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Resumo

O presente trabalho é o relato da segunda etapa de implantagdo de uma estratégia pedagdgica para o ensino de computagao
grafica aplicada no curso de graduagéo em arquitetura e urbanismo da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade
de Brasilia. A primeira etapa, relatada nos Anais do V SIGraDi, trata da experiéncia da disciplina introdutéria Computagéo
Grafica Aplicada a Arquitetura e Urbanismo 1 e, esta, da disciplina de sequéncia Computagéo Grafica Aplicada a Arquitetura
e Urbanismo 2, que tem como cerne os modelos tridimensionais digitais, sua produgéo e acabamento.

O objetivo é apresentar uma maneira de transmitir conteidos para a apreensao da ferramenta computador, vinculando-a
as etapas de um projeto de arquitetura e urbanismo, tornando-a mais associativa e relacional, deixando de ser apenas
treinamento nos comandos dos softwares adotados.

Abstract

Este trabajo relata la sequnda experiencia de implantacion de una estrategia pedagodgica para el ensefio de computacion
grafica aplicada en el curso de graduacion en arquitectura y urbanismo de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la
Universidad de Brasilia. La primera epata, relatada en el Libro de Ponencias del VV SIGraDi, trata de la experiencia de la
disciplina introductoria Computacién Grafica Aplicada a Arquitectura y Urbanismo 1; esta, trata de la disciplina de secuencia,
Computacién Grafica Aplicada a Arquitectura y Urbanismo 2, que tiene en su ntcleo la preocupaciéon con los modelos
tridimensionales digitales, su produccion y acabado. El objetivo es presentar una manera de transmitir contenidos para la
incorporacion de la herramienta ordenador, vinculandola a las etapas de un disefio arquitectonico y urbanistico, tornandola
mas asociativa y relacional, para que deje de ser solamente entrenamiento en los comandos de los softwares adoptados.

Introducao

Este trabalho apresenta a proposta pedagdgica do ensino da
computagao grafica no curso de Arquitetura e Urbanismo na
Universidade de Brasilia, a partir da experiéncia académica adotada
em uma das disciplinas da area de informatica do curso.

Ao longo dos ultimos anos temos estudado e aplicado estratégias
pedagogicas para o ensino dessa matéria em nosso curriculo,
visando ao uso do computador ndo apenas como uma ferramenta
de expressao e representagdo, mas também como uma ferramenta
que contribua mais para o desenvolvimento de projetos. A proposta
€ ndo limitar o ensino da computagéo grafica aplicada ao simples
treinamento de comandos de softwares especificos para este
fim.

A proposta pedagdgica atualmente é aplicada em duas disciplinas
da area informatica do curriculo do curso de graduagédo em
Arquitetura e Urbanismo da FAU/UnB. No V Sigradi, tivemos a
oportunidade de apresentar a primeira etapa desta experiéncia,
aplicada na disciplina Computagéo Grafica Aplicada a Arquitetura
e Urbanismo 1 (Garcia, 2001).

O objetivo do presente trabalho é apresentar a segunda etapa,
aplicada na disciplina Computagao Grafica Aplicada a Arquitetura e
Urbanismo 2, que trata dos modelos tridimensionais em meio digital
no desenvolvimento dos projeto arquiteténicos e urbanisticos.

Breve Histérico

A primeira experiéncia de introdugdo da informatica aplicada ao
curso de Arquitetura e Urbanismo da UnB aconteceu em 1988 e,
na época, apesar dos recursos serem limitados e haver um grande
desconhecimento de informatica por parte dos alunos, foi uma
experiéncia extremamente rica e inovadora. O ponto de partida foi a
criagdo de uma disciplina cujo programa dividia-se em trés etapas.
A primeira objetivava familiarizar o aluno com o computador, pois
praticamente ninguém havia tido contato, até aquele momento,
com a maquina, a segunda introduzia contetdos sobre planilhas
eletrénicas e a terceira , que compunha mais de 50% do curso,
introduzia conhecimentos sobre CAD, objetivando capacitar os
alunos na representacao bi e tridimensional de desenhos de
arquitetura em meio digital.

