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CONTEMPORARY REPRESENTATION IN ARCHITECTURE

Alvaro José Paiva de Almeida’

Resumo

Este artigo aborda as principais transformagées que vém
ocorrendo na area da representacao da arquitetura, no mun-
do e em Belo Horizonte. Tenta demonstrar o impacto das no-
vas tecnologias da informacao sobre o processo de trabalho
dos arquitetos, bem como da quebra do paradigma do siste-
ma de representacao descritivo frente aos modelos digitais
no campo da arquitetura e da engenharia mecanica. Avalia o
uso do scanner 3D e da prototipagem rapida no processo de
projeto de arquitetura.

Palavras-chave: Projeto de arquitetura; Desenho
arquitetdnico; Desenho digital; Prototipagem rapida;
Scanner 3D.

Abstract

This paper concerns the impact of information technology on
architectural practices in Belo Horizonte (Minas Gerais State)
and worldwide, including the rupture with the paradigm of
the descriptive representation system in face of digital pat-
terns in the fields of architecture and mechanical enginee-
ring. It assesses the use of 3D scanner and rapid prototyping
in the architectural project process.

Key words: Architectural project; Architectural design;
Digital drawing; Rapid prototyping; 3D scanner.
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As tecnologias de projeto digital progrediram rapidamente
nos ultimos anos. Uma variedade de aplicacbes do CAD, na
pratica de projeto, aumentou muito além da antiga forma de
percepcao do CAD como uma mera ferramenta de produ-
¢ao, com apoio apenas a representacao, como formula mais
precisamente Zellner, citado por Piazzalunga:

A arquitetura ja nao precisa ser gerada por convencoes estati-
cas de plano, secao e elevacao. Em vez disso, as construcoes
podem ser agora totalmente idealizadas por modelagem tri-
dimensional, perfilagao, prototipagem e implementacgao de
softwares, interfaces e hardwares, anulando assim as etapas
entre conceituacgao e fabricagao, producgao e construcao, cal-
culos e experiéncia espacial. (ZELLNER apud PIAZZALUN-
GA, 2005, p. 46)

Esse processo ja vem ocorrendo nas engenharias mecanica,
de produto e na area do design industrial. Na arquitetura o
processo vem sendo experimentado por alguns arquitetos,
como Frank Gehry e Norman Foster, dentre outros. Varios
centros de pesquisa também vém tratando do tema, como
o Royal Melbourne Institute of Technology (RMIT), Australia;
Architecture and Civil Engineering Department — University
of Bath; School of Architecture of Sheffield, dentre outros.

A influéncia de conceitos da engenharia mecanica nao ficou
apenas no processo de criagao em si, mas em toda a cadeia
da industria de construcao civil no Reino Unido. O conceito
é denominado KBE - Knowledge Based Engineering — que
possibilita a todos os atores da industria verificar novas
ideias através do CAD ou realidade virtual. Todos os aspec-
tos do design, da manufatura, estdo juntos nesse sistema.
Szalapaj entende ser mais adequado o termo “simulacao’
ao contrario de realidade virtual. Alias, a simulagao vem di-
minuindo os conflitos entre o engenheiro e o arquiteto. Para
alguns experts da industria, o KBE (engenharia baseada no
conhecimento) é a tecnologia do século 21.

Em Minas Gerais, temos o exemplo de emprego da digitali-
zagao e da apresentacao e comunicacao de projeto de com-
ponente da engenharia mecanica, no processo de fabricacao
de bloco de motor da Fiat pela Tecside do Brasil. ATecside do
Brasil, empresa estabelecida em Betim, MG, fornece blocos
de motor para a Fiat. No segundo semestre de 2007, em decor-
réncia da grande demanda, a Tecside, para encomendar a fa-
bricacao de bloco de motor a uma industria da Argentina, nao
envia para esta as tradicionais vistas ortogonais do bloco do
motor, mas sim terceiriza a digitalizacao do bloco e envia para
a empresa argentina o modelo 3D. O servigo de digitalizagao
foi executado por uma empresa paulista, a ITG Romer, espe-
cializada na digitalizagdo em trés dimensoes. A ITG Romer re-
presenta, no Brasil, um fabricante canadense de scanners 3D.
O scanner 3D utilizado no processo foi o Handyscan 3D.

