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0S TRES MOMENTOS DO USO DA TECNOLOGIA
COMPUTACIONAL GRAFICA EM ARQUITETURA'

0S TRES MOMENTOS

O processo de projeto de arquitetura e o seu ensino passaram por virias mudancas ao
longo do tempo, sendo condicionados por fatores como contexto tecnoldgico, cultural,
social e econdmico, além de dependerem de suas diversas particularidades. Atualmente,
a busca incessante pelo melhoramento do processo de projeto e do ensino aliados as ino-
vagdes tecnoldgicas da informdtica e da construcdo civil vém trazendo importantes avan-
¢os para a drea da arquitetura.

Desde a invencdo e o aperfei¢oamento da tecnologia computacional grafica na
década de 1950 que suas aplicagdes tém sido testadas e discutidas como instrumento
de auxilio ao processo de projeto de arquitetura. Os sistemas de computadores foram
primeiro desenvolvidos e utilizados na arquitetura para facilitar a representagio gra-
fica de um edificio (Sydney & Catanese, 1984). Na década de 1980, e mais intensa-
mente na década de 1990, com o desenvolvimento dos computadores pessoais e dos
programas computacionais graficos conhecidos como programas CAD (Computer
Aided Design — projeto auxiliado por computador), as aplica¢des de computadores
para trabalhos de arquitetura foram muito disseminadas e trouxeram grandes vanta-
gens econdmicas aos ateliés (Santos, 2005a). Com possibilidades de facilitar, agili-
zar e aumentar a precisio e a racionalidade na execucio, impressio e transmissdo dos

desenhos via internet, o computador tornou-se peca constante e fundamental no
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escritério de arquitetura, substituindo desenhistas e pranchetas, parte que se tornava
extremamente onerosa no projeto.

A evolucdo, a simplificacdo, o barateamento e a especializacdo da tecnologia com-
putacional grafica em relagio as necessidades do processo de projeto e as novas experimen-
tacdes em projetos de arquitetura tém permitido aumentar a gama de meios que podem ser
utilizados na expressdo de uma idéia. Esse conjunto de fatores tem contribuido com novas
possibilidades de criagdo, visualizagio e edi¢do de modelos tridimensionais, e aumentado
conseqiientemente a capacidade de compreensio e andlise do projeto arquitetonico.

O estudo desses fatores resultou na identificacio dos trés momentos do uso da
computacdo grafica em arquitetura. No primeiro momento, o uso de programas compu-
tacionais graficos se restringia a representar um edificio em projecdo ortografica e pers-
pectiva, substituindo a prancheta na criacdo dos desenhos técnicos do projeto de arqui-
tetura. O segundo momento é caracterizado pelo uso da computacio grafica naviabilizacdo
construtiva de modelos fisicos experimentais, convertendo a sua geometria em parime-
tros tridimensionais digitais. O terceiro momento caracteriza-se pelo processo de projeto
que toma partido das virtudes tecnoldgicas da computacdo grafica e do ciberespaco na
sua concepg¢ao.

A seguir sdo apresentadas possibilidades do uso de técnicas de computacio grafica
e no préximo item sdo mostrados exemplos de projetos que marcaram o uso da computa-

¢do grafica no processo criativo do projeto de arquitetura.

NOVAS POSSIBILIDADES NO PROCESSO CRIATIVO DE PROJETO

Segundo Duarte (2003), o uso de modelos de representagdo no projeto ¢é veiculo tanto
no processo como na apresentacio de um resultado final ou parcial, e seu modo de uso
durante o processo criativo também se relaciona com o método de obten¢do de uma
forma que exprima a solu¢@o encontrada para um projeto. Desse modo, uma ferramenta
que sugere novas possibilidades de representacdo poderd sugerir também possibilidades
de novos processos.

Para entender o ambiente grafico digital caracteristico do computador como um
ambiente de auxilio ao projeto, é preciso conhecer o que os programas podem ajudar a
criar, quais caracteristicas esses modelos digitais trazem e como eles podem ser desenvol-
vidos. Depois, essas técnicas poderdo ser experimentadas em um processo de projeto, e
somente af suas vantagens e desvantagens serdo realmente conhecidas.

