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Da Representacdo Multimidial as Interfaces
Tangiveis no Ensino de Arquitetura

Resumo. Este artigo apresenta uma experimentacio no ambito
das disciplinas iniciais do curso de Arquitetura ('Plastica e
Expressdo Grifica', 'Informatica Aplicada a Arquitetura' e
eventualmente “Desenho Projetivo”) onde tem se buscado
investigar estratégias para a introducfio a arquitetura em geral e
ao processo de projeto em particular, buscando a confluéncia da
instrumentaciio e da sensibilizacio, apoiadas pelas tecnologias da
informacdo. O atelier é estruturado em 4 etapas. A primeira
trabalha a percepcio e tem como conceito chave o
estranhamento, buscando operar uma mudanc¢a no olhar do
aluno sobre o espaco arquitetonico. A segunda etapa trabalha a
imaginacio e tem como foco a criatividade, buscando agucar a
capacidade dos alunos com relacdo as possibilidades de criacio
de novos espacos. A terceira etapa tem como foco a producio,
levando os alunos a exercitarem a habilidade de experimentacio
espacial em estreita conexio com a atividade de construir. A
quarta etapa trabalha a questio da representacio ao solicitar
que os alunos encontrem uma forma de representacio adequada
de seu trabalho. Nos primeiros semestres deste experimento os
alunos eram solicitados a abordar a questio da informacio
arquitetonica e sua representacio multimidial. Recentemente, o
atelier apresentou uma evolucio no sentido de incluir a questio
da interatividade do espaco, tornando-se compulsério o uso de
sensores e atuadores para a criacio de intervencdes. Os
resultados sdo promissores mas ainda é encontrada uma
limitacio muito especifica: os alunos tem dificuldade em fazer a
transicio entre o processo das intervencdes e o processo de
projeto convencional dentro das outras disciplinas.

Palavras Chaves. ensino de arquitetura, interfaces tangiveis,
intervencdes arquitetonicas, physical computing.

1. INTRODUCAO

Nas discussdes sobre o ensino de arquitetura o tema da
introducdo do aluno ao processo de projeto € constante e,
frequentemente, polémico [1]. Disciplinas de instrumentagdo
sdo ministradas em paralelo a disciplinas de sensibilizagdo e
sdo consideradas, na maioria das vezes, incongruentes e até

opostas em seus objetivos especificos. No intuito de conciliar
o treinamento técnico com a experimentacdo criativa, uma
estratégia recorrente nas escolas de arquitetura do mundo
inteiro é a criagdo de 'instalagdes' tipo sife specific, trabalho
onde o aluno ¢ solicitado a fazer interferéncias no espago das
escolas. Estas “instalagdes" ou “lintervengdes" acabam por
viabilizar, de maneira informal, a introducdo a pratica do
projeto de arquitetura. [2]

II. OBJETIVOS

Este artigo apresenta uma experimentagio levada a cabo na
Escola de Arquitetura da UFMG, no ambito das disciplinas
iniciais do curso, onde tem se buscado investigar estratégias
diversas para a introdug@o a arquitetura em geral e ao processo
de projeto em particular, buscando a confluéncia da
instrumentagdo e da sensibilizagdo. Uma caracteristica
especifica desse experimento é que esta articulagdo entre
instrumentagdo e sensibilizacdo se da através do uso
deliberado das tecnologias da informagdo e da comunicagio.
Estes experimentos se iniciaram em 2002 ligados a disciplina
de “Introdugio a Arquitetura” , em conexdo com a disciplina
“Informatica Aplicada a Arquitetura”. Apds a interrupcdo de
alguns semestres esse experimento foi retomado passando a
incluir a disciplina de “Plastica e Expressdo Grafica”, e
eventualmente, também "Desenho Projetivo'. O foco central da
experimentagdo tem sido desde seu inicio o uso de
intervengdes fisicas no espago construido da Escola como
forma de aprendizagem do processo de projeto. Como
aprendizagem do processo de projeto considera-se tanto o
desenvolvimento da  percepcdo  espacial quanto o
desenvolvimento da imaginagdo espacial; tanto o aprendizado
das técnicas de representacdo livre dirigidas a criagdo, quanto
as de representagdo técnica, focadas no processo de
construgdo.