A modelagem nao vem sendo s6 uma iniciativa do arqui-
teto. Clientes mais experientes e industrias de componen-
tes da industria da construcgao civil ja preferem receber os
modelos e obterem eles mesmos as vistas e se¢oes de que
necessitarem.
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3. Jencks comenta que nos ultimos
anos surgiram mais de 30 definigoes de
complexidade, e que nenhuma logrou
um status canodnico. James Gleick adota
o termo caos como titulo de seu livro
sobre a criagdo de uma nova ciéncia; llya
Prigogine y Charles Jencks empregam

o termo ciéncia da complexidade; em
outros trabalhos, costuma-se encontrar a
denominacao teorias da complexidade.
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Segundo Szalapaj, a tecnologia segue a demanda projetual,
mais que o projeto se ajustar a uma demanda tecnologica.
Um bom exemplo é a parceria de Frank Gehry e o Dassault
Systemes (uma companhia francesa de softwares em as-
sociacdo com a IBM), que, segundo Gehry, vem desenvol-
vendo o Catia conforme as suas necessidades. O Catia é
um software muito utilizado na engenharia mecéanica, mais
precisamente na industria de automével e aeroespacial. Ou-
tro exemplo: as atuais configuragdes do Auto CAD, diferen-
tes das primeiras (Auto CAD 12), que eram ferramentas de
prancheta eletronica, as atuais (Auto CAD 2007, 2008 e 2009)
ja possibilitam iniciar o projeto pela modelagem, inclusive
obter-se as vistas e as segOes a partir do modelo (lembra um
pouco o Sketch up).

A metodologia de Frank Gehry

No inicio dos anos 1960, quando tinha acabado de abrir seu
escritério, Gehry comegou a suspeitar da capacidade de seus
desenhos de distrair sua ateng¢ao da construgao.

A |dégica do desenho substituiu a Idgica da constru-
cao, resultando em construgées que aspiram a ser
parecidas com desenhos... durante a construgao, a
liberdade do desenho geralmente gera construgées
que sdao muito dificeis de serem construidas, entao
a Idgica da construcdao esta em direta contradigao
com a légica do desenho que a inspira. (WILLIS, apud
LINDSEY, 2001)

Um dos modos que Gehry desenvolve para focar na cons-
trugao é substituir o desenho por modelos fisicos (chega ao
ponto de fazer varios modelos, em diferentes escalas, para
também nao se fixar neles e nunca esquecer da construgao).
O comportamento dos materiais da maquete, mesmo nao
sendo os mesmos da verdadeira construgcao, ajuda na per-
cepgao da resisténcia dos materiais.

Outro motivo para o uso dos modelos se deve a necessidade
de Gehry trabalhar para o cliente, que nao foi treinado para
ler desenhos técnicos. Os modelos sao muito mais faceis de
serem entendidos. O uso do modelo permite ao cliente par-
ticipar do diadlogo no processo. No entanto, esse processo de
criacdo encontrou grande dificuldade devido a complexida-
de formal da arquitetura desenvolvida por Gehry. A comu-
nicagdo do projeto com as esferas legais (com a construcao
e outros atores) se faz pelo desenho bidimensional. O gran-
de problema era como transformar aqueles modelos com
formas extremamente complexas em uma representacao
bidimensional. A maneira encontrada, com o apoio de Jim
Glimph (que entrou na equipe a partir de 1989), de Rick Smi-
th (da industria aeroespacial) como consultor, dentre varios
outros, ja que uma das premissas da metodologia de Gehry
é o trabalho em equipe, foi o seguinte processo:

¢ Desenvolvimento dos modelos (Figura 1).