Segundo Jacobs (1991), como o processo de projeto envolve uma grande quanti-
dade de informagdes que precisam ser absorvidas e alternativas diversas que precisam
ser exploradas profundamente, o processamento de dados deve ser assimilado. A com-
putacdo grafica pode fornecer um significativo meio de gerenciamento dessa complexi-
dade, e, apesar de esses programas continuarem crescendo em poder e facilidade de uso,

a estrutura fundamental de trabalho com os modelos digitais permanece inalterada,
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mesmo com a atual diversidade de ferramentas graficas. O modelo digital pode servir
para uma anélise sistematica de dados, testar alternativas e examinar resultados em pro-
gramas aplicativos de uso especifico, como andlise estrutural, simulacdo do desempenho
da luz natural e artificial, modelagem e especificacdo dos projetos de paisagismo, rende-
riza¢@o de imagens, entre outros.

Sobre o impacto do uso dos modelos digitais no processo de projeto, Jacobs (1991)
ressaltou o ganho em exatiddo, racionalidade e agilidade proporcionada pelos processos
matematicos complexos realizados pelos programas computacionais. O modelo digital
aumenta o entendimento do projetista e o controle sobre os elementos do projeto ao per-
mitir identificar a estrutura interna de um problema. A mudanca no projeto pelo método
tradicional tem conseqiiéncias muitas vezes ndo imaginadas, mas, com a representacio
do projeto em vérios pontos de vista, o modelo digital torna essas mudancas mais aparen-
tes. Por meio de uma representacio tridimensional integrada, Jacobs (1991) defende que
o modelo digital coloca énfase no projeto em si, em vez de o arquiteto se prender a visdes
fragmentadas que ndo mostram o projeto como um todo, estabelecendo rapidamente um
modo de pensamento e trabalho que se livra inteiramente das desvantagens do uso exclu-
sivo do desenho tradicional.

O uso de modelos digitais pode ser vdlido em qualquer estdgio de desenvolvimento
do projeto, por apresentar ambas as caracteristicas de precisio matemadtica e visualizacdo
da forma geométrica. No estudo volumétrico, sua flexibilidade formal permite a geracdo
de uma vasta gama de possibilidades compositivas. Versoes alternativas de idéias anterio-
res estdo disponiveis para revisio e adaptacio, resultando em um processo de grande flui-
dez. Desse modo, ao se trabalhar a partir do modelo tridimensional para depois gerar os
desenhos de rebatimento, o processo de projeto pode se tornar mais dinamico e flexivel
com a gera¢do automtica de plantas, cortes e fachadas (Jacobs, 1991).

Refor¢ando a teoria de Martinez (2000) sobre a passagem do geral ao particular no
desenvolvimento do processo criativo do projeto de arquitetura, Jacobs (1991) afirmou
que, no primeiro momento, baseado em sua experiéncia, o projetista cria combinagoes
alternativas de vérios elementos fundamentais e, no segundo momento, uma idéia mais
compreensivel é sugerida e testada. Em ambas as exploracdes, técnicas de computacio
grafica podem ser efetivamente utilizadas, pois, além de gravar e apresentar formas arqui-
tetdnicas precisas, o modelo digital facilita uma gama de opera¢des geométricas que
podem transformar idéias iniciais em possibilidades alternativas e tem a vantagem de ser
facilmente modificado em resposta a critica.

O didlogo resultante entre a idéia e a representacdo objetiva dessa idéia, desen-
volvida por meio do computador, pode expandir as técnicas tradicionais de projeto. Os
componentes resultantes da combina¢@o de formas podem ser combinados de novas
maneiras a partir da forma original ou com componentes de outros elementos, sugerindo

novas justaposicoes e relagdes. A flexibilidade do modelo digital encoraja experimentagoes

39



40

Bruno Ribeiro Fernandes, Alice Theresinha Cybis Pereira, Américo Ishida

que permitem que novos componentes sejam mais facilmente colocados em contexto,
testados e modificados, sem o grau de compromisso imposto pelos métodos tradicionais
(Jacobs, 1991).

