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RESUMO

O presente artigo visa contribuir para a compreensdo de como as ferramentas computacionais e os métodos
convencionais de representacgdo grafica se articulam na representagdo de projetos de arquitetura e como tais
técnicas estdo sendo utilizadas para a divulgacdo dos projetos de arquitetura para a sociedade. Desse modo
apresenta o estudo de caso de uma pesquisa que tem como objetivo principal construir, por amostragem, um
quadro que reflita as praticas de representagdo grafica contemporanea no Brasil, identificando por meio das
analises grafica e textual, a articulagdo entre as ferramentas computacionais com os métodos convencionais de
representacdo grafica de projeto de arquitetura. Apresenta um estudo que envolve a analise dos desenhos de
um mesmo arquiteto, no caso o escritério Mapa (http://mapaarg.com). Investiga se existe associa¢do entre as
ferramentas computacionais com os métodos convencionais de representa¢do grafica na divulgagdo de seus
trabalhos. Identifica como isso ocorre, por meio da tabulagdo e analise de dados. Também busca reconhecer as
estratégias predominantes nas diversas etapas projetuais.

PALAVRAS-CHAVE: representacdo, projeto, contemporaneidade.

ABSTRACT

This article aims to contribute to the understanding of how computer graphics tools and conventional graphic
techniques are articulated in the representation of architectural projects and how such techniques are being
used for the dissemination of architectural projects for society. In this context, it presents a case study of a
research, which aims to build by sampling a framework that reflects the contemporary graphical representation
practices in architectural projects in Brazil. It features a study involving the analysis of graphic materials
published in the website of an architectural office (Mapa - http://mapaarg.com). It investigates whether there is
association between the computational tools with conventional graphic techniques in disseminating their work.
It identifies how this occurs through tabulation of data and its analysis. It also aims to recognize the prevailing
strategies in various projectual phases.

KEY-WORDS: architectural representation, architectural design, contemporary.
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RESUMEN

El presente articulo tiene como objetivo contribuir para la comprension de como las herramientas
computacionales y los métodos convencionales de representacion grafica se articulan en la representacion de
proyectos de arquitectura y como tales técnicas estdn siendo utilizadas para la divulgacion de los proyectos de
arquitectura para la sociedad. De este modo, presenta el estudio de caso de una pesquisa que tiene como
objetivo principal construir, por muestreo, un cuadro que refleja las practicas de representacion grafica
contempordnea en Brasil, identificando por medio de los andlisis grafico y contextual, la articulacién entre las
herramientas computacionales con los métodos convencionales de representacion grafica de proyecto de
arquitectura. Presenta un estudio que involucra el andlisis de los disefios de un mismo arquitecto, en el caso la
firma Mapa (http://mapaarq.com). Investiga si existe asociacion entre las herramientas computacionales y los
métodos convencionales de representacion grafica en la divulgacion de sus trabajos. Identifica como eso ocurre,
por medio de la tabulacion y andlisis de datos. Tambien busca reconocer las estrategias predominantes en las
diversas etapas del proyecto.

PALABRAS-CLAVE: representacion, proyecto de arquitectura, contemporaneidad.

1 INTRODUCAO

Desde que a computacdo grafica trouxe a tona o debate sobre 0os novos meios de representac¢do da
arquitetura, ha um esforgco pedagdgico para investigar novas maneiras de relacionar os meios
tradicionais com os eletrénicos. Esse esfor¢o aponta cada vez mais para a necessidade de interagdes
complementares entre os varios recursos disponiveis para a comunica¢do de ideias arquitetdnicas.
Reconhecendo as possibilidades e as limitagdes particulares, a interagdo complementar entre o
desenho, as simulagdes eletronicas e a fotografia, pode compensar as restricdes de cada um, e
ampliar as possibilidades de didlogo sobre o projeto (Rozestraten, 2006). Como afirma Pifion (2009)
ndao é propdsito perder tempo com a polémica sobre se é preferivel o “desenho manual” ao
“desenho digital” ou o inverso. “Nao ha porque se comparar instrumentos que ao longo da historia

serviram para determinados fins, nem ao menos criticar suas eventuais limitagdes.” (Pifion, 2009).

