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Um dos principais desafios das artes visuais
é o de formar, deformar e transformar o olhar.
[Rafael Cardoso, 2012]
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REsumo

A capacitacao para integragcao entre o desenho manual e o digital aplicada ao ensino

de projeto na Faculdade de Arquitetura e Urbanismo — UFRJ
Mara Martins

Orientadora: Prof°. Dr®. Maria Angela Dias

Resumo da Dissertacdo de Mestrado submetida ao Programa de Pds-Graduagdo em
Arquitetura, Faculdade de Arquitetura e Urbanismo, da Universidade Federal do Rio de
Janeiro - UFRJ, como parte dos requisitos necessarios a obtenc¢ao do titulo de Mestre em

Ciéncias em Arquitetura.

Este trabalho tem como objetivo geral investigar em que medida a capacitagdo para o
desenho a mao livre, manual por instrumentos e digital se complementam na transmissao
dos conceitos de representagdo grafica, na formagdo de arquitetos e urbanistas,
preparando-os para a pratica profissional. O uso da tecnologia digital, incorporada aos
processos do desenho arquitetdénico, provocou uma mudanca de paradigma no ato de
projetar e introduziu novas questdes sobre o direcionamento das disciplinas graficas. Em
suas metodologias, parece haver um conflito entre o uso das técnicas tradicionais de
representacdo das formas e a utilizacdo dos softwares, uma vez que ndo é facil, para as
instituicdes de ensino, manter alinhados seus programas curriculares as demandas do
mercado. Os debates apontam para a necessidade de se encontrar um equilibrio na
instrucdo dos dois tipos de expressao grafica — o analdgico e o digital — como forma de
proporcionar ao estudante um amplo repertério de instrumentos que o acompanhe em
todas as etapas de um projeto. O grande desafio das escolas de Arquitetura € o de
conciliar o desenvolvimento da capacidade criativa, que inclui a percepg¢ao, a
sensibilidade, o raciocinio e a agao, com o uso inteligente do computador. A pesquisa foi
realizada para examinar estas questdes nas propostas das disciplinas de representacido
grafica no curso de Graduagado da FAU-UFRJ. Em sua analise, expde as facilidades e
dificuldades encontradas pelos professores e estudantes na relacdo ensino-

aprendizado do desenho manual e do digital para fins projetuais.

Palavras-chave: Educacao grafica. Desenho manual e digital.

Rio de Janeiro
Marco de 2013
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ABSTRACT

Training to integrate manual and digital drawing applied

to project teaching at School of Architecture and Urbanism — UFRJ

Mara Martins

Advisor: Prof®. Dr®. Maria Angela Dias

Abstract of the Master's Thesis submitted to the Architecture Post Graduate Program,
School of Architecture and Urbanism, at the Federal University of Rio de Janeiro - UFRJ,

as part of necessary requirements to obtain the title of Master in Architecture Science.

This work has as main objective to investigate to what extent training in free hand
drawing, manual drawing with instruments and digital drawing complement each other, in
the concept transmission of graphic representation, in the training of architects and urban
planners, preparing them for professional practice. The use of digital technology,
incorporated into architectural drawing processes caused a paradigm shift in architecture
design and projects, introducing new issues concerning the teaching of graphic
representation. There seems to be a methodological conflict between the use of traditional
techniques of form representation and the use of software, since it is not easy, for
educational institutions to keep aligned curricular programs and market demands. The
debates indicate the need to find a balance in the training of the two types of graphical
expression — analogue and digital — as a way to give the student a wide repertoire of
instruments to be used in all stages of a project. The great challenge for architecture
schools is to harmonize the development of creative ability, which includes the perception,
the sensitivity, the reasoning and the action, with the intelligent use of the computer. This
research was carried out to examine this issue in the approach of representation courses
in undergraduate studies in School of Architecture and Urbanism - UFRJ. The analysis
exposes the facilities and difficulties encountered by teachers and students in the

teaching-learning relationship of manual and digital drawing for developing a project.

Keywords: Graphic education. Manual and digital drawing.

Rio de Janeiro
March 2013
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INTRODUCAO

A dissertacdo aqui apresentada insere-se na linha de pesquisa Ensino de Arquitetura do
Programa de Pés-Graduagdo em Arquitetura da Universidade Federal do Rio de Janeiro
(PROARQ/FAU-UFRJ) e tem como tema a conjugagcdo do ensino-aprendizado do
desenho a mao livre, manual por instrumentos e digital na educacgéo grafica do curso de
Graduacéao da FAU-UFRJ.

A arquitetura é uma das areas que mais desenvolve a capacitagdo visiografica e, ha
muito, utiliza o projeto como expresséo ou representacéo de ideias e estudo de solugdes.
Boutinet (2002), ao descrever as diferentes formas de pensar os sistemas pedagdgicos,
destaca a importancia do projeto arquitetdbnico em nossa cultura, por representar a
materializagdo de um desenho mental. O autor o considera também um paradigma de
qualquer projeto, uma vez que configura a integracdo entre o objeto mental e o objeto

real, em uma nova forma a ser realizada.

Schon (2000) destaca que outras areas educacionais tém muito a aprender com a
arquitetura, pois esta, além de ser uma profissdo com relevantes funcdes sociais, é também
uma arte. Ele observa que, em geral, as escolas de arquitetura mantém uma educacao
fundamentada na arte do design, baseada na tradicdo do atelié de projeto, que vem a ser

uma referéncia para qualquer outro tipo de aula pratica reflexiva.