As imagens geradas durante a constru¢do do modelo digital sdo representacoes
visualizadas na tela do monitor ou impressas que remetem a proje¢des bidimensionais de
objetos tridimensionais e, ao contrario dos modelos fisicos, ndo podem se aproximar das
qualidades esculturais da forma arquitetonica. Essas imagens, contudo, podem conter
um nivel de detalhamento e de realismo dificil de ser obtido no modelo fisico em escala.
Desse modo, o ideal é que o projetista desenvolva métodos hibridos que aproveitem os
beneficios de croquis, modelos fisicos e modelos digitais, organizados para facilitar a expe-
rimenta¢do no processo criativo.

Um projeto completo de construcdo civil pode ser desenvolvido com o auxilio de
uma interface computacional grafica, desde os projetos de arquitetura, estrutura, hidrdu-
lico e elétrico, até os documentos de aprovagio na prefeitura, projetos executivos e deta-
lhamentos, em um processo colaborativo envolvendo varios profissionais com o uso
expansivo de portais AEC na internet criados para tal finalidade, como o brasileiro Cons-
trutivo e o norte-americano Buzzsaw da AutoDesk.

Quanto mais o projeto se torna detalhado, mais o modelo digital fica muito denso
para ser entendido, o que pode trazer problemas de comunicacdo. Para dinamizar esse
processo, pode-se organizar o modelo digital em submodelos apresentados separada-
mente e podem-se criar sistemas adicionais. Segundo Jacobs (1991), a interface CAD
possui capacidades de gerenciamento que permitem um poderoso suporte na identifica-
¢do e ordenagdo de informagdes graficas essenciais, e, assim, métodos convenientes e
padronizados de organiza¢do do modelo podem ser estabelecidos.

Ahabilidade de selecionar combinag¢oes de elementos do projeto para visualizacao
simultinea permite um grande controle sobre as informagdes graficas em estudo. A asso-
ciagio de elementos em grupos ou blocos permite a modifica¢do de componentes em
qualquer escala. Com a possibilidade de incorporar facilmente ao modelo o material gra-
fico de outras fontes, uma biblioteca de componentes deve ser desenvolvida e padroni-
zada para que o material gerado no processo de projeto corrente esteja disponivel a um tra-
balho futuro (Jacobs, 1991).

Geralmente, os programas CAD possuem boa compatibilidade, mas sdo neces-
sdrios alguns ajustes ao se migrar de um programa a outro de diferentes fabricantes.
Outro problema observado no mercado de trabalho é o método variado de uso dos pro-
gramas pelos profissionais. Segundo Corbioli (2002), o desconhecimento da utilidade
de uso dos layers, da insercdo de dados na forma de arquivos referenciados e a grande
variedade de denominagdes usadas para definir cada elemento do projeto trazem difi-
culdades operacionais quando o projeto passa de um profissional a outro e a integracdo

do trabalho é prejudicada.
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Para proporcionar uma integracio entre projetistas, construtoras e clientes, a Asso-
ciacdo Brasileira de Escritérios de Arquitetura (Asbea) elaborou em 2002 diretrizes gerais
para intercambialidade de projetos em CAD. Essas diretrizes sugerem a padronizacio de
layers, diretérios, arquivos, nomenclatura e uma identificacdo dos responséveis em todas
as atividades, o que pode ser um valioso instrumento de integra¢do para o trabalho cola-

borativo de projeto e construcdo com uso de técnicas de computacio grafica.

PROJETOS DE ARQUITETURA COM USO DE
COMPUTAGAO GRAFICA NO PROCESSO CRIATIVO

Como dito anteriormente, o primeiro momento é marcado pelo uso de programas CAD
em substitui¢do a prancheta, sem uso efetivo no processo criativo. Assim, ndo foram iden-
tificados projetos de arquitetura expressivos que tenham marcado esse momento, mas
sabe-se que a partir da década de 1950, com a inveng¢ao da tecnologia computacional gra-
fica, diversas aplicacdes foram testadas (Sydney & Catanese, 1984).

