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ABSTRACT

This article aims to discuss the importance of freehand drawings in the architectural projective process in the context of the
digital age, through the use of tablets. It is intended to identify how these drawings, using tablets, keep the perception and
the personal dash of each one. This research aims not only to review and update the drawing s disciplines in the architecture
courses - its practices and procedures - but also to discuss the actual role of representation - analogical or digital - and its
interaction with others disciplines. The first research, done in 2011, indicated possibilities of interface with CAD, Revit and
Sketch-up. The second part, in course in this year, 2012, is trying to experiment the use of tablets in three others disciplines:
History of Architecture and Urbanism |, Landscaping and Project |, in the Instituto de Arquitetura e Urbanismo da USP, Sao

Carlos, Brasil.
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Diante do contexto atual marcado pela disseminacao
dos meios digitais, busca-se discutir o papel do
desenho, principalmente dos croquis, no processo
projetivo. Segundo Tversky (2002), os croquis sdo uma
espécie de representacdo externalizada, usada como
ferramenta cognitiva no processamento da memdria e
da informacao. Croquis, esbocos, desenhos de estudo,
como sao denominados, nao retratam a realidade,
transmitem percepcoes da realidade. Um dos objetivos
dos croquis € verificar a abrangéncia e consisténcia de
uma ideia; eles nao apenas expressam ideias e objetivos
pré-concebidos mentalmente, como também, permitem
um novo olhar, novos propdsitos e novas configuracoes
dessa ideia. Os croquis carregam certa ambiguidade,
revelam uma memoria, por vezes, oculta; renem o
processo grafico ao processo cognitivo, introduzindo
uma incerteza no processo projetivo. Varias sdo as teses
que se debrucam sobre o tema, entre as brasileiras,
a de Gouveia (1998) e de Rozestraten (2009). Entre as
referéncias internacionais, destaca-se a de Herbert
(1993) para quem os desenhos de estudo sdo sempre
incompletos e contingentes, estao entre um passado
ndo resolvido e um futuro imprevisivel. Compreender
um desenho de estudo requer considerar como o
processo mental e grafico interage no tempo real da

tarefa de projeto. Estes desenhos incorporam uma
ordem pré-existente imposta por uma cultura - no caso,
arquitetonica - na qual eles estao inseridos. Os esbocos,
impregnados de percepcoes, criacoes, armazenamentos
e recuperacoes de imagens cognitivas, suportam tanto
continuidades como mudancas no dindmico processo
de projeto. Também para Zafer (2006}, os esbocos tém
na ambiguidade um de seus fatores-chaves, isto porque
estas representacoes permitem novas possibilidades
e também novas reinterpretacoes do projeto; sdo
considerados como um dialogo entre o projetista e
o projeto. Lugt (2001) identifica trés tipos de croquis
no processo projetivo: o “croqui de reflexdo”, o de
“comunicacao” e o de “prescricao”. O croqui de reflexao
refere-se ao pensamento individual durante o ato de
projetar, enquanto o de comunicacao, como o proprio
termo evidencia, trata-se de esbocos usados para dividir
ideias com o grupo de projeto, de discussao. Ja os de
prescricao, mais elaborados, sao desenhos feitos para
comunicar decisdes a pessoas externas ao processo
criativo. Outrotermo usado pelos estudiosos refere-se ao
“croqui conceitual”, muito utilizado no inicio do processo
criativo. Segundo Menezes (2006) novas ideias e novas
propostas nao podem ser antecipadas ou planejadas
antes da fase do “croqui conceitual”, o qual permite a



geracdo de novas visoes e possibilidades enquanto esta
sendo executado. Garner (2011), por meio de protocolo
de analise, constata que representacdes pictéricas,
construidas durante o processo de projeto a partir de
croquis, sao importantes, pois de um lado elas impoem
uma ordem e uma tangibilidade e de outro lado permite
que uma ambiguidade estimule a reinterpretacao.
Hanna (2001) apresenta outra abordagem de leitura dos
croquis: ha o “croqui ativo” representado pela “mao” do
projetista, “a percepcao ativa” representada pelo “olho”
e a “cognicao ativa” representada pelo “cérebro”.

