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RESUMO

Este ensaio tem por objetivo investigar como a questdo das ferramentas computacionais e suas

implicag¢des no ensino do projeto arquitetonico foi abordada nos Semindrios PROJETAR — Semindrio

Nacional Sobre Ensino e Pesquisa em Projeto de Arquitetura, em suas edi¢des ocorridas nos anos de 2003,

2005 e 2007. Dentro deste universo de pesquisa, foram selecionados dez textos que discutem a questao

posta, agrupando-os em duas categorias distintas de analise, sendo na primeira inseridos os textos que

apresentam uma abordagem conceitual do problema, e na segunda aqueles que relatam experiéncias

académicas de pesquisa e implementagdo de ferramentas informatizadas no ensino do projeto

arquitetonico. Sao apresentadas, de forma sintética, as abordagens dos autores em seus textos, segundo as

categorias supracitadas, de modo a tragar um panorama sobre a questao em estudo.

1 INTRODUCAO

A introdu¢do dos primeiros sistemas CAD
(Computer Aided Design) em arquitetura remonta
aos anos 70, disseminando-se desde entdo a quase
totalidade dos projetos arquitetonicos realizados
atualmente (SPEARLING, 2001). Durante este
tempo, o papel destas ferramentas no processo
projetual também evoluiu. Inicialmente, tratados
apenas como recursos de substitui¢do das técnicas
tradicionais de representagdo grafica por técnicas
informatizadas, estes sistemas foram ganhando
espaco, estando hoje inseridos em todo o processo
projetual, desde a fase de concepcao até a execugao
do objeto arquitetonico. Diante das possibilidades
advindas do uso destas ferramentas no processo

projetual, passou-se também a discutir a sua

implementacdo no processo de
ensino/aprendizagem do projeto arquitetdnico.
Disciplinas de informatica aplicada a arquitetura
foram sendo introduzidas nas escolas brasileiras,
sendo entdo incorporadas como obrigatoérias,
intengrantes do curriculo minimo do curso a partir
da década de 1990, quando o Ministério da
Educacao, através da Portaria MEC — 1770/1994,
instituiu a obrigatoriedade da disciplina Informatica
Aplicada a Arquitetura para os alunos que
ingressassem no curso a partir de 1996. Percebe-se
portanto a importancia da discussdo sobre os
impactos das tecnologias computacionais no ensino
de projeto.

Este ensaio tem por objetivo investigar
como a questdo das ferramentas computacionais e

sua implica¢do no ensino do projeto arquitetonico
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PROJETAR -

Semindrio Nacional Sobre Ensino e Pesquisa em

foi abordada nos seminarios

Projeto de Arquitetura, realizados nos anos de 2003,
2005 e 2007, respectivamente nas cidades de Natal,
Rio de Janeiro e Porto Alegre. Para tanto, foram
selecionados, dentre o universo de  textos
encontrados nos anais dos referidos eventos,
aqueles que abordam a questdo posta. Assim sendo,
chegamos a um numero de dez textos, sendo cinco
do PROJETAR 2003, quatro do PROJETAR 2005 e
um do PROJETAR 2007, os quais foram
classificados segundo duas categorias, de modo a
facilitar o processo de andlise. Na primeira
categoria agrupamos os textos que estabelecem uma
abordagem conceitual do problema, sendo na
segunda agrupados os que relatam experiéncias
académicas realizadas por seu autores. Segue entao
o elenco de textos selecionados, agrupados nas
categorias supracitadas:
Abordagem conceitual:
» Forma arquitetonica e as tecnologias de
representagdo grdfica, de Christina Araujo
Paim Cardoso - PROJETAR 2003;
* Ouso do meio computacional na geragdo da
forma arquitetonica, de Felipe E. Heidrich e
AliceT. Cybis Pereira - PROJETAR 2003;
 [Interatividade para a avaliagdo de projetos
arquitetonicos, de Felipe E. Heidrich e Alice T.
Cybis Pereira- PROJETAR 2003;
* VRML e arquitetura, de Doralice Parreira da
Nobrega- PROJETAR 2003;
* Ambientes Totais para ensino de projeto
arquitetonico: novos paradigmas de utilizagdo
da Informadtica, de Gastdo Santos Sales -
PROJETAR 2005;
» FEntrea bicicleta e a nave espacial - os novos
paradigmas da Informdtica e o ensino do
projeto arquitetonico, de lana Alexandra Alves

Rufino e Maisa Fernandes Dutra Veloso -
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PROJETAR 2005.