Neste sentido, as duvidas e questionamentos que motivaram esta dissertacdo, e que
surgiram de nossa vivéncia como artista plastica, designer e professora nessas areas,
encontraram na educagdo grafica do arquiteto e urbanista um campo propicio para
investigacao e conhecimento. Cardoso (2011) considera que o intercambio entre tais areas
estimula a criatividade no ensino, pois a arquitetura e urbanismo, as artes plasticas e o
design, além de atuarem com o projeto na configuragao de artefatos, tém em comum uma

visao holistica que possibilita o dialogo em diferentes instancias.

Como sabemos, esses campos de atividade foram profundamente afetados pelo
desenvolvimento da informatica nas ultimas décadas, principalmente no que diz respeito
a criacdo e a representacdo das formas. Os recursos e aplicativos digitais que
possibilitam a interatividade, a simulagdo e os novos modelos para visualizagao
tridimensional introduziram mudangas na pratica dos profissionais que trabalham com
projeto. Como consequéncia, colocaram questdes importantes, que vém sendo tratadas
no ambito da educacéao grafica, entre elas, a reavaliagdo dos conteudos das disciplinas

de desenho.



A maioria das metodologias para desenvolvimento de projeto, de acordo com Medeiros
(2004), foi forjada ha mais de cinquenta anos e vem sendo confrontada com novos
processos, muito mais complexos, que, entre outros aspectos, demandam uma
renovagao do ensino da representagido grafica. No entanto, a autora reconhece que a
falta de um modelo pedagdgico a ser seguido tem dificultado a aproximagao entre os

meios tradicionais e o digital em sala de aula.

A preocupagao com a atualizagdo dos métodos de ensino grafico tem também se refletido
nos projetos do PROARQ/FAU-UFRJ. O grupo de pesquisa A educagao do olhar: apreensédo
dos atributos geométricos da forma dos Ilugares, do qual nosso trabalho faz parte, vem
aprofundando as investigagdes sobre o desenvolvimento da capacidade visual, dos métodos
de observacdo, de analise da forma e de suas possibilidades de representagdo, com o
objetivo de renovar as estratégias de aprendizagem de geometria descritiva. A equipe vem
elaborando um novo referencial pedagdégico, com a proposta de ampliar a percepgao do
aluno, potencializar seu pensamento espacial, preparando-o para o acesso consciente aos

programas de computador na pratica projetual.

E no sentido de colaborar com essas reflexdes que nosso trabalho se lanca, tendo como
objetivo geral: identificar e analisar em que medida a capacitacéo para o desenho a mao
livre, manual por instrumentos e digital se complementam na formagao de arquitetos e
urbanistas, preparando-os para a pratica projetual. Como objetivos especificos nossa

pesquisa se propde a:

* |dentificar o conteudo das disciplinas do eixo Representacdo do curso da FAU-
UFRJ, e seus direcionamentos para o ensino do desenho a mao livre, para o
desenho manual por instrumentos e para o desenho digital;

* Identificar como se da a capacitagao grafica do estudante do curso da FAU-UFRJ;

* Verificar os rebatimentos dos conteudos das disciplinas graficas, suas principais

aplicacdes e sua relevancia na pratica projetual académica.

No desenvolvimento da dissertagao, realizamos a revisao bibliografica, abordando nédo s6 o
tema central, mas os assuntos correlatos, em busca de um referencial tedrico que
fundamentasse as principais questbes tratadas aqui. Com o propodsito de discutirmos os
objetivos especificos, definimos as estratégias para a pesquisa documental e de campo,

bem como o publico-alvo, os instrumentos de coleta de dados e os métodos de analise.

Verificamos que a linguagem visiografica se da em um processo de aprendizado
adquirido, ao longo da vida, especialmente nos cursos de graduagdo, mas pode ser
consequéncia, também, de um talento ou uma habilidade natural, observados em certas
pessoas, identificados por Gardner (1994) como uma manifestacdo da “inteligéncia

2



espacial’. No entanto, para avangar no dominio das técnicas de representagdo, o
individuo deve constantemente educar seu olhar e renovar sua capacidade de perceber e
compreender as formas. Neste sentido, as disciplinas de expresséao grafica ttm a importante
funcdo de proporcionar ao estudante de arquitetura e urbanismo o desenvolvimento de uma
linguagem com codigos especificos, que dé suporte a todas as fases de seu projeto, desde as
etapas iniciais, quando a rapidez do croqui ajuda a estabelecer um didlogo entre a mao e a
mente, até as finais, quando o acabamento e o detalhamento dos desenhos exigem uma

precisdo meticulosa, geralmente proporcionada pelos meios digitais.

Os rumos das disciplinas de representagdo da forma, frente as novas tecnologias que se
impdem, indicam a necessidade de novos programas de estudo e novas estratégias
pedagdgicas. Autores como Ferraris (2011) e Carvalho (2007) acreditam ser possivel encontrar
um equilibrio entre a grafica analdgica e a digital nos programas curriculares. O grande
desafio, segundo Carvalho (2007), esta em ampliar o pensamento dos estudantes para além

dos paradmetros das maquinas, conciliando a criatividade e o dominio dos softwares.

A dissertagdo aprofunda essas questdes e esta estruturada em seis capitulos: os trés
primeiros apresentam a fundamentagcdo tedrica estabelecida a partir de revisao
bibliografica; o quarto capitulo situa o contexto no qual se deu a pesquisa; o quinto
capitulo diz respeito aos materiais e métodos utilizados e o sexto capitulo traz a analise

dos dados coletados. A seguir, a sintese de seus conteudos:

Capitulo 1 — Habilidades e capacitagao para o desenho: a mado e a mente — discorre
sobre a relevancia do desenho para nossa cultura, apresentando-o como uma area da
educacdo voltada para a comunicacdao ndo verbal. Discute as habilidades, o talento
artistico e as possibilidades de capacitacdo para o desenho nos individuos. Destaca a
importancia do ateli€ como espaco de treinamento da méo e da mente, e da repeticédo

como caminho para desenvolver o senso critico e a reflexao.

