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UMA REFLEXAO SOBRE PROPOSTA PEDAGOGICA
DO ENSINO DA COMPUTAGAO GRAFICA NO CURSO

DE ARQUITETURA E URBANISMO.
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Abstract

In the last few years, the use of computers methods on architecture and urban
undergraduate courses have been a matter of criticism. Many professors and
lectures argue that computers have not contributed for students creativity
development.

This paper presents a proposal for a graphic computing course of the Faculdade
de Arquitetura e Urbanismo of the Universidade de Brasilia that aims to use computer
in a creative manner.

During the last 5 years, faculties from applied architecture computing from our
institute have applied new pedagogical strategies to lecture this course. We intend
to use this tool not only to express and represent architecture projects, but also to
evaluate the development of architecture and urban projects.

Our experience on this topic allowed the development of a methodological procedure
that focus on the architecture and urban projects and not on the graphic computing

software.

Entendemos que, atualmente, o ensino
dos métodos computacionais para a area
de arquitetura e urbanismo tem sido ob-
jeto de grandes discussbes e
guestionamentos no meio académico e,
muitas vezes, indaga-se se tal
ferramenta realmente tem contribuido de
maneira produtiva no contexto global do
ensino de arquitetura.

O presente trabalho aborda uma reflexéo
sobre a proposta pedagégica do ensino
da computacdo gréafica no curso de
Arquitetura e Urbanismo da Faculdade
de Arquitetura e Urbanismo da
Universidade de Brasilia.

Ao longo dos Uultimos 5 anos,
professores da area de Informatica Apli-
cada a Arquitetura e Urbanismo da

Universidade de Brasilia vém estudando
e aplicando estratégias pedagégicas
para o ensino dessa matéria em seu
curso, visando o uso dessa ferramenta
ndo sé como meio de expressdo e
representacédo, mas também como uma
possibilidade de analise no
desenvolvimento dos projetos de

arquitetura e urbanismo.

A experiéncia adquirida permitiu-nos
desenvolver uma proposta pedagdgica
gue aborda esses conteidos sob a luz
do desenvolvimento do projeto
arquitetdnico e urbanistico e néo
simplesmente no treinamento de coman-
dos de softwares especificos para
computagdo gréfica.
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Antecedentes:

A Faculdade de Arquitetura e Urbanis-
mo da Universidade de Brasilia foi
pioneira na implementacéo de técnicas
computacionais no curso de Arquitetura.
A primeira experiéncia aconteceu em
1988 e, nessa época, 0S recursos eram
limitados e o desconhecimento da infor-
matica por parte dos professores e
alunos era enorme. Porém, foi uma
experiéncia extremamente rica e
inovadora para época.

O ponto de partida da aplicagdo dessa
experiéncia foi a criagdo de uma disci-
plina cujo programa era composto por
trés etapas, com o0s seguintes
contetdos:

A primeira etapa iniciava com



conhecimentos  béasicos sobre
Microinformatica e Sistema Operacional.
Essa etapa permitia que os alunos se
familiarizassem com a maguina. A se-
gunda introduzia conhecimentos sobre
planilhas eletrénicas, cujo objetivo era
permitir aos alunos a elaboragéo de
orgcamentos relativos a projetos de
arquitetura. A terceira etapa, que
compunha mais de 50% do curso,
introduzia conhecimentos sobre CAD. O
objetivo dessa etapa era possibilitar aos
alunos representar os desenhos de
arquitetura bi e tridimensionalmente, em
meio digital.

Com a consolidagao dessa experiéncia
e amudangca curricular ocorrida no inicio
dos anos 90, foram introduzidas 3 disci-
plinas, da area de informatica, no curri-
culo do curso de Arquitetura e Urbanis-
mo da FAU/UnB: Computacdo Graéfica
Aplicada a Arquitetura e Urbanismo 1;
Computacdo Grafica Aplicada a
Arquitetura e Urbanismo 2; e Projeto de
Arquitetura Assistido por Computador,
sendo a primeira, de carater obrigatorio
e introdutério, oferecida aos alunos do
guarto semestre; e as outras duas, de
caréter eletivo.

Originalmente as disciplinas
apresentavam os seguintes objetivos:

- A disciplina Computac¢do Grafica Apli-
cada a Arquitetura e Urbanismo 1 tinha
0 objetivo de introduzir o aluno no uni-
verso da informatica. Seu contetdo
abordava os conceitos basicos de
microinformética; conceitos basicos em
computagdo gréfica e suas aplicagdes
em CAD; conceitos; comandos; fungdes
e utilizagdo de sistemas de desenho
assistido por computador.