Experiéncias académicas

* Uma investigagdo sobre as diversas
aproximagoes entre o computador e o processo
de ensino/aprendizado do projeto
arquitetonico, de Rovenir Bertola Duarte -
PROJETAR 2003;

» Um experimento cognitivo: Midia
Tradicional x Midia Digital na fase de
concepgdo do projeto arquiteténico, de Gisele
Lopes de Carvalho, Ney Dantas e Cleide Farias
de Medeiros - PROJETAR 2005;

* Arquitetura e Midia Digital Il — um estudo
comparativo, de Tereza Cristina Malveira de
Araujo, José Ripper Kos e Angela Maria
GabriellaRossi- PROJETAR 2005;

» Simulagdo computacional: relato de uma
experiéncia académica, de Airton Cattani,
Asdrubal Antoniazzi, Jaqueline Viel Caberlon
Pedone e Ana Elisia da Costa - PROJETAR
2007.

2 ABORDAGEM CONCEITUAL

De uma maneira geral, os autores revelam
sua percepc¢ao acerca de como o implemento de
ferramentas computacionais influiu no processo de
projeto, tanto no ambito da representagao do objeto
arquitetonico quanto no processo de concepgao
deste, alguns defendendo inclusive a idéia de que tal
fato provocou mudangas no proprio processo
projetual.

Dois textos versam sobre a producdo da
forma arquitetonica em meio computacional. Uma
primeira visdo ¢ a de Cardoso (2003), que
desenvolve o seu trabalho sobre o estudo da
producdo da forma arquitetonica e tecnologias

computacionais a partir de dois grandes eixos: (1)
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analise da forma, propriamente dita, através de sua
conceituacdo, definicdo de suas propriedades e
atributos geométricos e fisicos, e de sua
classificagdo em convencionais € nao
convencionais; € (2) andlise das tecnologias de
representagdo grdfica, a partir do entendimento de
que a representacdo e a manipulacdo da forma
arquitetonica tem grande influéncia no processo de
projetacao.

No primeiro eixo, a autora apresenta
aspectos relativos ao conceito de forma, elementos
da forma e percepc¢ao/propriedades visuais da
forma. Em seguida, a autora aborda questdes
relativas a intera¢do forma e geometria, tais como
geracdo da forma e tipologia das formas, no qual
estabelece uma classificacdo destas em

convencionais € ndo-convencionais:

Serao classificadas como formas
convencionais aquelas
resultantes da
composigdo/estruturacdo de
formas elementares. Se
caracterizam por sua facil
defini¢do geométrica e
consequentemente sdo também
de facil representacdao grafica.
(CARDOSO,2003,p. 10)

Serdo definidas como formas
nao convencionais aquelas
menos usuais, resultantes da
utilizacao isolada ou em
composi¢des, das superficies
geradas por curvas coOnicas
(elipsoide, paraboldide e
hiperboldide de revolucdo), por
retas reversas (paraboldides
hiperboélicos, conodides,
helicoides), ou ainda aquelas
geradas através de movimentos
livres, geralmente a partir de
linhas curvas, ¢ cuja definigdo
geométrica talvez somente seja
possivel através de geometrias
ndo euclidianas. (CARDOSO,
2003,p.10)

A autora entra nas questdes relativas a
andlise das tecnologias de representacdo grafica,

inicialmente classificando tais linguagens, quanto

as suas caracteristicas e aplicacdes no projeto, em

dois grandes grupos:

* instrumentos de concepg¢do e criagdo do
objeto arquitetonico, presentes portanto
principalmente nas partes inicial e
intermediaria do processo de projetacao;

* instrumentos de tradug¢do das solugdes
geradas nas etapas citadas, sendo portanto
predominantes na etapa de finaliza¢do do

projeto.

