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A computacgdo, aplicada em projeto, tem sido amplamente discutida na
atualidade, mas muitas ddvidas ainda existem sobre a melhor forma de inserir
as ferramentas graficas no processo ensino-aprendizagem do projeto de
arquitetura.
As formas de representagcdo imp8em limitacdes ao projetista, oriundas do
meio disponivel para sua realizagdo. Assim, por exemplo, a representacéo
bidimensional da geometria projetiva implica na possibilidade de lidar-se
com a relacdo entre duas dimensdées por vez (largura e profundidade, por
exemplo), para inclusdo da terceira, é necessaria a consideracéo desta
terceira e de somente uma das outras duas de cada vez e assim por diante.
Particularmente a luz, por ser imaterial e apenas visivel através seus efeitos
sobre as superficies em que incide, enfrenta problemas de representacéo
pelos meios gréficos tradicionais do desenho. A representacéo grafica sempre
esteve submetida a intengdo do projetista, tanto como meio de comunicagao
do produto projeto quanto como meio de interagdo do individuo com sua
idéia, no proprio processo de concepcéo. Os tradicionais meios de
representacgdo gréafica, apesar de descreverem precisamente o objeto e
permitirem a comunicacgéo clara para sua producéo e visualizagéo,
apresentam limitac6es, notadamente aquelas relativas as questdes de
representacéo dos efeitos da luz como elemento de composi¢éo arquiteténica
e de fatores relacionados ao conforto visual. Assim, perde-se muito em
qualidade projetual se o sistema de iluminagédo for definido apés o projeto
arquiteténico e ndo de forma integrada. Porém, através de processos de
simulacéo, os efeitos luminosos podem ser visualizados sob as mais diversas
condicdes e submetidos a andlises, no sentido de definir as melhores
estratégias de projeto. A introducado de recursos gréaficos digitais para
simulacéo da luz, j& no processo de concepgao do projeto arquitetdnico, de
forma integrada e sistemética, constitui-se em avango neste campo do
conhecimento, em beneficio do produto gerado. A metodologia de introdug&o, no processo de ensino/aprendizagem, de instrumentos
digitais de simulacdo da luz, considerando o uso destas ferramentas € o objeto deste trabalho.
A partir destas premissas, desenvolvemos experiéncias didaticas com os alunos do curso de graduacao, da disciplina Projeto de Arquitetura
Comercial, do curriculo de graduagdo da Universidade do Vale dos Rio dos Sinos — UNISINOS, como preparacdo para projeto de
pesquisa. Sao objetivos desta experiéncia:

1. Estudar a iluminagéo artificial como meio de expressédo arquitetdnica, qualificando o ensino/aprendizagem do projeto no cursos de
arquitetura e urbanismo da Unisinos, tanto na graduacé@o como na pés-graduacgéo (especializacdo em Arquitetura Comercial), ao
colocar a disposicao do corpo discente e docente material que possa servir de subsidios para enriquecimento das discussdes sobre
o fazer arquiteténico e o uso compositivo da luz em ambiente computacional.

2. Verificar o resultado arquitetbénico (modelagem espacial) de programas computacionais de célculo luminotécnico utilizados pelos
alunos, analisando restri¢cdes e/ou facilidades apresentadas e como aplica-las no dia a dia de sala de aula.

3. Avaliar o impacto desta metodologia no processo de ensino/aprendizagem, verificando diferengas entre o processo tradicional e

este no resultado final (edificio projetado).

Atualizar o processo de ensino aprendizagem preparando estratégias para o ensino a distancia.

Produzir conhecimento sobre processo de projeto e iluminagéo aplicaveis as disciplinas de graduagéo e pés-graduacgéo (Arquitetura

Comercial)
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Este trabalho é subsidiado pelo resultado de uma primeira
pesquisa, que investiga os sistemas de iluminagéo artificial, na
area da arquitetura comercial de shopping centers de Porto Alegre,
Rio Grande do Sul. Naquele trabalho foram levantados
componentes dos sistemas de iluminacéo artificial, avaliados seus
aspectos quantitativos e qualitativos, testada e estabelecida a
validacéo dos resultados obtidos pela simulacéo digital de dois
softwares: Desktop Radiance e AccuRender e comparada com 0s
ambiente das lojas, sendo selecionado um deles. Outro critério
considerado foi a facilidade de uso do programa por estudantes e
profissionais sem profundos conhecimentos na area de informética.
Uma vez validado o processo, ou seja estipulado o grau de
fidelidade entre a simulacdo e o espaco efetivo, pode-se
estabelecé-lo como termo de comparacgéo para a avaliagdo dos
projetos académicos, tanto do ponto de vista quantitativo quanto
gualitativo. Por outro lado, pode-se aferir o potencial destes
projetos, em compara¢do com os padrdes estabelecidos pela
prética corrente e através destas andlises avaliar a contribuicao
da gréfica digital para a qualificagdo dos projetos arquiteténicos.

Emprega-se na disciplina o principio da reflexdo-na-acéo,
desenvolvido por Donald Schon, segundo a qual o aprendizado
em atelié de arquitetura se da através do “ensino pratico reflexivo”
(SCHON, 2000, p. viii). O semestre inicia-se com uma introdugdo
a arquitetura comercial. Segue-se a proposta aos alunos para que
desenvolvam o seu trabalho de projeto (uma loja de shopping) em
um curto espago de tempo. Este trabalho, que inclui um projeto de
luminotécnica feito de modo convencional (sem utilizagdo de
simulagéo gréafica digital), é entéo revisto de forma reflexiva e
reformulado com o aporte de oficinas, entre as quais esta a de
luminotécnica. Este trabalho primeiro é fundamental ao processo
de ensino/aprendizagem ao constituir-se em “objeto para pensar”
que fundamenta a construg¢&o do conhecimento.

A avaliacdo dos resultados obtidos com a experimentagéo indicam
gue os alunos desenvolvem trabalhos em grau de elaboragéo e
exploracado dos efeitos de iluminagdo superiores agqueles obtidos
com os métodos tradicionais; e que, uma vez modelado o espaco
da loja, a facilidade de alterag&o do sistema de iluminacéo permite
que sejam testados maior nimero de situagcdes e decisfes
projetuais, aspectos fundamentais no ambiente de ensino/
aprendizagem de atelié.
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