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RESUMO

O artigo apresenta a importancia das Tecnologias da Informacado e Comunicacao (TICs)
aplicadas no ensino do projeto de arquitetura em colaboracdo com a utilizacdo das
técnicas tradicionais de projeto. No processo de reflexdo e de experimentagao do projeto
académico, o modelo arquitetbnico seja fisico ou virtual amplia as possibilidades e
promove resultados cada vez mais consistentes valorizando o repertério do estudante de
arquitetura. Como conclusao, a busca de uma reflexdao por parte dos professores e dos
estudantes de arquitetura quanto a importancia da integragdo entre os meios tradicionais
e emergentes no processo de ensino de arquitetura.
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ABSTRACT

The article presents the importance of the Information and Communication Technologies
(ICTs) in the education applied of architectural project in colaboration with the use of the
traditional techniques of project. In the reflection process and experimentation of the
academic project, the architectural model, physicist or virtual extends the more possibilities
consistent and promote resulted each time valuing the repertoire of the architecture
student. As conclusion, the search of a reflection on the part of the teachers and of the
architecture students how much the importance of integration between the traditional and
emergent ways in the process of architecture education.
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RESUMEN

El articulo presenta la importancia de las Tecnologias de Informacién y de Comunicacion
(TICs) en la educacién aplicada de proyecto arquitectdnico en el colaboration con el uso
de las técnicas tradicionales del proyecto. En el proceso de reflexién y la experimentacién
del proyecto académico, el modelo, el fisico o el virtual arquitecténico amplia las mas
posibilidades constantes y las promueve resultado cada vez valorando el repertorio del
estudiante de la arquitectura. Como la conclusién, la basqueda de una reflexiéon de parte
de los profesores y de los estudiantes de la arquitectura cuanto la importancia de la
integracién entre las maneras tradicionales e inesperadas en curso de educacién de la
arquitectura.

Palabras Clave: Cognicién; Proceso; Tecnologias de Informacién y de Comunicacion.
Eje: Proposicién



1. INTRODUCAO

Segundo o filésofo norte-americano Donald Schén um dos autores da “cultura reflexiva”,
propée uma nova postura do educador as teorias sobre a epistemologia da pratica. No
processo de reflexdo e de experimentagao do projeto académico, 0 modelo arquitetdnico
seja fisico ou virtual amplia as possibilidades e promove resultados cada vez mais
consistentes valorizando o repertério do estudante de arquitetura.

E possivel notar que alunos ao iniciar o curso possuem um repertério muito heterogéneo
em sua formacao académica e nas agdes cognitivas. No ensino de arquitetura existe uma
tarefa tradicional, onde o aluno procura representar suas idéias em suporte fisico,
atividades que envolvem conhecimentos de geometria e representagao grafica.

O problema surge na dificuldade que os estudantes tém de se expressar por meio de
desenhos e croquis. A complexidade esta diretamente relacionada com base no
conhecimento dos fundamentos do desenho geométrico e leitura do espago. O aluno
descobre que se espera que ele aprenda, através do fazer, tanto o que é o processo de
projeto quanto como desenvolvé-lo. (Schén, 2000).

As incertezas fazem parte do processo de aprendizagem. Estar diante do problema,
enfrenta-lo sistematicamente conduz ao amadurecimento e ao conhecimento. A criagcao
do desenho em colaboracao aos modelos facilita a compreenséo do processo de projeto e
apresenta concomitantemente solucbes aos desenhos e aos modelos. Esta relacéo
metodoldgica torna-se essencial nos ensaios projetuais de formas complexas, ou seja, em
modelos arquitetdnicos onde apenas 0 desenho como meio de expressao para elucidar o
problema n&o € suficiente.

2. MODELO FiSICO [matéria]

O modelo fisico como objeto de investigacdo para estudantes de arquitetura agrega
fundamentos, processos e conhecimento geralmente desfragmentados nas disciplinas do
aprendizado arquitetdnico.

Por meio da manipulagdo dos modelos fisicos, estudantes de arquitetura exercitam
estudos de geometria, propor¢cdo, modulagdo, equilibrio e elucidam as caracteristicas
fisicas dos materiais quanto as forgas de tragdo e compressao. Ele interage em todo o
processo de criacdo e reflete profundamente respeitando uma metodologia aplicada nas
fases de construcdo do modelo, das partes ao todo.