¢ Digitalizacao desses modelos por meio de um scanner 3D
(Figura 2). A forma digitalizada é gerada no computador.
Essa forma entao pode ser desenvolvida por meio de algum

147



software mais adequado. No caso de Gehry, os softwares mais
utilizados sdo o Rhinoceros e o Catia. (Figura 3)

e Para algumas verificacoes, o modelo pode ser prototipa-
do. A partir dos modelos digitais é entao realizada a repre-
sentacao descritiva. Mas o escritorio sempre envia para os
colaboradores e fabricantes dos componentes os modelos
digitalizados. (Figura 4)

Figura 1 ¢ Fonte: Lindsey, 2001

Figura 2 ¢ Fonte: Lindsey, 2001

Figura 3 ¢ Fonte: Lindsey, 2001
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Figura 4 ¢ Fonte: Lindsey, 2001
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A prototipagem rapida

A prototipagem rapida consiste em uma tecnologia para
construir modelos e protétipos tridimensionais fisicos, utili-
zando sistemas de desenho auxiliados por computador (CAD
e CAM) através da superposigido de camadas milimétricas de
matérias-primas diversas.

Uma das dificuldades atuais do uso da prototipagem é o
custo. A maioria das empresas que utiliza tal recurso prefe-
re terceirizar o uso do que adquirir uma maquina. Uma pe-
quena maquete pode ser feita por cerca de R$400,00. Outra
dificuldade sao as dimens6es maximas, que giram em torno
de um cubo de aproximadamente 30cm x 30 cm. Uma solu-
¢ao é a utilizacao da prototipagem para componentes mais
complexos de uma grande maquete, produzindo-se assim
maquetes hibridas. Ou produzir uma maquete grande por
meio da soma de partes menores prototipadas.

De maneira geral, sao verificados dois tipos de método: adi-
tivo e subtrativo. No aditivo, os modelos sdo construidos por
meio da sobreposi¢ao de camadas muito finas. Isso pode ser
feito pela pulverizagao de cera derretida (FMD), pulverizagao
de cola sobre p6 (impressora a jato de p6) ou pela producéao
de uma reacao quimica que endurece um liquido (estereoli-
tografia). Os processos mais utilizados sao a estereolitogra-
fia e a impressora a jato de po (MILLS, p. 241).

A estereolitografia usa um laser para tracar uma se¢ao do
modelo sobre um liquido, armazenado em um recipiente em
forma de cubo de aproximadamente 30cm por 30 cm. A area
tracada endurece ao ser atingida pela luz. Assim, a base da
magquete desce no tonel liquido até a profundidade da proxi-
ma secao (cada secdo tem 0,22 mm de espessura). Em apro-
ximadamente 12 horas o modelo estd pronto. Os elementos
suspensos e a base do modelo sao sustentados por hastes
feitas (pela prépria maquina) durante o processo e que de-
vem ser cortadas ao término da maquete (MILLS, p. 241).
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Impressoras a jato de po usam um tonel de p6 (em geral
gesso) e uma impressora com cabecote de jato de tinta, que
pulveriza uma cola ou um outro aglomerante sobre o p9,
em finas camadas. Apo6s a pulverizagdo de uma parte, ela
endurece e a base desce, de modo que a outra parte possa
ser acrescentada. As maquetes nao precisam de hastes para
sustentar as partes suspensas (como no processo da estere-
olitografia), ja que o po solto sustenta as partes endurecidas.
Apds o término, as maquetes recebem jato de ar e o p6 que
nao foi utilizado retorna ao tonel (MILLS, p. 241).

A primeira patente relativa ao processo de prototipagem se
deveu a Carlo Baese, em 1902, para um processo fotografi-
co de construcao tridimensional de objetos em plastico. Em
1967, Wyn Swainson teve a patente sobre polimerizagao a
laser por holografia. Em 1984, Charle Hull registrou patente
para a producao de pecas por estereolitografia e, finalmente,
em 1987, a primeira maquina fabricada de estereografia — 3D
systems.

Segundo Lindsey (2001), um dos primeiros arquitetos a usa-
rem o processo da prototipagem rapida, assim como do pro-
jeto a partir da modelagem tanto digital quanto através da
digitalizagao de maquetes foi Frank Gehry. Gehry utiliza o
mesmo processo da industria automotiva, inclusive os mes-
mos softwares, como o Catia e o Rhinoceros. O arquiteto
utiliza os modelos para o projeto da estrutura e, atualmente,
para a perfilacao, a producao dos componentes da constru-
¢ao diretamente do modelo digital, ou seja, a manufatura
com auxilio do computador CAM.

