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UMA REFLEXAO SOBRE A INFORMATICA
NA REPRESENTACAO GRAFICA
DA ARQUITETURA’

Mdrio Liicio Pereira Jtinior"*

constante evolucio tecnolégica na fabricagdo de computadores

tem permitido a sua utilizagio crescente nas mais diferentes dre-

as do conhecimento humano. O aumento da capacidade de pro-

V¥ Rcessamento dos microcomputadores, hoje comparavel a capaci-

dade dos computadores de maior porte do passado, e a diminuigio dos

custos, tornando-os acessiveis as pessoas fisicas, quase como um ele-

trodoméstico, sio os dois fatores que permitiram, nos altimos anos, a

informatizacio de diversas atividades, entre elas, algumas de interesse

da Arquitetura. A criagao de modelos tridimensionais com o computa-

dor, atividade que ha bem pouco tempo estava restrita as grandes em-

presas e estiidios e necessitava de um computador de grande porte,

pode hoje ser executada com um microcomputador em um escritério
de Arquitetura.

A utilizagdo da informética no processo de produgdo de Arquitetura é
hoje uma realidade, deixando de ser apenas um sinal de modernidade
e tornando-se presente no cotidiano. Entretanto, devemos encarar o
uso dos computadores como um fato que possibilita uma opg¢ao e acres-
centa novas possibilidades, e ndo como uma obrigagio imposta. Mere-
ce, portanto, uma constante reflexao sobre a sua utilizagdo. Essa refle-
x40 torna-se necessaria para se ter uma visdo clara do que é possivel ser

* Este trabalho apresenta uma reflexdo sobre a utilizagao da informdtica na Arquitetu-
ra e suas particularidades. Estes conceitos tém orientado a prética adotada na disci-
plina Programagao de Computadores Aplicada a Arquitetura, do curso de Arquite-
tura e Urbanismo da Pontificia Universidade Cat6lica de Minas Gerais.

** Arquiteto, Professor do Curso de Arquitetura e Urbanismo da PUC Minas e das
Faculdades Metodistas Integradas lzabela Hendrix.
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feito, 0 que nos interessa fazer e 0 que queremos fazer no futuro. A
propria indistria reconhece que o usuério é quem ditara o futuro da
informatica, dizendo o que quer fazer. Ou seja, se hoje ainda nio temos
um sistema que nos agrade, ¢ por falta de uma formalizagao consciente
do que queremos fazer com ele.

O processo de inser¢do dos computadores na préatica da Arquitetura
teve inicio recente, e podemos dizer que ainda estamos no meio dele.
Isto significa que ainda estamos formalizando as questdes envolvidas e
que, a cada resposta encontrada, abrimos outras perguntas. O que nao
podemos fazer ¢ virar as costas para o fato e para o momento histérico.
O uso de computadores envolve questdes complexas, mas o problema
nao estd no uso e sim no uso impensado que normalmente se faz. A
questao nao ¢é se vamos ou ndo usar, mas quando e como vamos usar.
Devemos criar uma visao critica sobre o uso. E para isto, varias ques-
toes antigas relativas a propria Arquitetura voltam a tona. Questdes,
por exemplo, relativas a importéncia da representagao gréfica voltam a
ser discutidas.

Historicamente os computadores foram utilizados principalmente em
tarefas rotineiras, como forma de automatizagio de processos, para fa-
zer célculos de contabilidade, por exemplo. Numa primeira anlise po-
deriamos dizer que esse uso nao tem valor para a Arquitetura, ja que
ela nao apresenta um processo que possa ser automatizado, nem que
possua procedimentos comuns, onde as escolhas sao bem definidas por
normas predeterminadas. Com o inicio da utilizagao gréfica dos com-
putadores, ou seja, para produzir desenho, comegamos a utilizd-los na
fase mais automatizada ou com normas mais bem definidas do projeto,
que é a elaboragao do desenho técnico, substituindo o “passar a lim-
po”, utilizando basicamente os programas CAD.! A partir do momento
em que os computadores passaram a oferecer uma melhor performan-
ce grafica, com maior ntimero de cores e imagens de melhor qualidade,
passamos a utiliza-los para apresentagdes como recurso para deixar os
projetos mais bonitos e apresentéveis.