A conjunc¢do das disciplinas configura uma espécie de



grande workshop, denominado de Atelier do Primeiro
Periodo. De uma forma geral o atelier tem uma estruturago
genérica que ¢ adaptada a cada semestre de acordo com a
avaliagdo do desenvolvimento do semestre anterior. Seu
objetivo mais amplo é permitir aos alunos recém-ingressos no
Curso de Arquitetura uma abordagem inicial e panoramica das
questdes fundamentais inerentes a pratica da arquitetura.
Juntamente a uma instrumentacdo basica nas areas de
representagdo grafica sdo enfatizados também os processos
criativos no uso destes instrumentos. Da mesma forma, o
aluno ¢ solicitado a abordar criticamente os elementos
estruturantes do espago arquitetdnico em seus aspectos
simbdlicos, corporais, formais e técnicos.

Um elemento central em todo o experimento ¢é a
consideragdo central do papel que as novas tecnologias tém
representado na pratica da arquitetura contemporanea. O
computador ¢ tomado ndo s6 como instrumento de
representagdo (tanto grafica quanto multimidial), mas
principalmente como instrumento de controle de aparatos
externos ao computador (no caso, objetos e elementos do
ambiente arquitetonico construido.) Esse uso do computador
busca retirar a excessiva énfase na questdo da representacgdo,
deslocando o interesse para a questdo da experiéncia. Nesse
sentido, buscamos fazer um deslocamento da énfase na “visdo
espacial” para uma recuperagdo da ‘“percepgdo espacial”,
deslocamento que se faz essencial para o aluno recém-
chegado ao curso de Arquitetura. Ao buscar a confluéncia do
computador como verdadeira ferramenta cibernética, que
trabalha a questdo da comunicagdo entre aparatos ou entre
aparatos e sujeitos, o Atelier acaba lidando com campos de
investigagdo atuais como a “computacdo ubiqua” e “physical
computing”.

III. DESENVOLVIMENTO

A despeito do Atelier ter sofrido alteragdes e passado por
caracterizagdes diversas ao longo dos semestres, tem havido a
manuten¢do de uma mesma estrutura que alinhava a condugéo
dos trabalhos. Essa estruturac@o ¢ articulada em 4 etapas que
buscam fazer uma aproximagdo das principais questdes
presentes no processo de produgdo da arquitetura: percepgao,
imaginag¢do, produgio e representagao.

- A primeira etapa trabalha a percepgdo e tem como
conceito chave o “estranhamento”, buscando operar uma
mudanga no olhar do aluno sobre o espago arquitetonico. O
objetivo é duplo, no sentido de nfo so instrumentalizar, mas
permitir que através da aquisi¢do de habilidades instrumentais
especificas aconteca também uma capacitagdo perceptiva.
Como exercicio ¢ feita uma leitura de um espago especifico da
escola, de acordo com a percep¢do sensorial e intelectual (com
descrigdes tanto visuais e quanto técnicas).

- A segunda etapa trabalha a imaginago e tem como foco a
criatividade, buscando agugar a capacidade dos alunos no que
diz respeito as possibilidades de criagdo de novos espagos.
Nessa etapa o aluno ¢ solicitado a imaginar uma intervencéo
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fisica a ser executada no espago da escola, contemplando tanto
as qualidades de significagdo e de uso quanto os aspectos
formais e técnicos do lugar.

- A terceira etapa, cujo conceito chave ¢ o fazer”, em como
foco a produgio da intervencdo e busca levar os alunos a
exercitarem a habilidade de experimentagdo espacial em
estreita conexdo com a atividade de construir. O processo de
produgdo da intervengdo passa primeiramente por uma espécie
de ”prototipagem”, onde os alunos tém a oportunidade de re-
elaborar a proposta da intervengdo em decorréncia das
potencialidades descobertas no manuseio direto dos materiais
e da propria montagem da intervengao.

Figura 1. Alunos da disciplina Plastica e Expressdo Grafica em intervengdo
realizada pelos mesmos.




Figura 2. Trabalho final do Atelier do Primeiro Periodo. A utilizagdo de
recursos multimidias nas intervengdes.

- A quarta, e ultima etapa, trabalha a questdo da
representacdo ao solicitar que os alunos encontrem uma forma
de representacdo adequada especificamente ao seu trabalho,
que ¢ articulada como uma espécie de caderno técnico. E
usada como estratégia a hipdtese da intervengdo ser re-
montada numa ocasido futura, tendo como base apenas os
registros feitos em um caderno técnico que contenha toda a
representagdo necessaria. Nesse intuito, é enfatizada a
legibilidade da informacdo e sua autonomia, no sentido da
mesma prescindir da presenga de seus criadores.

