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Abstract

The dynamics of elaborating and presenting architectural projects

The intention in this work is focused on checking if, with the introduction of informatics in architectural offices, how graphic

representation has changed mainly on matters of presentation drawings of the architectural object, which makes communication

possible between the designer and user. The research is based on qualitative approach and the methodological procedures adopted

consisted of the bibliographical revision that supported all the theoretical body of the research, the subjects of the research —

presentation images of Architectural Projects, the field survey and the instruments of data collection. The relationships between

professional graduation, drawing teaching and learning, project methodologies, using of digital resources, types and resources of

Project Presentation, interface between the language resources used and interface with the user have been studied. The results lead

to the changes occurred on the presentation of architectural projects.

1. Introducio

Considerando que alteracdes significativas tem se
apresentado no campo do desenho apds a adesdo as
tecnologias de informagao por parte dos arquitetos, uma
investigagdo a respeito do Desenho de Apresentagdo
de Projetos de Arquitetura torna-se relevante, pois este
desenho que faz a comunicagdo entre quem projeta € o
usuario migrou de uma tipologia de desenho no campo
da arquitetura para constituir-se em um elemento de
integragdo entre as diferentes fases da produgdo de um
projeto.

2. Revisao bibliografica

Historicamente, podemos definir quatro momentos
importantes para o desenho de apresentagdo de
arquitetura:

No Renascimento, o uso da perspectiva e do desenho
como um método no projeto de grandes edificagdes
constituiram um marco para a arquitetura; o desenho
passa a ser tratado como uma ciéncia com a elaboragao
de varios tratados; aparecem os desenhos cotados com
Vincenzo Scamozzi (1552-1616) e com Alberti (1404-
1472) o desenho de arquitetura passa a ser representado
em planta e elevacdo tendo como complemento a
madquete.

Outro proficuo periodo é o século XVIII: o pincel é
introduzido no desenho de arquitetura tornando-o um
trabalho especializado; como marco temos William
Chambers (1723-1796), que recorreu a técnica da
aquarela para mostrar com seus desenhos coloridos, a
decoragdo completa da York House estabelecendo uma
nova convencdo para a apresentagdo de projetos de
arquitetura; aparece a unidade “metro” ¢ o sistema de
escalas de reducdo e ampliagdo fazendo com que os
desenhos de arquitetura fossem elaborados em proporg¢des
reais do objeto a ser corporificado e com Gaspar Monge
idealizando o sistema de projecdes ortogonais essa
tipologia de desenho passou a ser constituida por planta,
elevagdo e perfil, o que fez com que o desenho fosse
reduzido a pura abstracdo sintetizando a quantidade de
informagdes, o que as levou a serem um modelo para o
Movimento Moderno (Frampton, 1987).

O terceiro momento, o Modernismo, ¢ marcado pela
separacdo do desenho de execucdo do desenho de
apresentagdo: a medida em que o desenho técnico
atinge um elevado grau de abstracdo com a inser¢do
de simbologias e destina-se a execugdo do objeto
arquitetonico, o desenho de apresentagdo assume um
carater mais livre, em uma tentativa de se libertar das
padronizagdes e busca uma correspondéncia com
as diversas correntes culturais que afloravam neste
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periodo. Em 1925, Le Corbusier, em seus desenhos para
a apresentagdo do projeto da residéncia da Sra Meyer
desenhou uma seqiiéncia de vinhetas para acompanhar
a descrigdo escrita do projeto, elaboradas como um tour
guiado pela casa, em uma tentativa de dar movimento ao
desenho arquitetonico (Madrazo,1998/1999) .

