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Resumo: Este artigo faz um breve balango sobre a representagdo grafica em Projeto Arquiteténico,
considerando os aspectos histéricos por meio do arquiteto-humanista Filippo Brunelleschi, conceitos e
posturas dos arquitetos contemporaneos que vem utilizando novos recursos para a apresentagao de
projetos arquiteténicos, mostrando a importancia que a computacao grafica tem adquirido dentro do
processo de relagao entre arquiteto e usuario, e seus avangos para a arquitetura.
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Abstract: This article is a brief assessment of the graphic representation in Architectural Design,
considering the historical aspects by the humanist architect Filippo Brunelleschi, the concepts and
attitudes of contemporary architects who has been using new features for the presentation of architectural
design, showing the importance that the computer graphics has acquired to the relationship between
architect and user, and his advances for architecture.
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Introducgao

Durante a historia, arquitetos utilizaram-se de diferentes meios para representar
objetos e espacgos. Tradicionalmente, os arquitetos tém-se utilizado de lapis e papel,
maquetes e fotografias para comunicar seus projetos. Com o surgimento e a evolugao
da utilizagdo dos recursos computacionais, estes vém-se comunicando por meio de
varias outras formas que vado desde imagens fotorrealisticas e animacgodes
tridimensionais a multimidia interativa e a realidade virtual. Dessa forma, os arquitetos
tém redirecionado o modo de trabalho e ensino da arquitetura. Esse novo paradigma
tem gerado diversos questionamentos entre os profissionais e pesquisadores da area

com relagédo as modificagbes produzidas pelo uso das novas tecnologias.
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Outro fato importante € o de que a arquitetura pode ser vista como um produto
da cultura: o ambiente construido € o resultado de todo o sistema de valores de uma
época. As variagdes nos contextos fisico, tecnoldgico, social, psicolégico, entre outros,
normalmente demandam revisbes no campo da criacdo arquitetbnica e,
consequentemente, a introdugao de novas respostas a pratica arquitetonica.

A arquitetura é intermediada por um conjunto de representagdes preexistentes
no contexto em que a obra tem sua existéncia. Essa intermediacdo apoia-se em uma
linguagem composta por diferentes codigos compartilhados, que interagem na
construgdo de uma mensagem, apresentando ora uma estrutura nao-linear (maquete
eletrdnica), de carater criativo, ora uma estrutura linear (ponto, linha, trago, cores etc.),

de carater técnico. A essa linguagem da-se o nome de “desenho”.

Representagao grafica

O desenho surgiu do riscar nas rochas até se tornar um cédigo sistematizado do
qual o homem vem-se utilizando para imprimir suas percepg¢des acerca do mundo e de
tudo o que nele possa conter.

O desenho sempre foi uma das ferramentas mais importantes de qualquer
processo de projeto. Na arquitetura, o desenho constitui 0 método mais tradicional e
mais frequentemente utilizado, realimentado por um processo constituido de erros e
acertos, até que se possa atingir um nivel considerado satisfatorio.

O Renascimento constituiu importante periodo para o desenho: a descoberta da
perspectiva e o emprego do desenho no projeto de grandes edificagdes, como um
método de projeto, foram um marco para a arquitetura.

Com a Revolucio Industrial, a divisdo do trabalho e o desenvolvimento de novas
tecnologias, surgiram as figuras do engenheiro e do desenhista. Gaspar Monge deu sua
grande contribuicdo ao sistematizar as Geometrias Descritivas, o que possibilitou
economia na construgcdo de varios modelos, bem como deu origem ao desenho técnico,
que normatizou a elaborag&o de projetos e criou padrdes que permitiram industrializar

elementos da construgao civil.
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O desenho técnico também contribuiu para a intercambialidade de projetos em
nivel internacional. No decorrer da histéria, o desenho atinge elevado grau de abstragao
com a insergao de simbologias e a divisdo do desenho de execugédo e o desenho de
apresentagcao. O desenho torna-se indissociavel do projeto e seu grau de abstragao
corresponde as diversas correntes arquitetonicas. Segundo Sillos e Borde (2003), a
arte, a ciéncia e a arquitetura no Modernismo ndo seriam mais uma forma de
representar o mundo, mas de incidir sobre ele.