O surgimento e a evolugdo da utilizagdo dos recursos computacionais, tem gerado diversos
qguestionamentos entre os profissionais e pesquisadores da area, em relagdo as modificagdes

produzidas pelo uso desta nova tecnologia na representagdo grafica.

Nos escritdrios de Arquitetura, a invasdo dos computadores foi realmente muito grande. O abandono de algumas
etapas na concepgdo dos projetos, do estudo preliminar ao projeto executivo, foi de grande valia para diminuir o
tempo consideravel no desenvolvimento projetual. [...] A ferramenta de simulagdo no computador, na area de
Arquitetura, vem propiciando a sintetizagdo de uma série de imagens e percursos do objeto arquitetonico antes
impossivel de se fazer. A simulagdo é o passo seguinte; com ela, conseguimos aplicar as variagdes aos modelos,
colocando sob diferentes pontos de vista e diferentes possibilidades de condi¢Ges “fisicas”, as infinitas
potencialidades do modelo virtual. (GOMES, 2002, p.39).

Tanto o universo profissional quanto o académico vém estudando a representagdo grafica com o
intuito de avaliar novas formas de representacao, desde desenhos a mao livre até a inser¢dao da

ferramenta computacional, incluindo a mescla destas duas técnicas. Aqui se encontra o desafio:
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como articulam-se as ferramentas computacionais com os métodos convencionais de representagdo
grafica na representagao de projetos de arquitetura? Como tais técnicas estdo sendo utilizadas para

a divulgac¢do dos projetos de arquitetura para a sociedade?

Diante de tais questionamentos é apresentado o presente artigo, que integra uma pesquisa que vem
sendo desenvolvida junto a Universidade Federal do Rio Grande do Sul e a Universidade Positivo, e
que tem como como objeto de estudo os trabalhos divulgados por 25 jovens arquitetos ou
escritorios, eleitos em 2010 como a “nova geragdo da arquitetura brasileira”. Tal grupo foi indicado
pelos professores e criticos de arquitetura Monica Junqueira de Camargo, Carlos Eduardo
Comas, Claudia Estrela, Fernando Lara e Roberto Segre para a revista "AU-Arquitetura e Urbanismo"
(Editora PINI, 2010). Esse conjunto deveria compor o cendrio da arquitetura brasileira nos préoximos
25 anos, ou seja, até 2035. Dos vinte e cinco selecionados, quatorze sdo de S3ao Paulo, cinco do Rio de

Janeiro; dois de Minas Gerais; dois do Rio Grande do Sul; um de Brasilia e um de Pernambuco.

A pesquisa tem como objetivo principal construir, por amostragem, um quadro que reflita as praticas
de representacdo grafica contemporanea no Brasil, identificando através de andlise gréfica e textual,
a articulagdo entre as ferramentas computacionais com os métodos convencionais de representacao
grafica do projeto de arquitetura. Abre um campo promissor ao investigar o didlogo entre os varios
suportes de representagdo grafica, visto que a pratica e a educag¢do arquitetonica do futuro ndo se

encontram em um ou outro sistema de representacdo, mas na unido de varios (Bermudez, 1997).

O presente artigo integra a pesquisa ao apresentar um primeiro estudo que envolve a caracterizagao
dos desenhos de um mesmo arquiteto, no caso o escritério Mapa (http://mapaarg.com). Também

busca identificar as estratégias predominantes nas diversas etapas projetuais.

Esse estudo piloto testa os procedimentos e instrumentos de pesquisa, a partir da tabulagdo dos
dados do escritério Mapa. Também verifica se os resultados alcangados permitem atingir os
objetivos tragados. Cabe ressaltar que o estudo é realizado com base no material divulgado pelos
arquiteto no site e no caso do Mapa com uma entrevista presencial. Nao se pretende analisar

desenhos isolados apresentados em outros meios de divulgacao.