Mas até af o computador néo foi colocado como ferramenta de criagao,

! CAD: Computer Aided Design (Projeto Auxiliado por Computador).
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fazendo parte de todas as etapas da produgao de Arquitetura. A per-
gunta ¢ se o computador ¢ apenas um instrumento para confecgao de
desenhos, ou se ele pode participar de todo o processo do fazer Arqui-
tetura, e nesta Gltima hip6tese, alterando esse proprio fazer.

“O computador nao cria nada, é s6 uma ferramenta, quem cria somos
nos.” Este poderia ser um argumento indicando que o computador é
apenas um instrumento para produgao da representagao grafica da Ar-
quitetura. Entretanto, vérios estudos apontam que o computador apa-
rece como a “mdaquina do conhecimento” (Moreira, 1998, p. 17), néao co-
mo aquele que cria, mas como aquele que estimula ou melhora as con-
digdes do criador, o arquiteto. Utilizar o computador como auxilio na
criagao é 0 nosso novo patamar de discussdo que agora se apresenta. E
curioso observar que a utilizagdo dos computadores pelos arquitetos
seguiu a ordem inversa do seu préprio trabalho, como sempre observa
o professor Alexandre Menezes.?

INFORMATICA NA PRODUCAO DA ARQUITETURA

Vamos considerar que a linguagem arquitetdnica, com todas as suas ca-
racteristicas e complexidade, se manifesta no objeto construido. A pro-
dugao da Arquitetura envolve a criagdo, processo intelectual e intuiti-
VO, e a execucao da obra arquitetdnica, processo tecnolégico e material.
O projeto arquitetonico apresenta-se como meio de ligagdo entre a cria-
Gio e a execugao da Arquitetura, e o desenho® é a materializagao do
projeto, utilizando uma linguagem gréfica para a expressao de uma
idéia. Normalmente, quando pensamos na utilizagdo da informatica na
Arquitetura, a associamos naturalmente ao desenho, representagao. En-
tretanto, o processo de projeto é uma sintese complexa de elementos,
entre eles o homem, a histéria, a ética, a técnica, a fungio. E possivel
utilizar o computador no trabalho com esses elementos? Assim ele se-
ria um instrumento de apoio a criatividade humana. Esse pouco explo-
rado universo da utilizagao da informaética, que vai além da representa-

2 Arquiteto, Professor do Curso de Arquitetura e Urbanismo da PUC Minas.
3 Utiliza-se o termo desenho para a representagao grafica da Arquitetura e ndo paraa
forma arquiteténica.
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¢do, ainda é desconhecido por muitos. Podemos citar alguns exemplos:
a utilizagao da Internet como fonte de pesquisa e de conhecimento de
varios aspectos da cultura humana; a utilizagdo da informaética como
banco de dados para projetos, servindo de fonte de informagéo e facili-
tando a manipulagao dessas informagdes, podendo ser constituido de
informacodes espaciais (ver Rocha, 1996), textuais e imagens (ver Perei-
ra, 1997).

Devemos pensar a informaética no projeto, envolvendo todas as etapas,
desde a fase de pesquisa e levantamento de dados, passando pela ma-
nipulagao do terreno, e envolvendo, num curso de Arquitetura, todas
as disciplinas de apoio ao projeto, incluindo as técnicas e tedricas, e ndo
apenas na representacao grafica. Mesmo quando falamos em represen-
tacao, devemos pensa-la como instrumento de criagao.

INFORMATICA NA REPRESENTACAO GRAFICA

Quando vamos pensar na utilizagdo da informatica na representagao
grafica da Arquitetura acabamos levantando velhas questoes que fica-
ram adormecidas ao longo do tempo. Talvez por isso seja considerada
uma revolucio, na medida em que exige uma reflexao do que temos
até hoje e impde um novo fazer. Tal revolugao j4 foi comparada a des-
coberta da escala e a formalizagio das teorias da perspectiva no Renas-
cimento.

Para essa analise devemos perguntar quais sio as possibilidades e os
objetivos da representagio para a Arquitetura. Podemos identificar trés
possibilidades gerais da utilizagdo do desenho: como meio de expres-
sao artistica, para testar intengdes criativas e para representar o espago.

