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ATELIE COOPERATIVO DE SIMULAGAO DIGITAL EM

ARQUITETURA E URBANISMO

Abstract

Cooperative Atelier of Digital Simulation is a teaching proposal in that information
technologies will be used intensively in the process of architectural design,
particularly computer technologies for habitat simulation. In the first learning group,
a experimental one - that should begin in the semester 2001.2, the computer will be
used as an instrument for modeling, information management (spatial or not),
making presentations, evaluation of alternatives and taking decisions, as well as
for communication between the students’ teams and teachers of FAUFBA and, of
other institutions that come to be integrating the project. The computer technologies
could stand for the development of cooperative works. This paper synthesizes the
proposal of creation of an optional discipline for students of Architecture and

Urbanism.

Pressupostos Conceituais

As técnicas de representacdo usadas
na arquitetura refletem o estagio de
desenvolvimento tecnolégico da
sociedade e da prépria arquitetura. A
busca de meios de representagdo que
simulem a realidade vem desde o
Renascimento com a Perspectiva,
passando pela Revolugéo Industrial com
o surgimento da Geometria Descritiva e
chega aos nossos tempos com a
possibilidade de criagdo de modelos
computacionais que simulam a realidade.

A falta de uma maior reflexdo induz ao
uso da tecnologia CAD apenas como uma
forma de reproduzir e automatizar os
atuais meios de representagdo, usan-
do-se a mesma basicamente na
producdo de desenhos. A vantagem
nesses casos € a facilidade e rapidez
da producao gréfica. Mas € evidente que
com algumas excecdes, relacionadas a
dificuldades de producéo gréafica de for-
mas mais sofisticadas pelo desenho téc-

nico tradicional, ndo existe incremento
efetivo em termos de qualidade do projeto
se ferramentas CAD forem usadas
somente em representagdo gréafica
bidimensional, nem beneficio, em termos
de ensino, se os estudantes passam a
Ver esses recursos como a automagéo
de processos obsoletos ou pouco efi-
cientes.

A introducédo de praticas projetuais mais
efetivas vai se configurar com o arquiteto
atuando como gerador e gerente de
informagoes. Neste caso o projeto deixa
de ser representado por uma série de
desenhos e passa a ser visto como um
modelo de onde varias informacgdes
podem ser extraidas.

A compreensao de que a representacédo
do projeto pode ser feita por modelos
mais completos e complexos, € o cerne
da possibilidade de mudancga que as
tecnologias de informac&o oferecem aos
arquitetos na sua pratica projetual
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(Pereira, 2000). O Desenho sempre foi a
linguagem de maior importancia para o
arquiteto, estando presente na
elaboracéo do projeto, nas suas diver-
sas fases, desde a fase de concepgéo,
até a fase de documentagao, incluindo
ai a fase de “as build”.

Todavia quando se considera o desenho
como o meio por exceléncia para
representacéo do projeto, ainda que isto
seja mais adequado ao processo usual
até entdo, torna-se dificil a utilizagao das
novas tecnologias em algo mais que
magquinas de desenhar extremamente
sofisticadas. Nos primérdios do CAD, o
computador ndo aspirava mais do que
isso, hoje é possivel descobrir “novas
maneiras de fazer novas coisas”, além
da possibilidade ébvia de continuarmos
a fazer “velhas coisas de novos mo-
dos” (Pereira, 1997).

A representacdo na projetagcao tem
como objetivo basico permitir apreciagao



critica do projeto e quanto mais abstrata
a representacdo mais dificil & sua
avaliagdo. Para um arquiteto experiente
a representacdo em croqui e, ou
desenho técnico é suficiente para avaliar
e formular os rumos do processo. A
habilidade do arquiteto em visualizar e
entender o espaco é adquirida com
treinamento e experiéncia, que precisa
ser adquirida pelos estudantes durante
a sua formacdo. O uso de simulacao
computacional pode auxiliar os
estudantes na compreenséo do espaco
e nas consequléncias das decisfes to-
madas durante a criagdo arquitetdnica.
Nesse contexto, entende-se
simulagéo , como um processo no qual
a partir da construgcdo de um modelo
digital de um edificio ou trecho urbano
projetado, pode-se testar seu
funcionamento, desempenho e qualidade
de proposigdes arquitetdnicas ou urba-
nas — de uma realidade futura — ou de
intervencdo, em estruturas existentes.
Tradicionalmente este processo tem sido
realizado através de modelos fisicos.
Este tipo de simulagdo em funcao de
custos, dificuldade de construcao e
mesmo limitagcdes de uso, reduz a
possibilidade de andlise baseada em tais
modelos.