2 SOBRE O DESENHO DE ARQUITETURA

Autores que vém estudando a chamada ‘linguagem’ grafica dos arquitetos ndo sao unanimes quanto

a um método de classificagdo do desenho de arquitetura (Porter, 1979; Lauseau, 1980; Maluga,
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1990; Fraser e Henmi, 1994). Fraser e Henmi (1994), por exemplo, propdem cinco tipos basicos de
desenho que chamam de desenho referencial, diagramdtico, de concepg¢do, apresentagdo e
visionario.

Apesar de haver classificagdes como as apontadas acima, o que se pode afirmar é que as
representacdes materializadas graficamente de que os arquitetos fazem uso — e que de forma
genérica poder-se-ia denominar como desenho de arquitetura — se relacionam aqueles dois modos
reconhecidos como fundamentais para a operagdo projetual (Gregotti, 1972, 1996): a) a formacao,
conceituagao e resolugdo da imagem da edificacao, representada por notagao grafica de concepgao,
esquemas, croquis, esbocos, diagramas, etc.; b) sua comunicagdo formal representada por um
conjunto de simbolos e cédigos predeterminados — desenhos técnicos de precisdo, desenhos

técnicos de apresentagao, desenhos de execugao, etc.

Os registros graficos empregados para a primeira modalidade variam de esquemas simples a
diagramas mais elaborados (Barki, 2003). Sdo chamados de notag¢Oes graficas de estudo e de
concepgao (Frazer e Henmi, 1994) e podem ser definidos como um tipo de registro grafico que,
nascendo de um processo que tanto pode ser rdpido e espontaneo como lento e elaborado, mesmo
quando executados com o auxilio de instrumentos, acham-se, num sentido mais geral, pouco ligados

a convengdes ou técnicas rigidas.

2.1 Os sistemas de representacao

Bermudez (1998) denomina o emprego das ferramentas de trabalho pelo arquiteto como meios ou
sistemas de producgdo, distinguindo duas categorias: sistemas analdgicos e sistemas digitais. Os
sistemas analdgicos, chamados também de manuais, materiais ou fisicos utilizam papel, grafite,
hidrocor, nanquim, cartolina, etc. Os sistemas digitais sdo chamados de eletronicos, virtuais,
assistidos por computador etc... Podem utilizar scanner, manipulagcdo de imagens, animagdo e
rendering, dentre outros. Os sistemas hibridos, por sua vez, fazem uso desses dois sistemas

(Bermudez e King, 1999).

As caracteristicas de cada meio os tornam mais adequados a determinadas tarefas. Como combina-
los passa a ser uma decisdao de cada arquiteto em funcdo do seu préprio processo projetual. Para
tanto, é necessario conhecer as suas caracteristicas e experimenta-los. Nascimento e Silva (1998)

consideram que a representacdo por meios tradicionais implica no dominio de pelo menos, trés
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diferentes campos de conhecimento: o conhecimento de proje¢des; o tragado grafico das formas

resultantes das projecdes e a compreensao das relagdes espaciais da forma.

O sistema digital, se diferencia do método tradicional na agilizagdo do tragado, na utilizacao de
bibliotecas graficas e na facilidade de modificar um projeto, visualizando o desenho em diferentes
posicdes do observador. A flexibilidade formal desse sistema permite que em estudos volumétricos

sejam geradas varias possibilidades de composicdo (Fernandes et al., 2007).

No desenho com sistema manual, é o desenhista quem dirige a ponta do ldpis, demonstrando com
seu trago sua pericia. Ja no desenho digital, a pericia ndo estd relacionada ao trago, mas é associada a
maneira de organizar sequéncias de comandos e ao planejamento de uma estratégia prévia ao
préprio ato de desenhar (Menegotto e Araujo, 2000). “Desenhar com ferramentas digitais significa
lidar a todo o0 momento com dois niveis de informagdo: informagdo grafica, de natureza visual e
informacgao alfanumérica, materializada em uma base de dados que permanece oculta aos olhos.”