Ela aponta as limitagdes dos instrumentos
tradicionais de desenho (representagao da forma) —
régua, esquadros, compassos, lapis, borracha, etc; e
manipulacdo da forma - modelos fisicos
(maquetes) , tais como o tempo necessario a sua
execugdo, e a necessidade de uma “visdo espacial”
bem desenvolvida. Levanta o fato de que, a partir da
introdu¢do das tecnologias computacionais, a
manipulacdo e a representacdo grafica das formas
tornaram-se facilitadas. Destaca ainda que as
ferramentas CAD, inicialmente tratadas como
instrumentos de tradugdo, vem sendo utilizadas
cada vez mais como instrumentos de concepgao,
tendo em vista as possibilidades de elaboragao,
visualiza¢do e manipulagao da forma arquitetonica
que tais ferramentas propiciam. Para finalizar, a
autora aborda a questdo da representacdo das
formas nao convencionais, de dificil execucdo a
partir de instrumentos tradicionais, mas que, com
as tecnologias CAD tornaram-se facilitadas. Vale
ressaltar que a autora ndo afirma que a concepgao e
representacdo de formas ndo convencionais s6 sao
possiveis com a utilizacdo das tecnologias
computacionais. Cita a Opera de Sydney, na
Austrélia, concebida por Jorn Utzon como
exemplo. Entretanto observa que este edificio

levou quatro anos apenas para ser projetado e
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desenhado e mais doze anos até ser inaugurado,
enquanto o Museu Guggenheim de Bilbao levou
apenas quatro anos entre os primeiros esbogos e sua
inauguragao.

Na mesma linha de reflexdo encontra-se o
texto de Heidrich; Pereira (2003), que apresenta a
idéia de que, com as mudancas nas técnicas e
processos de visualizagdo dos espacos propostos,
através da utilizacdo do meio computacional,
temos também uma mudanca na geragcdo das
formas arquitetonicas que passam a utilizar este
meio. Embasam esta afirmagao no entendimento de
a pratica arquitetonica ¢ primeiramente a
representacdo do espaco, ou seja, produz espaco
ndo necessariamente por construir, mas mais
propriamente por planejar construgdes. Deste
modo, a arquitetura apresenta o espago como algo
virtual antes de apresentd-lo como algo fisico. O
meio computacional, como ferramenta de
potencializacdo da experiéncia virtual, a partir da
introdu¢do de equipamentos e programas que
permitem novas técnicas de modelagem da forma,
traria entdo implicagdes no processo de geracao
desta. Para exemplicar este processo, o texto
apresenta dois trabalhos do arquiteto Greg Lynn,
que os autores, citando Kolarevic (2000)2,
apresentam como um dos primeiros arquitetos a
utilizar softwares de animagao nao como um meio
de representacdo, mas sim de geragdo da forma
arquitetonica.

Ainda dentro do contexto de representacdo
da forma arquitetonica através de meio
computacional, bem como seu rebatimento no
processo projetual, encontramos mais um texto?
dos mesmos autores supracitados. Aqui, o objetivo

dos autores € tecer comentarios sobre o uso de

simulacdes computacionais, que ao serem
utilizadas para representar um projeto
arquitetonico podem viabilizar que a
tridimensionalidade do espago proposto seja mais
facilmente percebida, tornando a avaliagdo deste
projeto mais precisa, se comparada ao processo de
representacdo grafica convencional. Os autores
apresentam quatro exemplos de aplicagdo da
simulacdo computacional - animagdo
tridimensional, imagens panordamicas, ambiente
em VRML e ambiente cooperativo - que geram
modelos iconicos, ou seja, que sdo desenvolvidas a
partir de um modelo tridimensional digital,
escolhidas pelo fato de permitirem diferentes graus
de interatividade. Os autores finalizam o texto sem
estabelecer conclusdes sobre a viabilidade do uso
das simulagdes computacionais na avaliacdo do
projeto arquitetdonico, mas ao abordar tais técnicas,
apontam o surgimento de novos caminhos para o
desenvolvimento de um método mais apropriado
para arepresentacdo e avaliagao do projeto.
Nobrega (2003) complementa a questdo do
uso da interatividade e da realidade virtual no
processo de projeto arquitetonico. Segundo a
autora, a capacidade de visualizar espagos, através
da Realidade Virtual, no momento da criagao,
proporciona uma mudanga na concepcdo de

projetos arquitetonicos:

O conceito de realidade virtual
trouxe perspectivas amplas para
uma mudanga no ato de projetar,
as vezes radical, em seu processo
de trabalho. [...] E um sistema
que possibilita ao arquiteto um
ato de projetar inovador, baseado
no estudo de modelos
tridimensionais testando as
idéias em tempo real.
(NOBREGA, 2003, p.2)

20Os trabalhos em questdo sdo Triple Bridge Gateway to 9th Avenue em Nova York e um projeto intitulado Embryological House.
3Interatividade para a avaliagcdo de projetos arquitetonicos - PROJETAR 2003.
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Ela apresenta exemplos de estudos
arquitetonicos desenvolvidos no programa
Homespace Designer, afirmando que este permite a
elaboracdo de novas metodologias e processos no
ato do projetar em arquitetura; entretanto o texto nao
expde de forma clara que novos métodos sdo estes e
em que o processo se modificou a partir das
ferramentas apresentadas.

Os demais textos desta categoria abordam
diretamente a questdo do ensino de projeto
arquitetonico e tecnologias computacionais. Rufino
e Veloso (2005) consideram a possibilidade de que
as novas tecnologias advindas da informadtica
(programas de desenho assistido por computador,
Internet, simuladores, etc.) t€ém provocado, ao longo
dos anos, modificagdes reais no processo projetual,
ainda ndo devidamente incorporadas no ensino do
projeto no ambito das escolas de arquitetura no
Brasil. Em suas palavras:

[...] o ensino de projeto nas
escolas de arquitetura tem
enfrentado importantes desafios,
em grande parte relacionados a
introdu¢do de novas tecnologias da
informagao. Dentre estas ultimas,
destacam-se: (i) a substitui¢ao dos
instrumentos convencionais de
representacdo grafica por
computadores e programas
diversos, que transcendem a esfera
da mera representagdo; (ii) a
popularizagdo do uso de projetores
multimidia com os laboratdrios
informatizados substituindo as
salas de aula tradicionalmente
equipadas com pranchetas; (iii) o

uso crescente da Internet como

ambiente virtual de ensino, com
disponibilizacdo de material de
apoio didatico em geral e como
ferramenta de comunicagédo
professor-aluno. (RUFINO;
VELOSO, 2005, p. 1)

Segundo as autoras, a questao nao ¢ recente
e muito ja foi discutido com o intuito de estimular
pesquisas e promover o debate’. Entretanto,
afirmam que o reflexo destas discussdes ainda ndo
pode ser amplamente identificado nos ateli€s de
projeto das escolas de arquitetura, apesar da
insercao de disciplinas especificas nos curriculos

obrigatorios, que na opinido delas:

[...] ainda nd3o s3o suficientes
para provocar uma mudanca
significativa na maneira de
ensinar a projetar. A maneira de
“pensar” o projeto em um
contexto de ensino-
aprendizagem parece
permanecer a mesma, ou se
mudanca houve, cla parece mais
indicar a existéncia de
defasagens/desequilibrios’ do
que avangos integrados nesta
relagdo [...] (RUFINO;
VELOSO, 2005, p.2)

Para elas, as possibilidades das ferramentas
computacionais tém avangado no campo da pratica
profissional dos escritorios de arquitetura,
entretanto a difusdo destas novas tecnologias no
ambito do ensino do projeto arquitetonico nao
acompanha estes avancos. Para estimular esta
discussdo, elencam alguns destes “novos
conceitos” embutidos nas praticas de trabalho
impostas pela informatica nos dias atuais, os quais,
poderiam ser explorados com maior profundidade
nas escolas de arquitetura: o paradigma da
“Colaborag¢do”, o paradigma da “Simula¢do” e o
“Flexibilidade .

paradigma da Em suas

‘f Citam aqui diversos autores: (Chupin, 1999; Silva, 2000; Eichenberg, 2003; Kalay, 2004)
"Em seu texto, as autoras conceituam e caracterizam cada um destes paradigmas.
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consideragdes finais, as autoras sintetizam como
imprescindiveis para o ensino do projeto nos dias

atuais:

* Uma melhor inser¢do dos paradigmas da
colaboragdo, da simulacao e da flexibilidade;

* Um maior esforco de capacitagao/
atualizacdo profissional, em especial dos
professores de projeto, no sentido de
acompanharem as inovagdes tecnologicas nas
areas de Arquitetura, Engenharia, Construcao
Civil e Informatica;

* Um maior esforgo institucional no sentido
de garantir as condi¢cdes para o
acompanhamento do desenvolvimento

tecnologico [...]