A representacao grafica para o arquiteto nao é o fim, mas o meio para
criar e comunicar uma idéia que ganhara vida na obra arquitetonica
construida e utilizada. E evidente que existe uma diferenca no objetivo
da utilizacido do desenho para o arquiteto e para o artista plastico. Para
o artista, o instrumento e a midia usados na representagao sao partes
intrinsecas do seu trabalho e da sua expressao. Alterando a técnica, al-
tera-se a percepgao e a expressao artistica da obra de arte. Para o arqui-

Medrio Liicio Pereira Jiinior

127

Cad. arquit. urban., Belo Horizonte, v. 6, n. 6, p. 124-136, dez. 1998



UMA REFLEXAO SOBRE A INFORMATICA NA REPRESENTAGAO GRAFICA DA ARQUITETURA

128

teto, os objetivos do desenho sdo outros. E claro que podemos e deve-
mos considerar o valor artistico do desenho feito pelo arquiteto, como
muito ja se fez na histéria, mas o valor primordial é a representagao ou
a simulagao de uma realidade a ser construida.? A responsabilidade da
representagao na Arquitetura é enorme, pois deve simular a expressao
que a obra tera depois de construida. E diferente da expressio da arte e
da prépria Arquitetura. A expressao maior do arquiteto apresenta-se
na obra materializada. Podemos concluir que, mesmo com a utilizacao
da informatica, a esséncia da Arquitetura continua a mesma.

Como a Arquitetura se manifesta na obra construida, poderiamos dizer
entao que pouco importa o método ou a técnica utilizados na represen-
tacdo: l1apis, caneta ou o computador. Entretanto, essa é uma simplifica-
cao grosseira. O arquiteto utiliza-se das duas outras possibilidades do
desenho: testar intengdes criativas e representar o espago. A forma uti-
lizada para a representacao pode estar diretamente relacionada com a
producao do espago arquitetonico. Se o instrumento utilizado estimula
a criatividade, podemos fazer uma melhor Arquitetura.

Dentro dessas duas possibilidades de utilizacao podemos identificar
trés objetivos do desenho na Arquitetura: como auxiliar na criagao ar-
quitetonica, na comunicagao da criagao para o cliente ou usudrio e na
comunicagao para a execugao.’ Nio sio trés etapas estanques, mas que
se interceptam. Nesses trés objetivos, o problema fundamental conti-
nua sendo 0 mesmo: os objetos a serem representados sao tridimensio-
nais e o0 meio usado é bidimensional. Isso exige um grau de abstracao
dos envolvidos na comunicagao, pois utilizamos o conceito de projegao
para formalizar essa representagao. E mesmo com a informatica nao
ficamos livres desse problema. Apesar de o computador permitir a cri-
agao de um modelo tridimensional, do qual todos os pontos possuem
coordenadas x, y e z, que sao armazenadas em sua memodria, 0s recur-
sos de apresentagao desse modelo para o homem ainda sao bidimen-
sionais: a tela plana do monitor de video e o papel da impressora. Con-
tinuamos trabalhando com apresentagoes planas, apesar de o modelo

4 Do mesmo modo devemos considerar o valor do desenho artistico num curso de
Arquitetura como possibilidade de desenvolvimento do raciocinio criativo dos alu-
nos.

5 De projetos complementares e da propria obra.
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possuir os atributos que teria no mundo real. A vantagem do uso dos
computadores ¢ a agilidade no trabalho concomitante da representa-
Gao conica, vista em perspectiva, e cilindrica, ou seja, plantas, cortes e
elevagoes. De um mesmo modelo tridimensional podemos extrair as
diferentes formas de projecéo e utiliza-las no momento certo, de acor-
do com sua fungao.

INFORMATICA NA CRIACAO ARQUITETONICA

E a utilizagio mais polémica e mais atual da informética na Arquitetu-
ra. Neste momento, o costume é trabalhar com desenhos esquemati-
cos, esbogos e desenhos & mao livre ou croqui, e por isso verificamos
um maior grau de dificuldade na utilizagao dos computadores e uma
maior diavida sobre os beneficios dessa utilizagao. Nosso objetivo é es-
timular a criatividade.

Devemos considerar que a criagao e a metodologia de projeto sao pro-
cessos de carater individual e dependentes do meio. Esse talvez seja 0
fato gerador da dificuldade encontrada pelos arquitetos na utilizagao
de um novo instrumento de trabalho nem sempre adaptado as suas
caracteristicas proprias. Por outro lado, é facil fazer um sistema infor-
matizado para um procedimento padrdo e extremamente dificil criar
um sistema que se adapte a diferentes maneiras e posturas de trabalho.