Conforme Szalapaj (2005), na engenharia mecanica a in-
tegracao CAD CAM é vista como ganho de produtividade.
O mesmo pode-se dizer na fabricagdo de componentes de
construcao. Mesma experiéncia vem sendo desenvolvida
pelo grupo de pesquisa do Royal Melbourne Institute of Tec-
nology (RMIT), Australia, no Spatial Information Architecture
Laboratory (SIAL). A pesquisa iniciou-se com a digitalizacao
de um modelo real, uma maquete, através do auxilio de um
scanner 3D. A partir dai, o modelo digital pode ser manipu-
lado, modificado num sistema de curvas Nurbes. Um dos
programas utilizados na area de design industrial de mode-
lagem e criagao e que é baseado no sistema de curvas Nur-
bes é o Rhinoceros.

Tanto a prototipagem rapida quanto o uso do Scanner 3D
estiveram restritos as dreas da engenharia mecéanica e da
producao de protétipos para a industria como um todo, so-
bretudo devido aos altos custos desses processos (mas pa-
gos na producgao seriada a partir do prototipo). Mas, como
acontece na informatica como um todo, os precos dos equi-
pamentos vém caindo de forma acelerada. Haja vista os
valores dos primeiros scanners 3D, que na década de 1990
custavam na ordem de 150 mil délares e que, atualmente,
estao na faixa de 35 mil dolares (ou menos, dependendo do
modelo). Assim, dentro em breve esses equipamentos farao
parte da maioria dos escritérios, como ferramentas de pro-
jeto e simulacéo (isso ja vem acontecendo em alguns escri-
torios nos USA).
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No Brasil, dois cursos de arquitetura vém desenvolvendo
metodologias de uso da prototipagem aplicadas a arquite-
tura. A Universidade Mackenzie e a Faculdade de Engenha-
ria Civil e Arquitetura e Urbanismo da Unicamp. Em recente
congresso (Graphica 2007), ambas apresentaram trabalhos
que procuram desenvolver metodologias de uso da prototi-
pagem rapida no auxilio ao projeto de arquitetura.

Painel da representacao em Belo Horizonte

Os dados apresentados a seguir foram baseados em resul-
tados de uma pesquisa realizada em 2006, com apoio do FIP
PUC Minas. Foram entrevistados 122 escritérios de arquite-
tura em Belo Horizonte. A pesquisa tentou responder algu-
mas questoes: como os arquitetos utilizam as diferentes téc-
nicas ou meios de representacao em sua pratica e qual é a
proporcao ou a extensao do impacto das novas tecnologias
da informacgao sobre o processo de trabalho dos arquitetos
em Belo Horizonte.

O perfil do profissional &€ de um arquiteto jovem, 70% tém até
44 anos e formaram-se na propria cidade. A maioria é egressa
da Escola de Arquitetura da UFMG, do curso de Arquitetura da
Pontificia Universidade Catdlica de Minas Gerais e da Facul-
dade de Arquitetura Metodista Isabela Hendrix e, em niumero
percentualmente reduzido (muito se devendo ao fato de ser
um curso novo) no curso de Arquitetura da Fumec. No gréafico
abaixo temos as proporgoes de entrevistados formados nas
décadas de 1960, 70, 80, 90 e 2000 em diante.

Grafico 1 ® Proporcao de entrevistados por tempo de formatura
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Fonte:0 Pesquisa FIP 2005/ 86 - “O papel do desenho na pratica de projeto’

O numero de arquitetos pesquisados aumenta por década
proporcionalmente a criacao dos cursos. Nas décadas de
1960 e 70 temos aproximadamente o mesmo numero de ar-
quitetos, mas, na década de 1980, o niumero praticamente
dobra. E na década de 1980 que surge a Faculdade de Ar-
quitetura Metodista Isabela Hendrix. Até entao, s6 existia a
Escola de Arquitetura da UFMG. Na década de 1990 vemos o
numero aumentar em torno de um tergo em relagao a déca-
da de 1980, provavelmente muito em fung¢ao do advento do
curso de Arquitetura da Pontificia Universidade Catdlica. O
numero se mantém na década seguinte.

