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The work refers to educational-didactic proceed applied to the architectural project learning and introduces the
chosen methodology and the obtained results with the experience of introducing practical and theorical
contents, during the architectural design, that interferes straight to the architectural and context variations. The
basic presuppose is that the use of digital environment as a tool requests the reflection and a deeper study of
architectural knowledge as a discipline. This reflection appears in the insertion of an edification in a
consolidated urban net, developing the typology and urban morphology concepts during the simulation of
digital architectural and urban existent and proposed models.

Digital Architecture, three dimensional simulation, project process on the digital environment.

Antecedentes

Desde o inicio do contato com a informatica, em 1989, intui, considerando as dificuldades que surgiam
durante o processo de projeto dos alunos, que a sua utilizagdo ndo devia se dar no sentido de substituir a
prancheta de desenho, isto poderia ocasionar um mascaramento de problemas projetuais na geracao
das idéias enfatizando dificuldades que existiam mesmo sem o uso do computador .

Costumava ser um dos pontos criticos nos estudos preliminares o momento quando, apos os estudos
de aproximag&o ao problema que estava sendo pautado como tema de projeto, o aluno se defrontava
com uma folha em branco. Esta folha em branco, para aqueles a quem a curiosidade estava conduzindo
ao CAD como forma de operar o objeto, se transformava em primitivas e comandos, de cuja neutralidade
sempre desconfiei, na contram&o da corrente de pensamento da época, que se referia ao computador
como uma ferramenta de desenho opcional que néo interferia e nada tinha a ver com o processo de
projeto. Resolvi trazé-lo para dentro do atelier, acompanhando de perto e orientando o aluno em seu uso,
durante o processo de projeto.Comecei investigar o potencial de interatividade e simulacéo tridimensional
que a ferramenta computacional propiciava e a buscar os meios para introduzi-lo no ensino de projeto.

Atualmente o resultado dessas experimentagdes, da reflexdo e acompanhamento constante durante a
acao projetual conjuntamente a ferramenta computacional esta descrito dissertacédo de mestrado (Rocha,
1998) e serviu de base para implementar procedimentos e conteudos sistematizados em Disciplinas de
Atelié de Projeto e linhas de investigagéo Processo de projeto de arquitetura em ambiente computacional.

Arquitetura, Conhecimento e Computagdo Gréfica

Considerando o projeto como objeto de conhecimento, a agdo projetual se caracteriza por uma
permanente tensao entre os processos de invengao e representacédo do objeto arquitetdnico, no qual esta
implicito o saber arquitetonico.

Na abordagem pedagogica do ensino de arquitetura, considera-se a agdo projetual como parte
inerente da construgdo do conhecimento arquitetdnico durante o processo de ensino-aprendizagem. O
objeto do qual emana o conhecimento na medida em que o mesmo vai sendo transformado pela agdo do
aluno, refere-se ao proprio trabalho do aluno durante o desenvolvimento do projeto de arquitetura. O
processo de abstracdo durante a atividade projetual, do qual participam conceitos e imagens, se da
através de sucessivas aproximagodes ao objeto imaginado pelo autor. Aproximagdes estas concretizadas
através da representagdo em que conteudo e forma vao transformando a realidade numa predominancia
da figura sobre o texto, a medida que o projeto se desenvolve.
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O uso da computagéo causa impacto na forma como se pensa, se percebe, se trabalha. Por analogia
o uso do computador se relaciona com o conteudo, a percepgéo e o processo de ensino. Estas questbes
estabelecem uma mudanga de paradigma que tem mais a ver com a arquitetura e o ensino de suas areas
de conhecimento, do que o desenvolvimento tecnolégico da informatica propriamente dita. O
desenvolvimento das duas areas é autbnomo, a interdependéncia surge em sua utilizagado conjunta

Objetivos e metodologia

Experiéncia de Ensino-Aprendizagem

Apropriando-se do potencial interativo do ambiente computacional e de tridimensionalidade dos
programas graficos, sdo enfocados na disciplina de projeto de arquitetura dois procedimentos
sistematizados durante o processo projetual Pesquisa Digital e Contextualizagdo, com o objetivo de
qualificar a proposta do aluno sedimentando o saber e o fazer arquitetdnico durante a simulagdo de
modelos digitais.