A mudanga maior nos sistemas de expressdo grafica
aconteceu nas duas ultimas décadas do século XX:
a utilizagdo do computador. O computador mudou
radicalmente a nossa relagdo com o espago ¢ com o
acesso as informagdes, influenciando a arquitetura e o
espago urbano. Os seus procedimentos operacionais nao
sdo lineares como o procedimento grafico tradicional
(Tamai, 1995): eles exigem uma percepgdo global mais
avancada, o que significa que estd modificando a maneira
de se pensar o espago. Também a intercambialidade
entre os meios de comunicac¢do, as diferentes culturas e
concepcdes de mundo constituem elementos geradores
de um novo paradigma denominado paradigma cientifico
da complexidade e que estd embasado na perda de
certezas do mundo, na interdisciplinariedade das diversas
ciéncias e ¢ explicado pela ciéncia da informacdo,
sendo apresentado na arquitetura por Charles Jencks
para responder ao aparecimento de projetos complexos
elaborados com o auxilio do computador (Baltazar,
2002).
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A seqiiéncia de producdo de um projeto, onde o desenho
de apresentacdo era um produto final foi rompida, pois
hoje podemos trabalhar com a simulacdo do objeto
arquitetonico. Sobre a relacdo desse novo instrumento
com o modo de projeto Corbucci Caldeira (2003) nos
fala que o desenvolvimento da informatica foi de tal
ordem que ela “ndo constitui apenas um suporte ao
projeto, mas sim como um campo de estudo capaz de
modificar a prépria metodologia projetual, na medida
em que introduz novos conceitos e praticas” e que, “o
elemento integrador de todas as etapas projetuais ndo ¢é
mais um conjunto de representagdes bidimensionais mas
um modelo computacional tridimensional do objeto,
chamado de modelo geométrico.”

3. O estudo

Este estudo pautou-se em um levantamento realizado
através de um questionario e na analise de imagens de
Projetos de Apresentagdo coletadas em dez escritorios
de arquitetura das cidades de Campinas e Sao Paulo
com a intengdo de verificar as modificagdes ocorridas
na etapa de Apresentacdo do Projeto de Arquitetura
apds a introducdo da computacdo grafica no fazer
arquitetonico.

Como o projetar ¢ uma atividade mental com técnicas
ou processos que apodiam o seu desenvolvimento e

Tabela 1: Numero de pessoas que exercem atividades relacionadas ao projeto de arquitetura e os meios

graficos utilizados para a representacio do mesmo

Q N° N° Desenhistas Ne N° Pessoas que N° Pessoas que representam o

Arquitetos Estagiarios representam o projeto com o desenho auxiliado por
projeto a mio computador

01 02 nenhum nenhum 02 2 (todos)

02 02 01 01 02 4 (todos)

03 02 nenhum nenhum nenhuma 2 (todos)

04 06 nenhum 02 01 na fase inicial do 8 (todos)

estudo

05 04 nenhum 03 nenhuma 4

06 03 nenhum 01 nenhuma 4 (todos)

07 Variavel Variavel conforme o | Variavel 01 Variavel conforme o projeto
conforme o projeto conforme o
projeto projeto

08 02 nenhum 02 03 3 (todos)

09 04 01 nenhum 02 3

10 02 03 01 nenhuma 5
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ferramentas para a comunicacdo de solugdes sabemos
que projetacdo e representagdo vdo se diferenciar
através da influenciagdo dos meios tradicionais ou dos
meios digitais (Kowaltowski et al, 2000). Os meios
tradicionais de representacdo podem ser caracterizados
pela fluidez, o que propicia o estimulo da imaginacao
e conseqiientemente, o desenvolvimento inicial de um
partido arquitetonico. Ja os meios digitais exigem um
maior nivel de abstracdo geométrica e de definicdo do
partido adotado, tendo como sua principal caracteristica
um procedimento ndo-linear: sua expressdo grafica
apresenta um controle e uma percep¢ao global do projeto
mais avangada do que as geradas pelos procedimentos
graficos tradicionais, rompendo as fronteiras entre
as fases de um projeto e, a representagdo aliou-se ao
movimento levando as animagdes aos projetos, o que,
conseqiientemente ampliou as condi¢des de producéo de
projetos de arquitetura.

3.1. Utiliza¢ao dos recursos digitais no
Projeto de Arquitetura

O estudo constatou que, hoje, os escritorios de arquitetura
se constituem em células menores onde os profissionais
envolvidos com os projetos dominam sofiwares de

VISUALIZACION EN ARQUITECTURA Y PATRIMONIO

computador constitui o principal meio de representagao
de projetos de arquitetura como exposto na Tabela 01, o
que o torna um modo de expressao grafica representante
desta nova era: as das tecnologias.