Cerca de 94% dos arquitetos entrevistados fazem uso da in-
ternet. A grande maioria, contudo, a utiliza para pesquisa de
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materiais, pregos etc. A proporcao de arquitetos que acessam
a internet por faixa etaria ndo apresenta grandes diferencas.
Apenas a faixa de 60 anos ou mais apresenta percentual me-
nor, isto &, 66,67% dos arquitetos com 60 anos ou mais uti-
lizam a internet. Nao é significativo o numero de arquitetos
que trabalham em rede, organizados em escritorios virtuais,
por exemplo. A penetracao dos arquitetos e escritérios de ar-
quitetura no Estado de Minas Gerais reflete um pouco esse
aspecto. E expressiva a concentragdo da atuacao dos arqui-
tetos estabelecidos em Belo Horizonte na regiao central de
Minas Gerais, como podemos verificar no gréafico abaixo.

Grafico 2 ® NUmero de entrevistados por regido de atuacédo
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Fonte: Pesquisa FIP 2005/ 86 - “O papel do desenho na pratica de projeto”

Evidentemente, a pouca atuagao do profissional radicado em
Belo Horizonte nas demais regioes do Estado de Minas Gerais
é devida a outros fatores, sobretudo o econémico e de desen-
volvimento dessas regioes. Haja vista que, embora percentu-
almente pouco significativa, a atuagdo em outras regioes se
concentra onde se tem maior PIB no Estado: Zona da Mata,
Sul de Minas e Triangulo Mineiro. Mas fica evidente a pouca
exploracgédo do potencial da internet como processo na pratica
de projeto e de ampliagao do raio de agao desses arquitetos.

“As novas tecnologias da informacgao nao sao simplesmen-
te ferramentas a serem aplicadas, mas processos a serem
desenvolvidos. Usuarios e criadores passam a ser a mesma
coisa” (CASTELLS, p. 69). Ou seja, ha muito espaco para es-
ses profissionais desenvolverem novos sistemas de opera-
¢ao nos processos de projeto.

O acesso a essa nova tecnologia informacional é grande en-
tre os escritorios entrevistados, e esse acesso € percentual-
mente o mesmo nas diferentes faixas etarias, assim como
quando comparamos pela escola onde se formaram. Os
arquitetos (independentemente de onde se formaram, seja
na Escola de Arquitetura da UFMG, na Famih ou na Ponti-
ficia Universidade Catdlica) possuem percentualmente os
mesmos equipamentos. Poderiamos dizer que, nesse aspec-
to, tém o mesmo perfil. E, embora a EAUFMG seja a Unica
que fez opgao pelo uso do Macintoch em seus laboratérios
(ANDRADE, 1999), isso nao veio, contudo, a influenciar seus
egressos no momento da aquisicao do equipamento. A op-
¢ao pelo uso do PC é unanime.
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O programa mais utilizado é o Autocad. Ao serem questio-
nados a respeito dos motivos que os levaram a opg¢ao pelo
Autocad, boa parte responde que se deve ao fato de ser o
programa mais utilizado, principalmente pelas copiadoras,
o que facilita o processo de producao. Ja as copiadoras, in-
dagadas por que entao fazem opcao pelo Autocad, respon-
dem que se deve a exigéncia dos arquitetos. As copiadoras
responderam ainda que, para realizarem as impressoes, nao
necessitam adquirir os programas, que sao obtidos via inter-
net, mas em versoes reduzidas, gratuitas, para impressao.

No quadro a seguir podemos verificar esses dados. Os
egressos da UFMG aparecem em maior nimero por ser essa
escola a mais antiga. Contudo, proporcionalmente falando,
0 acesso aos equipamentos pesquisados é semelhante.

Grafico 3 ® Equipamentos utilizados pelos arquitetos
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Fonte: Pesquisa FIP 2005/ 86 - “O papel do desenho na prética de projeto”