Na etapa de criagdo, a representacgao é utilizada como meio de investi-
gacao e simulagao de nossas intengdes criativas. Se a criagao € um pro-
cesso mental, representamos para testar e averiguar o objeto imagina-
do. O desenho realimenta a criagio. Nesse momento, o esbogo ou cro-
qui é sempre mais rapido do que qualquer representagéo informatiza-
da e pode e deve ser utilizado. Ele é cada vez mais valorizado, e reco-
nhecemos mais a sua importancia no processo criativo. Portanto, ndo
devemos imaginar o computador substituindo todos os processos tra-
dicionais, mas somando ou até multiplicando possibilidades. Também
nao devemos utiliza-lo como trabalhamos a lapis. Querer fazer um cro-
qui no computador, simulando o lapis no papel 8 mao livre, nao parece
ser uma solugao revoluciondria. Todavia, se imaginarmos as possibili-
dades de modelagem tridimensional, de edigéo e alterag¢do desse mo-
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delo como cortar, esticar, mover, torcer, etc.; da simulagido da ilumina-
cao e dos materiais; da visualizagao de angulos diferentes, com mais
rapidez do que fariamos a mao livre, entao estaremos contribuindo de
forma inovadora para a criatividade. O computador ¢ til a partir do
momento que aumenta o potencial de investigagao e permite uma si-
mulagdo mais eficaz do que sera aquela Arquitetura.

A utilizagao dos computadores exige uma mudanca nos processos usu-
ais de desenvolvimento do projeto, rompendo com os métodos tradici-
onais. Devemos repensar nossas atitudes, mudar a maneira de pensar
o desenho. Isso implica numa adaptagdo. O computador simula a Ar-
quitetura, a linguagem arquitetdnica, testando nossas vontades, mas
nao os métodos tradicionais de representagao. Para que simular o lapis,
a aquarela ou o croqui? Contudo, se a maneira de representar for alte-
rada, possivelmente nosso processo de criar sofrera alguma alteragao-
Assim o computador estaria alterando nossa maneira de pensar, de agir,
de trabalhar, a partir do momento em que alteramos a resposta desse
processo de realimentagao da criagao.

A informatica possibilita diminuir a dependéncia do dominio do dese-
nho e destreza grafica para conduzir o raciocinio criativo. Pode facilitar
a criagao aqueles com menor aptiddo para a representagao, porém com
capacidade criativa. No computador trabalhamos num processo de con-
cretizagao de formas volumétricas, superando as dificuldades da abs-
tracao. Além disso, outra grande conquista é a independéncia da esca-
la, pois os objetos podem ser modelados virtualmente com suas dimen-
soes reais. O fator de escala é aplicado na exibi¢ao e ndo na modelagem.
Trabalhamos com um nivel de detalhes muito superior, vendo o todo e
logo depois o detalhe, apenas alterando a aproximacgao da cimera.

Os programas mais adequados para a criagao sao os que permitem uma
modelagem tridimensional rapida e flexivel, com possibilidades de cri-
ar, modificar e posicionar elementos sélidos. E importante a facilidade
de transformar objetos bidimensionais em tridimensionais e vice-ver-
sa, pois é fundamental o trabalho volumétrico concomitante com o tra-
balho em planta baixa.t

® A planta baixa representa um diagrama funcional, e 0 modelo 3D um diagrama esté-
tico e volumétrico.
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INFORMATICA NA COMUNICACAO COM O USUARIO

As questoes envolvidas no desenho utilizado para comunicar a idéia
arquitetdnica ao cliente ou usudrio decorrem das caracteristicas do pa-
blico que normalmente nao domina a linguagem do desenho. Estamos
dependentes de sua abstragdo e corremos o risco de obter um baixo
indice de comunicabilidade. O objetivo é melhorar o entendimento,
por parte do usuério, do que serd a nova Arquitetura. A representagao
deve ser a mais ilustrativa possivel, aproximando-se ao maximo do real.
A criacdo de imagens tridimensionais, fotorrealisticas e animadas, pode
facilitar a leitura do projeto pelo usudrio. '

A modelagem tridimensional é o primeiro atributo da apresentagio para
o usuario. A representagao conica apresenta-se como ideal, uma vez
que exige um menor grau de abstragdo que as projecdes cilindricas. Um
modelo tridimensional pode ser visualizado de véarios 4ngulos, e todas
as partes do objeto podem ser examinadas. A utilizagdo de programas
com ferramentas de renderizagdo,” com a possibilidade de aplicagio e
simulacdo de materiais, mapeamento, iluminagiao e sombreamento,
melhora o potencial de visualizagdo e permite uma melhor aproxima-
¢ao do real com mais rapidez e qualidade. Por fim, a possibilidade da
animacio dinamiza a apresentagdo com um passeio pelo modelo.