Capitulo 2 — A evolugao do olhar através das inovagdes tecnolégicas — analisa a
relacdo entre o passado e o presente na manifestagdao das imagens e suas midias,
identificando os fendmenos que proporcionaram novas maneiras de olhar e de se
compreender o mundo. Expde como as representagdes visuais das formas fisicas e
simbdlicas evoluiram junto com a humanidade, geralmente alavancadas por
inovagbes tecnoldgicas, desenvolvidas como uma forma de superagdo dos nossos

limites fisicos.

Capitulo 3 — A educacao grafica para fins projetuais — trata das questdes que
envolvem a representagao grafica, definida como o ato de reproduzir, registrar, descrever

e expressar o objeto por meio de instrumentos manuais e digitais. Reflete sobre a

3



complexidade do pensamento projetual, que requer o conhecimento de um sistema
grafico-visual para a realizagdo de um modelo que possa ser construido ou fabricado.
Discute também as questbes que envolvem a busca por um equilibrio entre a grafica

analdgica e a grafica digital no ensino do desenho projetual.

Capitulo 4 — Contextualizando a educagéao grafica na FAU-UFRJ — expde o contexto
em que se da a pesquisa, lembrando que a Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da
UFRJ é o mais antigo curso universitario de Arquitetura no Brasil. Destaca suas diferentes
propostas pedagogicas, com énfase na educacdo grafica, da época em que era
ligada a Escola de Belas Artes, passando pela reforma curricular que reforgou os
principios modernistas, até sua autonomia, conquistada em 1945. Analisa as
mudangas ocorridas na educacdo projetual a partir da introdugdo do ensino das
ferramentas digitais e expde a estrutura do curso atual com relagédo as disciplinas de

representacéao.

Capitulo 5 — Materiais e métodos — demonstra os instrumentos metodoldgicos
utilizados para uma abordagem quantitativa e qualitativa, que permitiram pesquisar,
conhecer e analisar os objetivos propostos por este trabalho. Apresenta a Grade
Curricular e traz o levantamento dos conteudos das disciplinas do eixo Representacéo,
tragando um panorama do universo da pesquisa. ldentifica os segmentos pesquisados e

os instrumentos de coleta de dados utilizados.

Capitulo 6 — Analise da pesquisa documental e de campo — com base nos dados
coletados na pesquisa documental e de campo, identifica o direcionamento das
disciplinas de representagdo grafica e expde as facilidades e dificuldades dos
professores e estudantes na relagdo ensino-aprendizado do desenho a mao livre,
manual com instrumentos e do digital para fins projetuais. Destaca também as
sugestdes dos professores para uma possivel renovagao de conteludos pedagdgicos

de suas disciplinas, com vistas a alinhar e aproximar os meios tradicionais e atuais.

Nas Consideragoes finais, retomamos os objetivos da pesquisa, destacando as
principais questbes analisadas e apresentamos possiveis desdobramentos sobre o
assunto tratado. Ao final, apresentamos as Referéncias bibliograficas que
fundamentam a dissertagdo e também os Anexos, que contém os dados completos

da pesquisa de campo.



1 HABILIDADES E CAPACITAGOES PARA O DESENHO: A MAO E A MENTE

A habilidade para o desenho, interpretada muitas vezes como um dom, envolve um mistério
ou uma magia que parecem se manifestar em apenas alguns individuos, que costumam ser
qualificados, histérica e culturalmente, como dotados de um talento especial, com vinculos
artisticos. No entanto, a percepgéao visual e a expresséao grafica, bem como seu aprendizado
e aperfeicoamento, envolvem muitos aspectos, que vém sendo investigados por autores
como Arnheim, Cross, Sennett e Gardner, entre outros, que discutem esta tematica sob

diferentes pontos de vista.

A inteligéncia espacial, de acordo com Gardner (1994), é uma inclinagao intelectual que
pode ser observada em algumas pessoas. Para Cross (2004), esta manifestacdo da
inteligéncia humana esta presente, em algum grau, em todos nos. Sennett (2009) acredita
que a habilidade artesanal (incluindo o desenho) é um treinamento que se adquire ao longo
do tempo, e Edwards (2005) acrescenta que a habilidade para o desenho pode ser
desenvolvida com certa facilidade ao se estimular o lado direito do cérebro. Arnheim (2004)

afirma ainda que o processo cognitivo implica ndo sé o intelecto, mas também a intuicao.

Este capitulo analisa a manifestacao e o desenvolvimento da competéncia para o desenho,
esta forma de expressao ndo verbal utilizada para comunicar ideias, criar artefatos e

inventar um mundo que reconstruimos constantemente.

1.1 O desenvolvimento da percepgao espacial

Cross (2004) considera o desenho extremamente importante em nossa cultura, uma vez
que tudo o que nos rodeia foi concebido e desenhado por alguém, e a qualidade deste
trabalho interfere profundamente em nossa qualidade de vida. No entanto, ele lembra
que o ensino do desenho tem sido negligenciado pelos tedricos do desenvolvimento
cognitivo, envolvidos na cultura cientifico-humanistica que privilegia numeros e letras. O
autor destaca que pesquisa realizada pelo Royal College of Art (RCA)', em educagao
geral, apontou que a forma de pensar e comunicar em modos nao verbais — denominada
“Design” (traduzida, na edigdo em portugués da obra de Cross, como “Desenhos”) —
deveria ser reconhecida como uma terceira area de conhecimento, ao lado de “Ciéncias”
e “Humanidades”. Os pesquisadores argumentam que ha tipos de informacgao, formas de
conhecimento e métodos de pesquisa que sido especificos da area de “Desenhos”. Eles

propdéem a adogado de uma “terceira area na Educagao” e a definem como “o conjunto de

' Royal College of Art Design in General Education. London: Royal College of Art, 1979.



experiéncias com a compreensdo e com as habilidades relativas a arte de planejar,
inventar, fazer e construir a cultura material” (CROSS, 2004, p. 2). Seu ensino, assim
como o de Ciéncias e Humanidades, envolveria a transmissdo de conhecimento sobre
um fendbmeno de estudo, o treinamento no método apropriado de pesquisa e a iniciagao

em seus sistemas e valores.