Um aspecto deve ser ressaltado que diz respeito ao material utilizado no processo de
construgao do modelo fisico. O tipo de material empregado na investigacdo e composicao
dos elementos estruturais nos estudos realizados estd diretamente relacionado com a
qualidade e os resultados esperados.

Caso a simulagado proposta seja uma estrutura metalica espacial sera conveniente a
utilizacdo de materiais como hastes flexiveis de madeira, de resinas, fios metalicos entre
outros, e ndo cartao rigido ou folha de papel, pois suas caracteristicas nao apresentam
deformidades fisicas semelhantes aos materiais ja citados.

A simulacdo de estruturas tensionadas pode ser realizada com uso de linhas e varetas
onde o estudante no ato de compor elementos estruturais estara compreendendo as
acoes fisicas das flexdes das varetas e tragao das linhas.

Esta fase induz ao estudante uma percepgao critica e rapida avaliacdo do seu ensaio
quanto as caracteristicas dos materiais e dos limites de aplicagao.



As incertezas surgem em dois momentos, inicialmente na confeccdo das pecas, nesta
etapa o professor tem um papel importante na orientagdo metodolégica e no
acompanhamento do processo de preparagdo dos componentes quanto a escala,
propor¢ao, estabelecer possibilidades de cortes e jungbes das pegas. A outra tange ao
processo de criacdo, ao momento em que o aluno por meio da experimentacao executa a
montagem dos possiveis modelos. A orientacdo e acompanhamento do educador irdo
conduzir a resultados onde o aluno devera refletir sobre os resultados, dificuldades
encontradas no processo das simulagoes.

E notéria sua importancia no resultado projetual, pois 0 envolvimento com este meio pode
repercutir na tomada de decisdo de uma idéia seja ela formal, estrutural ou qualquer outra
andlise atrelada ao projeto transferindo do plano bidimensional para o tridimensional ou
mesmo do plano mental para o tridimensional.

Na area da cartografia nota-se certa dificuldade de abstracdo por parte dos alunos na
leitura de uma carta representada por curvas de nivel. Dificuldade em compreender,
codificar no plano mental um relevo tridimensional geralmente ocasionando erros de
interpretacdo comprometendo o projeto.

A maquete topografica colabora na aprendizagem da morfometria quanto a declividade do
terreno, da orientacao das curvas e do perfil topografico; contribui com o desenvolvimento
da percepgao e clareza na leitura das escalas horizontais e verticais.

Figura 2 — processo de criagao: andlise modelo (esqg.), modelo (dir.). Fonte: Autor



Figura 3 — processo de criacdo: estudos de modelos tensionados. Fonte: Autor

3. MODELO DIGITAL [virtual]

A ferramenta digital deixa de ser um meio sistémico de elaboracdo das maquetes
eletrbnicas e seu uso assume uma importancia nas agdes cognitivas profundamente
vividas pelos estudantes. Por esse viés é possivel identificar a natureza da ferramenta
digital como um agente colaborador no enriquecimento do repertorio de aprendizagem,
por muitas vezes questionada pelos educadores da cadeira de projeto identificam o
desenho digital como um meio apenas de apresentagdo final, ndo valorizando seu
potencial no processo de investigacao projetual. Portanto a pratica da experimentacao
estimula o aluno a investigar infinitas possibilidades de resultados para tomada de
decisdo, geralmente muitas vezes inviaveis se desenvolvidas apenas com uso de
ferramentas para o suporte fisico. O modelo digital no processo de criacdo do projeto
arquitetébnico simula estudos de insolagao, colabora com ensaios de esforgos (curva
gaussiana), aplicagdo de materiais entre outros ensaios por meio de recursos
parametrizados.

A Computacado Grafica no ambito académico naturalmente gerou um potencial de
atividades valorizando a identidade da representagcédo grafica e a criacdo de modelos
tridimensionais, no aspecto dos objetos parametrizados e nao parametrizados, nas
investigacdes e sensacdes causadas pelos resultados obtidos muitas vezes esperados e
em outras ocasides, resultados inimaginaveis que acabam estimulando ainda mais o
estudante apresentando uma nova possibilidade.

Compete ao aluno experimentar todas as ferramentas disponiveis na faculdade fazendo
por si, 0 juizo e 0 momento em que determinada ferramenta podera “contribuir’ com suas
expectativas em “fazer arquitetura”.