Vive-se hoje um momento marcado pela abundancia
dos meios de comunicacdo visual e da indlstria do
entretenimento, frutos do progresso tecnolégico. Esses
ingredientes marcam um horizonte norteado pela
imagem, que exalta o espetaculo e o efémero. Durante
os Ultimos anos, vem-se questionando os papéis das
representacdes graficas. Para Sequi (2007) “Em muitas
escolas de arquitetura nao faz falta desenhar a mao
livre porque se considera suficiente o uso de programas
computacionais diversos. Porém, adverte-se que, talvez,
o uso dos distintos meios de modelizacao miniaturizada
(digital] leve a conceber um projetar a partir de angulos
tao diversos e excludentes que depreciem aspectos
inerentes até agora indispensaveis no entendimento da
natureza da arquitetura”. Em entrevista publicada na
Revista EGA (2007), o arquiteto Eduardo Souto de Moura
afirma que “El ordenador es como un lapiz. Por si mismo
no dibuja. El dibujo es una expresién de una actividad
mental, que puede tener soportes fisicos distintos. Puede
ser un dedo en la arena, puede ser un ordenador. Yo no
tengo nada en contra de los ordenadores, pero el solo no
dibuja”.

0O que se discute neste artigo é a manutencdo das
qualidades inerentes aos croquis, pelo uso das tablets.
Nao seria verdadeiro tomar estas ferramentas de
desenho digitais como inovacdes dos ultimos anos.
Foram décadas de desenvolvimento tecnoldgico: a
primeira tablet grafica semelhante com os dispositivos
atuais foi a tablet RAND, também conhecida
por Grafacon, apresentada em 1964. Digitalizadores
tornaram-se relativamente populares em meados
dos anos 1970 e inicio dos anos 1980 devido ao
sucesso comercial do ID (Intelligent Digitizer] e
BitPad, produzidos pela Summagraphics Corp. Estes
digitalizadores eram usados como dispositivos de
entrada para muitos sistemas CAD (Computer Aided
Design) de alta capacidade, bem como eram fornecidos
com PCs e programas de CAD, como o AutoCAD. (SILVA;
VIZIOLI, 2011). A tablet e a mesa digitalizadora surgem
como meios que possibilitam uma nova aproximacao ao
desenho a mao livre e ao territdrio do ato de projetar.
Embora a tecnologia da tablet exista desde a década
de 1960, somente com a nova geracao tem-se como
inovacao o reconhecimento das sensacoes de tato,
isto é, distingue-se a forca empregada no suporte e a

ligeireza do traco, com os quais é possivel resgatar as
caracteristicas do desenho a mao livre ressemantizados

por esse meio. (CASTRAL; VIZIOLI, 2011).

Objetivos

Este artigo tem como objetivo discutir aimportancia dos
desenhos a mao livre no processo projetivo arquitetonico
dentro do contexto digital, por meio do uso de tablets.
Pretende-se identificar a somatoria de experimentacdes
e percepcoes que os desenhos mantém por meio dessas
ferramentas digitais e a perpetuacao do traco singular
e pessoal de cada um, concretizando a consciéncia
perceptiva. Pretende-se rever e atualizar o Ensino de
Desenho nos cursos de graduacao em Arquitetura e
Urbanismo, suas praticas e procedimentos, bem como
estruturar as especificidades do desenho a mao livre,
digital ou analdgico, no processo projetivo arquitetonico.
Ampliar o debate sobre os Meios de Representacao seja
sobre suportes analdgicos ou digitais, e sua relacao
a outras disciplinas nos cursos de graduacao em
arquitetura e urbanismo.