(Menegotto e Araujo, 2000, p. 14).

O aparecimento do computador e das ferramentas de desenho digital permitiu que os arquitetos
pudessem materializar novas concepg¢des de projetos, que até entdo seriam muito dificeis de
realizar. Em funcdo de uma arquitetura de fluidez formal complexa, os arquitetos buscaram o auxilio
de programas computacionais desenvolvidos pela indUstria aeroespacial para representar
geometrias complexas. Notadamente, tem-se o exemplo do Museu Guggenheim projeto de Frank
Gehry. Suas formas ndao usuais e de alta complexidade, desenvolvidas inicialmente através de

desenhos a mao e maquetes fisicas obrigaram o arquiteto a utilizar recursos computacionais.

Estudos sobre a utilizagdo de sistemas analégico, digital e hibrido na representag¢ao de projetos de
arquitetura sdo apresentados por Bermudez e King (1999), Leggit (2004), Farrelly (2008) e Pruna
(2009). A pesquisa de Bermudez e King (1999) inclui, dentre outros aspectos, a caracteriza¢do dos
meios e os aspectos fundamentais de interface entre eles. Os autores comentam que as
caracteristicas dos meios digitais para apresentar formas e espagos em trés ou quatro dimensdes,
associada ao uso das representagbes analdgicas dirigidas ao desenvolvimento das articulagdes
materiais e formais estdo produzindo melhores resultados nos desenhos de aspectos formais,

espaciais, tecnoldgicos e materiais.

Segundo esses autores, as ferramentas analdgicas sdao mais fluidas, sendo, portanto, mais

apropriados ao desenvolvimento inicial e rapido das ideias, a estimulagdo da imaginagdo, a
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manipulacdo e a visualizagdo de escala, ao estudo de questdes luminicas e a expressdo de estados
emocionais. Os meios digitais demandam um maior nivel de defini¢do e abstracao geométrica, sendo
assim adequados ao desenvolvimento de detalhes do projeto, como determinadas questdes
tecnolégicas. Permitem ainda a geragdo e articulagdo de multiplos pontos de vista, a manipulagdo de
imagens, simulagGes realistas, além de facilitar o arquivamento das informagdes (Bermudez e King,

1999).

A interface entre os meios pode ser dada de varias maneiras, a partir da utilizacdo de diversos
recursos manuais e computacionais. Leggit (2004) e Pruna (2009) apontam que a mesma pode
ocorrer através de preenchimento digital sobre croquis, tratamento manual em desenho modelado

virtualmente e fotomontagem.

O preenchimento digital é o processo de manipulagdo digital de representa¢des analogas,
exemplificado pelo escaneamento de croquis (Bermudez e King, 1999). Parte de um esbogo realizado
a mao, que apods ser digitalizado, recebe tratamento digital, com a utilizacdo de ferramentas de
pintura e retoque que permitem tragar diretamente sobre a imagem e modifica-la (Pruna, 2009). O
processo inverso trata da manipulagdao andloga de representag¢des digitais, chamado de tratamento
manual em desenho modelado virtualmente. Nesse caso é inicialmente realizada a estrutura basica
do desenho através de modelagem virtual no computador, com o uso de ferramentas como CAS
(Computer Aided Sketching) e CAD (Computer Aided Designing). O tratamento analogo é realizado
sobre a imagem resultante da modelagem com ferramentas de desenho manual, como ldpis grafite,

[dpis de cor ou até mesmo canetas hidrocor.

A fotomontagem é a inser¢do de fotos ou desenhos em uma imagem realizada com técnica
convencional ou computacional (Farrelly, 2008). A importancia dessa técnica reside no fato de
combinar fotos ou impressdes de lugares reais com ideias arquitetonicas imaginadas, que criam uma
imagem final que parece real. Com o surgimento da fotografia digital, desenvolveram-se programas
de edicdo de imagens, que, segundo Pruna (2009), permitem trabalhar com camadas que oferecem a

possibilidade de obter transparéncias e outros efeitos de montagem.

