O Uso do Computador no Ensino
de Desenho nas Escolas de Arquitetura

Resumo

0 trabalho investiga a informatica no ensino de desenho nas Escolas de Arquitetura. Aponta diferengas
entre desenho de expressao e representagao e estuda trés periodos na histéria do desenho representagdo
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Alexandre Monteiro de 0 primeiro periodo € o Renascimento e a énfase estd no surgimento do Método Perspectivico. 0
segundo é o século XVIII, com o desenvolvimento do Método Projetivo. O terceiro é a segunda metade
do século XX, com o advento da computagao gréfica.
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Faculdade de Arquitetura Izabela 0 desafio para as Escolas de Arquitetura, constitui-se em encontrar formas de utilizagao do computador
Hendrix - FAU FAMIH no processo do projeto. As pesquisas indicam que as novas possibilidades no ensino rompem com a
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FUMEC — FEA FUMEC enfas.e d? deseqho Prgjenvo, colocando o ambiente tridimensional como ponto de partida do processo
de criagdo arquitetonica.

A partir dos dados coletados em pesquisa nas Escolas de Arquitetura, percebe-se que a questdo da
informatizagdo dos cursos deve ser tratada como uma questdo global da instituigdo.

Abstract

This paper studies the computer in teaching drawings in architecture schools. To accomplish it differences
are set between expression and representation drawings and three periods are analyzed from the
perspective of historical evolution of representation drawing and relationship with architects.

The first period is Renaissance and we focus on the appearance of the Perspective Method. The second
is the Wil century and the development of the Projective Method. The third is the XX century and the
advent of graphic computation.

The information technology in architecture course must be regarded as issue for the entire institution.

We conclude that the challenge for Architecture Schools is to create ways of using computer in the
architectural project process. This research show that the possibilities of teaching break away with the
importance given to the projective drawing and setting the three dimensional environment as the starting
point for the process of architectonic creation.

A utilizagdo da computagio grifica na arquitetura ainda estd em fase de delineamento. A
estratégia utilizada foi estudar a representagio na arquitetura e o seu ensino através dos
séculos, para poder investigar com seguranca a questio da informatica no ensino da
representagdo na arquitetura .

A Portaria MEC 1770/94, é considerada um divisor entre os momentos da aplicagio da
informética no ensino da Arquitetura e Urbanismo.Apos a portaria, o ensino da Informatica
aplicada a Arquitetura e Urbanismo passou a ser obrigatério nos curriculos e iniciou um
processo de questionamento na metodologia de ensino das disciplinas de desenho. Muitas
escolas tem implantado solugbes apressadas, causando equivocos no processo de
informatizagdo do arquiteto.

Um objetivo foi elaborar sugestdes quanto a maneira de se utilizar a computagio grafica
no ensino de desenho na arquitetura, estabelecendo uma relagdo entre essa modalidade
e a tradicional.

Aintengéo foi investigar o computador num cendrio de referéncias mais amplas e desmitifica-
lo entre parte da comunidade académica arquiteténica que ainda o vé como um instrumento
técnico e inibidor da criatividade. Uma utilizagdo criativa da computagio grafica vai se distanciar
da transposicio das técnicas tradicionais de desenho para o computador.

Diversas questdes surgem com a informatica e é necessario que aqueles envolvidos com
o ensino de desenho procurem discuti-las.

Como reagirio as disciplinas de desenho diante do computador? Deve a Computagdo
Grifica substituir as tradicionais disciplinas de desenho de representagio ? E melhor tais
disciplinas permanecerem como até hoje funcionaram, onde se aprende os conceitos a
partir de exercicios manuais? Até que ponto a capacidade de visualizagdo e raciocinio
espacial ficardo prejudicadas, caso as disciplinas de desenho venham a ser desenvolvidas
com o uso da Computagio Grifica ?
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Essas perguntas sdo relevantes, mas uma pergunta principal tem que ser respondida:
O computador podera deixar de ser um instrumento de produgio de desenhos e
realmente auxiliar na etapa de concepg¢io do projeto? Como isso refletird no de ensino
nas Escolas de Arquitetura?