Metodologia

A primeira etapa desta pesquisa, realizada em 2011,
constituiu-se na contribuicao de uma experiéncia
didatica na disciplina Desenho de Arquitetura do
Instituto de Arquitetura e Urbanismo de Sao Carlos
- IAU USP, onde o pesquisador bolsista recursou a
disciplina fazendo uso de uma tablet opaca. Foram
discutidas duas questdes: a importancia do desenho a
mao-livre (croquis de estudos) e os novos softwares na
area da representacdo, como o CAD, o Revit e o Sketch-
up, chegando a uma proposta de integracao dessas
duas areas por meio da utilizacao de tablets. A segunda
etapa desta pesquisa (2012) foi desenvolvida pautada
em praticas experimentais realizadas pelo pesquisador,
em outras disciplinas curriculares do curso de
Arquitetura e Urbanismo do Instituto de Arquitetura
e Urbanismo da USP, Sdo Carlos. Sao elas: Histéria
da Arquitetura e Urbanismo, Paisagismo | e Projeto I.
Foram executados, pelo pesquisador, desenhos a fim
de se verificar o emprego das ferramentas digitais as
metodologias curriculares. Soma-se a estes novos
produtos a comparacao da operacao de desenho nas
tablets opacas (primeira fase) e nos IPads. Os processos
foram registrados por meio de video.

1. Histéria da Arquitetura e Urbanismo

Destacando a area de Histéria da Arquitetura e
Urbanismo, com estudo das investigacoes sobre o
patrimdnio histérico com o desenvolvimento de praticas
experimentais pelo pesquisador, cujos processos foram
registrados por meio de video. Foi utilizada como base
a disciplina de pods-graduacdo intitulada “Producao
Arquitetonica Paulista do Século XIX até Meados do



ig. 1. stagéo do Hipédromo de SoCalos, SP. esquera, imagem or

nal da edificacao atual. A direita, imagm modifica-

da com o auxilio da tablet desenvolvida pela pesquisadora. Foto original de B& Caviquioli (2008).

Século XX”, que permite que os alunos conhecam e
reconhecam o patrimonio arquitetdnico das cidades
paulistas, estimulando a discussao mais aprofundada
destas questoes e o desenvolvimento de pesquisas
sobre a producdo arquitetdnica do século XIX e das
primeiras décadas do século XX, principalmente no
interior paulista. Os desenhos destes patriménios com
o auxilio das ferramentas digitais servirao como suporte
para os estudos de futuras intervencoes. Assim, para
o desenvolvimento desta etapa, foram selecionados e
redesenhados, com auxilio de fotografias e ferramentas
digitais, a tablet opaca integrada com o programa
Photoshop CS5 da empresa Adobe, vinte e quatro
patrimonios histéricos da cidade de Sao Carlos, interior
de Sao Paulo. Com este material foi realizado um estudo
com cores ressaltando os pontos principais de cada
edificacao. Posteriormente, foi escolhida a edificacao do
posto telegrafico de Hipédromo da ferroviaria, que nao
estd mais em atividade, mas foi muito importante na era
aurea da ferroviaria da cidade de S3o Carlos, Sao Paulo,
para dar continuidade no desenvolvimento da atividade.
Foi utilizada a ferramenta tablet opaca, utilizando uma
fotografia desta edificacao e, por meio de um aplicativo
de manipulacao de imagem, foram refeitas as partes
da edificacao que se encontravam deteriorada, ou que
ndo existiam mais (fig.1.). Os desenvolvimentos dos
desenhos foram registrados em video com o auxilio da
ferramenta Camtasia Studio da empresa TechSmith.

2. Paisagismo |

Em Paisagismo, foi utilizada como base a disciplina da
graduacao “Paisagismol” quelevaoalunoacompreender
e projetar os espacos livres publicos da cidade, dando
especial atencao as relacoes que se estabelecem entre
meio fisico e processo de ocupacdo humana, refletindo
acerca dos processos naturais, sociais e culturais na
configuracao da paisagem. Através da compreensdo
dos contextos nos quais se inserem projetos de
paisagem em diversas cidades brasileiras e do exterior,
procura ampliar o repertério do aluno para refletir
acerca de intervencoes nos espacos livres urbanos.

