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Abstract: This article presents and discusses a teaching experience carried out with the first class of the course of Ar-
chitecture and Urbanism of the Institute of Architecture and Urbanism, University of Sao Paulo (Sao Carlos, Brazil), with
the initial goal of learning the software Rhinoceros. “Forms in motion” was structured in four key questions: conceptual
investigation, design experimentation, use of digital devices of modeling and prototyping, relationships between spatial

creation and the city.
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Introducao

O artigo apresenta e discute uma experiéncia didatica
realizada com alunos de primeiro ano, em dois meses do
segundo semestre de 2010, inserida na disciplina Infor-
matica Aplicada 4 Arquitetura do curso de Arquitetura e
Urbanismo do Instituto de Arquitetura e Urbanismo da
Universidade de Sio Paulo, Sdao Carlos, Brasil.

Tendo como objetivo inicial o aprendizado do software
Rhinoceros, a atividade foi estruturada por quatro aspec-
tos-chave: investigagdo conceitual, experimentagdo pro-
jetual, incursdio em dispositivos digitais de modelagdo
e prototipagem, e proposi¢do de relagdes entre criagio
espacial e cidade.

Questao 1: investigacao conceitual

O titulo da atividade, “Formas em Movimento”, procu-
rou agregar aspectos relevantes tanto para a aproximagio
dos alunos aos debates tedricos sobre arquitetura digital,
quanto para indugio de a¢des exploratérias de projeto.

Forma: “1. Maneira de ser. 2. Feigdo exterior; aparéncia”
(Rodrigo, Nuno, Raggiotti, 2004, 416)

Movimento: ‘1. Ato ou efeito de movimentar(-se). 2. Des-
locamento de um corpo, mudanga de posicio no espago. 3.
Mudanga pela qual um corpo estd sucessivamente presente
em diferentes pontos do espago. 4. Agio, animagio. (...) 9.
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Circulacdo, agitacao produzida por uma multidio de pessoas
ou veiculos que se move em diferentes sentidos.” (Rodrigo,

Nuno, Raggiotti, 2004, 627).

Em termos teéricos,a no¢do de “movimento”foi discutida
como conceito potente para se pensar aspectos culturais,
disciplinares e projetuais. Tomando um campo mais
amplo, foram problematizadas a dinimica de movimento
e aceleragdo da cultura tecnolégica contemporinea e
seus desdobramentos fenomenoldgicos (Virilio, 2003;
Flusser, 2007), a revisio de estatutos disciplinares da
‘arquitetura’ (Sold-Morales, 2002), e transformacdes
dos processos projetuais pela incorporag¢io de conceitos
cientificos e pelo uso de interfaces digitais e artefatos
(Kolarevic, 2003; Sperling, 2008). E,

em um recorte especifico dirigido ao projeto a ser

prototipados

desenvolvido, outras questées foram discutidas. Por
exemplo, como incorporar a nog¢io de “movimento”
como dispositivo conceitual? (Berkel; Bos, 2008).
Como pensar o “movimento” nas formas e nos espagos
arquiteturais? (Schumacher; Schaefter; Vogt, 2010).
Como pensar a arquitetura a partir de relagoes espaciais
entre ‘fluxos’ e ‘fixos’? (Couture; Rashid, 2002)

Outra forma de problematizagdo conceitual para a
introdugdo da nogdo de “movimento” em arquitetura
foi desenvolvida com a realizagio pelos alunos de
semindrios de leituras de nove projetos contemporaneos



selecionados previamente segundo trés linhas principais
de trabalho: “corpos”, “conceitos cientificos”, “animagées”.
Em “corpos”, foram analisados os projetos Turning
Torso (2001), de Santiago Calatrava; Moebius House
(1998), de UN Studio; e Ether/1 (1995), de dECOi.
Em “conceitos cientificos”, foram estudados Klein Bott-
le House (2008), de McBride Charles Ryan; Simmons
Hall (2002), de Steven Holl; e Oblique WTC (2002),
de NOX. E, em “animagées”, os projetos pesquisados fo-
ram Embryological House (2001), de Greg Lynn; Of
the Road/5speed (1999), de NOX; e IFCCA (1999), de
UN Studio.

Questao 2: experimentacao projetual
Como disparadores das experimentagdes projetuais, fo-
ram realizados mapeamentos visuais em video stop-mo-
tion de processos de emergéncia formal induzidos pelo
homem (processos fisico-quimicos de libera¢do de ener-
gia, acbes mecdnicas, magnetismo, transformagio de es-
tados da matéria). Foram escolhidos pelos mesmos nove
grupos de alunos, os seguintes processos: movimentos de
um maestro regendo uma musica em trés e quatro tem-
pos (grupo 1); comportamento de limalhas de ferro pela
proximidade com um ima (grupo 2); comportamento da
tinta-6leo na dgua (grupo 3); comportamento da tinta
de carimbo na dgua (grupo 4); comportamento de um
baldo de borracha cheio de dgua apés queda livre de um
metro de altura (grupo 5); geragio e aspersio de bolhas
de sabdo (grupo 6); fluxos de fumaga de cigarro (grupo
7); queima de papel (grupo 8); comportamento de uma
chama sob vento lateral (grupo (9).

O segundo passo foi dado pela transformagio destes vi-
deos em tiras fotogréficas e a selegdo de cenas que evi-
denciassem a sintese da ocorréncia do movimento. Uma
vez sintetizados imageticamente, os movimentos foram
reduzidos a conceitos-chave que verbalmente traduzis-
sem as suas légicas gerais: ritmo x imprevisibilidade
(grupo 1); fragmentagio x direcionamento (grupo 2);
difusio x densidade (grupo 3); difusio x limite (grupo
4); tensio x elasticidade (grupo 5); tensio x fragilidade
(grupo 6); caminhos x permanéncia (grupo 7); fluidez x
velocidade (grupo 8); vibragio x efémero (grupo 9).