Finalizando esta categoria de abordagem,
temos Sales (2005) que desenvolve seu texto a partir
de pesquisa sobre o ensino da arquitetura com o

auxilio da informatica, afirmando fazer-se

necessario:

[...] (re)conhecer o estadio
atual de desenvolvimento
alcangado pelas ferramentas
computacionais no ambito da
Arquitetura, verificando as
possibilidades de adaptagdo
do modus operandi de ensino
de projeto arquitetonico as
recentes tendéncias e
diretrizes pedagogicas.
(SALES, 2005,p. 1)

Ele define como objeto de estudo o ensino de
projeto e as novas experiéncias pedagdgicas atraveés
da Informatica, do presencial ao ndo presencial.
Traga um panorama do ensino online, que afirma
ser cada vez mais estratégico para o caso brasileiro,
no qual estdo presentes conceitos como
conectividade,

interacdo e informacgao

instantaneas, definidores de novos paradigmas

para o relacionamento humano, e caracteristicas
proprias da chamada 'Era da informagdo'. Defende
a necessidade de concep¢do de um ambiente
contemporaneo para o ensino de projeto, que vai
além dos limites fisicos do atelié e incorpora a
Internet como locus virtual da praxis educacional.
Advoga para a implementag¢do, nas escolas de
arquitetura, de um atelié virtual, onde professores e
alunos possam desenvolver experiéncias
pedagogicas de projeto de forma dinamica,

extrapolando os limites do atelié fisico.

3 EXPERIENCIASACADEMICAS

Passaremos a apresentar os textos de autores
que relatam experiéncias académicas de pesquisa e
implementa¢do de ferramentas informatizadas no
ensino de projeto arquitetonico. Duarte (2003)
apresenta uma pesquisa que investiga as
aproximacoes entre o computador e o processo de
ensino/aprendizado do projeto arquitetonico,
desenvolvida em dez universidades brasileiras:
UFBA, UFRJ, UnB, FAUUSP Belas Artes de Sao
Paulo, UNISINOS, UFPR, UFMG, UFSC e
UFRGS. A enfase da pesquisa concentra-se nos
aspectos relativos ao momento de inser¢ao da
ferramenta, o tipo de aproximacdo entre esta
insercdo e os conteudos projetuais, o emprego
hibrido de instrumentos digitais e tradicionais, as
transformagdes dos modelos e relacdes com o
emprego das novas ferramentas, e as mudancas dos
ambientes fisicos e seus conceitos. Discute tais
aspectos no objetivo de melhor compreender o
papel do conteudo dos computadores no contexto
das disciplinas de projeto. Em sua conclusdo, o

autor destaca:
O fato de se trabalhar com
computadores néo garante que
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os projetos, em sua totalidade,
serdo melhores dos que os
desenvolvidos no
Renascimento, com outras
ferramentas ndo tao
complexas. Ndo ¢ possivel
delegar tantas
responsabilidades a esta
ferramenta no processo
ensino/aprendizado de
projeto, no entanto, um
aspecto importante em
qualquer aprendizado,
principalmente no de projeto
que ndo tem um conhecimento
sistematizado para ser
ensinado, € o estimulo. Poder
trabalhar com novas
ferramentas, com carater
ludico, sobre bancos de dados
muito maiores € que ndo
exijam tanto esforgo
repetitivo, pode ser este
estimulo. (DUARTE, 2003, p.
11)