A partir das relagdes entre fatos historicos e situagdes atuais, pretendeu-se investigar
algumas hipoteses.

- E possivel tragar um paralelo entre o processo de amadurecimento e assimilagio da
Perspectiva, no Renascimento, como objeto de criagido e o processo de amadurecimento
e assimilagdo da Computagido Grifica, no final do século XX, como objeto de criagio.

- O sistema computadorizado de representagio rompe com os principios tradicionais de
representagdo e com a importancia dada aos desenhos bidimensionais — plantas, cortes e
elevagdes — e resgata a seqiiéncia original, colocando a Perspectiva (3D) como primeiro
passo no processo de criagio arquiteténica.

A Perspectiva foi a primeira sistematizagdo da representagio arquitetdnica. Foi creditado
a Brunelleschi um dos primeiros exemplos de construgdo usando o método da perspectiva
linear, em 1420'. O Desenho Projetivo surgiu em decorréncia da Perspectiva, cerca de
200 anos depois.

O Maniére universelle de Desargues, em 16362, foi a primeira teoria de perspectiva a
considerar um observador colocado no infinito. Entretanto, foi no final do século XVIII,
com Gaspard Monge, que o sistema de Desargues foi retomado. A Geometria Descritiva
permitiu a precisio demandada pela Revolugio Industrial.?

Com a Revolugio Industrial, o Desenho Projetivo ganhou forga. O ensino tradicional de
Arquitetura se baseia na proeminéncia do Desenho Projetivo (desenhos bidimensionais —
plantas, cortes e elevagdes) .

O computador rompe com esta seqiiéncia tradicional de ensino e com a énfase dada ao
Desenho Projetivo, resgatando a Perspectiva e colocando o “ambiente 3D” como o primeiro
momento no processo de criagdo arquitetdnica. As projegdes sobre os planos passam a
ser conseqiiéncias do processo criativo em Arquitetura, ndo a sua origem.

Para melhor investigagdo das hipéteses, o trabalho ganhou a seguinte estrutura:

Inicialmente s3o discutidos os conceitos “Expressdo” e “Representagdo” relativamente ao
desenho, enfatizando o ensino nas Escolas de Arquitetura. Busca-se compreender a diferenga
entre desenho de expressdo e desenho de representagdo para o arquiteto e para as escolas de
arquitetura. Estabelece-se uma diferenga entre o momento de criagio e o momento de
normalizagdo técnica, ou seja, a representagio de uma idéia ja concebida ou em formagao.
Essa separagdo, dificil de se estabelecer na pritica profissional, se fez necessaria para efeito
de estudo do papel do desenho na formagio do arquiteto.

Em seguida foi desenvolvida uma revisdo histdrica, enfocando a questio da representagio
arquitetdnica e seu ensino nos Ultimos séculos. A intengdo foi entender sua origem e
desenvolvimento, para investigar com seguranga a questdo da informatica no ensino de
representagdo nas Escolas de Arquitetura. O ponto de partida foi o Renascimento, onde
encontram-se os primeiros tratados sobre Perspectiva.

A revisio historica permitiu diferenciar trés periodos na histéria do desenho arquitetdnico,
onde houveram mudangas paradigmaticas. Foram identificadas pessoas que, em cada
momento, tiveram um papel fundamental para o desenvolvimento do novo método.

- O Método Perspectivico — Renascenca - Considera-se Brunelleschi seu maior expoente
e sua experiéncia na cUpula de Santa Maria de Fiore, referéncia principal para seus estudos.
Brunelleschi foi o primeiro a colocar em pritica um novo método de representagdo do
mundo desenvolvido em sua época. Teve importante papel na formagdo do novo espago,
foi o primeiro a materializar as conseqiiéncias de um principio.

- O Método Descritivo — Revolugdo Industrial - No século XVIIl, um grande
desenvolvimento técnico surgiu com a insergdo da Geometria Descritiva como disciplina
paradigmatica para os arquitetos e engenheiros. A Geometria Descritiva permitiu a
reducdo de objetos em trés dimensdes para duas, permitindo controle e precisio. Gaspard
Monge ¢ considerado o expoente deste periodo, responsavel pelo ensino sistematizado
da geometria e dos métodos projetivos.