No segundo momento, o projeto do Museu Guggenheim de Bilbao (1997), obra do
arquiteto norte-americano Frank O. Gehry, pode ser considerado um marco da utiliza¢do
da computacdo grafica em arquitetura. Em seu processo de concep¢ao, Gehry reafirmou
sua abordagem da arquitetura como expressdo artistica, sugerindo formas esculturais e
magnitude espacial.

O processo de projeto do Museu de Bilbao foi marcado pelo uso de maquetes fisi-
cas experimentais, que permitiu a Gehry explorar diversas possibilidades esculturais da
arquitetura, articulando diferentes materiais e formas complexas. A viabilidade constru-
tiva da maquete experimental s6 foi possivel com o apoio do programa computacional
grafico CATIA.

Frank Ghery, conjugando a sua prépria tendéncia para a arte — especialmente a
escultura —a um instrumento de informatica de grande poténcia, abre novos horizontes.
Onde dantes a economia de fabrico impunha aos arquitetos planos geométricos e linea-
res, o aparecimento da tecnologia da informacio e as capacidades de realizacdo dai resul-
tantes fazem que quase todos os tipos de projetos sejam possiveis (Jodidio, 1996).

Apesar de a tecnologia computacional grafica ter servido somente como um instru-
mento de resolugio das formas volumétricas desenvolvidas na maquete fisica e na sua via-
bilizacdo construtiva, o reconhecimento de suas potencialidades no auxilio ao processo
criativo de projeto se deu em aplicacdes como essa e abriu maior espaco para a sua explo-
ra¢do no campo da arquitetura. Jodidio (1996) afirmou que, além do talento dos arquite-
tos contemporaneos e da abertura de espirito dos seus clientes, a tecnologia CAD teve um
papel fundamental na realizacdo dessas obras.

A utilizacdo generalizada do CAD (projeto assistido por computador), que ja
comecou a alterar substancialmente o tipo de construgio, é outro elemento significa-

tivo da mudanga. Essa tecnologia, cada vez mais acessivel e comoda, facilita ndo s6 o
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estabelecimento dos planos nos seus aspectos técnicos, mas também permite aos arqui-
tetos a exploragdo de possibilidades inéditas de novas formas. Essa revolugio tecnols-
gica ird ter uma influéncia crescente na arquitetura dos préximos anos (Jodidio, 1996).

Para Jodidio (1996), esses projetos representam ndo s6 uma nova linguagem arqui-
tetdnica, mas também uma ruptura com o processo de projeto vigente no passado, que ndo
mais se baseia em uma preocupagio extremamente racionalista, modulada e bidimensio-
nal, que se beneficia e atende a produgido em série industrializada, mas busca uma explo-
ragdo inédita de possibilidades por meio de abordagens pluralistas, heterogéneas e tridi-
mensionais, por vezes consideradas individualistas, mas que demarcam o inconformismo
e a busca de um caminho préprio.

Nio ha diavidas de que a utiliza¢do dos programas CAD permitiu auxiliar essa
busca e esse direcionamento experimental. A tecnologia computacional gréfica se desen-
volveu junto com experimenta¢des como essas, ora auxiliando ora sendo aperfei¢oada em
um amplo processo de desenvolvimento. Alguns projetos que fizeram uso dessa tecnolo-
gia tém sido atualmente caracterizados como portadores de uma estética digital, comores-

saltado por Garcia Alvarado et al. (1998):

os arquitetos de vanguarda, habitualmente contidos no “deconstrutivismo” como Gehry,
Eisenman, Hadid, Portzamparc, Morfose etc. sdo evidentemente tributarios de uma esté-
tica digital [Garcfa, 1997]. Em alguns casos, eles surgiram longe das tecnologias computa-
cionais, mas suas geometrias com expressdes complexas e agudas os forcaram a usar siste-
mas avancados de representagdo. Até mesmo no momento virios deles exibem modelos

computacionais iniciais ou pregam uma gestacio absoluta do projeto no computador.