Conforme destaca Cross (1999), desenhos e esbogos tém sido usados para
projetar objetos muito antes do Renascimento, mas & nesse periodo que ocorre um
crescimento importante dos desenhos como artificio de concepgao de objetos mais
complexos. E também a partir do Renascimento que os conhecimentos técnicos e
cientificos avangam e langam as bases da engenharia.

Notavelmente, a introducdo do computador nas duas ultimas décadas do século
XX gerou mudangas significativas nos sistemas de expresséo grafica, o que levou a
alteracbes no campo da arquitetura e do espaco urbano, introduzindo novos conceitos e
praticas.

Computacgao grafica

Segundo Righetto (2005), os novos procedimentos operacionais advindos com a
informatica exigem uma percepgédo global mais avancada, o que significa que as
metodologias de ensino em arquitetura tiveram, e ainda tém, que ser reformuladas. No
campo de estudo da arquitetura, as universidades introduziram novas disciplinas, a
exemplo da computacgao grafica, para capacitar os estudantes a uma nova realidade.

Outra questado presente na atualidade € que a intercambialidade entre os meios
de comunicacéao, as diferentes culturas e concepg¢des de mundo constituem elementos
geradores de um novo paradigma: o paradigma cientifico da complexidade. Esse novo
paradigma, baseado na perda de certezas do mundo, na interdisciplinaridade das
diversas ciéncias e explicado pela ciéncia de informacao, € apresentado na arquitetura
por Charles Jencks, para responder ao aparecimento de espagos complexos,

elaborados com o auxilio do computador e que resultam em uma nova arquitetura, que
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se apresenta mais fluida, abstrata, fractal, porém mais articulada e voltada para o
convivio social (BALTAZAR, 2002).

Em se tratando de desenho arquitetdnico, podemos observar modificagdes nos
desenhos de apresentacédo de novos projetos. A sequéncia de produgao de um projeto,
em que o desenho de apresentagao era um produto final, foi rompida. O arquiteto passa
a projetar com auxilio de softwares graficos, que podem gerar imagens ou desenhos
em 2D e 3D sem ter uma ordenagao sequencial pré-estabelecida (RIGHETTO, 2005).
Com o impacto da tecnologia da informag&o na arquitetura, comegam a despontar
novas possibilidades no processo do projeto arquitetonico: a interagdo real entre edificio
e o usuario, a dinamica substituindo a estatica, a arquitetura abrangendo o real e o
virtual.

Com relacdo as alteragcbes grafico-projetuais, vemos que n&o ocorreu uma
“‘padronizacao” entre diferentes projetos: o meio de expressdo digital possibilita
linguagens heterogéneas, em decorréncia da exploragdo criativa do meio pelos
usuarios, caracterizando a individualizagdo dos trabalhos apresentados. Embora a
maquete ainda seja utilizada por parte dos arquitetos como recurso projetual, &
unanime entre todos que a maquete eletrénica como recurso de apresentacédo constitui
fator preponderante de intermediagao do produto com o cliente.

O modelo computacional como gerador de imagens possibilita que essas
imagens tenham certa autonomia em relagdo a realidade. Elas presentificam a si
mesmas como alternativa para a representagdo da arquitetura, registram os indicios
fenomenolodgicos relativos ao tempo e ao comportamento. Apresentam capacidade de
interacdo com o observador, que se transforma em usuario, e permitem que verdades
sejam reveladas ao usuario.

As novas possibilidades metodologicas e de apresentagdo do projeto de
arquitetura colocam o ambiente tridimensional como ponto de partida do processo de
criacdo arquitetbnica, propiciando diversas investigagdes e pesquisas, tanto no
processo de projeto quanto na produgéo do espaco.

