo grafica
sdo enfocadas, elas seguem um modelo que ainda “ndo vé&” ou “ndo sabe empregar” estas
ferramentas como um recurso conceptivo, usando todas as suas potencialidades. Observa-se que o
nome das disciplinas, ementas e normas sempre utilizam os termos a EXPRESSAO, a
REPRESENTACAO e ndo a CONCEPCAO. Este fato talvez ocorra por ter a linguagem da arquitetura
assim como qualquer outra, o objetivo primordial de se comunicar. Percebe-se também que existe
uma caréncia nas universidades de como resolver a didatica de ensino de concepgédo arquitetbnica,
incorporando as ferramentas de representacdo grafica, na semantica do projeto e na poética do
espaco. O arquiteto escreve ou registra com todas estas ferramentas, porém, s6 ndo as usa, para
pensar 0 espaco. Os instrumentos Maquete e Perspectiva Tradicionais ou Digitais, proporcionam uma
melhor imersdo e simulacdo da arquitetura, podendo-se obter uma melhor compreensdo da sua
criacdo, uma melhor comunicacao entre arquiteto, construtores e clientes e tendo desta maneira, um
resultado arquitetbnico com menos erros. Conclui-se que a imersao serd o apice (ou futuro) do
processo de concepg¢do de projeto.
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Capitulo 4:

Figura 07 - Maquete Fisica feita pelo aluno Pedro Gabriel Zinato Respeita — Disciplina Projeto de

Arquitetura e Urbanismo 4 - UFJF, prof. Gustavo Abdalla (Fonte: Do autor)

Figura 08 - Modelo Virtual feito pelo aluno Pedro Gabriel Zinato Respeita — Disciplina TRIAU 2, prof.

Aristides P. Fonseca (Fonte: Do autor)
Capitulo 8:

Figura 09 - Ensino Fragmentado (Fonte: Oliveira, 2000 — Desenho de Leonardo Ribeiro)
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