Um exemplo interessante de utilizagdo de sistema de representacdo hibrido é o que vem sendo
empregado pelo grupo austriaco CoopHimelblau (Wolf Prix e Helmuth Swiczinsky), que tenta
combinar esbogos, grafica digital e modelos em um modo ‘quase’ simultaneo. O processo inicia
quando os dois associados combinam tragos aleatérios num Unico suporte enquanto discutem

questdes programadticas e funcionais. A partir desse género de jogo ‘gestual’ grafico (Sainz, 1990), os
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arquitetos priorizam alguns tracos e procuram sentido nessa operagdo com o auxilio de
computadores e aplicativos graficos 3D para entdao produzir modelos preliminares de estudo e, a

seguir, novos desenhos de estudo numa sequéncia de ‘desordens experimentais’.

No universo académico, o estudo sobre os sistemas de representagdo é retratado por Jonson (1995),
Bilda e Demirkan (2003), Alves (2009) e Castral e Vizioli (2011), entre outros. Jonson (1995) realizou
uma pesquisa sobre o uso das ferramentas andlogas e digitais por académicos de arquitetura e
design na etapa de concep¢dao do projeto. A pesquisa consistia na elaboracdo de determinados
projetos, nos quais os estudantes faziam anotagdes de quais “ferramentas” utilizavam nos
momentos chaves de concepg¢do do projeto. Em seus resultados revela que o desenho a mdo e o
desenho digital tém igual importancia no processo, e que o digital ndo é apenas uma simples
ferramenta de desenho, sendo capaz de desenvolver novas maneiras de compreender e conceber o

design.

A partir do exposto acima, sobre a pratica do desenho nas etapas do processo de projeto e a utilizagdo
de sistemas analdgico, digital e hibrido, foram elaborados os procedimentos metodoldgicos desse

trabalho, apresentados a seguir.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Com vistas a alcancgar os objetivos propostos, este trabalho é desenvolvido através de procedimentos

de pesquisas bibliografica e documental, seguidas de analise.

3.1 Pesquisa bibliografica

A pesquisa tedrica engloba a fundamentacgdo tedrica, que aborda a pratica do desenho nas etapas do
processo de projeto, levando-se em conta a utilizagdo de meios tradicionais e digitais. A pesquisa tera
dois enfoques principais: o conceito dos desenhos de concepg¢do e de apresentagdo do projeto e a

utilizagdo de sistemas analdgicos, digitais e hibridos na representagao desses tipos de desenho.

3.2 Pesquisa documental

A pesquisa se deu com os desenhos dos projetos e obras documentados no website do escritério. Os
dados levantados foram organizados conforme o uso (comercial, habitacional, institucional, cultural,
educacional, infraestrutura, misto) onde destacou-se os desenhos, fotografias, as representacdes

tridimensionais e os textos relativos aos projetos. Além disto foi realizada uma visita ao escritério
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para conversar sobre a utilizagcdo da representagdo grafica no processo de projeto e a utilizagdo das

ferramentas computacionais.

Para a tabulagdo de dados foram criadas duas tabelas. A primeira delas teve como objetivo catalogar
guantitativamente todo o material apresentado no website, distinguindo a fase de projeto ao qual se

referia, o conteldo representado e as técnicas de representacdo.
Os itens mapeados de cada projeto foram:

* Caracterizagdo: Identificagdo do projeto, classificagdo de uso (comercial, habitacional ou

institucional) e ano, além da verificagdo se 0 mesmo foi executado;
* Desenhos de concepgdo: analdgico, digital, hibrido, 2D, 3D, maquetes de estudo;

* Desenhos de apresentagdo: desenho de localizagdo, plantas baixas, cortes, fachadas,
detalhes (estes diferenciados em analdgicos, digitais, hibridos) com identificagdo do

conteudo;

* Representag¢des 3D: distinguidas entre fotografias, maquetes fisica, perspectivas cénicas e
axonomeétricas, cujos modos de representacdo foram classificados como analdgico (a mao),

digital ou hibrido.