Carvalho; Dantas; Medeiros (2005) relatam
pesquisa desenvolvida com o objetivo de investigar
0s processos cognitivos de arquitetos e estudantes
durante a concepg¢ao do objeto arquitetonico, a partir
do uso de midias’ tradicionais (esbogos a lapis) e
midia digital, no intuito de investigar as implica¢des
geradas pelo uso da computacdo grafica na
concepcdo de um projeto arquitetdnico,
especificamente 0 modo como a utilizagdo da
computagdo grafica vem modificando o
pensamento projetual e a interagdo entre o arquiteto
e a proposta/problema projetual, durante sua fase de
concepcdo. Foi entdo conduzido um experimento
laboratorial, sob condi¢des controladas, para a
comparac¢ao dos processo de concepcao de projetos,
utilizando o Método da Andlise de Protocolos’.
Resumidamente, o experimento consistiu em

designar duas tarefas projetuais’ para dois grupos de

nove individuos, que realizaram uma delas somente
a lapis e a outra somente usando computador, de
modo alternado. Apds cada sessdo era pedido aos
sujeitos que recordassem e descrevessem o que
pensaram enquanto desenvolviam cada tarefa,
passo a passo. As propostas foram entdo analisadas
por trés juizes, graduando cada um deles a partir das
(1) Identidade; (2)

Funcionalidade; (3) Dimensionamento; (4)

seguintes categorias:

Apresentacdo e representacdo grafica; (5)
Exeqiiibilidade; (6) Estética.

Apos arealizagdo de andlises estatisticas dos
dados empiricos obtidos, os autores apresentam os

resultados:

squanto as tarefas: os projetistas, em sua
maioria, perceberam os sistemas CAD
como sendo menos produtivos na fase de
concepg¢io’;

squanto ao tempo das tarefas: os projetistas
levaram em média mais tempo para
desenvolver a tarefa na midia digital;

squanto ao dominio das ferramentas: apenas
um projetista ndo apresentou dominio
suficiente do uso do lapis,
comprometendo a representagdo de suas
idéias; no computador, sete ndo
apresentaram dominio suficiente da
ferramenta'’;

squanto as plantas apresentadas [sic]: a
maioria dos projetistas, quando
utilizando lapis e papel, usaram
representacdes multiplas (plantas e

perspectivas combinadas com cortes e/ou

°Os autores utilizam este termo para significar o suporte as representacées para externalizar seus pensamentos projetuais.
"No texto, ou autores detalham o método e sua aplicagdo para o caso em estudo.

*Bangald de praia e centro de informagdes turisticas.

“Isto pode ser atribuido tanto a problemas com software e hardware como a falta de dominio do software utilizado por parte dos sujeitos.

"Limitaram-se a usar formas ortogonais ou geométricas regulares, baseando suas escolhas na facilidade de representacio, bem como a falta de
dominio do software limitou e comprometeu a solugdo arquitetonica
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fachadas). Namidia digital, a maioria dos
projetistas representaram o0s projetos
apenas em plantas baixas;
squanto ao numero de solugoes
apresentadas:  no computador, dos
dezoito projetistas pesquisados, treze
apresentaram a primeira idéia como
unica solugdo, enquanto que no lapis e
papel apenas sete projetistas
apresentaram uma so solugdo. Os demais
ou apresentaram varias opgdes para uma
mesma idéia ou até mesmo solucoes
distintas;
squanto a andlise das tarefas feita pelos
juizes: segundo as médias atribuidas
pelos juizes, o0s sujeitos sairam-se
melhor quando usando a midia lapis e

papel em todas as categorias analisadas.

A partir da compara¢do das varidveis, os
autores anotam que, quando os sujeitos trabalharam

usando lapis e papel apresentaram em média:

(1) um melhor dominio da
ferramenta; (2) um maior nimero
de solugdes de projeto; (3) um
maior nimero de desenhos; (4)
um tempo menor para
desenvolvimento da tarefa; (5)
um maior nimero de segmentos
no protocolo verbal; (6) um
maior numero de acgoes
cognitivas e (7) melhores médias
na avaliagdo dos juizes para todas
as categorias analisadas.
(CARVALHO; DANTAS;
MEDEIROS, 2005, p. 14)

E completam:

Na fase especifica de concepgao do
projeto, a midia tradicional (lapis e
papel) ainda apresenta vantagens
sobre a midia digital (computador)
devido as limitagdes do estado da
arte de hardware e software e das

estratégias de abordagem
atualmente adotadas pelos
arquitetos em relagdo a midia
digital. (CARVALHO; DANTA;
MEDEIROS, 2005, p. 14)

Como conclusoes, anotam:

*A forma como a ferramenta computacional
estrutura-se e constroi sua interface com
o usuario impde niveis de precisao,
rigidez e compromisso que pressionam o
arquiteto a tomar decisdes antes que este
esteja preparado afazé-las';

*A falta de compreensao ¢ dominio da
ferramenta computacional por parte do
usudrio limita a utilizagdo da computagao
grafica tornando-a mais uma ferramenta
de representacao do que de concepgao;

*Existem diferencas significativas entre as
acoes cognitivas dos arquitetos, na fase
de concepgao de projeto, quando estes
utilizam midias distintas (1apis X CAD);

*O uso da midia tradicional favorece uma
melhor compreensao do problema

projetual.

