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RESUMO

Inserida no questionamento da sintaxe visual, estudar a representagdo grafica
arquitetonica através de seu modo de produgdo € tentar cercear os limites que
uma abstragao impoe. O pressuposto: “as novas possibilidades oferecidas quando
da utilizagao de tecnologias digitais” constituiu a base desse trabalho que analisou
a metodologia projetual empregada por diferentes arquitetos tanto na concepgéao
como na apresentacdo do Projeto Arquitetdnico.
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ABSTRACT

Inserted on the questioning of visual sintax, studying architectural graphic
representation through its means of production is an attempt to restrict the limits an
abstraction imposes. The citation: “ the new possibilities offered with the use of
digital technologies”, constitutes the basis of this paper, in which the designing
method applied by different architects both on conception as well as on
presentation of Architectural Design, is analised.
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1 Introducao

Ao pretender analisar a Apresentacdo do Projeto Arquitetbnico, com as suas novas
possibilidades de representagao, a partir da visdo de arquitetos que utilizam softwares graficos
optou-se pela abordagem qualitativa. O pressuposto do qual parte este trabalho: “as novas
possibilidades oferecidas quando da utilizagdo de tecnologias digitais”; ndo se constréi ou se
explica apenas a partir de dados estatisticos, mas, sobretudo, por um dado modo de trabalhar
e conceber o projeto arquitetdnico. Assim, a abordagem qualitativa permite que as nuances
contidas na dindmica do fazer arquitetdnico sejam apreendidas na sua globalidade,



demonstrando novas posturas na representagao do objeto de arquitetura.

O trabalho constituiu parte de um estudo maior sobre o desenho de apresentagdo de
projetos de arquitetura e resulta de uma andlise sobre diferentes metodologias de
Apresentagao do Projeto Arquitetdnico empregadas pelos arquitetos participantes.

2 O Projetar e o Representar

A projetacao em Arquitetura se da através de representagbes que antecipam uma intengao de
transformar um dado ambiente ou lugar. O projeto e sua expressao demonstram a postura do
arquiteto em relagédo a sua época e aos meios técnicos disponiveis. No decorrer da histéria,
arte e técnicas inerentes a representacdo do objeto arquitetbnico receberam enfoques
diferentes, buscando sempre a correspondéncia entre os pensamentos e questionamentos
contemporéneos, bem como a expressao grafica.

O desenvolvimento da progressao projetual, caracterizado pela busca de uma linearidade,
pode ser descrito sinteticamente assim: em um primeiro momento tem-se a definicdo do
‘Programa de Necessidades’, seguindo-se pelos ‘Croquis’ que descrevem o local onde sera
inserida a edificacdo, o partido a ser adotado, a viabilidade do programa, formulando e
reformulando o desejo do arquiteto que por sua vez atenta para os desejos dos outros. A
resolugao do partido ainda se encontra em fase embrionaria e a pormenorizagao € inexistente.
Quando uma solugao geral é encontrada, coloca-se o estudo em escala, dimensionam-se todos
0s componentes e inicia-se 0 processo de comunicagdo do projeto. Esta etapa denomina-se
‘Anteprojeto’.

A etapa conclusiva, denominada ‘Projeto Executivo’, deve ser clara o bastante para que se
permita atingir o objetivo determinado que é a construg¢éo do edificio. Esta comunicagéo é feita
através de desenhos (plantas, cortes, elevagdes, esquemas, detalhes, etc.) e elementos
textuais (memodrias, especificagbes, graficos e tabelas). Porém, este resultado apresenta
imagens estéaticas, incapazes de incorporar outros acontecimentos espaciais, como luz e som,
0 que para TSCHUMI (1994), exclui a idéia de tempo do projeto.

Essa operacao projetual, enquanto representagdo de uma futura edificagao, se estabelece-
se de duas maneiras fundamentais: a formagédo de imagem da edificagdo e sua comunicacao
codificada visando a uma correta compreensdo. Estes eventos ndo sdo temporalmente
sucessivos nem logicamente causais; sdao funcionalmente independentes e se influenciam
mutuamente ao longo do desenvolvimento do projeto. A esse respeito, GOULETTE (1997)
aponta trés fases distintas dentro do processo projetual: “analise, sintese e adaptagao (...)
estas trés fases sao intimamente ligadas e o desenrolar do processo ndo tem nada de linear”.

Sabemos que projetagdo e representacao vao se diferenciar através da influenciagéo dos
meios tradicionais (lapis, régua, esquadro,...) ou dos meios digitais.

