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Ensino de Projeto com Insercao
da Informatica Aplicada: O Curso de
Arquitetura e Urbanismo da UNICAMP

Resumo

Este trabalho discute a importancia do projeto pedagogico do curso de Arquitetura e Urbanismo da
UNICAMP que iniciou as suas atividades em 1999. A base deste curso € a insergao da informética
aplicada e aspectos tericos e técnicos no ensino de projeto arquitetonico. £ mostrada e discutida a
estrutura da construgdo de conhecimento em projeto através de disciplinas de desenho, informética
aplicada e teoria e pratica do projeto arquitetonico.

Abstract

This paper discusses the formal educational base of the Architecture course of the State University of
Campinas, UNICAME which opened in 1999. Applied computing, thoerical content and tecnical aspects
of design are principal educational elements of the course. The paper will show and discuss the
structure of building up knowledge for design activities through drafting, applied computing and theory
and practical design disciplines present in the course.

Introducio

O ensino do projeto tradicionalmente baseia-se em exercicios desenvolvidos no ambiente
atelier, que apresenta dificuldades na construgio do conhecimento necessério para o futuro
projetista (Salama, 1995). Na tentativa de superar este impasse, 0 novo curso de arquitetura
e urbanismo da Unicamp introduz aspectos tedricos e especificos em todas as disciplinas
de projeto. As variaveis do processo criativo sio abordadas através de exercicios
incrementais, trabalhando conceitos essenciais em profundidade e praticando a
complexidade do projeto arquitetonico (Kowaltowski et al.,2000). Cursos de Arquitetura,
no mundo inteiro, enfrentam problemas comuns na elaboragio de curriculo e aplicagido
de metodologias de ensino adequadas as necessidades do mercado profissional. Um dos
problemas esta relacionado com a visdo da arquitetura como arte pura e as dificuldades
enfrentados pelos novos profissionais por falta de formagdo técnica e métodos suficientes
para antecipar as necessidades dos usuarios.A importéncia dada ao contetido artistico, em
muitos casos, ressalva a énfase da expressdo individualista e a auséncia de aspectos sociais
no projeto. O ensino de conforto ambiental, quando abordado exclusivamente nas disciplinas
de fisica, também nio consegue ser incorporado adequadamente na pratica de projetos.

A informatica aplicada é hoje uma ferramenta essencial no desenvolvimento de projetos
arquitetonicos.A introdugdo consciente de conceitos e ferramentas de computagio grafica
¢ exigida pelas mudangas que estio ocorrendo no mundo profissional.A globalizagdo impde
aumentos de produtividade, competitividade e operagio eficiente no mundo do WWW.
O projeto colaborativo que surge neste universo precisa ser introduzido ainda na formagio
do novo projetista. O grande desafio esta na insergao criativa destas novas ferramentas nas
metodologias de projeto. Vislumbra-se a informatica ndo apenas como instrumental no
desenvolvimento de projetos, mas como parte integrante do processo criativo que influencia
as solugdes encontradas. Discute-se a relagdo das disciplinas de projeto e informatica aplicada
através das experiéncias vividas. A metodologia de ensino de projeto com insergio de
informética aplicada esta detalhada em Kowaltowski et al. (2000).Apresenta-se, neste trabalho,
projetos e exercicios desenvolvidos pelos alunos nos primeiros semestres do curso.

Tendéncias no ensino de projeto

Existem muitas definicbes de projeto. Essencialmente projetar é uma atividade mental
com técnicas ou processos que apoiam o seu desenvolvimento e ferramentas para a
comunicagio de solugdes. Jones (1970) define projeto como a introdugdo de modificagdes
em objetos feitos pelo homem, enquanto Asimow (1962) descreve o ato de projetar com
a tomada de decisao num ambiente de incertezas, com penalidade alta por erros cometidos.
A definigdo mais proxima ao processo de projetar arquitetura é a simulagio de idéias a
serem realizadas tantas vezes quantas forem necessarias para ganhar confianga no resultado
final (Booker 1964). Projetar é uma atividade de indugio e dedugio que requer que a
teoria esteja necessariamente atrelada ao problema projetual em questio.