A simulacdo computacional permite
testar e avaliar itens como usabilidade,
iluminacao,
desempenho estrutural, impacto visual
— do edificio, da implantagao, da relagédo
com o entorno. Essa tecnologia se baseia
na construgéo de modelos que diminuem
o nivel de abstrac&o entre arquitetura e
sua representacéo.

conforto térmico,

A simulagao digital cria um novo campo
de experimentagdes que podem contri-
buir no processo de projetagédo e
planejamento. Combinac¢des de modelos
matematicos com técnicas de
computacao grafica podem criar
simulagdes, que tomam a forma de mo-
delos, implementados em computador,
que representam o edificio a ser
estudado nos seus diversos aspectos
— formal, estrutural, funcional, de

adequacéo climatica, de iluminagdo — e,
em aplicagBes urbanas tais modelos
podem ser associados a uma base de
dados espaciais que possibilitam a
analise de propostas de intervengéo,
padrées de circulagdo, analises de
sombreamento ou incidéncia de luz so-
lar, ilhas de calor, impacto das edificagGes
na ventilagdo urbana, modelagem de te-
rrenos, implantagéo fisica de vias e
empreendimentos, andlise de impacto
visual, etc.

Em aplicagdes de arquitetura,
ferramentas CAD podem ser usadas
para modelar as relagdes espaciais en-
tre os diversos componentes fisicos,
através da construgdo de modelos
tridimensionais que juntamente com os
dados ambientais e dos materiais
constituintes serdo processados em
programas para aplicagfes especificas,
permitindo teste de hip6teses de projeto,
a avaliagdo de alternativas, através de
dados numéricos, graficos e de
visualizagBes dinamicas.

Nas aplicag6es urbanas podem ser utili-
zadas tecnologias de
Geoprocessamento na modelagem da
estrutura urbana, descrevendo e
quantificando o  existente —
equipamentos urbanos e infra-estrutura
- fornecendo instrumentos de anélise
espacial para inferir o desenvolvimento
futuro.

Assim, disciplina busca incentivar:

- a experimentacao/a viabilizacdo/a
otimizagdo/a selegdo de alternativas de
projeto em fungao de variaveis e critérios
estabelecidos para o problema, e

- a definicdo/a experimentacédo/ a
formalizacdo de metodologias/ de
procedimentos/ de técnicas para uso em
projeto e de planejamento em Arquitetura
e Urbanismo.

Pressupostos Metodoldgicos

O curso buscara uma associagao entre
a prética projetual e as ferramentas
computacionais. A idéia central é des-
envolver metodologias de trabalho na
qual o computador deixe de ser um ins-

trumento que automatize os processos
convencionais de representacéo e
possa ser usado como um instrumento
que amplifigue e potencialize o
conhecimento do projetista em questoes
relevantes para a tomada de decisoes
na projetacao.

O computador sera usado ainda como
depositario de dados, suporte para
apresentacdo de propostas e projetos e
como meio de comunicagdo entre os
estudantes e professores. Os
estudantes participantes do atelié
poderdo compartilhar uma base de da-
dos comum construida coletivamente
como suporte a seus projetos de
intervengdo. Assim, no caso de projetos
urbanos em Salvador, os alunos
trabalharéo a partir de uma base de da-
dos referente ao trecho da cidade de
Salvador que sera alvo do projeto de
intervengdo. Esta base de dados podera
ser composta por modelos
tridimensionais das edificag8es existen-
tes, aerofotos e fotografias do local
digitalizadas, modelos digitais de terre-
no, dados censitarios e cadastrais da
area, sistemas de infra-estrutura exis-
tentes e modelos das intervencgdes
propostas.