Na primeira, por assim dizer, versdo do experimento, o
trabalho final, a intervengdo no espaco da escola a tecnologia
da informagdo comparecia como um instrumento de
representagdio grafica. Apesar de ser dada uma grande énfase
na superagdo do computador como mero instrumento de
representagdo técnica (CAD na sua acep¢do convencional), o
computador ainda era usado como um instrumento de
produgdo grafica - produgdo de imagens, ainda que imagens
dinamicas sob a forma de animagdes.[3]

Figura 3. Intervengdo realizada utilizando da agua para controle da interface.

Figura 4. Intervengdo no espago da Escola de Arquitetura da UFMG tendo
como interface os vasos de flores.

A partir de 2006 o experimento ganhou uma configuragdo
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de um grande atelier onde foram agrupadas as disciplinas de
Plastica e Expressdo Grafica, Informatica Aplicada a
Arquitetura e, eventualmente, Desenho Projetivo. Desde
entdo, a disciplina apresentou uma evolugdo no sentido de
incluir cada vez mais a questdo da interatividade do espago, e
se possivel de interatividade de base digital. Nessa nova
configuracdo foi mantido o mesmo esquema de 4 etapas,
sendo incluidas em cada etapa exercicios referentes as cada
uma das disciplinas participantes. Nos dois primeiros
semestres dessa segunda implementagdo, a idéia das
intervengdes sofreu uma alteragdo, passando a ser
desenvolvida em grupo e demandando dos alunos que
trabalhassem a questdo da interatividade do espaco. Nos
semestres  subsequentes essa interagdo passou a  ser
obrigatoriamente ~de  base tecnoldgica, tornando-se
compulsorio o uso de sensores e atuadores para a criagdo das
intervengdes. O que era inicialmente um uso limitado dos
sensores de presenga evoluiu para a construgdo de complexas
interfaces tangiveis tais como sofas que controlam projegdes
de videos, plantas que ao serem tocadas acionam musica
ambiente, degraus que ao serem pisados ativam luminarias e
sons espacializados. [4]

IV. CONCLUSAO

Os resultados tém sido bastante promissores, especialmente
em se tratando de alunos de inicio de curso, no primeiro
periodo. Os aspectos positivos do resultado podem ser
avaliado nfo s6 pela qualidade das intervengdes e objetos
produzidos, como também pelo papel de transformacio
pessoal do alunos, de acordo com depoimentos dos mesmos.

Figura 5. Alunos do Atelier do Primeiro Periodo realizando testes para a
montagem do ultimo trabalho da disciplina.

Outro fator que merece ser lembrado ¢ o papel de
integragdo do aluno dentro da propria estrutura da escola,
tanto da estrutura fisica quanto da estrutura burocratica e
social. Ao efetuarem suas interven¢des os alunos tomam
literalmente posse do espago da escola. Da mesma forma, eles
sdo obrigados a desvendar o funcionamento burocratico da
escola pois tém que conseguir autorizagdes variadas para
alteragdes dos espagos, pinturas de parede, deslocamento de



mobiliario, etc. Essa inser¢do abrupta dos alunos na escola
ndo se da sem problemas, ja que suas intervencdes
literalmente intervém no funcionamento habitual dos espagos
da instituicdo. Dessa forma, todo o processo de trabalho acaba
por se constituir num desenvolvimento critico e politico dos
alunos dentro da instituigao.

Figura 6. Montagem de objeto interativo utilizando LEDs e switches.

Mas ainda é encontrada uma limitagdo muito especifica,
que se repete ao longo dos anos: os alunos tém encontrado
dificuldade em efetuar uma transicdo entre o processo
desenvolvido nas intervengdes e o processo de projeto
convencional dentro das outras disciplinas, ou seja, os alunos
tém tido dificuldade de aplicar nas disciplinas de projeto todo
o conhecimento cibernético adquirido no Atelier. Este
problema se tornou objeto de uma pesquisa especifica e
esperamos que num futuro breve tenhamos dados mais
objetivos para compreendé-lo e, esperamos, contorna-lo.
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