O autor concorda com a proposta de inclusdo de uma area de Desenhos na Educacao,
justificando que o fendbmeno de estudo, em Ciéncias, € o mundo natural; em Humanidades,
a experiéncia humana, enquanto que, em Desenhos, seria o0 mundo artificial, construido
pelo ser humano. E continua, afirmando que, nas Ciéncias, os processos adequados sao
as experiéncias controladas, as classificagdes e as analises; nas Humanidades, as
semelhangas, as metaforas, as criticas e a avaliagdo; e em Desenhos, a modelagem, a
criagdo de formas e a sintese. Quanto aos valores, Cross (2004) considera que os das
Ciéncias sao a objetividade, a racionalidade, a neutralidade e a preocupagdo com a
verdade; os das Humanidades, a subjetividade, a imaginagdo, o comprometimento e a
preocupagéo com a justica; e os de Desenhos, a engenhosidade, a viabilidade, a empatia e

a preocupagao com a adequacao.

Existe no desenho um uso consideravel da imagem mental, e este campo de pensamento
e comunicagdo nao verbal “inclui uma gama extensa de elementos de ‘graficagao’,
‘linguagem de objetos’, ‘linguagem de acao’ e ‘mapeamento cognitivo’. A maioria desses
modelos cognitivos € mais forte no hemisfério direito do cérebro do que no esquerdo”
(CROSS, 2004, p. 19). Desta forma, a cultura em modos nao verbais, representada por
cédigos graficos como imagens, croquis, diagramas, ajuda na construgao do pensamento,

na comunicacao de ideias e de instrugdes a outros.

De acordo com Pinker (1998), pessoas criativas podem “ver” a solugdo de um problema em
uma imagem mental elaborada por mecanismos de analise de formas, que processam
informacdes e sobrepdem referéncias que fluem de nossa memdria de longo prazo e nao
dos olhos. Esta transferéncia de imagens da memaria para mapas visuais impulsiona tanto
as emogdes quanto o intelecto: “O uso de imagens mentais € o motor que impele nosso

pensamento sobre os objetos no espacgo” (PINKER, 1998, p. 303).

A habilidade para o desenho é sintetizada por Cross (2004) como “a capacidade de
solucionar problemas mal definidos pela adocdo de estratégias cognitivas, pelo emprego
de pensamento abdutivo e de modelos ndo verbais” (CROSS, 2004, p. 25). E altamente
desenvolvida naqueles que projetam desenhando, mas é também uma manifestacao
fundamental da inteligéncia humana e se apresenta, em algum grau, em todos os

individuos.



Edwards? (2005) compartilha dessa opiniao e afirma que qualquer pessoa normal,
com visao e coordenagdo motora medianas, pode aprender a desenhar, uma vez que
a habilidade manual ndo é uma condicdo necessaria para este aprendizado. A
capacidade basica para o desenho se da quando o individuo faz uma mudanga em
seu estado cerebral, ou seja, quando passa a ver de uma forma especifica. Edwards
(2005) refere-se as funcdes dos hemisférios cerebrais humanos, que levam a dois

modos de pensar fundamentalmente distintos.

A este respeito, a autora conta-nos que o neurobiologista americano Roger W. Sperry foi
pioneiro ao compreender a natureza dual de nosso raciocinio — o verbal, analitico e
sequencial, realizado basicamente no hemisfério esquerdo do cérebro, e o visual,
perceptivo e simultaneo, processado principalmente no lado direito do cérebro. De acordo
com Edwards (2005), o hemisfério esquerdo é responsavel por analisar, abstrair, contar,
marcar o tempo, planejar cada etapa de um processo, verbalizar, fazer declaragdes
racionais baseadas na ldgica, enquanto que o hemisfério direito é responsavel pelo
raciocinio em sua modalidade intuitiva, holistica, subjetiva, ndo verbal e nao linear. O
hemisfério direito controla o lado esquerdo do corpo, e o hemisfério esquerdo, o lado
direito. Eles se comunicam entre si, através do corpo caloso, que facilita a
transmissdo da memoéria e do aprendizado. Assim, ambos estdo envolvidos no
funcionamento cognitivo, sendo que cada hemisfério apresenta modalidades
diferentes de raciocinio e sua propria maneira de assimilar conhecimento e perceber a

realidade exterior.

Edwards (2005), Cross (2004) e Arnheim (2004) compartilham a ideia de que os sistemas
escolares estdo estruturados em torno das modalidades do hemisfério esquerdo, uma
vez que dao énfase as matérias verbais e numéricas e desperdicam o potencial criativo
da outra metade do cérebro. As principais disciplinas privilegiam operagdes de
pensamento intelectual, enquanto que “a intuicdo esta reservada as artes visuais e
teatrais, a poesia ou a musica” (ARNHEIM, 2004, p. 13).

No entanto, intuicdo e intelecto participam na aquisicdo de conhecimento, em todos
os campos do saber, uma vez que todo pensamento carece de uma base sensorial.
Para Arnheim (2004), a intuicdo € uma propriedade particular da percepgao, que tem a
capacidade de apreender diretamente o efeito de uma interagdo que ocorre num campo
ou situagao gestaltista. O autor afirma que, em geral, a percepgdo de uma imagem ocorre

rapidamente e abaixo do nivel de consciéncia. “Na visdo, a informagao Optica é a

2 . . . .
Beth Edwards desenvolveu um método de ensino de desenho baseado no modo visual e perceptivo com que o
hemisfério direito do cérebro apreende as formas.
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matéria-prima formada pelo sistema nervoso. Os olhos recebem imagens retinianas, e o
cérebro as processa” (ARNHEIM, 2004, p. 132).