INFORMATICA NA COMUNICACAO PARA A EXECUCAO

O desenho executivo utiliza-se do “desenho técnico arquitetdnico” que
apresenta algumas caracteristicas mais marcantes. Necessita de uma
maior precisdo e segue normas mais rigidas, com maior grau de deta-
lhe e utilizagdo de simbolos gréaficos. Como o piiblico alvo é, a princi-
pio, mais especializado, o desenho pode ser menos ilustrativo e deve
ser mais informativo. Os programas CAD suprem bem essas exigénci-
as, possibilitando uma qualidade grafica superior, com muita precisdo e
uma diminui¢do na probabilidade de erros.

7 De “render”: dar tratamento, acabamento. Significa calcular a forma, os materiais, a
iluminagao e a posigao da cimera no modelo e gerar uma imagem fotorrealistica.
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Outraimportante vantagem é a maior facilidade para modificagoes, além
da eliminagdo do redesenho. As ferramentas de modelagem bidimen-
sional sdo importantes, pois o desenho técnico utiliza-se das projegoes
ortogonais devido a verdadeira grandeza que facilita a comunicagao
das dimensoes e a resolugdo de problemas. Os recursos de dimensio-
namento (cotas), texto, atributos e simbolos devem ser automatizados.

Nao devemos pensar na utilizacdo separada da informatica em cada
um dos momentos expostos. A grande vantagem do uso dos computa-
dores talvez seja a aproximagao das etapas, o que depende da sua utili-
zagao em todas as fases do projeto, desde a definigao do problema, a
concepcao e o desenvolvimento da idéia, até o detalhamento final. Um
mesmo modelo pode ir seguindo vérios processos, passar por varios
profissionais e por programas diferentes, facilitando o controle da pro-
dugao do projeto, aproximando as etapas e evitando, a cada uma, a
confecgdo de novos desenhos.

UM MODELO DE ENSINO

A inclusdo de contetdos relativos a utilizacio dos computadores em
disciplinas dos cursos de Arquitetura e Urbanismo € um fato recente e
segue parametros diferenciados nas diversas escolas. Muitas vezes, os
problemas enfrentados decorrem da falta de recursos financeiros para
a disponibilizac¢io de condigdes minimas de hardware e software para a
utilizagao de abordagens adequadas. Contudo, devemos formar uma
consciéncia do modelo de ensino que queremos, para que seja possivel
aimplantacao, mesmo que gradual, da utilizagdo da informatica de for-
ma integrada e completa, abrangendo todo o curso e todos os aspectos
de acordo com os objetivos desejados.

Modelo Curriculér

Para a formalizagio desse modelo de ensino, a primeira questdo que se
apresenta é: qual o modelo disciplinar que devemos adotar? Pode pa-
recer natural apenas introduzir uma disciplina chamada “Informatica
Aplicada” para abordar todas as questdes envolvidas no uso dos com-
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putadores® Se considerarmos apenas a execugdo de desenhos técnicos
com a utilizagio de programas CAD, cujo contetido estd ligado direta-
mente ao desenho arquitetonico, uma disciplina se apresenta como
suficiente, com um contetido bem definido e compacto ¢ um modelo
curricular que privilegia a separagao explicita entre as disciplinas de
projeto, representagdo grdfica e informdtica. No entanto, para abran-
ger as diversas formas de representagio grafica utilizadas pelo arquite-
to em todas as etapas do projeto (criagio e comunicagio), incluindo
modelagem tridimensional, fotorrealismo, animagdio e tratamento de
imagens, seria necessdrio um conjunto de disciplinas incorporando os
conteudos relativos a Perspectiva, Desenho Artistico, Apresentagdo,
contemplando abordagens, metodologias e componentes de hardware
e software. Caminhamos, entao, para uma fusio entre as disciplinas de
representagao grdfica e informatica. As diversas disciplinas continuari-
am abordando seu contetdo tradicional e introduziriam o uso desta
nova ferramenta, o computador, utilizando programas e equipamen-
tos especificos.