Do universo pesquisado, sete participantes da pesquisa
tétm em seus locais de trabalho os computadores
ligados em rede, o que permite um fluxo dindmico das
informagdes que agora ndo sdo mais exclusivas de uma
unica pessoa e sim, partilhada entre todos. A dindmica
da realidade digital quase que “exige” uma troca de
informagdes em tempo real.

A criagdo de obras de arquitetura com grande grau de
complexidade, que cada dia se faz mais presente ¢ uma
resultante desta possibilidade de interagdo entre diversos
profissionais e da utilizacdo de recursos tecnoldgicos
de simulagdo que nos permitem viajar do campo da
abstracdo a realidade sem limites.

3.2. Alteracdes grafico-projetuais

Diferentemente dos que muitos céticos supunham,
que o desenho auxiliado pelo computador criaria uma
“padronizacdo” entre diferentes projetos, os dados da
Tabela 2 sugerem que um mesmo meio de expressdo
possibilita linguagens heterogéneas em decorréncia

computacdo grafica reduzindo, assim, a figura do  da exploragdo criativa do meio pelos usudrios,
desenhista e constatando que o desenho auxiliado pelo  caracterizando a individualizagio dos trabalhos
Tabela 2: O uso do desenho auxiliado pelo computador fez com que vocé ou o escritorio:
Q Criasse uma Criasse uma rotina Criasse uma Permitiu diferentes Branco
linguagem propria de trabalho durante o | padronizacio entre os apresentacdes do
de apresentacido dos processo de projeto projetos projeto de arquitetura
projetos
01 X X
02 X X X X
03 X X X
04 X X X
05 X X X X
06 X
07 X
08 X
09 X
10 X
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apresentados, expressando assim, a “marca d’agua” de
cada arquiteto (ver Tabela 2).

O pontorelevante desta Tabela 2 reside nos procedimentos
relativos ao Projeto de Apresentagdo, o tema de nosso
estudo.

Complementando a tabela acima, sete respondentes
citaram razdes de ordem: grafico-qualitativa, precisdo,
detalhamento, quantidade de recursos graficos com
producdo de efeitos como simulagdes fotograficas ou
filmes que antes ndo eram possiveis como alteragdes
apresentadas na fase de Apresentacdo do Projeto de
Arquitetura. E notério citar que um respondente que
se graduou recentemente afirmou que ‘“ndo houve
mudangas em suas apresentagdes, ja que elas sempre
foram elaboradas no computador”.

3.3. Apresentacao do Projeto

Os desenhos de Apresentagdo de Projeto sdo os meios
de expressdo que o arquiteto langa mao para comunicar
a sua idéia junto ao cliente e para a sua equipe em um
processo de validacdo da proposta. Pode estar vinculado
tanto ao anteprojeto - que ainda podera sofrer alteragdes -
como fazer parte da documentagao final, onde o objetivo
¢ mostrar a edificacdo finalizada (Naveiro and Borges,
2001).

Os recursos utilizados para a etapa de Apresentacao de
Projeto citados pelos respondentes sdo:
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Para a categoria “desenhos” foram enumerados:
e Plantas, cortes, fachadas e perspectivas para sete
participantes da pesquisa;

e Plantas e perspectivas para dois participantes da
pesquisa ;

o Plantas, cortes, fachadas para um participante da
pesquisa.

No processo de busca da aproximacdo do projeto com
a realidade os arquitetos hd muito tempo recorrem ao
modelo fisico; essa pratica ndo foi abandonada com a
adesdo as tecnologias da informagao.

Segundo Zevi (1978) a realidade do objeto nédo se esgota
nas trés dimensdes da perspectiva; existe um outro
elemento que ¢ a deslocag@o sucessiva do angulo visual.
Hoje, com a computagdo grafica, o exposto por Zevi
(1978) pode ser suprido através da maquete eletronica
que possui o recurso de visualizag@o tanto externa como
interna do objeto arquitetonico recriando a realidade
e que, sete participantes disseram que a utilizam
juntamente com outros recursos para a apresentagdo do
projeto, sendo que quatro deles fazem uso da maquete
eletronica também como um recurso projetual.