Enquanto um estimula a imaginagao o outro exige um nivel mais avancado de definicao do
paartido adotado, ja que impbée uma maior abstragdo geométrica para a sua construgao
rompendo com a linearidade até entédo estabelecida pelos meios tradicionais.. No entanto, com
0 uso generalizado dos computadores as condigdes de produgdo de projetos de arquitetura se



ampliaram, contribuindo para pensar de outra forma as questbes de geragéo de alternativas,
hip6teses, de avaliagdo e teste das mesmas. Entdo, outra finalidade foi atribuida: uma
ferramenta capaz de explorar possibilidades projetuais para além da representacao,
modificando a forma de se pensar o espago.

Os algoritmos de simulagdo de imagem forjam os procedimentos especificos de
visualizagao, o que possibilita a representacao plastica de expressdes matematicas. Contudo, a
geragdo dessas imagens esta submetida as convengbes de representacdo plastica
acumuladas ao longo dos séculos. Entao, para visualizar expressées matematicas € preciso
algo mais do que a simples tradugao dos dados numéricos para a informagao de luz projetada
numa tela. E preciso uma acdo intelectual sobre o sistema utilizado para que se obtenha
produtividade e permita avancar além do uso de uma linguagem especifica.

De agora em diante, o homem tem a possibilidade de tomar 0 mundo em suas maos e de
fazé-lo funcionar sobre a forma de um modelo (as imagens simulam o mundo real), concebido
sob a forma numérica. E, é, inserida neste contexto de simulacdo do real, da testabilidade das
hipéteses em arquitetura que embasamos este trabalho.

3 O Estudo

Neste estudo, de abordagem qualitativa, participaram arquitetos das cidades de Sdo Paulo e
Campinas e a amostragem foi ndo-probabilistica por conveniéncia, onde foram selecionadas
pessoas que se dispuseram a responder um questionario e a participar da pesquisa (SAMARA
& BARROS, 2004).

O instrumento utilizado, inserido na abordagem qualitativa, foi composto por uma
combinagao de diferentes métodos os quais abrangeram a pesquisa bibliogréfica, a coleta de
dados e o estudo de imagens que permitiram comparar e validar os resultados (KAPLAN &
DUCHON, 1988).

A pesquisa bibliogréafica constituiu-se por leituras de livros, artigos em jornais e revistas e
sites referentes a composicdo do projeto de pesquisa, da pesquisa propriamente dita, dos
trabalhos programados e dos trabalhos realizados nas disciplinas. Aqui devemos considerar os
diversos assuntos porque as bibliografias utilizadas durante o curso das disciplinas conduziram
a tomada de diretrizes para o projeto e para a pesquisa em si.

Para a coleta de dados foi aplicado um questionario semi-estruturado, constituido de
perguntas abertas e fechadas (SAMARA & BARROS, 2004) que permitiu nos dizer como os
arquitetos foram integrando o computador no processo do projeto.

Em uma etapa posterior foi solicitado aos participantes da pesquisa que enviassem
imagens de Apresentagdo de Projetos de Arquitetura para ilustrar a pesquisa, analisar as
imagens dentro de parametros propostos pela pesquisadora e confrontar com as respostas dos
questionarios.

Neste artigo relataremos as metodologias projetuais empregadas pelos arquitetos
participantes.



3.1 Metodologias Projetuais

As diferentes metodologias empregadas pelos participantes da pesquisa estao relatadas na
tabela 1, onde podemos observar as diferentes representagbes empregadas em cada projeto,
bem como a quantificagdo das mesmas, qual é o projeto, seus autores e em que ano foi
produzido.

Tabela 1 : Metodologia projetual

Projeto Ano / autor | Metodologia projetual
Concepgao Apresentagéo
Cervejaria 2001/ dez croquis com | cinco plantas vetoriais coloridas; quatro
Fellice Luca grafite sobre perspectivas a mao com grafite sobre papel
Imperatori | papel manteiga | manteiga; trés perspectivas geradas no
computador e com tratamento a méo, sendo
nanquim sobre papel vegetal e colorizada no
computador; duas imagens eletrénicas com
insergao fotogréafica e sessenta imagens
renderizadas que compuseram a maquete
virtual
Residéncia 2005/ dez croquis com | cinco plantas vetoriais coloridas; quatro
de Fazenda | Luca grafite sobre perspectivas a mao com grafite sobre papel
Imperatori | papel manteiga. | manteiga; trés perspectivas geradas no
computador e com tratamento a méo, sendo
nanquim sobre papel vegetal e colorizada no
computador; duas imagens eletrénicas com
insergao fotografica e sessenta imagens
renderizadas que compuseram a maquete
virtual
Residéncia 1999/ varios croquis plantas elaboradas no Auto CAD e imagens
Morata Roberto em grafite e eletrénicas no ArchiCAD.
Fialho e aquarela e
Valéria depois a
Santos resolugao do
Fialho programa do
projeto foi
elaborado direto
no computador
utilizando o
software
AutoCAD.




