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Abstract

This article is about an experience in the course of ‘Informatica Aplicada a Arquitetura’ for architecture students, at the
Universidade Estadual de Londrina, applied on the the 2nd year, in a period between 1998 to 2003. We present an evaluation of
three moments of this experience, thinking of the representation, the use of images and the easy way of constructing digital objects. The
intentions were integrate theoretical knowledge on the space and digital three-dimensional exercises. From all experinces, all the pro-
cess, exercises and their results we can stand out two reflections: the danger of the image used as a discard object and the construction

of forms without conscience.

1. Introdugao

Apo6s conhecer alguns trabalhos na 12 Conferéncia Lati-
no-Americana de Informatica no Ensino de Arquitetura (COINFA
98), realizada em Floriandpolis, deu-se o inicio da experiéncia
académica relatada neste artigo, que no ano de 2003 completou
um ciclo. Considerou-se um ciclo no instante em que a disciplina
de Informatica Aplicada a Arquitetura, destinada aos alunos do
segundo ano do curso de Arquitetura, passou por um terceiro
momento de experiéncia. Os trés momentos foram: ensino vol-
tado a ferramenta, baseado nos softwares; ensino voltado ao
problema a solucionar, baseado na acéo; ensino derivado da
uniao de duas disciplinas, baseado na interagao. Esses trés mo-
mentos foram acompanhados por publicagbes, o que possibili-
tou uma maior reflexdo. Estas se encontram na forma de disser-
tagéo [1] e artigos [2] e [3].

Inicialmente deve-se firmar algumas posicoes.

A disciplina referida nesta experiéncia ndo tem como objetivo
especifico ensinar, ou melhor, estimular ao aprendizado do fa-
zer projetivo arquitetdnico. Entende-se que o fazer projetivo pre-
ocupa-se com toda uma série de fatores relacionados: conceito,
forma, fungéo, material construtivo, técnica construtiva, contex-
to urbano, entre outros. Mas nesta disciplina, o desenho nao é
visto pela sua possivel faceta mecanica reprodutiva, mas pela
ativa e conceptiva caracterizada pela expressao, lembrando que
se expressar também é se posicionar perante o mundo, é ter
uma visao sobre algo. Esta expresséo busca encontrar um novo
vocabulario diante do ja conhecido. ‘...a comunica¢do tem de
romper-se, assim a representagéo pode tornar-se o instrumento
que é, ndo so da informagao, mas também da expressdo’[4]. No
entanto, mesmo nao se tratando de um atelier e entendendo que
esta disciplina busca dar condigbes ao aluno de explorar as tec-
nologias digitais disponiveis a servigo da arquitetura, ou seja, a
disciplina n&o trate do processo projetual como um todo, acredi-
ta-se que é sua fungao trata-lo mesmo que de maneira indireta.

O aprendizado do aluno ocorre com a construgdo do conheci-
mento a partir do inter-relacionamento de diversos conteudos
nas variadas disciplinas do curriculo, onde o papel catalisador
deste, buscando uma sintese pessoal, € muito importante. No
aprendizado do projeto isso se torna mais relevante, pois tao de-
cisivo € possuir conhecimentos, como exercita-los e exibi-los
implicitamente nos resultados. Este aprendizado faz-se por um
meio plural, onde o aluno precisa construir um projeto pessoal
de aprendizagem. Assim, acredita-se que esta disciplina, que de
nenhuma forma é neutra e despretensiosa, deve cumprir um pa-
pel nesta formagao, visando nao apenas a uso do instrumento,
mas realmente instrumentando o aluno para situagdes correla-
cionadas ao seu aprendizado, convergindo energias.

2. O primeiro momento: ensino voltado a ferramenta,
baseado nos softwares

Na primeira etapa, o conteudo transmitido estava centrado no
aprendizado do software e no seu emprego para a construgao
de desenhos técnicos, formato advindo das disciplinas de dese-
nho técnico. Eram ensinados varios comandos de forma linear,
acompanhados por pequenos exercicios desconexos e nao as-
sociados a uma acdo maior projetiva. Aos alunos cabia relacio-
na-los a um possivel fazer, no entanto muitos comandos eram
ensinados, mas poucos aprendidos. Isto também causava certa
dependéncia do software e da versao utilizados na aula, pois
muitas vezes o entendimento dos alunos vinculava-se a interfa-
ce apresentada e ndo ao contetido do software, tinham grande
dificuldade de formular o problema que gostariam de resolver.
Somado a isso, 0 software usado era pouco intuitivo, o que tor-
nava as aulas cansativas. Partia-se de um conhecimento todo
sistematizado e compartimentado para o aprendizado. Os exer-
cicios basicamente eram voltados a copia de desenhos plani-
métricos técnicos e modelagem de edificios conhecidos a partir
de desenhos projetivos e fotos, era utilizado o AutoCAD r12. O
resultado mostrava um desenvolvimento do raciocinio espacial
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no feitio do modelo digital, mas ndo necessariamente um enten-
dimento dos comandos em outras possiveis situagoes.

