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Abstract

This paper presents the preliminary results of an architectural design studio research developed with undergraduate students of
UNISINOS architecture course. The aim was to search for a tool that potentially would allow them to use atrtificial lighting as element of
architectural composition and characterization of the project. The architectural design could be defined as a virtual anticipation of the
real architectural object. Being previous to the construction of the architectural object, it is an exploration of a possibility of existence of
that same object that is figured in the shown form. As result, the issue of representation takes the status of logical proposition, from
which is possible to verify if the tentative solution proposed by the designers could actually have an existence in the world and, ifit’s true,
fully evaluate its potential. This way it would be possible for the designers to also critically reflect about their own design practice.
Key words: computational environment, simulation, artificial lighting, learning-teaching process.

Este trabalho apresenta resultados preliminares de uma pesqui-
sa desenvolvida entre alunos do curso de arquitetura, em aula
pratica de atelié de projeto arquitetdnico, com objetivo de buscar
ferramentas que permitam potencializar o uso da iluminagao ar-
tificial como um dos elementos de composigao e caracterizagéo
do projeto. A computagao grafica, ao permitir que se fagam si-
mulagées dos efeitos da luz sobre os objetos, surge naturalmen-
te como uma destas ferramentas.

O projeto de arquitetura, ao valer-se dos processos de represen-
tagao grafica, pode ser definido como uma forma virtual do obje-
to arquitetnico realizado. O conceito aqui utilizado para o termo
virtual € mais amplo e ndo se confunde com o de digital (produzi-
do por meios infograficos) e contraposto ao real. Virtual neste
caso é aquilo que existe como poténcia e nao em ato, ou seja,
aquilo que pode produzir-se ou ser produzido, mas ainda néo
esta realizado [1]. Ao processo de passagem da virtualidade
para a sua realizagéo da-se o nome de atualizagéo. O projeto de
Arquitetura assim considerado, seja qual for o meio pelo qual &
produzido, é objeto arquiteténico em poténcia, portanto virtual,
que se atualiza quando da execugao da obra.

Sendo o projeto de arquitetura anterior a realizagao do objeto ar-
quitetdnico, trata-se da exploragdo de uma possibilidade de
existéncia deste objeto, que se configura na forma representada
[2]. Como consequéncia, a questdo da representagéo assume o
status de proposigéo, sendo esta um enunciado que pode ser
dito verdadeiro ou falso, conforme sua correspondéncia ou ndo
com fatos possiveis [1,3]. Pelo projeto podemos verificar a pos-
sibilidade de existéncia do proposto, sendo o enunciado da pro-

posicao a representagéo que expressa a solugédo desenvolvida.
Por exemplo: ainda que seja possivel representar um projeto em
que o edificio flutue a 4 metros de distancia do solo, sem apoios
de qualquer espécie e sem um dispositivo que gere forgas con-
trarias a gravitacional, esta representagao, entendida como um
enunciado proposicional, ndo pode ser tomada como verdadeira
e portanto ndo tem possibilidade de existéncia (pelo menos se
considerarmos que o edificio em questédo seria construido em
nosso planeta, sujeito a forga gravitacional). O sistema de repre-
sentagéo utilizado no desenvolvimento do projeto, consideradas
validas as premissas até aqui desenvolvidas, assume uma im-
portancia decisiva para a concepg¢éao da arquitetura, ndo no sen-
tido da avaliacéo final do resultado como “correto” ou “errado”,
mas como fator de reflexao sobre a pratica projetual (sobre este
ver [4]), no momento mesmo em que se realiza.

Por sua vez, a representagao no projeto pode assumir diversas
formas, ainda que a restrinjamos as formas de representagao
grafica [5], fato que leva a selecionar dentre estas formas de re-
presentacao aquelas que tém uma relacao de analogia entre a
sua expressao e a possivel forma realizada, ou seja, aquelas
que buscam simular com certo realismo.