Gardner (1994) ndo concorda com os estudiosos dualistas, que reconhecem como
sistemas de representacdo um codigo verbal e um codigo imagistico, numa
dicotomizagcdo do intelecto. Ele defende a existéncia de diversas competéncias
intelectuais humanas, as “inteligéncias multiplas”, que correspondem as estruturas da
mente. Essas inteligéncias sdo relativamente independentes umas das outras, mas podem ser
modeladas, combinadas e adaptadas de diferentes maneiras, por individuos e culturas. Para
melhor estudar suas caracteristicas e seu funcionamento, o autor separou-as em seis categorias,
uma delas, a Inteligéncia Espacial®, cujas caracteristicas, em particular, sdo as que nos

interessam neste trabalho.

A Inteligéncia Espacial, segundo Gardner (1994), incorpora capacidades como a de
reconhecer exemplos do mesmo elemento; de transformar ou reconhecer uma
transformagdo de um elemento em outro; de evocar formas mentais e entdo transformar
essas formas, e a capacidade de produzir uma representagao grafica de informagdes, entre
outras. Essas capacidades espaciais podem dar-se em diferentes campos. Responsaveis
pelo nosso senso de orientagédo, sdo acionadas para o reconhecimento de objetos e cenas
do mundo real e também utilizadas “quando trabalhamos com representag¢des graficas —
em versdes bidimensionais ou tridimensionais de cenas do mundo real — bem como outros

simbolos como mapas, diagramas e formas geométricas” (GARDNER, 1994, p. 137).

Gardner (1994) baseia-se em Piaget (1956), ao relatar que o dominio espacial do individuo
desenvolve-se gradativamente e pode ser percebido na capacidade de um bebé se
movimentar no espago, na aptiddo da crianga pequena em formar imagens mentais
estaticas, na possibilidade de a crianga em idade escolar manipular tais imagens e na
capacidade do adolescente de estabelecer relacbes espaciais a partir de declaragbes
proposicionais. Desta forma, o adolescente (ou mesmo a crianga precoce em matematica)
€ capaz de comecgar a compreender a geometria e a lidar com conceitos de espagos

abstratos e com as regras formais que os governam.

O hemisfério esquerdo do cérebro, ao longo de nossa evolugédo, foi se definindo como local
predominante para o processamento linguistico, enquanto que o hemisfério direito, mais
precisamente nas porgdes posteriores, se tornou o ponto de processamento espacial (e
viso-espacial). De acordo com Gardner (1994), estudos em pessoas com lesdes na regiao

parietal direita apontam ocorréncia de dificuldades na atencao visual, na representacao e

3 . . . = . L . - -
As cinco outras categorias estabelecidas pelo autor s&o: Inteligéncias Linguistica, Musical, Légico-matematica, Corporal-

cinestésica e Inteligéncias Pessoais (GARDNER, 1994).



orientagdo espaciais, na produgdo de imagem e na memoria, bem como de dificuldades

para desenhar.

O autor reconhece que as imagens auxiliam nossos pensamentos, mas critica a afirmacao
que Arnheim faz em Visual Thinking, de que a visdo seria o sistema sensorial por exceléncia
que sustenta e constitui nossos processos cognitivos. Ele estaria minimizando o papel da
linguagem no pensamento produtivo, ao dizer que, sem evocarmos uma imagem mental de

um processo ou conceito, seremos incapazes de pensar claramente sobre ele.

Gardner (1994) refere-se a pesquisas realizadas com cegos, que indicaram que o
conhecimento espacial ndo depende totalmente do sistema visual. Através do tato, os
cegos podem reconhecer formas geométricas apresentadas em desenhos em alto relevo,
bem como aprender - embora com mais dificuldade que pessoas sem tal deficiéncia - os
conceitos de perspectiva. O autor relata que estudos realizados por Susanna Millar, da
Universidade de Oxford, mostram que criangas cegas apresentam dificuldade idéntica a
demonstrada por criangas com visdo, ao representarem figuras em duas dimensoes.
Porém, uma vez que aquelas aprendem que determinadas experiéncias vivenciadas pelo
tato podem ser representadas por uma linha, seus desenhos tendem a se assemelhar aos
das criangas que veem. A pesquisadora conclui que desenhar depende do aprendizado
de regras, em que a experiéncia visual é um facilitador, mas ndo uma condigéo
indispensavel. Esta e outras pesquisas com portadores de deficiéncia visual indicaram
que “os sistemas de representacdo espacial sdo igualmente acessiveis a experiéncia
visual ou tatil; e ndo ha necessariamente um relacionamento privilegiado entre input
visual e inteligéncia espacial” (GARDNER, 1994, p. 144).

A competéncia espacial esta presente em todas as culturas e pode ser uma ferramenta util
para finalidades cientificas, mas Gardner (1994) afirma que o envolvimento do raciocinio
espacial ndao se da de modo uniforme, nas atividades pertinentes a diversas areas de
ciéncias, artes e matematica. Por outro lado, Schén (2000) observa que o talento artistico
encontrado nos desenhistas, nos pintores e nos musicos possui uma enorme semelhanca
com o de médicos, arquitetos e professores. Esses profissionais sao especialmente
treinados para lidar com situacdes imprevistas, com resultados inesperados, e aprendem

por meio do fazer, ao serem iniciados na tradicdo da pratica.