3. O segundo momento: ensino voltado ao problema
a solucionar, baseado na acao

No decorrer da experiéncia, evoluiu-se para uma abordagem
cada vez mais voltada para um aprendizado ativo, onde o aluno
utilizava o conhecimento adquirido da ferramenta em uma agéo
criativa, uma proposicéo espacial. No lugar de desenhos meca-
nicos, de copias nao reflexivas, surgem trabalhos onde o aluno
deve responder a algo, partindo de seus desejos em direcdo a
construgéo da questdo que necessita resposta, procurando a
acao adequada. Alguns destes desenhos ainda eram bidimensi-
onais, mas mesmo nestes era sugerida alguma transformacgao,
criacao de algo em prol de um raciocinio conceptivo. A diregao
para modelos tridimensionais foi naturalmente tomada, no en-
tanto, o caminho inicial, do bidimensional para o tridimensional,
revelou que em muitos momentos os alunos tendem aos dese-
nhos projetivos, mas ndo conseguem vislumbrar exatamente o
que eles representam, acredita-se que adquirem vicios no en-
tendimento mental do espaco criado, em relagao a escala, efei-
tos espaciais, medidas entre outros.

Neste inicio, havia maior fascinagdo quanto as formas e cons-
trugdes possiveis no computador, as diferencas entre o mesmo
cubo desenhado a méo e o cubo desenhado no computador
ndo eram conscientemente claras. Entdo, muitas vezes, surgi-
am formas desprovidas de valores e ideacdo arquitetbnica,
com certo deslumbre, havia um entendimento escultérico e dis-
tante do objeto, abstraido de sentido habitavel. A aproximagéo
criativa, no entanto, trouxe grande melhora quanto ao receio di-
ante dos equipamentos, pois a atencéo discente também se
voltou a outros aspectos que nao os da informatica. Mas imagi-
na-se que somente parte desta melhora esta relacionada a me-
todologia empregada, a evolugdo dos softwares e as aproxima-
¢bes das novas geragbes a estas tecnologias devem ter sido
fatores importantes.

No decorrer deste segundo momento, preocupado com certa
énfase superficial pela forma e pela imagem, caminhou-se para
um maior entendimento do espago, assim busca-se explorar o
espaco por meio da construgéo espacial do software. Esta ‘des-
coberta espacial’ parte das agdes de imaginar, estranhar, permi-
tir o acaso, conhecer, reconhecer, testar e, mesmo que de forma
parcial, experimentar. Neste sentido a fungéo dos espagos néao
€ mais importante do que o poder de evocar destes espacos,
distancia-se da imposigéo de formas, permitindo-se a estranhe-
za. Do ensino sistematizado de comandos passa-se para um
ensino hora objetivo e outra subjetivo.

Aproximadamente cinco exercicios sédo desenvolvidos durante
o ano. Um deles trata de uma criagcao espacial somente elabora-
da com planos, s&o construidos espacgos e apreendidas suas
possibilidades, ndo ha programas ou temas. Estes sao explora-
dos com cameras simulando um observador em passeio e reco-
nhecimento do espago. Cria-se um ambiente de discussées e
conhecimentos tedricos. Em outro exercicio concentram-se em

uma questao tematica: o canto. Tentando entender a idéia espa-
cial do canto, os alunos Iéem BACHELAR [5], trabalham e discu-
tem varios conceitos, tais como: limites, a idéia de acolhimento,
gradientes de intimidade, prote¢ao, espago pessoal [6], controle
visual, territorio e ‘dimensdes ocultas’ [7]. A partir de uma desco-
berta deles mesmos do espaco que concebem, busca-se um
exercicio rico de imaginacéo e construgéo espacial, procurando
a percepgao da figura entre formas, o entendimento da luz, da
textura, em uma importante associagdo com as experiéncias vi-
venciadas e registradas na memoria.