- A Computacao Grafica —Século XX - Para muitos estudiosos da arquitetura, a inovagio
tecnoldgica que levantou as expectativas na profissio de arquitetura foi a inven¢io do
computador grifico interativo*. Foram nos anos 50 e 60, que os engenheiros e arquitetos
comegaram a usar os computadores. Em 1963, Ivan Sutherland foi o pioneiro a desenvolver
os primeiros passos da computagdo grifica. Sutherland é considerado o iniciador do
desenvolvimento da Computag¢io Grifica.
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Apos a pesquisa histoérica, foi abordado o ensino de desenho nas Escolas de Arquitetura e
o impacto causado com a implanta¢io da informatica. Partindo da andlise da formacio
tradicional dos arquitetos constata-se a sub-utilizagio da informatica, o que aponta uma
revisio nas atuais metodologias de ensino. Varios arquitetos que estio no mercado
profissional trabalhando com o computador, vieram de uma formagio baseada nos métodos
tradicionais de representagdo. A maneira de trabalhar destes arquitetos nio mudou em
nada com a utilizagdo da nova ferramenta.

A Universidade vem implantando a computagdo grifica com atraso em relagio aos
escritérios e a0 mercado profissional e deve tomar uma direcéo diferente.

O uso do computador no ensino de desenho na arquitetura nio deve ser direcionada
para a produgdo de desenhos construtivos, baseados em métodos convencionais. Aquelas
Escolas que ndo assimilarem esta tecnologia estario se distanciando da realidade de seu
tempo.Temos uma necessidade urgente de reeducar os educadores e ndo se pode avangar
no uso da informadtica sem considerar o impacto pedagodgico que acarretara.

Com a queda do prego do hardware e o desenvolvimento do software, a pega mais
importante no processo da informatizagdo passa a ser o usuario. O capacidade criativa
deve ser a énfase e o foco de interesse das instituicdes de ensino de arquitetura e nio a
capacidade da maquina.A criatividade na utilizagdo da tecnologia associada ao conhecimento
de suas potencialidades deve ser priorizada no ensino em instituicdes académicas.

Em seguida, apresenta-se a pesquisa feita junto as Escolas de Arquitetura. Pretendeu-se
conhecer as estratégias de ligagdo do laboratério com outras disciplinas, enfocando as de
desenho e informatica. Essa pesquisa ndo teve interesse em andlises quantitativas, mas
buscou informagdes qualitativas e depoimentos que pudessem contribuir nesta discussao.

Foram pesquisadas onze escolas de arquitetura e as informagdes foram relacionadas e
cruzadas. Foi possivel montar um painel do processo de informatizagdo das Escolas de
Arquitetura. Baseado neste painel, foram selecionadas trés escolas.

- Universidade Federal do Parana (UFPR)
- Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG)
- Universidade Federal da Bahia (UFBA)

Com as experiéncias estudadas, tornou-se possivel uma andlise comparativa, apontando
sugestoes neste processo de transi¢io. A partir de um panorama geral da situagio das
Escolas de Arquitetura, chega-se a algumas conclusGes e a vérias questdes. Concluiu-se
que o mais importante para o processo de informatizagdo dos cursos de Arquitetura, é a
postura critica e atenta do corpo docente e da Instituigdo.

Constatou-se, a necessidade de uma discussdo acerca das novas metodologias para as
disciplinas de representagio grifica, diante da nova tecnologia computacional. Foi possivel
verificar que se faz urgente a sensibilizagio dos docentes, no sentido de conhecerem as
novas ferramentas, visto que muitos ainda resistem a incorporagio das mesmas.

Estamos numa transigdo propicia a investigagdes e a informatica cria condigdes para repasse

de conhecimento e desenvolvimento de pesquisas referentes a integragido entre as
disciplinas dos cursos de arquitetura.

Assim, relacionou-se os dados obtidos na pesquisa histérica com aqueles obtidos na pesquisa
de campo, para a construgao de um prognéstico e indicagdo de novas questdes para investigagio.
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