Premissas conceituais - hipéteses basicas e procedimentos didaticos:

Evitar o uso do computador no inicio da concepgdo como instrumento grafico, valorizar o croqui e
enfatizar o uso do computador na integragao das informagdes durante o estudo preliminar, aproveitando o
potencial para interagir dados graficos e alfanuméricos que a informatica oferece, tragando analogias com
0 uso do texto e a imagem durante o processo de projeto.

Enfatizar o uso do potencial de visualizagdo tridimensional, através de simulagbes e projegdes
interativas, para facilitar o estudo de hipéteses alternativas formais e tipoldgicas apds a definigao inicial do
partido geral durante o projeto didatico do aluno.

A possibilidade de simulag¢des tridimensionais em ambientes urbanos recriados virtualmente permite
outras possibilidades na dindmica didatica do atelier de projeto, proporcionando novo ferramental para
auxiliar na interpretacéo e reflexdo sobre as solugdes propostas pelos alunos durante a agéo projetual.

/.~

Fig1 Simulagao Centro PortoAlegre Fig2 Simulag&o Centro PortoAlegre inser¢do volumetrias alunos
PortoAlegre Decomposigédo volumetria aluna

No ensino de projeto, a criagdo de um repertério arquitetdbnico e urbano é uma das formas de
sedimentar uma base conceitual através da qual o estudante possa interagir com o objeto de
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conhecimento de modo que, as relagdes com o mundo arquitetdnico propiciem a formagdo de uma
consciéncia critica.

A partir desta 6tica, pode-se incluir a questdo do modelo no ensino de projeto.

Este modelo, como precedente a ser estudado, equaciona conceitos importantes da teoria
arquitetonica. Questdes como o modelo de obra histérica, na reconstituigdo de um passado, o modelo
exemplar com seu carater permanente, o modelo a partir da obra construida, o modelo a partir do projeto,
estabelecem leituras com objetivos e procedimentos diferenciados.

O modelo gerado no computador apresenta uma nova relagéo diferente do meio analdgico ou real. O
espaco virtual do computador permite simulagdes e aproximagdes ao mundo real que merecem uma
reflexdo a luz dos diferentes conceitos que os modelos podem assumir dentro da teoria arquitetnica, de
modo a refletir como o novo meio se relaciona e como pode ser usado durante o processo de ensino-
aprendizagem.

A preocupagdo no ensino, persiste no modelo gerado como objeto novo ou como objeto
existente. No objeto novo consideram-se os primeiros passos da concepg¢do quando o modelo pensado
vai comegando a delinear geometrias, e os passos subseqiientes em que se definem as bases de sua
volumetria e de sua tipologia de composigao.

Os sistemas computacionais ao serem utilizados na concepcao inicial do projeto pelo estudante,
podem induzir um procedimento implicito em relagdo a forma como se projeta, caso haja
desconhecimento por parte do estudante do que representam as relagdes entre a estratégia projetual e as
premissas dos programas. Pode fragmentar e limitar a indubitavel riqueza do croqui, quando a méo e a
mente se integram no grafismo em diregdo a um objeto e que muitas vezes ndo estd geometrizado ainda
na mente do projetista.

A etapa do partido ja prevé uma intengdo mais definida através da caracterizacéo principal do volume
e da superficie, assim como maior precisdo da organizagao e distribuicdo em planta. Neste estagio, uma
idéia ja comprometida com uma linguagem arquiteténica, presume um objeto que pode ser manipulado no
computador, através de uma visualizagdo dindmica e contextualizada para, no continuum do processo,
avaliar alternativas mais especificas de volumetria e insergdo no meio.

O controle da informag&o que vai ser introduzida no computador, em principio, € mais complicado que
a manipulagao contida nos planos tradicionais. A visualizagéo e a construgéo espacial ndo séo faceis; no
entanto € um exercicio importante no desenvolvimento do conhecimento projetual do aluno. Os modelos
digitais permitem uma interagdo mais rica e mais controlada entre o usuério e o modelo.