Ha certa dificuldade, no inicio do exercicio, pois os alunos insis-
tem em visualizar o edificio somente através de vistas aéreas
que, algumas vezes, denotam a ndo compreenséao do objeto ar-
quitetdnico como algo para ser vivenciado. Também nao é facil
para eles entenderem que o caminhar pelo edificio, através das
animagoes, pode ser um meio projetivo e ndo apenas contem-
plativo passivo. Existe certa paralisagao diante do fascinio que
estas provocam, mas ao romperem esta barreira, as animacgoes
ajudam no entendimento, na associagao com edificios ja viven-
ciados, como processo e nao produto. Ha também certa fascina-
¢ao pelas imagens e gratuidade na proposigéo de formas, dois
alertas importantes ficam evidentes quando a qualidade da ima-
gem gerada pelo aluno nao corresponde a proposta e o aluno
nao aceita esta evidéncia, a representagéo vira a sua realidade.

Neste segundo momento séo utilizados os programas 3Dstudio
MAX, AutoCAD r14 e SketchUP. Existem cinco pequenos exer-
cicios, que buscam explorar o entendimento de espago, e um ul-
timo, um tema menor, que atende a questdes relacionadas a
funcao, forma, material, estrutura, de maneira a cumprir um mi-
nimo razoavel.

4. O terceiro momento: ensino derivado da unido de duas
disciplinas, baseado na interacgao.

No final deste ciclo a disciplina de informatica associou-se a de
Projeto Arquiteténico Il, momento oportuno para os alunos po-
derem dedicar-se mais ao desenvolvimento conceptivo, utilizan-
do o ambiente digital como ambiente projetual. Esta associagao
ocorreu apenas no segundo semestre, mesmo as disciplinas
sendo anuais, e de maneira mais intensa somente no quarto bi-
mestre. Apesar do conhecimento quanto aos alertas publicados
sobre os perigos existentes nestas associagbes’, alguns erros
se repetiram. A auséncia de um dialogo constante e claro, que
muitas vezes iniciado desapareceu no meio do processo, tor-
nou-se um fator grave na nao integracédo entre as disciplinas.
Outra situagao problematica foi gerada pelo entendimento dife-
rente de qual o possivel papel dos instrumentos digitais, mesmo
que acordado no inicio, trazendo a tona dificeis posi¢oes arrai-
gadas. Poucos alunos usaram os computadores somente para
desenvolverem suas apresentagdes, no entanto, mesmo que
utilizados no processo, e mesmo que 0s exercicios anteriores
buscassem o contrario, percebe-se que em muitos casos existe
certa alienagdo na escolha das formas, imposicdes au-
to-referenciais gratuitas e uma pequena exploragao vivencial do
espaco. O que reforga e relembra que o projeto abraga muitos
aspectos, sendo o computador apenas um deles. [8]

1 Em [1] foram coletados estes casos e comentado o perigo de sua implementacdo sem um projeto maior que busque uma interagéo.
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5. Conclusao: alguns alertas frutos desta avaliagao

A construgao de valores é dificultada em um ambiente inserido
em um contexto de sociedade capitalista da mercadoria e do es-
petaculo, onde se consome virtualmente o que falta realmente, e
onde ha efemeridade e superficialidade na apreenséo do mun-
do. O novo substitui o velho de maneira automatica e sem refle-
x8o. Necessita-se vigilia frente a aparente facilidade de obter
formas para destacar e agregar valores, pois gerar formas geo-
métricas, até mesmo complexas, tornou-se razoavelmente facil
e a grande possibilidade de edigao parece quase desnecessaria
quando nao se sabe julgar qual transformacao deve ser feita.
Assim ‘solugbes aparentemente completas sdo descartadas su-
cessivamente por “falta de estudo™9]. Tudo isso aumenta o pe-
rigo de um formalismo redundante e auto-referencial, que esta
relacionado a maneira de entender e perceber o mundo. De ou-
tro lado ha uma grande atragéo pelas imagens geradas, em mui-
tas vezes esquece-se que trata de uma representacéo e o que
representa. Aimagem é uma abstracéo do real e o seu predomi-
nio significa um “tornar-se abstrato” do mundo, em um reinado
soberano do “aparecer”. [10] ‘O contetido se substitui pela ilusdo
de contetidos; se ndo tem nada o que dizer, diz de maneira mais
complicada possivel’ [11].

Assim, ha a necessidade de constantemente estimular a conscién-
cia de todos, discentes e docentes, para com os perigos envolvi-
dos, criando condigdo para o aluno incorporar suas vivéncias es-
paciais em propostas projetuais, visando extrapolar a simples si-
mulagéo aproximando de uma representagdo que seja expressao
pessoal. Toda a potencialidade do computador deve estar associa-
da a uma idéia de representacéo e entendimento do mundo.
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Figura 2: Imagens de projetos onde, em algum momento, o aluno abusa
das formas ou efeitos em busca de imagens espetaculares.

Figura 4: Imagens dos projetos de residéncia feitas no terceiro momento.
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