- A disciplina Computac¢do Grafica Apli-
cada a Arquitetura e Urbanismo 2, com
o carater eletivo. Nem todos os alunos
chegavam cursa-la, dava continuidade
a disciplina anterior. Concentrava-se nas
técnicas avancadas de modelagem
tridimensional; fundamentos sobre a
teoria das cores; métodos e técnicas de
iluminacédo e reflexdo; e principios de
animacao.

- A disciplina Projeto de Arquitetura
Assistido por Computador tinha o obje-
tivo de abordar conceitos fundamentais
sobre as possibilidades e limitagdes dos
processos automatizados em projeto;
estruturas de informacao e descricao
de edificios e terrenos em arquivo de
computador; analise de exequibilidade,
de custos e de desempenho de projeto;
e aplicagcdo e desenvolvimento de
processos automatizados ao projeto
arquitetonico.

Com a aplicacéo constante dessas dis-
ciplinas, a area de informética da FAU/
UnB consolidou e amadureceu uma pes-
quisa pedagogica na area. Partimos da
premissa de que as necessidades
iniciais na época da criagdo da area séo
diferentes das que encontramos
atualmente. Principalmente porque o
computador passou a ser um acessorio
que faz parte do cotidiano das pessoas,
ndo somente no atendimento das
necessidades profissionais como
também no campo pessoal. Com a
disseminagao do uso do computador e a
criacdo de softwares com interfaces gra-
ficas mais “amigdveis”, o grau de
dificuldade, por parte dos alunos, em
manipular a maquina foi diminuido paula-
tinamente.

Dessa maneira, o processo de
transformagédo tem sido constante. A
cada semestre, sdo implementadas
modificag6es nas disciplinas, em fungéo
das novas tecnologias computacionais
e do crescente conhecimento dos alunos
em relacdo a informatica. Além disso,
vivemos um momento de mudanca na
estrutura curricular do curso e muitos
guestionamentos sao levantados em
relacdo ao uso do computador no
processo de produgdo do projeto.

A proposta pedagodgica atual tem como
foco principal o processo de produgéo
e desenvolvimento do projeto de
arquitetura. A utilizagdo do computador
ndo ficard restrita a uma simples
ferramenta para reproducdo dos
desenhos que definem o projeto de

arquitetura.

Essa proposta foi primeiramente
implementada na disciplina Computagao
Gréafica Aplicada a Arquitetura e Urba-
nismo 1, estando em fase de
implementag&o na disciplina Computagao
Gréafica Aplicada a Arquitetura e Urba-
nismo 2. A disciplina Projeto de
Arquitetura Assistido por Computador
ainda nao faz parte dessa proposta.

O presente trabalho aborda a proposta
implementada na disciplina Computagao
Gréafica Aplicada a Arquitetura e Urba-
nismo 1.

Proposta Pedagogica

Na disciplina Computagdo Grafica Apli-
cada a Arquitetura e Urbanismo 1, por
possui carater obrigatério, € onde acon-
tece mais fortemente o processo de
transformacgdo. A mudanga fundamen-
tal ocorreu na maneira de introduzir os
contetdos. Nos moldes originais,
priorizava-se o ensino da ferramenta,
ou seja, os comandos e depois na
representacdo dos desenhos. Por
exemplo, ensinavamos o comando de
construgdo das linhas para mais tarde
ensinarmos a desenhar as paredes.
Passou-se entdo a focar-se no proprio
objeto arquiteténico. Os programas e 0s
comandos séo introduzidos conforme as
necessidades do projeto de arquitetura.

Além da mudangca na maneira de
introduzir os conteddos, ocorreu uma
transformacgédo na estrutura do progra-
ma da disciplina, que passou estar vin-
culado as fases que comp&em o projeto
de arquitetura, ou seja, no risco prelimi-
nar; no anteprojeto; no projeto de
aprovacgéao e de detalhamento; e nas téc-
nicas de apresentagdo de cada uma
dessas etapas. Os conceitos basicos
de microinformética e de computagao
grafica sdo abordados no decorrer do
curso de forma expositiva e/ou por meio
de leitura de textos. Desta maneira,
delineou-se o seguinte programa da dis-
ciplina:

Primeira etapa
Na primeira fase o aluno devera desen-
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volver o estudo preliminar de um
pequeno projeto de arquitetura, cujo
tema e local serdo definidos pelo
professor. Originalmente, utilizavam-se
projetos existentes ou ja produzidos em
outra disciplina pelo aluno, sendo
simplesmente copiados e redesenhados,
bi e tridimensionalmente, em meio digital.
Essa pratica era pouco estimulante e
criativa para o aprendizado. Impedia que
o aluno percebesse de que maneira o
computador poderia efetivamente con-
tribuir em cada fase de desenvolvimento
do projeto de arquitetura.