A segunda tabela focou na tabula¢do de dados sobre as representag¢des tridimensionais, com o
objetivo de registrar as estratégias de composi¢cdo da imagem, as técnicas utilizadas e o conteudo

representado.
Desse modo, os itens observados em cada imagem foram:

* Identificacdo do projeto: nimero sequencial, nome do projeto, ano, classificagdo de uso e

tipo de cliente (particular ou concurso);

* Técnica grafica: estilo (fotogréfico, render fotorrealista, hibrido ou grafico), gradacdo de cor

(PB, tons de cinzas, sépia ou colorida);

* Efeito ilustrativo: horario da luz (diurna, noturna ou lusco-fusco); tipo de luz representada

(natural, artificial ou sem efeito);

* Caracteristicas técnicas: Tipo de perspectiva (cOnica ou axonométrica), representacdo

convencional ou interativa;
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* Apresentacdo do edificio: enquadramento (centralizado ou descentralizado) e posi¢do do

observador (angulagdo lateral, vertical e altura de visualizagdo);

* Conteudo representado: ambiente (interno ou externo), conteddo apresentado (total ou
parcial), verificagdo da apresentagdo do contexto, itens identificados na humanizagdo
(figuras humanas com quantificagdo, vegetacdo, veiculos, méveis ou mobilidrio urbano e

animais);

* I|dentificacdo dos softwares utilizados na producgao.

3.3 Analise dos dados levantados

A andlise é realizada por meio de observacao e comparagdo. Os desenhos sdo analisados e descritos,
grafica e textualmente, por meio de critérios eleitos para a analise. Num segundo momento serdao
verificadas similaridades e especificidades entre os desenhos do arquiteto. Foram consideradas também
as datas de cada projeto, buscando verificar possivel aumento ou diminui¢cdo de frequéncia do uso de
alguma técnica de representagdo. A investigacao sobre os desenhos pode se dar a partir de diversas
categorias, como o uso, o conteddo, o modo de representagdo, a técnica grafica e o efeito ilustrativo

(Sainz, 1990; Forseth, 2004).

Neste trabalho, é verificada a etapa de projeto que o desenho representa (concepgdo ou
apresentacdo), o método de construgdo grafica, se bidimensional (planta, corte ou fachada) ou
tridimensional (desenhos axonométricos, em perspectiva, vista explodida), e o sistema de desenho, se
analdgico, digital ou hibrido. Esta etapa apresenta um panorama geral que compreende o inventario
produzido a partir do site do escritério em questdo, tanto na quantificagdo como na identificacdo do

carater e do conteddo do material grafico apresentado.

4 RESULTADOS

4.1 Contabilizacao e caracterizagao geral do material encontrado no site

A imagem abaixo (Figura 1) apresenta a catalogagdo do material apresentado no website,
distinguindo a fase de projeto ao qual o desenho se refere (em verde - concepg¢do ou apresentagdo),
o conteudo (amarelo e azul - plantas, cortes, fachadas, detalhes, maquetes, fotografias) e a técnica

de representag¢do (em ambos - se analdgico, digital ou hibrido).
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Figura 1: Tabela de contabilizagao do material do site
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Fonte: produgdo da pesquisa, 2015

A tabela mostrou que constam no website desenhos de ambas as etapas de projetos, embora os
desenhos de apresentac¢do ilustram 90% do material apresentado. Na etapa de concepgdo sao

utilizados esquemas graficos digitais bi e tridimensionais.

Esses esquemas s3o diagramas' que tornam mais faceis a visualizac3o e sintese das ideias. Permitem
com que o arquiteto explique ao cliente as tomadas de decisGes nas etapas preliminares. Na
conversa realizada pela equipe de pesquisa com o escritério, os arquitetos do Mapa ressaltaram que
os diagramas fazem parte da representa¢ao da etapa de concepgdo do projeto. Junto com as demais
representacdes, fazem parte da linguagem gréfica utilizada pelo escritério. Os arquitetos também
comentaram que os diagramas digitais sdo realizados para os clientes e para o site, sendo que

inicialmente sdo desenvolvidos esquemas analdgicos, que nao sao apresentados no site.