A criatividade é vista como elemento essencial no desenvolvimento de um projeto de
qualidade. Trabalhos cientificos recentes demonstram que n3o existe consenso quanto a
criatividade ser uma habilidade distinta da inteligéncia ou um aspecto desta (Rego, 2000).
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Figura | — (a) Trabalho com cores e composicdo
de planos; (b) geragdo de formas orgdnicas e
geométricas e (c) exercicios incrementais de
extragdo do essencial: a partir da abstragdo de
uma cena urbana, extrai-se um médulo para ser
trabalhado em duas e trés dimensoes.
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As definigdes da criatividade mostram que necessariamente ha emergéncia de um produto
novo, uma idéia original mas que tenha relevancia, ou seja apropriada numa determinada
situagdo. Estas pesquisas também defendem a idéia de que qualquer individuo apresenta
um certo grau de habilidades criativas e que estas podem ser desenvolvidas. Constatou-se
inclusive que as grandes idéias ou produtos originais ocorrem especialmente em pessoas
que estejam adequadamente preparadas, com amplo dominio dos conhecimentos relativos
a uma determinada area ou das técnicas ja existentes (Alencar, 1995).

A partir do reconhecimento de problemas no ensino tecnolégico e da falta de sintese do
conhecimento tedrico com a pratica de projetar; muitas escolas de arquitetura tém procurado
modificar a estrutura de seus curriculos. Estas modificagGes podem ocorrer em uma
concepgio inovadora do projeto em si, do processo criativo ou da metodologia de ensino.
Ha varios modelos de formagio do projetista sendo experimentados atualmente.A maioria
dos modelos ndo abandonaram o atelier, mas substituiram a abordagem essencialmente calcada
na exceléncia da presenga do professor-projetista-mentor por novas concepgdes de projetar.
Entre eles, merecem destaque (Salama, 1995, De Graaf e Cowdroy, 1999):

-Modelo analégico: O projeto é definido invengdo e a analogia, feita principalmente a
edificagdes existentes, é a fonte mais rica para a geragio de idéias.

-Modelo participativo: A necessidade do envolvimento do usuario/cliente é explorada na
tomada de decisio em projeto. O aluno desenvolve um banco de dados e, a partir de
workshops, desenvolve alternativas que sdo testadas com a comunidade. Problemas reais
sdo trabalhados no atelier.

-Modelo da consciéncia energética:As discussdes de atelier sdo consideradas insuficientes
paraa resolugio de problemas de projeto. Ha necessidade de incorporar teorias e técnicas
especificamente nas solugdes propostas, que devem ser testadas em relagio a sua eficiéncia.
Alternativas sdo analisadas com simulagdes. Enfatiza-se o conhecimento cientifico-teérico
e a sua aplicagdo ao projeto.

-Modelo Problem Based Learning (PBL): Estruturagdo da construgio do conhecimento e
das habilidades na andlise e solugio de problemas tematicos. Os principios didaticos colocam
o aluno como responsavel pelo préprio aprendizado e pela aquisigdo ativa de habilidades.
A integragdo do conhecimento de diferentes areas ¢ visto como fundamental.

Em paralelo, existe o grande desafio da informatica no ensino de projeto. Diversas
experiéncias vém demonstrando que a inser¢do da computagio grafica é imprescindivel
nos cursos de Arquitetura e Urbanismo. No entanto, hda divergéncias quanto a melhor
forma de ensino da informatica aplicada. Em quanto algumas escolas optam pelo simples
disponibilidade de ferramentas CAD (Computer Aided Design) e o aprendizado espontineo
pelo aluno, outros cursos apresentam programas de CAD formalmente em disciplinas. Em
ambos os casos, a insergao do conhecimento das ferramentas no atelier de projeto nio é
automatica e depende principalmente de atitudes do corpo docente.

Vislumbra-se um ensino de informitica integrado as atividades do atelier de projeto. Este
ensino n3o seria apenas a tradugio das atividades de prancheta para o computador, mas
estimularia investigagdes de projeto aproveitando ao maximo o mundo digital e
transformando assim a propria arquitetura (Neiman e Bermudez, 1997). Para tornar esta
metodologia realidade, as escolas de arquitetura precisam investir em infra-estrutura
permanentemente acessivel aos alunos, treinamento do corpo docente e criatividade no
desenvolvimento de atividades didaticas.