Um mundo virtual é definido por Phillipe Quéau (1993), como uma "base de
dados graficos interativos exploravel e visualizavel em tempo real sob a forma de

imagens sintéticas tridimensionais, de forma a dar um sentimento de imers&o na
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imagem". Ainda para Quéau, a linguagem do virtual ndo é simplesmente uma técnica a
mais na historia das representagdes, €, literalmente, o surgimento de uma nova escrita
comparavel a invengdo da imprensa ou ao surgimento do alfabeto. Uma escrita
interativa e imersiva que emerge nas comunidades virtuais, nas cidades e mundos
virtuais, na realidade virtual, onde se apresenta necessario penetrar nessa escrita,
dominar sua gramatica e seu estilo.

Trabalhar com essas novas possibilidades, segundo Kerckhove (1999), é uma
maneira de sermos convidados a refinar nossa percepgéo, para estender o nosso ponto
de ser, mais do que o nosso ponto de vista, de onde ou para onde quer que 0S NOSS0S
sentidos tecnologicamente nos levem. Este também é um campo vasto para

experimentagdes e produgdes artisticas que se encontram em pleno desenvolvimento.

Projeto arquitetonico

O conceito moderno de projeto de edificio estda sem duvida relacionado a
tecnologia. Conforme coloca Martucci (1990), € nos projetos que a tecnologia
construtiva € definida e desenvolvida. Para o autor, a tecnologia é incorporada nas
construgdes por meio dos projetos e é materializada nos processos de trabalho através
das técnicas construtivas.

No século XV, as bases do projeto como elemento abstrato de estudo do
comportamento estrutural, do desenvolvimento de espagos e dos métodos construtivos
sao utilizadas por Brunelleschi no paradigmatico projeto da cupula da catedral de Santa
Maria del Fiore, em Florenca.

“A ruptura trazida pela Renascenca nao € so tedrica. Ao mesmo tempo em que
se redescobre Vitruvio, afirma-se de fato uma nova figura de arquiteto-humanista, da
qual um Filippo Brunelleschi (1377-1446) constitui uma das primeiras encarnagbes. O
autor da cupula da catedral de Florenca se pensa de fato como um intelectual
fundamentalmente diferente dos outros agentes da produgdo do edificio” (PICON,
1996).
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Figura1: Corte da cupula Santa Maria Del Fiore, Filippo Brunelleschi.

Fonte: Software Artlantis, 2005.

De fato, ao vencer o concurso para projetar a cobertura da catedral, propondo a
construcdo de uma imensa cupula de 42m de vao, quase sem a utilizacdo de
cimbramentos, Brunelleschi langca mdo de uma notavel compreensao qualitativa do
funcionamento estrutural de sua cupula e, como sugerem inumeras evidéncias, detém
uma espantosa compreensao quantitativa do comportamento da estrutura da cupula
(CARVALHO JR., 1994).

O feito de Brunelleschi representa, ao mesmo tempo, um momento
revolucionario para a arquitetura, marcando o inicio do Renascimento, e uma conquista
do engenho renascentista, a medida em que desenvolve novos métodos de
desenvolver e construir estruturas (GILLE, 1964).

Uma caracteristica importante do projeto da cupula de Brunelleschi é a utilizagao
sistematica de esbocos e desenhos como forma de explorar as possibilidades
construtivas e apresentar as solugdes desenvolvidas por meio de representacdes
figuradas.

Os desenhos, como ferramenta de composicao espacial e estética da obra antes
de sua execugado, denotam uma clara intengao artistica de projeto. Por outro lado, os
desenhos e maquetes utilizados, para ampliar a compreensdao do comportamento

estrutural e da forma de construir a cupula, representam a antevisao da utilizacao da
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ciéncia como método de projeto. Assim, o projeto da cupula de Brunelleschi associa

arte e técnica numa nova forma de composig¢ao de espacos.