Partindo da premissa que a pouca exploragéo dos efeitos de
iluminacao na pratica dos ateliés de arquitetura passa pelas
dificuldades de percepcéo e de representacado grafica destes
mesmos efeitos, procuramos determinar uma metodologia de
sensibilizagdo da percepgao da luz nos ambientes e suas pos-
sibilidades de representagdo através de processos analdgi-
cos e digitais.
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1. A metodologia empregada

A partir das observacdes do trabalho de alunos em disciplinas
envolvendo o emprego de sistemas de iluminagao artificial,
onde projetos luminotécnicos foram desenvolvidos com duas
técnicas de representacéo: o desenho a lapis e a computagéo
grafica. Registramos as diferencas entre os dois processos, na
tentativa de selecionar as ferramentas mais apropriadas para
pratica projetual ao manipular-se um elemento compositivo nao
material como a luz.

1.1. Desenho a ldpis em papel preto

A primeira técnica de representagéo consistia em desenhar a
mao sobre papel preto empregando lapis de cor, desta forma
obtém-se um desenho em “negativo”. Com esta técnica, preten-
deu-se desenvolver a percepgao da luz e de seus efeitos sobre
as superficies, uma vez que a técnica requer que sejam preen-
chidos os espagos iluminados e nao representados os seus con-
tornos (Figuras 1 e 2).

Figura 1: Técnica de representagdo utilizando papel preto e lapis de cor
em que se percebe, a partir da comparacéo com a fotografia, a compre-
ensdo das camadas de luz.

Figura 2: Desenho em papel preto com lapis de cor, em que se nota o de-
senho de linhas e ndo de camadas de luz.

Nas primeiras experimentacgdes feitas para desenvolver esta
metodologia buscava-se uma compreensao intuitiva das carac-
teristicas da luz, porém percebeu-se que havia a necessidade
de trabalhar com os alunos aspectos técnicos da luz e a possibi-
lidade de sua representagdo. Com essa finalidade desenvol-
veu-se um tutorial com 4 exercicios de lapis de cor sobre papel
preto: no primeiro, denominado escalas de luz e sombra, pro-

pde-se representar diferentes intensidades de luz pela sobrepo-
sicdo de camadas do traco; o segundo utiliza os lapis coloridos
amarelos e azuis para representar a temperatura de cor, confor-
me seja morna, neutra ou fria (variando do amarelo ao azul); o
terceiro aborda a modelagem e luz e sombra, no qual o desenho
de um cubo é trabalhado de forma a representar as sombras
préprias e areas iluminadas, repetindo o desenho em um cres-
cente de atenuagéo da suposta iluminacao incidente; o quarto
exercicio desenvolve o conceito de brilho luminoso, através da
saturagdo do branco por meio de uma caneta de tinta branca
que simula as fontes de luz e suas reflexdes especulares.

1.2. A representagdo com emprego da computagao grafica

O emprego da computacéo grafica como meio de simulagéo de
iluminagéo ja tem sido bastante estudado. A questao entéo pos-
ta a pesquisa estava vinculada a dois fatores relevantes: a confi-
abilidade e possibilidade de avaliagéo dos resultados do ponto
de vista qualitativo e a disponibilidade e facilidade de uso pelos
alunos.

Para os propésitos da pesquisa ha que se fazer uma distingéo
entre fotorrealismo e visualizagdo quando se trata da reprodu-
¢ao de imagens de iluminagéo [6]. Fotorrealismo € a tentativa de
gerar imagens tao reais quanto as fotografias, o que nao signifi-
ca necessariamente uma preocupag¢do com a reproducao de
uma imagem fiel a uma realidade possivel, aqui se enquadram,
por exemplo, as técnicas conhecidas no jargao por “fakeosity”,
ou seja uma falsa radiosidade, que consistem em aplicar luzes
“extras” na cena para representar o fendmeno da radiosidade.
Por seu turno, a visualizacédo pressupde a consideragao tanto do
modelo de iluminagéo local quanto do modelo de iluminagéo glo-
bal! em correspondéncia com as condigdes encontradas em
uma situagao fisicamente real que se deseja simular.