Para essa primeira etapa de trabalho, o
aluno deverd desenvolver o
levantamento da area de projeto (com
fotografias ou desenhos a mao livre), o
programa de necessidades e, com base
nessas informacgdes, propor o risco pre-
liminar do projeto. O risco inicial do projeto
devera ser desenvolvido a méao livre, por
meio de croquis das plantas; dos cor-
tes; das fachadas; das perspectivas,
etc. Paralelamente, séo introduzidos
contetidos bésicos sobre digitalizagéo,
edicdo, processamento de imagens e
edicdo de textos.

Como resultado dessa etapa, o aluno
apresentara a proposta do estudo preli-
minar do projeto, em formato A4, devendo
mesclar as técnicas tradicionais do
desenho a méo livre e as técnicas basi-
cas do processo digital, tais como:
imagens; fotos e desenhos escaneados
e editados; e textos explicativos para a
boa compreensédo do projeto. Algumas
vezes utilizard& um software de
apresentacdo de slides para a
apresentagdo dos projetos.

Segunda etapa

Na segunda fase o aluno dara
continuidade ao processo de produgdo
do projeto e desenvolvera o anteprojeto
do risco preliminar apresentado na eta-
pa anterior. Entendemos que, nesta eta-
pa de trabalho, os conhecimentos sobre
os sistemas CAD sdo fundamentais.
Serdo introduzidos os conceitos,
fungBes e comandos dos sistemas CAD,
associados ao desenho de arquitetura,
para que o aluno possa desenvolver o
primeiro modelo vetorial bidimensional e

tridimensional do projeto proposto.
Entendemos que, tradicionalmente, essa
fase implica um momento de
transformagéo constante do projeto. Os
modelos produzidos em meio digital
permitem a agilizacdo desse processo.
Considera-se ainda, de fundamental
importancia, nessa fase de anteprojeto,
que o aluno utilize os modelos
tridimensionais, cujo objetivo é enfatizar
a importancia do estudo volumétrico no
desenvolvimento do projeto
arquitetdnico, e ndo, apenas, como re-
curso de representacéo final do projeto.
Como produto final desta etapa o aluno
apresentara a proposta de seu
anteprojeto. Devera ser impressa em
formato A4 ou A3 (dependendo da es-
cala do projeto). Para a apresentagao
das plantas, cortes, fachadas e pers-
pectivas poderdo ser utilizadas técni-
cas mistas de desenho (vetorial; bitmap
ou a mao livre), pois nessa fase do cur-
so serdo ensinadas técnicas de interfa-
ce dos arquivos de CAD com outros sis-
temas de desenho assistido por compu-
tador.

Terceira etapa

Finalizada a fase do anteprojeto inicia-
se o desenvolvimento do projeto legal
(projeto no formato para aprovagdo nos
6rgéos competentes). Nesse momento,
sdo introduzidos todos os contetdos
sobre cotas; textos; escalas de
desenho; e estruturagdo das pranchas.

O produto desta etapa sera o desenho
técnico bidimensional assistido por com-
putador, com elaboragdo de pranchas
com informacgdes graficas e textuais
completas, adequadas a um projeto de
aprovagdo. Em conjunto com essa eta-
pa, o aluno devera escolher uma parte
do seu projeto para desenvolver o
detalhamento, cujo objetivo é o de per-
mitir o aprendizado nas mudancas de
escalas de desenhos.

Como se pode observar, a apreensao
dos recursos da computacdo grafica
abordados na disciplina se processa de
maneira construtiva. Ao final do curso,
o aluno tera desenvolvido, em meio

digital, todas as fases de
desenvolvimento do projeto de
arquitetura.

Concluséo
A aplicacédo desta nova proposta peda-
gdgica demonstra que,

independentemente do aprendizado de
determinados softwares utilizados para
representacdo dos desenhos que
definem o projeto de arquitetura, é
possivel criar uma metodologia de
trabalho dentro de cada fase que
compde o processo de produgdo do
projeto e ainda que, a utilizagdo dos
meios computacionais ndo impede, tdo
pouco substitui, a pratica dos tradicionais
meios de desenvolvimento dos projetos
de arquitetura, e que o uso desta
tecnologia pode e deve, sim, somar como
mais uma possibilidade no exercicio do
ato de projetar.

Percebe-se ainda que essa metodologia
permitiu ao aluno uma melhor apreensao
da ferramenta computacional, pois todo
conhecimento necessario para o
desenvolvimento da representacdo do
projeto de arquitetura, em meio digital, é
introduzido de maneira associativa e
relacional, ou seja, os comandos e
fungdes de determinados programas
utilizados na disciplina ndo séo
ministrados isoladamente, em forma de
treinamento de um determinado soft-
ware.
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