Diagramas bidimensionais estdo presentes em 21% do material. llustram o conceito do projeto,

fazendo uso de simbolos graficos e fotografias.

Os diagramas tridimensionais estdo presentes em 24% dos projetos e constam de representagdes
axonométricas que demonstram aspectos relativos aos condicionantes fisicos e climaticos, a

ocupacdo do lote, distribuicdo do programa e estudos formais. O modo axonométrico é utilizado

para retratar aspectos tecnoldgicos, como detalhes da estrutura. Esses detalhes sdao construidos com
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sistemas CAD. Em alguns casos os diagramas sdao acompanhados de textos, que explicam e
comparam visualmente caracteristicas do edificio. Segundo o escritério, os diagramas
tridimensionais sdo realizadas em softwares como Sketchup e CAD com posterior aplicagao de
simbolos, cores e texturas em programas de edicdo de imagem. " Nesta etapa n3o foram observados

no site desenhos analdgicos ou hibridos (Figura 2).

Figura 2: Contabilizacdo do desenho de concepgao
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Fonte: produgdo da pesquisa, 2015
Na etapa de apresentagao observou-se que os desenhos sdo bi e tridimensionais. Sao utilizadas
também maquetes e fotografias, ambas em menor numero. Esquemas graficos, como os da etapa de

concepgdo, ndao foram encontrados.

Os desenhos bidimensionais constam de plantas baixas, de situa¢do, localizagcdo e dos pavimentos,
além de cortes e fachadas (Figura 3). Alguns projetos incluem detalhes (14%). Sdo desenhos técnicos,
em preto e branco, em sistemas CAD. Alguns recebem tratamento posterior em programas de edi¢do

de imagem. Maquetes fisicas foram encontradas em apenas 7% dos projetos.

Figura 3: Contabilizacdo do desenho de apresentagdo
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Fonte: produgdo da pesquisa, 2015

As obras construidas apresentam fotografias e os projetos representagdes tridimensionais. As
fotografias fazem parte da apresentacdo de 31% dos projetos. As representag¢des 3D estdo em 76%

dos projetos, o que demonstra uma preferéncia por este tipo de apresentagao. Sao na sua grande
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maioria perspectivas conicas, que mostram o exterior e interior dos edificios. Em alguns casos é

utilizada a técnica da fotomontagem, com inser¢ao do entorno.

Aspectos que tratam das representagdes 3D bem como sua contabilizagdo sdo apresentados a seguir.

4.2 Contabilizagao das representagées 3D

Buscando dados que qualifiguem o material grafico em questdao, nos aspectos das representacdes

tridimensionais, as figuras 4,5,6,7 e 8 apresentam a contabiliza¢do geral de suas caracteristicas.

Figura 4: Contabilizacdo da quantidade de representagdes 3D segundo caracteristicas dos projetos
Uso Cliente

\

P &

Comercial 48 28.4% Particular 69 40.8%
Habitacional 54 32%  Concurso 100 59.2%
Educacional 12 7.1%

Institucional 55  32.5%

Fonte: produgdo da pesquisa, 2015

Figura 5: Contabilizacdo da técnica grafica, efeitos ilustrativos e caracteristicas técnicas das representag¢oes 3D

Estilo Gradagéo de cor Horario de iluminagdo Tipo de Luz Tipo de Perspectiva

‘A

Conica 156 92.3%

N

£
>

Fotogréﬁco 55 325%  pretoeBranco 1 0.6% Diurna 100 76.9% Natural 95  56.5% ayonomatica 13 7.7%
Render Fotorrealista 86  50.9% Egcalade Cinza 11 6.5% Noturna 5 38% Artificial 52 31%
Hibrida 13 7.7% Sépia 2 12% Luscofusco 25 192%  SemEfeito 21 12.5%
Grafico 15 8.9% Colorida 155 91.7%