Para tanto, desenvolve uma metodologia preocupada
com o processo de leitura dos locais de insercao de
projetos, levando em conta informacodes que desvendam
os significados culturais desses lugares na cidade.
Neste processo de experimentacao foram analisadas e
desenhadas 20 espécies diferentes de arvores nativas
com o auxilio da tablet opaca e IPad. Apds este estudo
foram levantadas imagens desenvolvidas por alunos
do quinto ano de graduacao, na disciplina TGl. Foram
selecionadas as imagens que utilizavam vegetacao do
aplicativo AutoCad, consideradas “massificadas” . A
partir dessas reproducoes, foram adicionadas arvores
desenhadas com o auxilio da tablet opaca [(fig.2.).
Também nesta experimentacao, foram gravados videos
que mostram o processo de desenvolvimento dos
desenhos.

3. Projeto |

Estadisciplina apresenta as primeiras nocoes do Projeto
Arquitetonico e Urbanistico, os conteldos e atividades
previstos abordam aspectos preliminares referentes
a producdo do Edificio e da Cidade. Para tanto, os
elementos de percepcao espacial, de representacao e
linguagem em projeto, de repertdrio tedrico e pratico
(concepcdo e construcdo), pretendem estruturar
alguns parametros preliminares da pratica e do método
projetual. Também pretende desenvolver a percepcdo do
aluno para diferentes situacoes espaciais, promovendo
uma primeira abordagem dos processos de percepcao
e representacao em Arquitetura. Introduzir o aluno
em processos de reconhecimento e dimensionamento
intuitivo dos esforcos que solicitam as construcoes;
de dimensionamento espacial perante as relacoes
antropomorficas que regulam escalas; e conforme
algumas das diversas possibilidades de extensdo (o
olhar, o movimento e o mecanismo). Neste estudo foi
desenvolvido um exercicio proposto pela disciplina do
primeiro ano de graduacao no ano de 2010, ja realizado
pelo pesquisador, que consistia no desenvolvimento
de uma edificacao utilizando as seguintes formas
geométricas: circunferéncia e retdngulos. Para fim de



Fig.2. A esquerda, imagem produzida por aluno da disciplina TGI, 2011, do curso de Arquitetura e Urbanismo da USP. A

imagem modificada pela pesquisadora com o auxilio da tablet.

analisar novas abordagens de criacoes com o auxilio das
tablets, foi abordado a técnica de colagem de imagens
coletadas na internet (fig.3.). A partir dessas imagens
surgiram novas experimentacoes e ideias.

Resvultados

Nas experimentacoes com as tabletes opacas, |Pads e
papel, as analises foram realizadas em dois dmbitos:
quanto ao uso do meio e quanto a qualidade dos
desenhos.

1. Usos

1.1. Tempo gasto referente ainicializacao da ferramenta:
a) o uso de papel e lapis é imediato; b) em relacdo a
tablet opaca, a inicializacao é lenta, pois deve-se ligar
o computador, plugar a tablet opaca no equipamento
e por fim, inicializar o aplicativo que serd utilizado
para desenvolver o desenho; c) o IPad, funciona de
maneira quase imediata, deve-se somente inicializar
o equipamento, que demora em torno de alguns
segundos, e depois inicializar o aplicativo de desenho.
(DA SILVA; VIZIOLI, 2011)

1.2. Transporte do equipamento: quando se trata de um
levantamento de campo, o uso de papel prescinde um
apoio adequado ou uma estrutura rigida (cadernol; ja a
tablet opaca necessita de um suporte para ela e outro

para o notebook, o que inviabiliza o seu uso nestas
condicdes; o Ipad ja se configura como uma estrutura
de apoio rigida adequada para a realizacao de desenhos
in locus.