A proporcao de arquitetos atuantes em Belo Horizonte for-
mada a partir dos anos 1990 é de 60%, o que vem a corro-
borar o amplo acesso as novas tecnologias da informacgao.
Foi a partir da década de 1990, com a promulgagao, ao final
de 1994, das Diretrizes Curriculares, da portaria 1770/94, que
foi estabelecida a obrigatoriedade do ensino da informati-
ca aplicada a arquitetura no Brasil. Nao é coincidéncia que,
quando indagados sobre quando comegaram a utilizar a
informatica na pratica de projeto, 256% dos arquitetos res-
ponderam que iniciaram em 1996. Na EAUFMG, ¢é a partir
de 1996 que a disciplina “Informatica aplicada a arquitetura”
passa a ser oferecida (apesar de o laboratério ter sido mon-
tado em 1993). Foi também a partir de 1996 que a disciplina
foi implantada nos cursos de Arquitetura da PUC Minas e
da Famih (ANDRADE, 1999). Outro agente no processo de
producao de projeto de arquitetura também comega a ope-
rar comercialmente a partir de 1996, as copiadoras. Tanto a
Copiadora Brasileira quanto a Exata, as mais tradicionais no
ramo de copias, comegaram a operar em 1996. Esses dados
evidenciam o quanto os cursos (e a legislacdo de ensino)
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influenciam a pratica nos escritérios de arquitetura. Esse é
um fendmeno recente no Brasil. Segundo suposta afirmacao
de Lucio Costa, a arquitetura moderna brasileira se desen-
volveu apesar dos cursos de arquitetura. Mas, a partir da
década de 1990, além de todo o processo descrito anterior-
mente, verificou-se também a profissionalizagcdo dos profes-
sores universitarios de arquitetura. Segundo Malard (2005),
“quando nao tinhamos a institucionalizagao da pesquisa em
arquitetura e urbanismo, o objetivo das escolas e cursos era
reproduzir o conhecimento e as habilidades desenvolvidos
nos escritérios, nas empresas, no setor publico” (MALARD,
2005, p. 111).

Mas como se da o uso da informatica pelos escritorios? O
Grafico 4 mostra que a informatica é bastante absorvida pe-
los escritérios como meio de representacao, e muito pouco
como ferramenta ou processo de criagao. Nesse gréafico per-
cebemos o predominio do croqui na etapa de criagdo e de
discussao das ideias, mas o menor emprego da modelagem
digital, desenho arquitetonico digital e mesmo maquetes. Ja
na fase de apresentacao, tanto a modelagem digital, quanto
o desenho arquiteténico digital e o uso de maquetes se am-
pliam. Ou seja, o uso de modelagem digital e mesmo o em-
prego de maquetes nao foram meios amplamente utilizados
no estudo da forma, na criacao do projeto.

A gquantidade de arquitetos que utilizam croquis ao longo das
etapas de trabalho diminui, porém aumenta na fase final de
construcao. Pode-se dizer que esse aumento decorre da difi-
culdade de os operarios entenderem o desenho arquitetonico
normativo. Assim, os arquitetos utilizam o desenho a mao li-
vre (esbocgos, perspectivas etc.) para se comunicarem.

Grafico 4 ¢ Desenhos/ferramentas utilizados nas diferentes
etapas de projeto
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Ao dar continuidade aos seus estudos, assim como ao
aprendizado de novos softwares, os arquitetos fazem ampla
opcao por um estudo com colegas de escritorio ou sozinhos,
mais do que em cursos (sejam cursos ministrados por pe-
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quenas escolas de informatica ou cursos de extensao uni-
versitaria). No quadro abaixo, se somarmos as colunas que
dizem respeito ao ambiente circunscrito ao escritério: por
conta propria, aprendizado com estagiarios, com amigos e
colegas de escritério, veremos que, dos 70% dos arquitetos
que responderam a essa questao, apenas 30% se dirigem
a0s Ccursos.

Grafico 5 ¢ Como e onde os arquitetos atualizam seu
conhecimento em software
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Fonte: Pesquisa FIP 2005/ 86 - “O papel do desenho na préatica de projeto”

Para uma melhor e mais ampla leitura dos dados sobre os
diferentes métodos de projeto, foram criados diferentes per-
fis profissionais. Na tabela a seguir temos a descri¢cao des-
sas categorias.