4 “A afirmativa de R. Arnheim é do seu Visual Thinking (Berkeley: University of California Press, 1969), p. v.” (GARDNER,
1994, p. 316).



A inspiragao e o talento nao substituem, portanto, o treinamento na formacéao profissional.
Ainda que a habilidade visiografica seja natural em certas pessoas, entendemos que pode
ser aperfeicoada a partir do exercicio constante e ampliada por meio do aprendizado de

linguagens e coédigos especificos.

1.2 O atelié como espago de treinamento

Sennett (2009) aponta para a importancia da oficina na formagao do artifice, pois ela
mantém as pessoas unidas e coesas e tem como esséncia uma autoridade personalizada
e direta na transmissao do conhecimento. Para ele, o atelié foi, e ainda o é, uma referéncia

de espaco de treinamento para o trabalho qualificado.

Da mesma forma, Schon (2000) valoriza o aprendizado que se da através da relacao
direta professor-aluno e coloca o atelié de projetos de arquitetura como modelo
educacional para a reflexdo-na-acdo, método que se estende a qualquer area que
envolva o desenvolvimento do talento artistico. Considera que os profissionais que
trabalham com projeto “lidam frequentemente com a incerteza, com a singularidade e
com o conflito” (SCHON, 2000, p. 123) e, por esse motivo, devem ser treinados para

buscar solugbes que sejam mediadas por uma arte de reflexdo-na-agao.

Sennett (2009) entende que todas as habilidades, mesmo as mais abstratas, se iniciam
como praticas corporais, em que o conhecimento € adquirido pela mao, por meio do toque
e do movimento. Ele sustenta a ideia de que a habilidade artesanal compreende um
impulso basico e permanente no ser humano e diz respeito a um aspecto muito mais amplo
que o trabalho derivado de habilidades manuais. Sua abrangéncia pode envolver desde a
habilidade essencial ao desenvolvimento de um programa de computador até as
necessarias as atividades do médico e do artista. Diz respeito a mao e a mente na
construcao de um dialogo entre praticas concretas e ideias: fazer é pensar. O autor retoma
convicgdes do lluminismo que ainda hoje fazem sentido e lembra que “todo mundo pode
fazer bem algum trabalho, que existe um artifice inteligente na maioria de n6s” (SENNETT,
2009, p.21).

Em sociedades como a da Grécia Arcaica, as habilidades e capacitacbes eram passadas
de geragdo em geragao, e o desenvolvimento do talento dependia da obediéncia as regras
estabelecidas pelas geracdes anteriores. Segundo Sennett (2009), nesse contexto, a
nogao de “génio” pessoal ndo existia e, para atingir uma qualificagao, o individuo tinha que
ser obediente. O dominio das técnicas artesanais era transmitido de pai para filho, de

mestre para discipulo, através de uma interagédo pessoal direta.
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A medida que as cidades ganharam importancia, na Idade Média, os artistas, artesdos e
artifices organizaram-se em corporagdes — as guildas —, que zelavam pelos seus direitos e
privilégios, ao mesmo tempo em que cuidavam de assegurar a venda de seus produtos. De
acordo com Gombrich (1999), para ser admitido numa corporagdo, o artista tinha que
demonstrar que era capaz de atingir determinados padrdes e provar que era um mestre, de
fato. SO assim ele obtinha licenga para montar sua oficina, empregar aprendizes e aceitar

encomendas.

Numa época em que ndo havia escolas, o jovem, para aprender um oficio, era
encaminhado a casa de um dos principais mestres da cidade, onde passava a viver.
Sennett (2009) conta que, a principio, o novato ajudava nas pequenas coisas e, a medida
que aprendia a imitar bem o mestre, recebia tarefas de mais responsabilidade. A
formacao, custeada pelos pais, era especificada em contrato. A primeira etapa durava em
média sete anos, e, ao fim desse periodo, o aprendiz apresentava um trabalho no qual
demonstrava as habilidades fundamentais absorvidas por ele. O trabalho baseava-se na
imitacdo, uma vez que o aprendizado se dava através da copia. Se aprovado, o jovem
trabalharia por mais cinco ou dez anos, até ser capaz de comprovar que estava apto a
ocupar o lugar do mestre. Ele teria entdo que demonstrar sua competéncia gerencial e
mostrar que podia merecer confianga como um futuro lider. No que diz respeito ao
processo de aprendizagem, o autor observa que “a diferenga entre a imitagdo bruta do
procedimento e a compreensao mais ampla de como usar o que se sabe constitui [...]

uma marca de todo desenvolvimento de capacitacbes” (SENNETT, 2009, p. 72).

Gombrich (1999) destaca que o modo como esses mestres transmitiam sua habilidade e
experiéncia a nova geragéo de aprendizes torna-se perceptivel nos diferentes estilos e
métodos de arte e arquitetura produzidos nas diferentes regides da Europa. Ao mestre
eram conferidas autoridade e autonomia, segundo Sennett (2009), e seu parecer
raramente era contestado pelas guildas. Para o artifice, no entanto, “autoridade” significava
mais do que ocupar uma posicao social: referia-se, principalmente, a qualidade de sua
habilidade artesanal — a pericia em dominar os procedimentos técnicos, que estava por tras

da autoridade conferida ao mestre.

A autonomia como impulso interior, que nos compele a trabalhar de uma forma expressiva,
por nés mesmos, também ¢é investigada por Sennett (2009), que a reconhece nos artistas
renascentistas. Os mestres dessa época buscavam originalidade para seus trabalhos,
estimulados pelas transformagdes no mercado de arte e pela demanda de uma sociedade
cortesa que crescia. A partir de entdo, a assinatura do artista tornou-se cada vez mais
importante, porém o teor da mestria sofreria mudancgas. Estas passaram a ocorrer ainda no

Renascimento: a oficina de artesanato manteve-se, sob a forma de atelié do artista, mas este
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se ocupava principalmente com a concepgéo geral da obra, enquanto seus assistentes e

aprendizes desenvolviam o restante do trabalho em virtude do talento Unico do mestre.