As disciplinas de representagio grifica nao abordam seus contetidos
como fim, mas como ferramentas de apoio ao projeto. Da mesma for-
ma que sempre trabalhamos a ligagao entre a representagao e o projeto,
devemos pensar no tridngulo destes com a informatica, incluindo tam-
bém a ligagao direta entre esta e o projeto, além da representagio. A
informatica deve ser encarada como ferramenta de planejamento. Uma
magquete eletrénica pode ser utilizada como instrumento processual de
projeto e nao apenas para apresentacao final. Chegamos a utilizagao
dos computadores nas disciplinas de projeto, como meio de pesquisa,
andlise de dados, criagap, representagao, resolugao de problemas, apre-
sentacao e detalhamento.

Uma Escola de Arquitetura ciente das potencialidades do uso da infor-
matica nao pode deixar de explorar todas as possibilidades. Além disso,

# As primeiras disciplinas que surgiram eram chamadas de programagio de computa-
dores aplicada, uma heranga dos ciclos bésicos normalmente ligados aos cursos de
Engenharia. A substituicao dessa denominagao fez-se necessaria considerando o ca-
rater da disciplina e do momento pelo qual passa a informética, em que o usudrio
especializado precisa cada vez menos “programar” para desenvolver suas ativida-
des, pois os programas sao cada vez mais completos e faceis de utilizar.
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os computadores podem nos auxiliar nao sé no projeto, mas também
na pesquisa, via internet, na documentagao de trabalhos escolares e na
preparagao e apresentagao de cursos e material didatico.

O uso dos computadores em todos os aspectos que a Arquitetura en-
volve deve ser assumido por todo o curso, envolvendo os diversos ni-
cleos de ensino e todas as disciplinas que de uma maneira ou de outra
podem se beneficiar desse uso, de forma integrada e abrangendo os
aspectos de ensino e de pesquisa. As disciplinas especificamente cha-
madas de Informatica Aplicada devem ficar responsdveis por introdu-
zir os conceitos basicos e gerais, organizar o raciocinio e encaminhar as
diversas possibilidades de utilizagao da informatica.

Modelo Didaitico

Com relagao a informatica, um curso de Arquitetura e Urbanismo tem
como objetivo capacitar o aluno na utilizagao de equipamentos e pro-
gramas apliciveis ao seu trabalho profissional. Entretanto, mais impor-
tante é criar ou desenvolver no aluno uma visao critica sobre o uso da
informadtica na Arquitetura e no Urbanismo. Na utilizacao dos compu-
tadores deve-se ter sempre uma consciéncia critica. Nao devemos ape-
nas ensinar a utilizar um programa, mas desenvolver uma reflexao so-
bre ele. Estamos a cada dia descobrindo uma nova utilidade para deter-
minada ferramenta e, a0 mesmo tempo, uma nova maneira de realizar
determinada tarefa.

O ensino deve privilegiar o conceito e ndo o comando. O aluno deve en-
tender a tarefa a ser executada e nio somente o comando disponivel
em determinado programa. Como exemplo, podemos conseguir o mes-
mo efeito visual utilizando as ferramentas mover e panordmica disponi-
veis em qualquer programa grafico, ou seja, os objetos sdo deslocados
na tela. Todavia, o resultado conceitual é diferente. O mover altera a
posigao no espago de um ou mais objetos, ndo alterando a da cimera,
aquela da qual estamos olhando para eles. Ja o panordmica altera a posi-
¢ao da cAmera, mantendo os objetos fixos no espago. Se o aluno com-
preende a natureza dessas tarefas, ele é capaz de localizar, em qualquer
programa, qual comando se aplica melhor ao momento do seu traba-
lho. Atualmente temos uma grande variedade de programas que exe-
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cutam as mesmas tarefas, e a cada dia surgem novas versoes substituin-
do as anteriores. E claro que é necessaria a escolha de um niimero limi-
tado de programas a serem utilizados, mas devemos preparar o aluno
de tal forma que ele seja capaz de aprender a trabalhar com qualquer
um, e isto é possivel se ele entendeu os fundamentos da tarefa e nao
apenas memorizou o processo do comando.