Tabela 1 ¢ Tipologias de modos de atuacao dos arquitetos

Categorias : : Processos
Criacdo | Desenvolvimento Apresentagao

1-A Prancheta Prancheta Prancheta
1-B Prancheta Prancheta Prancheta Maquete
2-A Prancheta Prancheta Digital
2-B Prancheta Prancheta Digital Maquete
3-A Prancheta Digital Digital
3-B Prancheta Digital Digital Magquete
3C Prancheta Digital Digital Mogig'sglem
4-A Digital Digital Digital
4B Digital Digital Digital Efgqtls:
4-C Digital Digital Digital Magquete
4D Digital Digital Digital Mogig'ﬁaglem

Fonte: Pesquisa FIP 2005/ 86 - “O papel do desenho na préatica de projeto”

As quantificacOes das categorias ou tipos ideais descritos
pelaTabela 1 sdo apresentadas no grafico 6.

Um total de 19 profissionais ndo se enquadrou em nenhuma
das categorias descritas anteriormente. A tabela da pagina
anterior € muito elucidativa ao demonstrar o elevado grau
de insercao da tecnologia da informacao entre os arquitetos
em Belo Horizonte. As categorias 3-A, 3-B, 3-C, 4-A, 4-B, 4-C
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Grafico 6 ¢ Quantificagdo das tipologias
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Fonte: Pesquisa FIP 2005/ 86 - “O papel do desenho na pratica de projeto”

e 4-D (que tém o desenho digital inseridas no processo de
projeto) somam 83, ou seja, 68,03% dos arquitetos ja desen-
volvem o projeto por meio digital. A totalidade utiliza meio
digital no momento da aprovacao em 6rgaos publicos.

As categorias foram separadas em modalidades que usam
e que nao usam maquete (real, nao a virtual). E grande a
discussao entre os arquitetos dos riscos da analise da arqui-
tetura apenas através de perspectivas ou modelagens virtu-
ais. Muitos apregoam a necessidade da maquete tradicio-
nalmente falando, justificam que ela é incapaz de enganar o
cliente. Apenas 18,03% dos arquitetos utilizam a maquete na
fase da criagdo, mas é consideravel o numero de arquitetos
que utilizam a maquete na apresentacao.

Consideracoes finais

A promulgacgao ao final de 1994 das Diretrizes Curriculares,
da Portaria 1770/94, que estabeleceu a obrigatoriedade do
ensino da informatica aplicada a arquitetura no Brasil, foi
um componente importante de transformacgao do ensino e
consequentemente dos procedimentos adotados no merca-
do. Esse fato evidencia que a escola pode ter, de certa for-
ma, alguma influéncia sobre o mercado. Cabem as escolas
a reflexao, a critica e o desenvolvimento de processos que
venham contribuir para novas metodologias de projeto. Ou
seja, a insercao da tecnologia da informacgao nos escritorios
jé esta ocorrendo. Cabe agora as instituicoes de ensino e
pesquisa (que sdo as universidades) desempenharem seu
papel de forma mais contundente.

A pouca inser¢ao do profissional de arquitetura de Belo Ho-
rizonte em outras regioes do Estado de Minas Gerais e do
Brasil poderia ser minorada com o desenvolvimento de pes-
quisa e cursos (de graduacdo e pds-graduacao) que procu-
rem desenvolver e/ou aplicar processos metodoldgicos com
base em tecnologia virtual. A pratica do “escritorio virtual’
por exemplo, ja é conhecida, mas pouco difundida.

E preocupante a pouca utilizagao de ferramentas tradicio-
nais como a maquete na fase de criacdo. Apenas 18% dos
arquitetos entrevistados utilizam a maquete para esse fim. O
estudo da forma é de grande importancia para a qualidade
da arquitetura, e a maquete é ainda uma importante ferra-
menta. Nesse sentido, se as escolas investissem em técnicas
como a digitalizacao 3D e a prototipagem rapida, poderiam
colaborar no incremento do uso da maquete na criacao.

156

(ademos de Arquitetura e Urbanismo, v 15, .16, 1° sem. 2008



(ademos de Arquitetura e Urbanismo, v 15, .16, 1° sem. 2008

Embora o uso da informatica no processo de projeto seja
amplo, tal fato ndo alterou a sequéncia tradicional de proje-
to (criagdo, desenvolvimento e apresentagdo). Nem mesmo
algum escritério que empregue novos processos de criagao,
como modelagem digital e prototipagem. Enfim, de maneira
geral, a informatica entra nos escritorios mais como meio de
representacao e bem menos como meio de criagao e projeto.
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