1.3. Fonte de energia: nos casos de desenhos in locus, o
numero de folhas de papel é o limite de tempo; ja com
a tablet opaca, ha uma necessidade de fonte geradora
de energia para a bateria do computador, que em média
pode durar de uma hora e meia a duas horas e meia,
dependendo do modelo; o IPad pode durar de oito a dez
horas, de acordo com o fabricante.

1.4. Recarregar energia: o notebook é recarregado em
um tempo curto (de duas a trés horas, dependendo do
modelo), a tablet opaca é conectada a uma CPU, nao
necessitando de recarregamento, o IPad requer um
grande tempo para recarregar sua energia (em média
seis horas).

1.5. Organizacao e armazenamento dos desenhos: as
ferramentas digitais permitem que os desenhos sejam
salvos no préprio equipamento, enviados por e-mail ou
armazenados nas clouds.

2. Qualidades do desenho

2.1. Traco: a) no caso do papel, o desenhista pode
utilizar varios acessorios, desde um simples lapis ao
uso de aquarelas e afins; b) a tablet opaca, com o uso do

Fig.3. Imagens desenvolvidas pela pesquisadora com a utilizacdo de imagens retiradas da internet e auxilio da tablet.



programa Adobe Photoshop, mostrou-se muito eficiente
quanto as espessuras de tracos, precisao e captacao
da sensibilidade do traco pela pressao da mao na
superficie da tela, (este aspecto pode ser identificado na
experimentacao realizada na disciplina de Paisagismo:
a imagem escolhida possui arvores “massificadas”
(fig.2), executadas por uma ferramenta digital de
desenho técnico; ja com o auxilio da tablet opaca, os
desenhos ganham mais naturalidade e personalidadel;
c) quanto a utilizacio do IPad (programas Sketchbook
Pro e “53") a principal dificuldade encontrada foi a falta
de precisao dos tracos realizados pela stylus, caneta
magnética utilizada nesta ferramenta, pois a sua ponta
é muito grossa dificultando a precisdo dos desenhos;
para desenhar com maior precisao deve-se dar muito
zoom na imagem [os desenhos de arvores produzidos
com o auxilio do IPad, apontam este problema. Tanto a
tablet opaca quanto o Ipad (com os programas Adobe
Photoshop e o Sketchbook Pro, respectivamente)
permitem que o desenho seja executado em camadas,
isto &, as fotos podem ser salvas em um layer, os tracos
em um segundo layer, as cores em um terceiro layer, etc,
que podem ser ligados e desligados durante o processo,
permitindo diversas experimentacoes.

2.2. Interfaces: para tratar digitalmente desenhos
feitos no papel é preciso escanear as imagens, para
depois trata-la por meio de um programa especifico
(corel draw, photoshop, entre outros). Tanto a tablet
opaca (acoplada a um notebook) como os IPads, sdo
ferramentas que permitem uma interface maior
com as informacdes disponiveis na internet, além
de possibilitar a transmissao imediata dos desenhos
por meio de wi-fi. Imagens digitais, fotos, podem ser
facilmente executadas e modificadas ao se usar o |Pad
2. Este procedimento permite ampliar as possibilidades
projetuais. Na experiéncia desenvolvida para a disciplina
de Projeto (fig. 3.), as imagens obtidas na internet
facilitaram uma nova compreensao do desenvolvimento
do exercicio.

Embora novas ferramentas de representacao e novos
meios digitais projetivos estejam continuamente em
surgimento e desenvolvimento, o desenhar como
expressao de uma ideia - o gesto como linguagem
comprometida com o dinamismo intrinseco ao processo
criativo - segue sendo um campo de experimentacao
onde é possivel descobrir a liberdade do atuar, o
estranhamento do compromisso configurativo e a
natureza arquiteténica de sua conformacao.
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