Em paralelo as atividades anteriores, os alunos acom-
panharam tutoriais do Rhinoceros — software escolhido
para a atividade pela jungio que oferece entre processos
de modelagem por controle geométrico/algébrico e mo-
delagem intuitiva (pingamentos e deformagdes). Foi, en-

Fig. 1. Tiras fotogrdficas de mapeamento de movimentos.

tdo, solicitado a cada aluno que desenvolvesse com esta
plataforma a investiga¢do projetual de uma “espacialida-
de escultural” (forma sem fungio pré-determinada) a ser
implantada em um local que vivenciam cotidianamente
- a praga XV, em Sdo Carlos. Trés deveriam ser as ques-
toes a serem consideradas pelos alunos: a sintese concei-
tual definida por seu grupo; a procura por coeréncias
entre a sintese conceitual e os procedimentos projetuais
com o software; e a inser¢do urbana do objeto projetado.
A coeréncia entre a sintese conceitual e os procedimen-
tos projetuais investigada pelos grupos resultou na reco-
rréncia das seguintes operagdes: geragdo de superficies
por curvas conexas/desconexas; geragio de superficies e
volumes tangentes (grupo 1); agrupamento, repetigio e
rotagio de elementos semelhantes (grupo 2); geragio de
superficies por caminhos e por curvas conexas (grupo
3); extrusio, deformagio e conexio de sélidos (grupo 4);
deformagio de sélidos (grupo 5); vinculagio de curvas
techadas e tangéncia de sélidos; subtragdo de superficies
(grupo 6); deformagio de superficies e sélidos (grupo 7);
extrusdo por caminhos (grupo 8); deformagio de s6lidos
e conexdo de superficies (grupo 9).

Questao 3: uso de dispositivos digitais
de modelacao e prototipagem rapida
A incursdo em dispositivos digitais de modelagio e pro-

XV CONGRESO SIGRADI 2011



Fig. 2. Modelos em cartolina, planificados em Pepakura Designer.

-
———

Fig. 3. Modelos prototipados em ZCorp 310.

Fig. 4.Modelos prototipados inseridos em maquete urbana.

totipagem iniciada com o projeto em Rhinoceros esten-
deu-se pela utilizagdo de dois processos de produgio de
modelos tridimensionais. O primeiro processo utilizou
o software Pepakura Designer para a geragdo da plani-
ficagdo dos modelos, e impressoras jato-de-tinta para
impressdo das planificagcées em cartolina, seguidas do
corte e colagem manual dos modelos. O segundo pro-
cesso utilizou impressora 3D Z-Corp 310 do Labora-
tério de Tribologia do Departamento de Engenharia de
Mecinica da EESC-USP para geragio dos modelos por
deposigio de camadas de pd, finalizados com aplicagio
de resina a base de metacrilato.

A utilizagio destes diferentes processos de modela-
gem — que significaram uma amplia¢do dos processos
utilizados usualmente no curso de graduagio - permi-
tiu trazer para a atividade uma reflexdo epistemoldgica
sobre formas distintas de modelagem (modelagem por
superficies e modelagem por camadas, processos aditivos
e subtrativos, automatiza¢io, semi-automatizagio etc).

Questao 4: proposicao de relagées en-
tre criacdo espacial e cidade

A apresentacio final de cada grupo conteve, além dos
protétipos de cada aluno, painéis apresentando o tema,
as palavras-chave, a tira fotografica resultante do video
stop-motion de mapeamento dos movimentos, algumas
etapas representativas dos processos projetuais, implan-
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Fig. 5. Painel apresentado pelos Grupos 3 (comportamento da tinta-
Oleo na dgua) e 5 (comportamento de um baldo de borracha cheio de

dgua apods queda livre de um metro de altura).

Como forma de avaliagdo das relagdes propostas pe-



los alunos entre os projetos e a cidade, os protétipos das
“espacialidades esculturais” foram inseridos em maquete
realizada em MDF com tecnologia convencional pelo La-
boratério de Modelos, Maquetes e Plastica do IAU-USP.
A discussio sobre os trabalhos recuperou, além de aspec-
tos do processo pelo qual os alunos passaram na ativida-
de, os conhecimentos empiricos e fenomenoldgicos que
detinham sobre o lugar de implantagdo de seus projetos:
formas de uso e apropriacdo do espago, dreas de estar
e fluxos predominantes, dreas ensolaradas e sombreadas,
elementos construidos e vegetagio etc.

Consideragdes sobre o processo

Como pano de fundo proposto pela atividade, o método
tedrico-pratico de aprendizado de softwares foi substi-
tuido por outro, empirico, baseado no aprendizado por
enfrentamento de problemas. Esta inclusdo do aprendi-
zado de rotinas de software como parte integrante do
processo projetual - entendido como agio investigativa
e exploratdria, na qual aspectos conceituais, espaciais e
tecnoldgicos estdo envolvidos - mostrou-se efetiva, nio
s6 pelo grande envolvimento dos alunos com a proposta,
como pela qualidade significativa dos trabalhos desen-
volvidos, em uma atividade que em sua totalidade teve a
duragio de dois meses.

Por fim, a atividade refor¢a a relevincia de atividades de
ensino-aprendizagem que operam por meio de trans-
versalidades entre saberes e fazeres. O seu resultado ¢é
estimulante no sentido da aproximagio de alunos de pri-
meiro ano de um curso de Arquitetura e Urbanismo com
a produgdo contemporinea da arquitetura na qual estas
transversalidades atuam.
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