Com a disseminagédo do uso do computador, e a criagdo de
softwares com interfaces graficas mais “amigaveis”, o grau de
dificuldade, por parte dos alunos, em manipular a maquina, foi
diminuindo paulatinamente e, a partir da premissa de que as
necessidades iniciais na época da criagdo da area sao diferentes
das que encontramos atualmente, desenvolvemos uma nova
proposta pedagdgica. Nela, o foco principal é o processo de
producéo e desenvolvimento dos projetos de arquitetura e
urbanismo, ou seja, a utilizagdo do computador nao fica restrita
a uma simples reprodugcdo dos desenhos, mas pode ser um
instrumento para auxiliar a tomada de decisdes no processo de
criagao do projeto.
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Estratégia Pedagégica

A estratégia pedagogica comecgou a ser aplicada na disciplina
Computacao Gréfica Aplicada a Arquitetura e Urbanismo 1 (CG1),
obrigatdria e introdutdria, oferecida aos alunos do quarto semestre,
e prosseguiu em Computagdo Grafica Aplicada a Arquitetura e
Urbanismo 2 (CG2), eletiva, oferecida aos alunos a partir do quinto
semestre.

A época da criacdo da primeira disciplina, o ensino era centrado na
ferramenta, ou seja, no treinamento dos comandos dos softwares
adotados. A partir da nova estratégia pedagogica, passamos a focar
o proéprio objeto arquitetdnico. Apesar da mudancga de enfoque, &
importante esclarecer que ndo deixamos de ensinar os conceitos
de computagao grafica e os comandos dos softwares adotados:
estes sdo introduzidos conforme as necessidades do projeto, pois
acreditamos serem estas informacdes de extrema importancia para
o dominio das técnicas da computagéao grafica.

A proposta baseia-se na maneira de introduzir os conteudos,
ocorrendo uma transformagado na estrutura do programa da
disciplina, que passou a estar vinculado as fases que compdem
o projeto de arquitetura e a como as ferramentas computacionais
podem auxiliar essas fases (Garcia, 2001).

Os modelos tridimensionais e a proposta pedagoégica

O conteudo da disciplina em questdo — CG2 - esta centrado
no desenvolvimento de modelos digitais tridimensionais, e
seu objetivo é transmitir as técnicas de criagéo, iluminagéo,
acabamento e visualizacdo destes modelos para os projeto de
arquitetura e desenho urbano com o auxilio de softwares de CAD
e modeladores 3D. Além disso, objetiva-se esclarecer que estas
técnicas podem auxiliar o estudante na elaboracdo de projetos
arquitetbnicos e urbanisticos, e ndo simplesmente na criagédo de
magquetes eletronicas.

Na disciplina introdutéria CG1, mencionada anteriormente, a
aplicacdo da proposta pedagodgica da-se efetivamente em todas
a fases que definem o projeto de arquitetura e urbanismo. Nesta,
concentra-se, basicamente, em trés fases de projeto: o estudo
volumétrico do projeto e sua implantagédo no terreno, o estudo
da insolagéo e a definicdo dos acabamentos a serem utilizados
(definicdo dos acabamentos de piso, paredes, elementos de
fachadas etc).

E importante esclarecer que néo se trata de uma disciplina de
projeto, mas sim de uma disciplina da area de expresséo e
representacéo. Desta maneira, em CG2, os alunos nao trabalham
com modelos especialmente projetados para serem utilizados
na disciplina, mas utilizam projetos desenvolvidos em outras
disciplinas ou obras e projetos de arquitetos de renome.

A seguir sera apresentado o plano de trabalho de
CG2 (Garcia, 2002):

“Informagoes gerais

Nome: Computacao Grafica Aplicada a Arquitetura e Urbanismo
2

Carga horaria total: 60 horas

Pré-requisitos: Computagdo Grafica Aplicada a Arquitetura e
Urbanismo 1

Ementa

Revisao conceitual em Computacéo Grafica e suas aplicagbes em
CAD (Computer Aided Design). Técnicas avancadas de modelagem
tridimensional. Fundamentos sobre a Teoria das Cores. Métodos e
técnicas de iluminacao e reflexdo. Ferramentas de apresentacao
e principios de animag&o.”