O conhecimento adquirido com a mao, através do toque e do movimento, cultivado durante
tanto tempo, foi sendo substituido pela maquina a partir da Revolugao Industrial do século
XVIIl, constituindo-se uma ameaga ao trabalho do artesédo artifice. Sennett (2009)
menciona que o lluminismo acolhia e, a0 mesmo tempo, temia a capacidade de produgao
da maquina. Seus pensadores davam énfase ao ato de raciocinar e acreditavam que a
liberdade de raciocinio aperfeicoa a mente. Além disso, consideravam inatas as

capacitagdes que levam o individuo a exercer um oficio.

Sennet (2009) conta-nos que, conforme a cultura de utilizagdo da maquina foi evoluindo, o
trabalho de oficina adquiriu novas formas nas artes, no comércio e nas ciéncias, enquanto a
oficina funcionava como um estagio intermediario para a fabrica. As maquinas traziam a
vantagem de fabricarem produtos mais acabados, e o investimento nelas foi se tornando
cada vez mais acessivel, em contraposicdo ao investimento em mao de obra. A produgao
industrial para consumo, que se intensificou no século XIX, proporcionou uma estética que s6
foi possivel por meio do fazer mecéanico, mas trouxe consigo o embate entre a mao de obra

qualificada e a automacgao, muito mais rapida e precisa.

Segundo Arnheim (2004), a era da tecnologia distingue-se dos periodos anteriores nao
sO porque proporcionou a producdo em massa, o transporte rapido e a eletricidade que
gera luz, calor e frio, substituindo grande parte do trabalho manual pelo trabalho
mecanico. Ela se diferencia, principalmente, porque rompeu a intima relacdo entre o

homem, o trabalho de suas maos e os recursos elementares da natureza.

Desde a Revolugao Industrial, a maquina mostrou-se uma ameaca ao trabalho do artifice, e
esta ameacga tinha um carater fisico, uma vez que as maquinas industriais nunca se
cansavam. Nos dias atuais, de acordo com Sennett (2009), a ameaga das maquinas & de
outra ordem: elas podem tornar-se um obstaculo ao treinamento para a capacitagao,

impedindo que as pessoas aprendam através da repeticao.

Sennett (2009) constata que a educagdo moderna tenta evitar o aprendizado repetitivo,
considerando-o pouco motivador para o estudante. No entanto, o desenvolvimento das
capacitagdes depende da repeticdo e da maneira como € organizada. Repassar inumeras
vezes uma acdo permite que se fomente a autocritica. A medida que se desenvolve a

capacitacao, altera-se o conteudo daquilo que se repete.

De acordo com Schoén (2000), existe uma magia em torno daqueles que realizam grandes

performances, ou uma sensacado de mistério a respeito do talento individual que se nota,
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por exemplo, na crianga prodigio. O autor afirma que a educagao para o desenvolvimento

do talento é controversa:

Na auséncia de talento, alguns instrutores acreditam que ha pouco a ser
feito. E se ha talento em abundancia, € melhor ficar fora do caminho do
estudante. Outros acreditam que estudantes talentosos podem aprender
através de algum tipo de contagio, pela exposicao a mestres profissionais.
Outros, ainda, abordam o aprender através do fazer como sendo uma
iniciacédo disciplinada do estabelecimento e na solugdo de problemas de
produgéo e performance. (SCHON, 2000, p. 25)

Ele sugere que o aprendizado do talento artistico profissional pode ser desenvolvido, pelo
menos em parte, em condigdes semelhantes aquelas criadas nos ateliés: com liberdade de

aprendizado através do fazer e por meio de uma boa instrugao.

Com o acompanhamento de mestres que o iniciem na “tradicdo da vocagao”, o estudante
que aprende uma pratica “é iniciado nas tradicdes de uma comunidade de profissionais que
exercem aquela pratica e no mundo préatico que eles habitam” (SCHON, 2000, p. 40). Ele
aprende as convencgbes, os limites, as linguagens e os valores, o repertério de seus
modelos, o conhecimento sistematico e seus padrdes para o processo que Schon (2000)
define como conhecer-na-agdo. Uma aula pratica € um mundo coletivo em si, que agrega a
mistura de materiais, ferramentas, linguagens e avaliagées. O autor entende que, desse
modo, o estudante pode incorporar novas maneiras de ver, de pensar e de fazer e, com o

tempo, tera sua autoridade cada vez mais reforgcada e desenvolvida.

Os artifices, segundo Sennett (2009), orgulham-se das habilidades que evoluem, uma vez
que a imitacdo, por si s6, ndo traz uma plena satisfacdo — a habilidade precisa amadurecer.
Quanto mais a pessoa apropriar-se da técnica, quanto mais a explorar, “mais sera capaz
de conquistar a recompensa emocional do artifice, o sentimento de competéncia’
(SENNETT, 2009, p. 265). Sob este aspecto, é importante dedicar-se a pratica na lentidao
do tempo do artifice, no qual ha espago para a reflexdo e a imaginagao, que nao costumam

acontecer quando se pretende obter resultados rapidos.