Linha pedagégica adotada no curso da UNICAMP

O curso de Arquitetura e Urbanismo da Unicamp é um curso noturno com seis anos de
duragio.A estruturagao curricular em periodo noturno impé&e algumas condigSes especiais
na metodologia de ensino. Para o aluno de curso noturno nio existem condigbes ideais
para o aprendizado proprio, resultante da aquisi¢do independente de habilidades. Um curso
noturno necessita ter uma estrutura didatica que transmita formalmente o conhecimento
e delineie o caminho do aprendizado.

Escolheu-se, portanto, uma estrutura facilitadora da integragdo do projeto arquiteténico
com o conhecimento tedrico. Permeiam no curso disciplinas teéricos de base como a
histéria da arte e arquitetura e urbanismo, os sistemas estruturais, o planejamento urbano
e o paisagismo bem como a compreenséo da situagao socio-econémico e conseqiiéncias
tecnoldgicas em que o aluno futuramente praticard a sua profissio.Apds vérias experiéncias
didaticas, concluiu-se que o desenvolvimento de habilidades como do desenho e da
informdtica aplicada necessita da introdugdo formal e da pratica intensa para ser absorvida
e aplicada as atividades criativas de projeto.
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O curso deArquitetura e Urbanismo da Unicamp conta com cinco disciplinas de informatica
aplicada, direcionadas, desde o inicio, a aplicagdes no campo da arquitetura, particularmente
para comunicagao visual e expressio individual dos alunos. Na primeira disciplina o aluno
prepara apresentagdes, cria homepages e manipula programas colorizagio, desenho vetorial
e edigdo digital de imagens capturadas por diferentes meios. Para viabilizar a integragao
entre projeto e computagio grafica, as trés disciplinas seguintes sdo dedicadas ao aprendizado
de programas de CAD, modelagem 3D e multimidia. Na quinta disciplina sio mostrados,
entre outros, programas de otimizagdes de layout e avaliagio de projeto com base em
simulages de fendmenos relacionados ao conforto ambiental. Na medida do possivel as
disciplinas de informatica aplicada apresentam programas de amplo uso profissional ou
especificos para determinada area, sempre sintonizados com a vanguarda da prética de
projeto e com as experiéncias de sucesso em escolas do exterior.

A Figura | reune selegdes ilustrativas da sequéncia de trabalhos desenvolvida nas
disciplinas de projeto do primeiro ano do curso de Arquitetura e Urbanismo da
UNICAMP, dedicado a introdugio de conceitos iniciais como forma, cores, verticalizagio
e composigiao de volumes.

A Figura 2 mostra a contribuigdo oferecida pela segunda disciplina de informatica aplicada,
em que procurou-se oferecer novas opges de construgio e visualizagio das estruturas
tridimensionais construidas manualmente para a disciplina de projeto. O objetivo inicial
era permitir que os alunos percebessem as vantagens e limitagdes de cada método, para
capacita-los a escolher aquele mais adequado em cada situagao especifica. Posteriormente,
exigiu-se um aprofundamento na exploragdo das possibilidades oferecidas pela manipulagiao
do software e dos modelos digitais.

()

Figura 2 — Desenvolvimento de modelos digitais (b) a partir da verticalizagdo dos médulos
utilizados na disciplina de projeto (a).

Conclusio

Este trabalho apresentou a estrutura curricular do novo curso de Arquitetura e Urbanismo
da UNICAMP. Procurou-se mostrar a relagdo da informatica aplicada com as atividades de
projeto. Neste momento de implantagido do curso, sdo necessarios esforgos para tornar
o ato de projetar - esséncia do curso — uma experiéncia criativa e eticamente correta, de
modo a efetivamente preparar o profissional do futuro para o seu trabalho e seu local de
atuagdo.As propostas didaticas de projetos pedagdgicos desta natureza estarido imbuidos
de consciéncia social e do compromisso de transformar idéias em solugdes economica e
tecnicamente vidveis. Para trazer contribuigbes verdadeiras, este ato de projetar deverd,
ainda, explorar as ferramentas e técnicas de maneira inovadora.As alternativas de solugio
deverao passar por avaliagdes baseadas em conhecimento amplo e igualitirio de
funcionalidade, conforto, psicologia ambiental, l6gica estrutural e técnica construtiva.
Finalmente, o desenvolvimento de simulagido devera ser estimulado para a comunicagio
convincente aos futuros usudrios de propostas de modificagio do ambiente construido.
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