No terceiro momento, o processo de projeto que toma partido da computagio gra-
fica e suas caracteristicas. O resultado dessa abordagem pode ser observado em projetos
que apresentam geometria computacional, engenharia estrutural avancada, desenvolvi-
mento e uso de novos materiais, novas técnicas construtivas e uma arquitetura dindmica,
ndo mais reconhecida por formas estéticas.

Deve-se observar, porém, que nio é somente em inovac¢des formais que a informa-
tica tem exercido influéncia. Mudangas no modo de vida, nas relagdes de trabalho, na cul-
tura e na sociedade, condicionadas pelas facilidades de comunicagio proporcionadas pela
internet, sdo discutidas em todo o mundo. O meio digital, ndo-material, e a importancia
da imagem na sociedade vém ganhando destaque e provocando questionamentos e refle-
xdes sobre a transformac@o da materialidade real e o seu significado.

O presente estado de nossa situagdo urbana ndo pode ser somente guiado por sua
infra-estrutura e orientagdo fisica. Nosso ambiente deve ser entendido como um orga-
nismo em crescimento, influenciado por cada vetor definindo nossa sociedade. Novas

tecnologias, assim como a viabilidade global ¢ instantinea da informagao, ndo somente
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transformam nossa vida didria e rotina, como também redefinem a prépria nogdo de
cidade. Reconhecendo as estruturas urbanas como orientadas ao processo, nao-estaticas,
esses ambientes fluidos requerem uma arquitetura experimental e que atenda todos, que
é fisica, virtual e dinAmica (Holleim, 2002).

Segundo Santos (2005b), as demandas impostas pelas diversas formas da tecnolo-
gia digital vém alterando a arquitetura e o urbanismo, desde o surgimento de novas tipo-
logias e configuragoes dos edificios que incorporam os espacos destinados ao acesso a
internet, passando por altera¢des no processo de projeto e modo de producio do espaco,
até a descentralizacdo de atividades como o trabalho, que ird trazer alongo prazo um maior
impacto no ambiente urbano e no seu planejamento. Esse novo cendrio vem impondo
reconhecidamente novas demandas a arquitetura.

Os impactos no processo de projeto tém sido notados em iniciativas de escritérios
de arquitetura que criaram projetos que se destacaram por incorporarem a tecnologia digi-
tal em uma abordagem processual, além do instrumento de representa¢io, admitindo
suas caracteristicas, seus potenciais e projetando a partir deles.

O arquiteto Lars Spuybroek, diretor do escritério holandés NOX, projetou em
1997 ainstalacdo Fresh Water Pavillion, um exemplo que marcou a descoberta dessa nova
maneira de pensar a arquitetura. O Pavilhdo da Agua é um espaco construido na ilha arti-
ficial de Neeltje Jan na Holanda, destinado a alojar uma exposicdo permanente sobre a
importancia da dgua no planeta Terra, apresentando de maneira ndo-didatica as vérias
possibilidades de experiencia¢do da dgua e de seus efeitos sensoriais e estéticos.

Os profissionais envolvidos no projeto conclufram que o edificio da exposigio e a
exposi¢do em si deveriam ser um tinico objeto, uma arquitetura constituida por ambien-
tes ativados sensorialmente, completamente informatizados e interativos, onde a forma
e o contetdo estivessem intimamente relacionados. O planejamento arquitetonico
resultou em dois espacos distintos, porém interligados: o Pavilhdo da Agua Doce, proje-
tado pelo grupo NOX, e o Pavilhdo da Agua Salgada, projetado pelo escritério Oosterhuis
(Silva, 2005).