Outra experiéncia académica dentro da
questdo em analise ¢ a relatada por Araujo; Kos;
Rossi (2005). O texto apresenta uma comparagao
entre as duas edigoes da disciplina Arquitetura e
Midia Digital II, oferecida pela FAU/UFRIJ, ao
longo do ano de 2004, na qual os alunos tiveram
oportunidade de participar de equipes mistas de
projeto entre instituigdes de ensino brasileiras,
conformando um intercambio virtual através da
Internet. A disciplina tinha como objetivo a
discussao das Tecnologias da Informagao e da
Comunicacao no desenvolvimento de projetos

colaborativos de arquitetura. Em simultaneo,

"Vale salientar que atualmentes as ferramentas modeler ja permitem uma interface mais intuitiva e menos rigorosa.

Revista

Campina Grande - v. 10, nimero 15 - Julho / Dezembro 2010




Centro de Ensino Superior
e Desenvolvimento

disciplinas similares eram oferecidas na UFMG,
USP, Universidade de Uberaba, UFRN e UFRGS.
Estas foram reunidas através da Internet,
conformando um Ttnico Atelié Virtual que se
denominou “Habitar a Cidade”, onde além de
debates tedricos sobre os problemas relacionados a
habitacdo nos centros das grandes cidades, haveria
também o desenvolvimento de solugdes
alternativas para a habitacdo, desenvolvidas pelos
alunos de cada institui¢do. Em grupos, os alunos
escolheram uma das cinco cidades para o
desenvolvimento do projeto. Compareciam as
aulas presenciais, nas quais se discutiam temas
pertinentes a habitagdo nos grandes centros
urbanos, como também aos debates online, em
horario extra-classe. Foram utilizados programas
voltados para o trabalho em grupo, chamados
groupware”, e ferramentas CAD" para o
desenvolvimento dos projetos. Para a apresentagao
final, cada grupo produziu uma pagina web, com
textos e ithagens de modelos criados nos
programas, mesclados com imagens escaneadas de
desenhos a mao livre. O processo se deu em duas
fases: na primeira, os alunos produziram uma
pagina com dados referentes ao terreno de sua
cidade escolhido para o desenvolvimento do
projeto e ainda, participaram de debates para
discussdo de temas urbanos e formagao dos grupos
de trabalho. Na

desenvolvimento de um projeto com o

segunda ocorreu O

acompanhamento de todos os professores. Para a
avaliacdo das propostas, foi organizada uma banca
virtual intermediaria, em salas de chat, com a
presenca de um professor local, de um dos
membros do grupo e de um professor remoto. Ao
término do periodo, os trabalhos foram novamente

apresentados 2 mesma banca de professores. Da

experiéncia resultaram 19 propostas para as 5
cidades participantes do exercicio coletivo. A
segunda edicdo da disciplina, no segundo semestre
de 2004, seguiu a mesma metodologia, agora em
formato reduzido, com intuito de permitir um
acompanhamento mais personalizado por parte
dos professores, com a participagdo da UFMG e da
UFRJ, sendo acrescentadas novas formas de
interacdo além das ja utilizadas, como as
ferramentas Skype, Orkut e o portal Multiply, onde
os resultados dos exercicios projetuais,
apresentados sob o formato de imagens, foram

postados em albuns. Os autores entdo concluem:

Os Ateliés Virtuais de Projeto
possibilitaram a reunido em
tempo real de professores e
alunos de diferentes instituigoes,
que ndo seriam possiveis, devido
a distancia e aos altos custos de
viagens de intercAmbio. [...]
Breve, talvez, ja& ndo hajam
ateliés tradicionais e virtuais, mas
sim um unico atelié conectado a
Internet e equipado com
maquinas e programas voltadas
para o projeto arquitetdnico,
permitindo dessa forma, que
intercambios virtuais possam ser
realizados em formatos
diferenciados, sem estarem
restritos a uma determinada
disciplina. (ARAUJO; KOS;
ROSSI,2005,p.7)

Finalizando, Cattani et al (2007)
apresentam pesquisa desenvolvida na Universidade
de Caxias do Sul, na qual a ferramenta
computacional ¢ usada como instrumento de
documentacao do patrimdnio arquitetonico € sua
evolucdo, além de suporte para anélise e tomadas de
decisdo e simulacao de projetos de intervencao em
sitios historicos. Como foco de trabalho foi definido
as transformagdes sofridas pela Praga Dante

Alighieri, no centro da cidade de Caxias do Sul, ao

“Plataforma de colaboragio Lotus QuickPlace da IBM, MSN Mesenger, e correio eletrénico.

“AutoCAD, SketchUp, 3DStudio e CorelDraw, a escolha dos alunos.
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longo de sua historia. Utilizando diversos recursos
de computagao grafica, cada edificagdo do entorno
da praga ¢ modelada em suas diversas etapas de
transformagdo. Definida uma janela historica, ¢
possivel gerar uma animacgao, na qual ¢ feito um
percurso virtual da praga, permitindo que sejam
observados aspectos deste espaco urbano no

periodo considerado. Segundo os autores:

Osresultados obtidos até agora ddo
conta da viabilidade do emprego
dos diversos programas de
modelagem neste tipo de
recuperacdo de dados historicos
que, aliados a recursos como
animacdes digitais interativas,
contribuem tanto para a
sensibilizagdo de futuros
profissionais para atuagdo
profissional na vertente
reciclagem e rearquitetura quanto
para a sensibilizagao de clientes e
publico em geral. (CATTANI et al,
2007,p.2)

4 CONSIDERACOES FINAIS

Percebe-se que nem todos os textos
abordados tratam diretamente da questdo das

implicagdes das ferramentas computacionais no

ensino do projeto; alguns tratando apenas de
questdes relativas a sua aplicabilidade no processo
projetual, como instrumentos de auxilio a
concepgao, visualizacao, simulacdo e representacao
e mesmo execuc¢ao do objeto arquitetdnico. Alguns
autores afirmam que a introdug¢do de ferramentas
computacionais modificaram o processo projetual,
gerando assim novos produtos, novas formas
arquitetonicas. Outros apontam o fato de que tal
introdu¢do nado representa necessariamente
modificacdo no processo ou no produto, nem
mesmo sendo garantia de avanco qualitativo nestes.
Entretanto, o panorama geral dos trabalhos
apresenta estas ferramentas como facilitadores do
processo de visualizagdo e representacdao da objeto
arquitetonico, o que pode contribuir de forma
significativa no processo de concepgao deste. Posto
isto nos parece salutar empreender uma discussao
mais ampla no processo de incorporagdo de tais
ferramentas no ensino do projeto, tendo em vista as
suas possibilidades, permitindo ao aluno um nivel
mais amplo de experimentagdo projetual dentro da
escola, o que podera ser rebatido de forma positiva
no seu processo de aprendizagem do projeto

arquitetonico.

THE COMPUTER AND THE TEACHING OF ARCHITECTURAL DESIGN:
REVIEWING THE ISSUE IN SEMINARS PROJETAR

ABSTRACT

This paper aims to investigate how the issue of computational tools and their implications for the teaching of

architectural design has been addressed in seminaries PROJETAR - Seminario Nacional Sobre Ensino e

Pesquisa em Projeto de Arquitetura, in its editions occurred in 2003, 2005 and 2007. Search within this

universe, we selected ten texts that discuss the issue, grouping them into two distinct categories of analysis,

entered in the firs the texts that present a conceptual approach to the problem, and in the second those who

report experiences of academic research and implementation of computacinal tools in the teaching of

architectural design. It is presented in summary form, the approaches of the authors in their texts, according

to the above categories, in order to give an overview on the issue.

Keywords: Computer. Teaching of architectural design. Seminars PROJETAR.
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