Outra questao importante é a das fontes de luz, a computagao
grafica deve simular as caracteristicas da fonte luminosa de for-
ma que temperatura de cor, intensidade, etc. estejam presentes
nas imagens geradas a partir do modelo tridimensional.

No comego da pesquisa foram investigados alguns programas
existentes na época e pensou-se em adotar o Desktop Radiance
[7] que funciona com base no programa AutoCad [8], programa
este adotado nas disciplinas de Computagcdo Grafica da
UNISINOS. Apesar de se revelar um excelente programa, a difi-
culdade dos alunos de trabalhar com uma interface muito dife-
rente da usual e a limitagédo da biblioteca de luminarias e de ma-
teriais disponiveis (que tornavam dificil a escolha destes ele-
mentos para a aplicagao no modelo) levou a escolher o progra-
ma AccuRender [9]. Este, ja disponivel e empregado em discipli-
na de computagdo grafica do curriculo, se revelou apropriado
para o emprego na pesquisa, sem necessidade de muito treina-
mento e ao mesmo tempo com resultados suficientes para os
propésitos da pesquisa. Nao se chegou a aferir a precisdo mate-
matica do programa, que outros como Radiance provavelmente
tem em maior conta, pois aderéncia do modelo a realidade fisica
interessava mais em termos qualitativos do que quantitativos.
Como material auxiliar, desenvolveu-se um tutorial para que os

1 O modelo de iluminagéo global trata da maneira que a luz rebate entre as diversas superficies no modelo 3D; ja o modelo de iluminagéo local trata de

descrever como a luz é emitida, refletida e transmitida por cada superficie.
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alunos exercitassem a aplicacdo de fontes luminosas e mate-
riais em um modelo 3D que o acompanha.

1.3. A aplicagdo ao exercicio de projeto luminotécnico

O passo seguinte consistiu na aplicagdo a um exercicio de pro-
jeto luminotécnico desenvolvido pelo aluno da metodologia des-
critanos itens 2.1 e 2.2, culminando na elaboragéo de um portfé-
lio com os desenhos de desenvolvimento da concepgéo.

2. Algumas conclusoes preliminares

Observando os resultados até aqui obtidos parece-nos que a
técnica de representagéo em si, apesar de relevante para o pro-
cesso e o resultado, ndo é suficiente para qualificar o projeto.
Aspectos cognitivos, como a atitude do sujeito diante da respos-
ta obtida com o processo de simulagdo, podem inclusive levar a
uma inversao da logica de uma proposic¢ao possivel para a inter-
pretagéo do resultado como sendo a realizagéo definitiva e aca-
bada que ndo admite mais a intervencao projetual, ou seja, pa-
radoxalmente assume um efeito de verdade que leva o processo
ao fechamento para outras possibilidades ao invés de revelar-se
um instrumento de abertura para novos possiveis.

Nossa hipdtese, no momento, é de que as etapas do método
empregado devem ser complementares, uma vez que o langa-
mento de idéias no papel mostra-se produtivo, em termos da ca-
pacidade de gerar possibilidades de desenvolvimento do traba-
Iho, produtividade esta fundamental para que se possa utilizar
corretamente o programa como ferramenta. Alunos que passa-
ram diretamente para essa etapa tenderam a aceitar com mais
facilidade os “erros” do computador, o que indica uma dificulda-
de para avaliar o efeito proposto e o resultante.

Do ponto de vista da concepgao compositiva dos efeitos da luz,
sentiu-se a falta de um conceito teérico que tanto pudesse ser
aplicado a uma etapa quanto a outra, de forma a aproxima-las.
Estudos mais recentes apontam para o conceito de camadas
(layers) de luz [10] que deverdo ser empregados em trabalhos
futuros.

Os resultados obtidos com a experimentagao indicam também
que os alunos desenvolvem os trabalhos com grande motivacao
e grau de elaboracgédo e exploragéo dos efeitos de iluminagao.

Além disso, uma vez modelado o espaco, a facilidade de altera-
¢éo do sistema de iluminacdo permite que seja testado um
maior numero de situagdes e decisdes projetuais — aspectos
fundamentais no ambiente de ensino/aprendizagem de atelié.
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