Os arquitetos do NOX conceberam uma arquitetura de volumetria disforme,
alongada e fluida, que em conjunto com o outro pavilhdo faz lembrar um microorganismo
gigante avancando em dire¢@o ao mar. Constituido de ambientes informatizados, o
espaco envolve completamente os sentidos do visitante, e com a sua interagdo ele é alte-
rado temporalmente, incluindo o fator tempo e comportamento nas dimensdes do
espaco. Sua geometria ndo ¢ caracterizada por linhas horizontais ou verticais e estd em
um constante estado de transformacio e varia¢do. A interagdo com os usudrios ocorre
por meio de sensores de presenca que ativam elementos méveis como o piso, superficies
curvas e ondulantes, dispositivos de proje¢do de imagens aquaticas animadas, efeitos
luminosos especiais e som eletronico, simulando o efeito de ondas que variam com a pas-

sagem dos visitantes (Silva, 2005).
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Figura 3 — Fresh Water Pavillion, do grupo NOX.

Figura 4 — Perspectiva e
planta do Fresh Water Pavillion.



46

Bruno Ribeiro Fernandes, Alice Theresinha Cybis Pereira, Américo Ishida

Segundo Silva (2005), a formacao profissional dos integrantes do NOX estd vincu-
lada ao desenvolvimento das tecnologias de comunicagio e informacio e do uso de pro-
gramas computacionais graficos no planejamento arquitetonico. Com o advento da com-
putacio gréfica, eles comegaram a utilizar as técnicas de animacdo infogréfica digital,
proporcionando mudangas nos procedimentos de representacio e de cria¢do do espaco
arquitetdonico fundamentadas em principios e procedimentos projetuais que entendem a
arquitetura como um espago animado e interativo. Além de projetos de arquitetura, o
grupo produz interiores, objetos, instalagdes multimididticas, videos e textos diversos,
compondo uma produgio hibrida que explora diversas possibilidades de cria¢ao no campo
da arquitetura e em seu cruzamento com outras linguagens.

NOX tem uma das abordagens mais inovadoras e bem-sucedidas de processo de
projeto. J4 com uma grande experiéncia de uso do software MAYA, eles trabalham com a
animacdo do programa arquitetdnico, o que Spuybroek
chama de “machine diagram”, considerando que o arqui-
teto toma decisdes com base visual, porém, se ele expe-
riencia o diagrama de movimento, essa decisdo visual
vai ser seguramente influenciada pela experiéncia “cor-
poral” dindmica, e ndo apenas pela experiéncia tridi-
mensional estédtica. Spuybroek enfatiza a necessidade
de considerar no processo tanto extensividades quanto

intensividades (Santos, 2005a).

Figuras 5 e 6 — Modelo digital e protétipo da Casa Embrioldgica.
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Outro projeto que se destacou pelo uso inovador da tecnologia em sua concepcao foi
a proposta da Casa Embrioldgica, de Greg Lynn, bacharel em arte, filosofia e design com
especializa¢do em arquitetura, que procurou superar o conceito da casa genérica concebida
como uma montagem de kit de partes padronizadas e predefinidas produzidas em massa pela
industria da construgdo civil. Segundo Greg Lynn (Holleim, 2002), a satura¢io progressiva
do uso desses modelos e o avango tecnoldgico geraram buscas por temas como identidade e
variagio, personaliza¢do e continuidade, fabricacdo e montagem flexivel, presentes no pen-
samento contemporaneo.

Técnicas de computagio grafica foram utilizadas no processo de projeto da Casa
Embriolégica para definir as varia¢des de forma e de tamanho das superficies. Ela é com-
posta por mais de 2.048 painéis que estdo interligados, de maneira que as mudancas em
um dos painéis sdo transmitidas para todos os outros. Assim, cada painel possui forma e
tamanho tnicos com possibilidades de varia¢des infinitas, mas mantém uma relagdo
direta com os painéis vizinhos. Por meio desse sistema rigoroso de limites geométricos, é
possivel explorar variacdes diversas, proporcionando uma sensibilidade genérica comum
a qualquer Casa Embriolégica, enquanto ao mesmo tempo nunca duas casas sdo idénti-
cas (Holleim, 2002).