Residéncia 2002/ varios croquis plantas, cortes e fachadas elaboradas no Auto
Novelli Marcio em grafite e CAD; imagens eletrénicas no Auto CAD com
Coelho, depois a renderizagéo no Artlantis, maquete virtual com
Silvio resolugao do movimento no Artlantis e uma maquete fisica.
Sguizzardi, | programa do
Roberto projeto foi
Fialho e elaborado direto
Valéria no computador
Santos
Fialho
Residéncia 2004-05/ | varios croquis plantas, cortes e fachadas, imagens
Chiurciu Marcio em grafite e eletrbnicas (perspectivas) e uma maquete
Chaves Coelho, depois a fisica. Nao foi mencionada a quantificagcao de
Silvio resolugéo do desenhos, somente a tipologia; as imagens
Sguizzardi, | programa do enviadas foram desenvolvidas no Auto CAD
Roberto projeto foi com renderizacdo no Artlantis e Photoshop
Fialho e elaborado direto | com insergao de fotos. As imagens eletrénicas
Valéria no computador. | foram elaboradas pelos autores do projeto.
Santos
Fialho
Residéncia 2005/ varios croquis plantas, cortes e fachadas, imagens
Mamana Marcio em grafite e eletrbnicas (perspectivas).
Coelho, depois a
Silvio resolugéo do
Sguizzardi, | programa do
Roberto projeto foi
Fialho e elaborado direto
Valéria no computador.
Santos
Fialho
Escritério de | 2004 / VAarios croquis trés perspectivas, cortes e elevagdes todos a
Advogados Silvia em grafite sobre | mao livre em grafite sobre papel manteiga, e
Associados Ribeiro papel manteiga | quatorze plantas croquizadas pela autora e
resultando em elaboradas no Auto CAD e Vector Works por
um caderno um desenhista; duas maquetes fisicas da
tamanho A3. recepgao e uma magquete fisica geral do
projeto.
Residéncia 1996 -97 / | Onze estudos a | duas folhas de croquis elaborados a méo a
Rua das Vera Lacia | grafite nanquim e lapis de cor sobre papel vegetal




Barcas Domschke como sobreposi¢cao do desenho base
realizado a lapis em papel sulfite de desenho
(copia do desenho-base) pela autora do

projeto.
Projeto 2000/ quatro croquis projeto desenvolvido no computador
Padréo 2 - Vera Lucia | em grafite sobre
salas de aula | Domschke | papel manteiga
para aldeias
indigenas
(Aldeia do
indio)
Sindicato 2004 / no computador, | no computador, no Auto CAD.
dos Felipe no Auto CAD.

Comerciarios | Mujica e
de Campinas | Guilherme
Akio

Kumasaka

4 Consideracoes Finais

Embora os procedimentos projetuais de cada arquiteto que participou da pesquisa ndo tenham
tido um levantamento mais rigoroso, pois a proposta nao era esta, é na explicagdo das técnicas
e no modo de produgado dos Desenhos de Apresentagdo do Projeto que percebemos que
alguns utilizam as ferramentas digitais para “croquizar” ou para materializar o edificio que se
esta concebendo através das maquetes eletrdnicas ou virtuais, o que resulta novas posturas
em face do projetar em Arquitetura, bem como procura-se entender as relagbes internas e
externas da edificagdo, do edificio inserido no lugar e até mesmo como uma ferramenta de
produgdo mais condizente com a dindmica da contemporaneidade, que por sua vez implica
varias pessoas atuando em um mesmo projeto.

As ferramentas digitais trazem os potenciais de flexibilidade social e interagdo implicitos
podendo nao ter um reflexo ainda explicito no espago arquiteténico tradicional, porém faz-se
necessario repensar a Arquitetura questionando seus principios espaciais a fim de entender
novas possibilidades de trabalhar as demandas impostas pela sociedade na Era Digital.
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