Um dos fatores que modificam a nogdo de modelo, se refere a dimensdo temporal do modelo
infografico.

Esta aproximacdo ao objeto construido que a dimensdo temporal permite, tendera a superar, em
parte, a falta de experimentagéo que se tem com a totalidade do objeto, durante o projeto didatico do
atelier.

A implicagdo didatica desta experimentacéo, ao passar pelo entendimento da concepgéo formal e dos
principios compositivos de cada modelo, podera transformar-se em um forte instrumento de ensino se
ficar claro ao aluno o processo projetual durante a sua manipulagdo do modelo no computador.

Conclusoées e observagoes

A questdo da contextualizagdo do objeto arquitetonico € um fator relevante do projeto, ndo sé no
estudo do modelo como precedente, mas também no objeto a ser projetado.

Um dos problemas cruciais das diferengas entre a cidade funcional e a cidade tradicional, do ponto de
vista qualitativo, consiste em que se perde a instancia entre o edificio e seu entorno na relagéo edificio,
lote, quarteirdo e bairro. A computagao grafica pode contribuir para atenuar estas fragmentagdes como
instrumento que facilite simulagdes de modelos urbanos e arquitetdnicos proporcionando a visualizagao e
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o projeto de alternativas projetuais que privilegiem a insergéo do edificio no tecido tradicional integrando
diferentes escalas de intervencéo.

As simulagdes tridimensionais permitem recriar parte da realidade do contexto para inserir o objeto de
estudo, seja o0 modelo exemplar ou 0 modelo do projeto do aluno, introduzindo elementos de escala que
estabelecam propor¢des e aproximem o maximo as condi¢des reais. Por outro lado, como nem sempre é
possivel manter esta ambientacdo durante o processo projetual, o ambiente digital do computador pode
acentuar a desvinculagédo do objeto de sua realidade.

A questao do modelo traz a tona diversos equacionamentos que podem estabelecer correspondéncias
entre a arquitetura e a computagéo grafica.

Quais os diferentes enfoques que o conceito de modelo pode assumir em arquitetura?

O que representa o conceito de modelo no ensino como precedente e como objeto a ser gerado
durante o exercicio de projeto?

O que maodifica o uso da Computagao Grafica na contextualizagdo e na geragdo do modelo?

O uso de modelos no ensino é um meio de relacionar o fazer arquitetdbnico com a realidade e
estabelecer pardmetros com critério qualitativo, através de obras cujo valor, aceito por todos, possa ser
reconhecido pelo aluno no exercicio de projeto.

O aspecto da contextualizagdo, quando tratado sob a ética de reconstituigdo do modelo e do meio
fisico, merece um aprofundamento especifico na utilizagdo deste modelo no fazer arquitetonico durante o
processo de projeto do aluno. Isso implica em que o recurso do computador de simular realidades e
trabalhar com contextos explicitos do aluno pode enfatizar um procedimento n&o contextual, se a leitura
do modelo ndo for conduzida adequadamente e requer conscientizagdo de como se da o processo de
projeto, e em que momentos e de que forma pode-se operar com os modelos. A facilidade que o
computador oferece de manipular com as partes e com o todo dos modelos, de mover fragmentos, copiar
elementos, enfim, um instrumento eficaz no monte e desmonte de objetos, pode transformar estas
operagdes de projeto num fim e ndo em um meio projetual, caso nédo se clareie o tipo de leitura do
modelo durante o processo, que estabeleca a independéncia do projeto em relagdo ao modelo.

Esta parcialidade do modelo pertence a realidade do atelier de projeto.

O estudo do modelo existente e 0 modelo do projeto proposto pelo aluno fazem parte de um mesmo
processo, apesar de serem duas etapas perfeitamente controlaveis e individualizaveis no trabalho
didatico. A vantagem de que esse processo seja em parte trabalhado no computador, é permitir um
controle maior sobre o processo na identificagdo da seqiiéncia dos procedimentos projetuais,

O uso ilimitado dos programas é limitado, (no bom sentido) pelo contetdo tedrico de cada uso. Esta
tematica da leitura do modelo passa pelo descrever e fazer arquitetdnico. Um assunto em aberto para
reflexdo.
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