Esse comportamento académico propiciou uma aproximagao, até entao timida e quase
impossivel dos canones do ensino classico de arquitetura, na inclusdo das simulag¢des
desenvolvidas pelos alunos antevendo situagbes quase de apoio ao desenvolvimento de
seus projetos. Percebeu-se que este apoio ferramental transcendeu e interferiu
diretamente no seu modo de pensar e de interagir no ato de projetar.



“O uso do computador nos projetos arquitetbnicos e artisticos permitiu a
aproximagdo ao terreno do imensuravel e do inimaginavel. As formas mais complexas
podem ser imaginadas e representadas por meio de simulagées, inclusive podem chegar
a ser real’.

“A complexidade e o caos estao relacionados com uma nova visdo avida por
experimentar”. (Montaner, 2002).

Segundo Montaner, a aproximagao ao novo € a experimentagao é fundamental no campo
académico, a interdisciplinaridade, tao discutida e almejada por varias instituicbes fica
muitas vezes na prépria discussdo. A Computacao Grafica € um “elo” em potencial, ela
tem o poder de permear os campos do conhecimento, simulando o proprio inimaginavel.
As incertezas surgem no contato com a ferramenta digital. Alunos que ingressaram no
curso poucos possuem dificuldades em lidar com o computador, para estes surge uma
barreira do aprendizado severa, inibindo aos primeiros contatos com a nova ferramenta
digital. O professor devera estimular tais alunos a superar dificuldades basicas, para
assim promover o aprendizado e experimentagdes graficas.

Figura 4 — processo de criagao: experimentagao digital / modulagdo. Fonte: Autor
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Figura 5 — experimentacao digital (esq.), renderizagao (dir.). Fonte: Autor



4. PROTOTIPAGEM RAPIDA [materializago]

Além dos meios apresentados como ferramentas colaborativas no processo de ensino,
outra tecnologia que atualmente estd acessivel e aprimora a reflexdo projetual do
estudante € a Prototipagem Rapida (PR).

No meio académico a PR permite simular fisicamente detalhes construtivos, gerar novos
componentes facilitando a compreensao das etapas do projeto. Contribui com eficiéncia
na reducdo da propagacdo de erros no estudo permitindo ao estudante criar novos
componentes construtivos.

Esta tecnologia permite a investigacdo e elucidacdo de processos muitas vezes
incompreendidas nos desenhos de prancheta e mesmo nos modelos digitais. Entre os
processos existentes de PR os baseados em sélido e pé destacam-se devido ao emprego
em varias empresas especializadas nesta producdo e ao aumento da demanda de
servigcos provindos do meio corporativo e académico. As TICs a cada dia apresentam
inovacdes e aperfeicoamento de novos recursos na gestdo de projetos arquitetbnicos
tangiveis ao aprimoramento construtivo e sustentavel. Segundo Laudon (2001) as
transformagdes ocorridas no meio corporativo e académico, consequentes do avanco
tecnolégico, vem transformando o comportamento de toda a sociedade.

Ela é indispensavel na tomada de decisdo em todas as etapas do projeto. Permite simular
fisicamente detalhes construtivos, gerar novos componentes ou mesmo promover a
produgcdo em série de elementos ainda ndo disponiveis no mercado por meio da
concepgao de pegas matrizes.

Sua utilizagao no processo das etapas do projeto contribui com eficiéncia na redugéo da
propagacao de erros de projeto e conseqlientemente nas falhas e patologias construtivas
evitando desperdicio de materiais e entulhos existentes nas obras.
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Figura 6 — modelo digital para prototipagem rapida. Fonte: Autor

Figura 7 — processo de extrusdao em FDM (Fused Deposition Modeling). Fonte: Autor



Figura 9 — prototipagem rapida em 3D Printer (maquina impressao). Fonte: Autor

Figura 10 — protétipo com identificagao de curva gaussiana. Fonte: Autor



5. CONCLUSAO

Foi possivel identificar no artigo a relevancia e inclusdao dos recursos tecnol6gicos
emergentes no ambiente académico.

O projeto de arquitetura neste cenario busca a integracdo no processo de ensino, pelos
meios tradicionais e digitais, como também o envolvimento e a constante atualizagao
metodoldgica dos educadores .

O artigo aponta a necessidade da participacao de agentes corporativos por intermédio de
convénios dando suporte e acesso aos equipamentos de impressao 2D e 3D, passando
conhecimentos e experiéncias a comunidade académica.
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