Figura 2: Esbogo da Cupula Santa Maria Del Fiore, Filippo Brunelleschi.

Fonte: Software Artlantis, 2005.

Para as metodologias de projeto, os desenhos e esbogos de Brunelleschi sdo
precursores de uma nova forma de pensar a obra, alicercada no conhecimento € no
planejamento. Eles também denotam a génese da separagéo entre criagado e execugao,
estabelecendo uma nova forma de saber abstrato e, relativamente, desvinculado das
praticas operarias.

Para Angelil (1989) apud Carvalho Jr. (1994), com Brunelleschi, a construgao,
que se baseava numa pratica empirica, talvez, pela primeira vez, da-se por meio de
uma fusao entre o técnico e o cientifico, entre o trabalho e a teoria.

A arquitetura como manifestagdo fenomenoldégica do espago pressupdbe um

processo de organizagao deste, anterior a sua real existéncia.
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Esta organizacgéao, resultado processual de um projeto, vai da concepgédo mental
pelo arquiteto até as informagdes necessarias para a execugao do objeto arquiteténico.

O processo de projeto tem incrementado seu carater coletivo envolvendo
diferentes especialistas e contemplando objetivos projetuais distintos. Assim, conforme
o edificio se torna funcional, estética e tecnologicamente mais complexo, sao
necessarios mais profissionais especializados para tratar todas as questdes envolvidas.
A mobilizacdo e articulacdo desses saberes e profissionais remetem ao modelo
cartesiano de fracionamento de um problema em problemas menores.

A definigdo de Argan (1993) destaca o carater artistico e arquitetdnico do projeto,
mas despreza as contribui¢des intelectuais de uma série de outros agentes que
participam da elaboragdo de projetos técnicos e da obra em que os operarios e
profissionais interagem. Para Argan, projeto é “uma atividade ou servigo integrante do
processo de construgdo, responsavel pelo desenvolvimento, organizagdo, registro e
transmissao das maneiras que a criagao resulta de um coletivo de participantes do
projeto e da obra e ndo de um criador individual, como sugere a definicdo acima,
caracteristicas fisicas e tecnoldgicas especificadas para uma obra, a serem
consideradas na fase de execucao”.

Além disso, Melhado e Violani (1992) afirmam que “para obter-se sucesso em
um empreendimento, o projeto ndo pode ser resumido a caracterizagdo geométrica no
papel da obra a ser construida. O projeto deve conceber, além do produto, o seu
processo de producio”.

Tem-se assim a nogado de projeto do produto como caracterizagdo especial e
técnica do edificio e de projeto do processo, englobando a concepgéo e o planejamento
dos métodos e técnicas construtivas e do canteiro de obras.

Dessa forma, como destaca Melhado (1994), além dos projetos arquitetonicos e
de engenharia, tradicionalmente realizados no setor, sdo necessarios projetos para
producao que desenvolvam e caracterizem a forma de materializar as solugdes técnicas
propostas nos projetos de produto.

No contexto tradicional, o projeto pode ser percebido como um produto composto

de desenhos, memoriais, maquetes, entre outros dispositivos, que apresentem
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informagdes qualificadas que propiciem uma antevisdo do produto e subsidiem o
processo produtivo.

Mas, como ressalta Melhado (2001), o projeto nao deve ser visto apenas como a
entrega de desenhos e memoriais. Espera-se também que os projetistas estejam
comprometidos com a prestagao de servigos aos clientes e usuarios ao longo de todo o
processo de empreendimento.

De forma mais ampla, o projeto pode ser compreendido como um servigo de
apoio as demais atividades do empreendimento e aos agentes envolvidos. E, como
servigo, deve englobar “a organizagdo e a mobilizagdo mais eficiente possivel de
recursos, visando interpretar, compreender e produzir uma transformacdo nas
condigdes de atividade daquele a que se destina” (ZARIFIAN, 1999).