Na computagdo grafica, como a imagem nao necessita de
um objeto concreto como fonte de sua representagéo, ela
¢ 0 modelo de uma natureza que ¢ simulada nas imagens,
podendo passar do modelo para imagens, ou o contrario,

Tabela 3: Tipos de recursos utilizados na apresentacio de projetos

Q Somente Desenhos e Desenhos e Desenhos, maquete e maquete
desenhos maquete maquete eletronica eletronica

01 X

02 X

03 X

04 X

05 X

06 X

07 X

08 X

09 X

10 X
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podemos dizer que mesmo que a maquete eletronica nao
tenha sido elaborada pelo autor do projeto ¢ eminente
que ao verificar o seu produto acabado através de seu
simulacro o arquiteto vai poder reavaliar os conceitos
propostos e, se necessitar, ird reformular o objeto
arquitetonico concebido.

Considerando que o arquiteto, como qualquer outro
profissional, tem que vender o seu produto e que o cliente
cria uma expectativa em relag@o a este tipo de produto,
nada mais justo que compatibilizar as necessidades do
cliente com as sensagdes que seu produto pode dar. E, a
intermediaria dessa relacdo produto-cliente quem faz é a
magquete eletronica. Este ¢ um dos fatores por ela receber
um “tratamento especial” dentro das etapas do projeto: a
colorizagdo, a texturizacao e, se tiver movimento melhor
ainda, proporcionam um realce enfatico sobre o objeto
projetado.

Os motivos citados pelos arquitetos para aderirem a
magquete eletronica implicam na facilidade de visualizar
e compreender melhor o projeto pelo cliente; atender as
expectativas destes; proporciona um realismo do projeto
a ser executado; estudo da volumetria, dos materiais de
acabamento e resolucdo de detalhes construtivos; servir
de base para perspectivas finalizadas a mao livre e como
uma ferramenta de projeto. Em verdade, os recursos
de representagdo grafica digitais vém sanar uma lacuna
existente desde os primordios do desenho de arquitetura:
os métodos de projetagdo existentes com seu carater
artesanal limitador, ndo proporcionavam aos leigos um
entendimento correto da leitura espacial do Projeto de
Arquitetura.

As razdes mais relevantes entre os arquitetos que
participaram do estudo para adotarem uma interface
entre os recursos graficos manuais e os recursos digitais
residem na agilidade da produgao do projeto e integracdo
entre todos os projetos envolvidos na elaboragao de uma
edificagdo.

Outros tipos de recursos para a Apresentacdo de Projetos
sdo as técnicas hibridas - superposicdo com fotografia,
video, imagens retiradas da WEB, desenhos digitalizados
e colorizados no computador - ¢ a possibilidade da verséo
digital do projeto: muitos escritorios de arquitetura
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fornecem um CD com imagens eletronicas para que o
cliente possa analisar melhor o produto que esta sendo
elaborado e, conseqiientemente, torna-se um material
de divulgagdo da empresa. Outrossim, partes do projeto
podem ser enviadas via e-mail para concretizar decisoes,
aparando as arestas entre a proposta € o que o cliente
espera dessa proposta.

4. Conclusao

Pelos dados obtidos, a utilizagdo dos recursos digitais
durante os procedimentos projetuais e na Apresentagao
do Projeto de Arquitetura ndo se configura como um
modismo. A contribui¢do positiva dos mesmos pode
ser verificada na pratica cotidiana dos profissionais
arquitetos.

As posturas adotadas caminham para resultados os
quais apontam que, embora muitos arquitetos ainda
possuam uma metodologia tradicional de projeto, a
Apresentagdo de Projetos de Arquitetura avangou no
tocante a linguagem e comunicacdo grafica constituindo
um elemento que tem hoje o seu enfoque desde o inicio
do processo projetual.

O impacto da tecnologia da informacdo na arquitetura
esta alterando a relagdo entre o arquiteto, o edificio e
o usuario tornando-a uma relagdo mais dindmica e
interativa.
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