Essa caracteristica permitiu criar um objeto que respondera formalmente as infor-
magoes particulares das situa¢des que envolvem o projeto, adaptando-se ao local, ao
clima, as func¢des, aos materiais e métodos construtivos, aos efeitos espaciais, aos efeitos
estéticos especiais e ao estilo de vida de seus habitantes. O resultado ¢ um volume defi-
nido por superficies curvas de geometria suave. As aberturas de portas e janelas respeitam
a curvatura dos painéis, e cada protuberincia ou concavidade ¢ discretamente integrada
na superficie. O processo de manufatura das pegas é gerado por meio de computacéo
robética, que coordena mdquinas de corte e modelagem (Holleim, 2002).

Ainovagdo no processo criativo desenvolvido por Lynn ultrapassou o uso de técni-
cas de computacio grifica na representacio do projeto, criando um didlogo entre o
modelo fisico e o digital permitido pelo uso da tecnologia de prototipagem rdpida. Essa
abordagem marcou uma nova atitude ante o processo criativo, com a utilizacdo das inova-
¢oes tecnoldgicas desde a representacido das idéias iniciais até as técnicas construtivas.
Apossibilidade de controlar variacdes dentro de um mesmo sistema gréfico e espacial pe
em discussdo o uso exclusivo das técnicas tradicionais no processo criativo e mostra os

beneficios do investimento em novas experimentacdes.

Com a pesquisa do uso de técnicas de computagio gréfica em arquitetura, foi possivel
identificar os trés momentos marcantes da sua aplicacdo, as novas possibilidades de apoio
a0 processo criativo e 0s projetos que marcaram esse uso, um conjunto de fatores impor-

tantes na afirmacdo de suas potencialidades no auxilio ao processo de projeto.

47



48

Bruno Ribeiro Fernandes, Alice Theresinha Cybis Pereira, Américo Ishida

A tecnologia computacional gréfica ndo foi, entretanto, facilmente absorvida pelo
processo de projeto no ambito geral, e no caso do Brasil o processo é bem mais lento. O
computador foi apropriado por um processo de projeto ja consolidado, baseado nos méto-
dos tradicionais de representacdo e andlise, sem aproveitar as reais possibilidades de apoio
ao processo criativo. A possibilidade de mudanga é vista no mercado de trabalho e no
ensino como problemadtica porque representa alteragdes em priticas ja consolidadas no
processo criativo e pedagdgico do projeto de arquitetura, as quais ainda requerem um alto
investimento em equipamentos e profissionais habilitados.

Essa situacgdo, porém, estd se alterando por meio de pesquisas e experimentagdes
que abriram novos caminhos no processo de projeto com o uso hibrido da tecnologia com-
putacional grfica e maquetes de estudo. Com a verificacdo das novas possibilidades sur-
gidas a partir do uso da computagio grifica em projetos de arquitetura e tendo em vista o
cendrio brasileiro de desconfiangas e pouco uso efetivo, é ainda necessdrio um maior
ndmero de pesquisas, debates e experimentagdes pelos profissionais, professores e alu-

nos, para que haja um melhor aproveitamento das atuais tecnologias computacionais em

beneficio do processo de projeto de arquitetura.

1. Este artigo baseia-se na disserta¢do Estratégias
pedagdgicas de uso de técnicas de computagao grifica
como instrumento de apoio ao processo criativo de

projeto de arquitetura, de Bruno Ribeiro Fernandes.
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Neste artigo sio identificados os trés momentos do uso de técnicas de computagio gra-
fica em arquitetura, as possibilidades de variagio e criacdo de novos processos de projeto,
e projetos que marcaram esses momentos com o uso de técnicas de computacdo grafica

em seu processo criativo.

PALAVRAS-CHAVE: projeto, processo criativo, computacio grafica.

THE THREE MOMENTS OF THE USE OF GRAPHICAL
COMPUTATIONAL TECHNOLOGY IN ARCHITECTURE

ABSTRACT
This article identifies the three moments of the use of graphical computational technology in
architecture, such as variation possibilities, new design processes creation and projects that

had marked these moments using computer graphics techniques in the creative process.

KEYWORDS: design, creative process, computer graphics.
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