Cada tarefa exige ferramentas especificas para sua realizagdo. Como o
exercicio da Arquitetura compoe-se de atividades variadas, usando o
desenho ou nao, devemos escolher aquela adequada para cada mo-
mento. Os programas graficos sao diferenciados pelas tarefas que exe-
cutam e devemos escolher corretamente o mais conveniente ao tipo de
desenho e a maneira como vamos desenhar. Muitas vezes o desconten-
tamento com a utilizagao da informaética vem da escolha de um progra-
ma inadequado para o momento.

Toda ferramenta pressupde uma maneira correta de utilizagao. No de-
senho manual, cada técnica tem seu processo diferenciado. Nao pode-
mos, portanto, adotar a mesma metodologia tradicional de desenho e
de projeto quando utilizamos o computador. Ndo podemos usar a tela
do monitor de video como uma prancheta e nem o mouse como um ldpis.
Devemos entender a natureza e o raciocinio de cada programa gréfico
e trabalhar o modelo do objeto arquitetonico, adotando mais o concei-
to de modelar com o computador, ao invés de desenhar no computador.

O FUTURO

Os arquitetos sdo cada vez mais exigidos com relagao a qualidade dos
servigos, a complexidade dos projetos e & diminuicido dos prazos de
entrega. O nivel de informagao disponivel também € cada dia maior. A
informética pode ser usada como suporte nesse novo momento da Ar-
quitetura. Apesar de todas as facilidades de visualizagio da modela-
gem tridimensional, ainda enfrentamos as limitagbes dos dispositivos
de saida: o video e a impressora. Assim, um préximo avango importan-
te seria a utilizacao de novos meios de interagdo da mdquina com o
homem. Uma vez que nossos objetos possuem trés dimensdes, deve-
mos buscar formas de apresentagao realmente tridimensionais. Além
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disso, em Arquitetura trabalhamos com todos os sentidos, ndo 86 a vi-
sdo. No projeto, deveriamos simular ndo s6 a imagem, mas também o
som e o conforto térmico. Esses desejos caminham ao encontro de uma
nova tecnologia: a Realidade Virtual, que pode ser definida como a
possibilidade de simular uma realidade ou um ambiente real, envol-
vendo nossos sentidos, através de sistemas informatizados. Envolve
conceitos e equipamentos que j4 estdo sendo utilizados em tarefas como
simulagio de vdo e treinamento de astronautas, e a cada dia se tornaré
mais acessivel. A simulagio e interagao, envolvendo a visdo e outros
sentidos, possibilita um progndstico mais real do que sera aquela Ar-
quitetura e diminui a dependéncia da abstragao do usudrio e do pré-
prio arquiteto. Oculos tridimensionais, simulagdo de som e luvas e rou-
pas sensitivas farao parte, em breve, do nosso cotidiano, e deveremos
estar preparados para isto.

Referéncias bibliograificas

CABRAL FILHO, José S. Computer graphics representation of architectural
subjetive knowledge. Saeffield: School of Architectural Studies, 1993.

MOREIRA, Maria Edicy. O computador esta revolucionando a arquitetura.
CADesign, Sao Paulo, v. 4, n. 37, p. 16-18, maio 1998.

PEREIRA JUNIOR, Mério L. Informatica na representacdo grafica da arquite-
tura. In: SEMINARIO NACIONAL A INFORMATICA NO ENSINO DA
ARQUITETURA, 2, 1996, Vigosa. Resumo, painel e conferéncia... Vigosa:
UFV, 19%6.

PEREIRA ]UNIOR Mario L., VELLOSO, Rita C. L. Banco de imagens. In:
SEMINARIO NACIONAL A INFORMATICA NO ENSINO DA ARQUI-
TETURA, 3, 1997, Campinas. Resumo, texto integral e conferéncia... Cam-
pinas: PUCCAMLI, 1997.

ROCHA, Isabel A. M. Relato de experiéncias recentes de ensino de arquitetu-
ra e urbanismo em ambiente de geoprocessamento. In: SEMINARIO NA-

CIONAL A INFORMATICA NO ENSINO DA ARQUITETURA, 2, 199,
Vicosa. Resumo e conferéncia... Vigosa: UFV, 1996.

TIMM, Liana. A linguagem gréfica da arquitetura. Porto Alegre: UFRGS, 1985.

Cad. arquil. urban., Belo Horizonte, v. 6, n. 6, p. 124-136, dez. 1998