Programa detalhado

Para transmissao do conteuido da disciplina, adotamos um pequeno
projeto que serve de exemplo para desenvolver as atividades
praticas em laboratério. Paralelamente, o aluno desenvolve um
trabalho individual, onde aplicara os conhecimentos adquiridos
nas aulas praticas.

1°. Etapa - Revisao - Breve revisao dos conceitos da computagéo
grafica e dos sistemas CAD para projeto.

2°. Etapa - Definicdo do terreno — Comegamos a transmitir o
contetdo das técnicas de modelagem a partir da definicdo do
terreno onde sera implementado o projeto de arquitetura. Partimos
do principio de que a informagéo do terreno e curvas de nivel ndo
esta em meio digital e, assim, digitalizamos e vetorizamos a area
de estudo.

3°. Etapa — Estudo volumétrico do terreno — Estudo volumétrico
da area de projeto, a partir de duas técnicas de construgéo
tridimensional do terreno: a representacédo das curvas de nivel
em platés e a representacdo em superficies continuas.

Fig 1 - Estudo volumétrico do terreno

4°. Etapa — Complementagao do terreno — Criamos todos os
significativos elementos de complementagao do terreno, tais
como vias, calgadas, estacionamentos, pragas, decks, piscinas,
vegetacao etc.

Fig 2 - Complementacéao do terreno

-

5°. Etapa — Estudo volumétrico dos edificios — Modelamos os
edificios do projeto, sendo que o maior nimero de detalhes devera
ocorrer naquele que tera maior destaque ao longo da disciplina. Os
demais edificios sdo modelados com menor nimero de detalhes
para possibilitarem analise do entorno.

Fig 3 - Estudo volumétrico dos edificios

6°. Etapa — Estudo dos telhados —Modelamos as diferentes
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coberturas que comparecem no projeto.
Fig 4 - Estudo dos telhados

7°. Etapa — Estudo da insolagdo — Criamos animagdes da luz
solar em dias especificos (solsticios e equindcios). E feita a analise
da evolugéo das sombras.

Fig 5 - Estudo da insolagdo

8°. Etapa — Estudo dos elementos de vedacgao (portas e janelas)
— Criamos todos os elementos integrantes e complementares das
edificagcdes — esquadrias, balcbes, escadas, forros etc.

Fig 6 - Estudo dos elementos de vedagéo (portas e janelas)

9°. Etapa — Estudo dos elementos de acabamento — Aplicamos
materiais em toda a geometria criada, técnicas de mapeamento
séo transmitidas e obtemos renderizagdes ‘externas’.

Fig 7 - Estudo dos elementos de acabamento

Além destas, ha uma etapa final, onde s&o criados elementos de
mobiliario e objetos de decoragéo para os quais seja hecessario
o conhecimento de técnicas ainda n&o vistas (por exemplo,
malhas poligonais tridimensionais). O interior de um ambiente do
edificio € mobiliado e decorado, materiais ainda n&o utilizados sao
aplicados e tipos diferentes de luzes sao criados. Obtemos com
isso, renderizagdes ‘internas’. Assim, dentro da l6gica da proposta
pedagdgica, transmite-se, com a maior abrangéncia possivel, aquilo
que programas de modelagem e acabamento podem fazer no
auxilio ao projeto de arquitetura e urbanismo. O trabalho final dos
alunos contempla todas as etapas descritas, sendo apresentado
em seminario, onde as dificuldades encontradas — e como foram
superadas — sdo compartilhadas entre eles.

Conclusoes

Os resultados obtidos nesta experiéncia académica confirmaram
os resultados ja obtidos na implementacdo da nova proposta
pedagdgica na disciplina introdutéria, onde demonstramos que,
independentemente do aprendizado de determinados softwares
para representacdo dos desenhos que definem o projeto de
arquitetura, é possivel criar uma metodologia de trabalho onde o
computador seja mais que um mero instrumento para representagao
grafica e ajude efetivamente no processo de criagéo do projeto de
arquitetura e urbanismo.

Percebe-se ainda que essa metodologia permitiu ao aluno
uma melhor apreensao da ferramenta computacional, pois todo
conhecimento necessario para o desenvolvimento da representacao
do projeto de arquitetura, em meio digital, é introduzido de maneira
associativa e relacional, e ndo ministrado isoladamente, em forma
de treinamento de um determinado software.
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