Rego (2000) afirma que “uma das
dificuldades apresentadas para a
sistematizagdo, criacdo de modelos e
informatizacdo de aspectos da
projetacdo arquiteténica reside na
natureza dos proprios problemas. Au-
tores como Newell, Shaw, e Simon e
Bazjanac, referenciados por Rowe
(1987), argumentam que quando n&o
temos clareza suficiente do problema
a resolver, até que comecemos a
trabalhar em hipdteses de solugdo para
0 mesmo, estamos diante de ‘proble-
mas projetuais mal definidos’. Este é o
tipo de problema projetual caracteristi-
co da arquitetura’”.

No desenvolvimento do seu trabalho, o
arquiteto usa processos mentais de
analise, sintese e avaliagdo de acordo
com as caracteristicas da abordagem
exigida em cada etapa ou fase do
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processo. Pode usar um ou mais
processos mentais, entretanto € comum
gue um deles seja mais evidente em cada
um das fases.

Podemos considerar que a projetagao
acontece segundo quatro fases, segu-
ramente ndo estanques e seqlenciais,
gue séo:

- fase de levantamento de dados e
informacdes;

- fase de estudos preliminares;

- fase de definicdo/validagdo da
proposta, e

- fase de documentacdo final da
proposta.

Embora as tecnologias de informacao
ou da inteligéncia (Levi, 1996)
apresentem recursos Uteis nessas
quatro fases do trabalho, é sem divida
na fase de definicdo e validacao da
proposta que se centrara a énfase da
disciplina através de recursos para a
simulagao.

Assim, entendemos a projetagdo como
processo de concepcao, validacao,
desenvolvimento e formalizagdo do
espago arquitetdbnico, através da
interacéo entre o arquiteto e o problema/
proposta, e entre os demais individuos
envolvidos na atividade. Interagdo que
se realiza, se expressa, é comunicada
por meio da representagdo gréafica, da
linguagem verbal (escrita e oral) e por
modelos fisicos reduzidos, de acordo
com as fases de progressdo da
atividade. (Silva, 1998; Borges, 1998;
Lawson, 1997)

Dessa forma a proposta de abordagem
metodoldgica da disciplina se pautara
nos seguintes pressupostos:

- que a projetacdo é um processo de
resolucédo de problemas, entretanto de
natureza aberta;

- gue os instrumentos mediadores do
processo projetual sdo um fator deter-
minante da qualidade da solucéo obtida,
e

- gue 0S processos cognitivos e
criativos sdo elementos essenciais da

projetagéo.

Pressupostos Pedagodgicos E Didaticos
Durante o curso os alunos
desenvolverdo um projeto arquitetdnico
ou de desenho urbano, sendo esta a
atividade principal em torno da qual as
demais serdo ancoradas. Aspectos téc-
nicos relacionados com as tecnologias
de informagao espacial e aplicagdes de
simulagdo computacional serao aborda-
dos na forma de workshops, seminarios
ou mini-cursos ministrados pelos
professores da disciplina ou convida-
dos em consonancia com plano de cur-
so de cada semestre letivo. Entretanto,
é fundamental entender que;

- os enfoques principais da disciplina
sdo a simulagéo e as midias digitais, e
- que os alunos dominam minimamente
as metodologias de projeto e o uso de
ferramentas CAD.

Embora centrada no desenvolvimento de
metodologias para Projeto
Arquiteténico Auxiliado por Com-

putador , poderdo ser exploradas e
incentivadas outras técnicas de
representacéo grafica convencionais em
conjunto com as tecnologias digitais des-
de que o uso daquelas incrementem a
criatividade e auxiliem a projetacéo.

O curso sera estruturado nas seguintes
etapas:

- defini¢des;

- conceituagdo do projeto e apreensao
das tecnologias;

- simulag6es de projeto e avaliagéo/
selecdo de alternativas, e

- desenvolvimento e apresentagdo do
projeto.

Consideragtes Finais

Apos a realizagdo da primeira turma os
resultados da disciplina serdo avaliados
visando melhorar a adequagdo do cur-
so com eventual corregdo de caracte-
risticas e dificuldades, para a oferta de
novas turmas. Os resultados poderao
ainda apontar na incorporagao ou
integragao destas tecnologias aos ateliés
ja existentes.
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