De fato, o projeto é resultado de varias interagdes sociais e se define n&o so pela
atuagao individual de cada projetista, mas também pelas influéncias mutuas com os
clientes, usuarios e demais projetistas participantes.

Assim, a nogao de processo € fundamental para compreender o funcionamento e
a materializagcdo do projeto, que ocorre segundo etapas sucessivas de
desenvolvimento, tanto do ponto de vista intelectual, quanto com relagéo ao coletivo de
agentes envolvidos no projeto de um edificio.

O projeto € um “[...] processo essencialmente intelectual, que se inicia com
identificacdo de uma necessidade e que prossegue numa interagdo permanente entre a
ideia inicial e os multiplos fatores de ordem diversa — politica, social, econémica e
tecnolégica —, que condicionam a sua realizagdo, passando por sucessivas etapas,
progressivamente mais detalhadas, até a total definicdo da construgao e da exploragao
do empreendimento” (COUTINHO apud MARQUES,1978).

Do ponto de vista intelectual e técnico, o projeto se caracteriza como um
processo em que informagdes sao criadas e tratadas por diferentes estratégias mentais
e metodologicas que envolvem sentidos, abstragdes, representagdes, bricolagens,
esquemas, algoritmos, métodos e conhecimentos. Nesse contexto, o projeto de
edificios pode ser sintetizado como um processo cognitivo que transforma e cria

informacdes, mediado por uma série de faculdades humanas, pelo conhecimento e por
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determinadas ‘técnicas’, sendo orientado a concepgao de objetos e a formulagdo de
solugdes, de forma a antecipar um produto e sua obra.

Para tanto, sdo mobilizadas diferentes habilidades cognitivas especificas para a
criacado e desenvolvimento de novas solug¢des projetuais.

O processo mental de projeto €, sem duvida, complexo e envolve multiplas
habilidades intelectuais e motoras, bem como os sentidos (em especial a visdo), a
memoria, o raciocinio, as habilidades manuais, entre outras, que estdo envolvidas em
quase todas as atividades humanas.

Sem considerar diretamente as capacidades basicas relacionadas aos sentidos e
as habilidades motoras, pode-se dizer que nos projetos as principais habilidades
intelectuais exercidas estao relacionadas a capacidade de analise e sintese, a captagao
de informacgdes, a resolugdo de problemas, a criatividade e ao raciocinio, ao
conhecimento (ligado ao campo da memoria e das técnicas de armazenamento de
informagao) e a capacidade de comunicagéo e interagéo entre diferentes individuos.
(LAWSON, 1994).

O conhecimento esta fundamentado nas experiéncias e formacbes anteriores
dos projetistas e media a criagdo e o desenvolvimento das solugbes projetuais.
Associada ao conhecimento, estd a cultura construtiva, que demarca repertérios
projetuais e construtivos associados aos costumes e as necessidades de um povo ou
regiao, e que sao introjetados na formacgao e nos raciocinios projetuais.

A representacdo e a comunicagao representam tanto uma forma de apresentar
as solugbes desenvolvidas (desenhos técnicos, maquetes, modelos virtuais) para
serem executadas ou apreciadas, quanto uma forma de apoio e extensido ao
desenvolvimento intelectual das solugdes projetuais (esbogos, simulagdes).

O desenho, enquanto instrumento de projeto, mantém uma relagéo dialdgica de
interferéncias sobre este, ou seja, um reflete no outro. O método da representagéo
reflete no método de projeto; um processo em que convergem as naturezas cognitivas
e criativas do individuo. Ja o desenho de apresentagcdo do projeto € a representacao
sintese da apreensido espacial captada pelo arquiteto, mas que é percebida pelo
usuario. Esta intermediac¢do, que a tipologia de representagao realiza, constitui o ponto

fundamental da expressao da ideia do projeto como objeto a ser corporificado. E nesta
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relacdo de comunicagdo entre arquiteto e wusuario, intermediada pelo objeto
arquitetdnico, que podemos identificar os paradigmas implicitos em arquitetura.