Fonte: produgdo da pesquisa, 2015

Figura 6: Contabilizacdo das caracteristicas do contetdo nas representacoes 3D

Conteldo apresentado  Ambiente representado  Apresentagéo do contexto

\ Y

Total 115 68.5% Interno 60 355% Sim 116 69%
Parcial 53 31.5% Externo 109 64.5% Nzo 52 31%

Fonte: produgdo da pesquisa, 2015
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Figura 7: Contabilizagdo das caracteristicas da apresentagdo do edificio das representagdes 3D

Enquadramento Angulagéo lateral Angulagdo vertical Altura do observador
Centralizado 113 66.9% 15 2 1.2% -60 (PARA BAIXO) 1 0.6% Aérea 22 13.1%
Descentralizado 56 33.1% 30 47 278% -45 (PARA BAIXO) 1 0.6% Observador 1,80m 128 76.2%
45 22 13% -30 (PARA BAIXO) 16 9.5% Observador solo 6 3.6%
60 10 5.9% -15 (PARA BAIXO) 1 6.5% Outros 12 71%

90-FRONTAL 88 521%  OLMANDO PARAFRENTE 105 62.1%
15 (PARACIMA) 14 8.3%
30 (PARACIMA) 15 B.9%
45 (PARACIMA) 5 3%
60 (PARACIMA) 1 0.6%

Fonte: produgdo da pesquisa, 2015

Figura 8: Contabilizacdo de itens encontrados na humanizag¢do das imagens 3D

Quantidade de Figuras Humanas Vegetagdo Méveis / Mob urbano

\‘ Sim 126 746% Sim 121 716%
Nao 43 25.4% Nao 48 28.4%

A Néo

Veiculos Animais
0 65 38.7%

118 107% o Sim 46 27.2% o Sim 14 83%
2a5 22 13.1% Nao 123 72.8% Nzo 155 91.7%

6a10 12 71% Nao Nao

11a50 42 25%

50 a 200 2 1.2%

mais que 200 7 4.2%

Fonte: produgdo da pesquisa, 2015

Pelos dados acima podemos caracterizar uma imagem tridimensional que refletiria a sintese do
escritério Mapa como: Perspectiva conica (92,3%), com render fotorrealistico (50,9%), colorida
(91,7%), diurna (76,9%), com iluminagdo natural (56,5%), com enquadramento centralizado (66,9%),
com visdo frontal (52,1%), olhando para frente (62,1%), com altura de um observador em pé (76,2%),
apresentando uma visdo total do edificio (68,5%), em sua visdo externa (64,5%), mostrando seu

contexto (69%), com até 5 figuras humanas (62,5%), vegetacdo (74,6%) e méveis/mobilidrio urbano

(71,6%), sem veiculos (72,8%) nem animais (91,7%).
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O estudo piloto permitiu testar os procedimentos e instrumentos de pesquisa. Através dos
resultados preliminares foi possivel verificar que esse tipo de analise atinge os objetivos tragados e

que as demais andlises podem ser realizadas.

Os resultados preliminares demonstram o uso de ferramentas computacionais de representagao
grafica nas etapas de concepgdo e apresentagdo. Pode-se observar que os desenhos apresentam
similaridades quanto ao contelddo, o modo de representagdo, a técnica grafica e o efeito ilustrativo
empregados, demonstrando assim que o arquiteto optou por utilizar a mesma linguagem grafica para

apresentar os projetos.

Para as demais analises fica o questionamento sobre a real articulagdo entre as ferramentas
computacionais com os métodos convencionais de representagao grafica na divulga¢do de projetos
de arquitetura. A representacgdo grafica contemporanea é caracterizada pela utilizagdo quase que
total de ferramentas computacionais ou ainda existem exemplos de articulagdo entre os dois

sistemas.
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