Por meio de uma retrospectiva das técnicas de representagédo grafica usada
historicamente no processo de projetar e comunicar em arquitetura, pode-se entender o
significado do método da perspectiva real no Renascimento ou na Revolugao Industrial,
no século passado, ou também na fotografia e no cinema, no final do mesmo século, ou
nos processos cientificos, € os novos materiais e principios destes levantando aspectos
relevantantes quanto ao potencial das tecnologias computacionais em trazer
modificagcdes para o processo projetual, por meio das novas articulagdes cognitivas e

criativas a que sdo submetidos os arquitetos.

Figura 3: Maquete da cupula da Catedral de Santa Maria Del Fiore.

Fonte: Software Artlantis, 2005.

A esse respeito Artigas, em 1967, referia-se a importancia da utilizagcdo de
simbolos novos por parte dos arquitetos: “Os novos simbolos sdo irmaos das novas
técnicas e filhos dos velhos simbolos. Como se viu, ninguém desenha pelo desenho.
Para construir igreja, ha que té-las na mente, em projeto. A obra do homem com sua

longa vida histérica € uma obra de arte”.
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Partindo da hipdtese de que o desenho auxiliado pelo computador caminha para
a simulagédo, facilitando o entendimento do projeto de arquitetura, bem como introduz
novas possibilidades de representagcdo no desenho de arquitetura, pudemos constatar
que o desenho auxiliado pelo computador constitui o principal meio de representacao
de projetos de arquitetura no momento atual. A dinamica da realidade digital quase que
“‘exige” uma troca de informagdes em tempo real.

Podemos dizer que, com a introducdo do uso do computador por parte dos
arquitetos, um novo procedimento metodolégico de projeto se configura. Hoje, o projeto
nao esta centrado em uma s6 pessoa: o projeto € partilhado tanto em decisdes técnicas
ou de representacdo e até mesmo na sua propria conceituagao. Quando o profissional
opera combinagdes de 2D e 3D, pode verificar em pouco tempo os resultados obtidos
em seu projeto. Essa verificagdo aguga a sua critica e realimenta o processo projetual,
permitindo a elaboracdo mais apurada e uma quantidade de representacdes sem
limites, o que muito se diferencia quando se projeta por meio dos métodos tradicionais,
que demandam tempo maior e resultam em  projetos com algumas poucas
perspectivas, poucos detalhes e proje¢cdes, de modo que o entendimento da ideia
proposta e a visualizacdo das partes conflitantes da edificacdo somente se tornam
possiveis com a execucgdo da obra. Nessa capacidade de propor e verificar reside parte
dos fundamentos de uma nova metodologia projetual advinda com a computagao

grafica.

Conclusao

Vivemos atualmente em um desses momentos criticos de ruptura, quando paira
certa instabilidade sobre as antigas ordens de representacdo e dos saberes. Isso
ocorre, principalmente, por esta nova ordem gerada pela utilizagdo de ferramentas
computacionais, visto que estas apresentam uma nova atitude sobre o pensar o espaco
fisico durante o processo projetual para a sua concepgéao e representagao.

O desenho, enquanto instrumento de projeto, mantém uma relagéo dialdgica de
interferéncia sobre este, ou seja, um reflete no outro. O desenho auxiliado pelo

computador constitui o principal meio de representacdo de projetos de arquitetura no
12
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momento atual, mesmo n&o havendo nenhuma padronizagdo nos graficos-projetuais,
em que a maquete eletronica constitui atualmente um fator preponderante na
intermediagdo do produto com o cliente.

A arquitetura ndo esta mais presa a relacdo espago-tempo como a perspectiva a
fixou no Renascimento. As novas possibilidades metodologicas e de apresentagédo do
projeto de arquitetura colocam o ambiente tridimensional como ponto de partida do
processo de criagao arquitetbnica.

Os recursos digitais tém uma contribuicdo positiva e pode ser verificada na

pratica cotidiana dos profissionais arquitetos.
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