Ainda que a aptidao para o desenho seja natural em certas pessoas, ela pode e deve ser
ampliada pela pratica continua e pelo aprendizado de linguagens e codigos especificos,
que permitem o desenvolvimento e a expressdao do pensamento visual em diferentes
areas de conhecimento. A educagao grafica, um dos eixos fundamentais no curso de
Arquitetura e Urbanismo, diz respeito a capacitacdo para o dialogo entre a méo e a
mente, no exercicio que possibilita expressar o pensamento do estudante em todas as

etapas do projeto. Nesse sentido, o treinamento para a representacdo das formas
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envolve ndo somente a observagao, o tato, a intuicdo, o conhecimento de um conjunto
sistematico de cédigos e de ferramentas, mas passa também pela repeticdo. Fazer é
pensar, repetir a agdo é aperfeicoar e desenvolver o senso critico e a reflexdo. E no ritmo
do tempo artesanal que o artifice se apossa da habilidade de maneira duradoura e que a

pratica se consolida.

No entanto, as representagdes visuais evoluiram ao longo da Histéria e foram, muitas
vezes, alavancadas pelas inovagbes tecnoldgicas desenvolvidas como uma forma de
superarmos nossos limites fisicos. No capitulo que se segue apontamos algumas das
principais mudancgas técnicas que ocorreram ao longo do tempo e que proporcionaram

novas formas de representacao e de visualizagao.
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2 A EVOLUGAO DO OLHAR ATRAVES DAS INOVAGOES TECNOLOGICAS

Uma reflexao sobre as imagens e seus suportes, através de uma perspectiva historica,
torna-se imprescindivel por entendermos que “desenho manual’ e “desenho digital” sdo
formas diferentes de expresséo grafica e se referem ao passado e ao presente na vida
das imagens. De acordo com Fabris (2009), as mudangas técnicas implicaram mudangas
de pensamento e visualidade, sendo, portanto, fundamental conhecermos essas

transformacodes para entendermos os processos que levaram a evolugao do olhar.

2.1 Transmissao e recepgao da imagem

“‘Onde quer que se descubram cédigos, pode-se deduzir algo sobre a humanidade”
(FLUSSER, 2007, p. 130). Deles, o homem faz uso desde que se tornou capaz de dar um
sentido ao mundo. As inscricdes em cavernas como Lascaux e Altamira sdo codigos que
existem a partir de simbolos bidimensionais e representam o “mundo”, na medida em que
reduzem, em cenas, as situagdes quadridimensionais de tempo-espaco. Por meio da
‘imaginagao”, tornou-se possivel traduzir o mundo das circunstancias em cenas e vice-
versa — decodificar as cenas como representacdo das circunstancias. Foi possivel
também fazer mapas e interpreta-los — como uma cagada em Lascaux, ou projetos de
equipamentos eletrdnicos —, de maneira a ordenar e prever situagdes. As representacoes
visuais sdo um referencial na histéria da civilizacdo e é certo que “[...] ndo é possivel se
orientar no mundo sem que se faga antes uma imagem dele (a imaginagao é
imprescindivel para nossas ag¢des e a compreensdo do mundo)” (FLUSSER, 2007, p.
167). O mundo das imagens, chamado por Flusser (2007) de mundo codificado,
organizou a vida de nossos antepassados por milhares de anos, dando um sentido

‘magico” a sua existéncia.

Evidéncias arqueoldgicas sugerem que, muito antes de construir, 0 homem ja registrava
imagens e, provavelmente, ao fazé-lo, “[...] pode ter tido a sua primeira reflexdo intelectual
ao olhar e destacar o registro ou marca provocada pela agao de um gesto da sua propria
mao” (BARKI, 2003, p. 25). Assim, o ato de representar significou formular ideias e desejos
que poderiam ser compartilhados e apontou alternativas para o futuro. Além de ter sido

fundamental para o desenvolvimento do pensamento.

A invengao da escrita, de acordo com Flusser (2007), permitiu transformar as imagens em
narrativas, em conceitos ou ideias, a partir de uma percepcéo linear. A compreensao da
mensagem através da leitura trouxe também a experiéncia de um tempo linear, de

progresso, produzindo a consciéncia histérica. Diferente do texto, a imagem €& uma
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superficie apreendida como um todo, passivel de ser analisada a partir de cada um de
seus componentes. Esta analise, no entanto, seria um tipo de leitura, porém com uma
codificacao diferente que, de acordo com Belting (2006), dependeria também de um

aprendizado adquirido.

Flusser (2007) argumenta que uma imagem é uma mensagem: ela tem um emissor e
busca um receptor. Porém, Belting (2006) nos lembra que “n&o existe imagem visivel que
nos alcance de forma ndao mediada. [...] As midias utilizam técnicas simbodlicas através das

quais transmitem imagens e as imprimem na memoria coletiva” (BELTING, 2006, p. 2).

De acordo com Mitchell (2009), ndo existem midias puramente visuais, nem a percepgao
visual pura em si. Ele se baseia na teoria de George Berkeley (2008), apresentada em
1709 no livro A New Theory of Vision, que sugere que a visdo nao se da como um
processo puramente Optico — a visdo envolve uma “linguagem visual’, que precisa
coordenar impressdes Opticas e tateis para construir um campo visual estavel e coerente.
As teorias de Berkeley foram confirmadas através da neurociéncia por Oliver Sacks (2006),
que nos conta, em To See and Not to See, o quanto é dificil aprender a ver apés um
longo periodo de cegueira. “O mundo n&do nos é dado: construimos nosso mundo através
de experiéncia, classificagdo, memoria e reconhecimento incessantes” (SACKS, 2006, p.
119). Mitchell (2009) observa que a visdo natural em si € uma percepgao que se constroi
através do optico e do tatil, mas envolve também outras sensacbdes, afetos e encontros

intersubjetivos no campo visual, como a “contemplagao” e o “movimento”.

Por este motivo, a classificacdo de uma midia pode ser bastante complexa, pois implica
questdes sensoriais especificas como pratica, experiéncia, tradicao e invencdes técnicas.
Mitchell (2009) afirma ainda que ndo existem midias puramente olfativas, tateis, visuais ou
auditivas, e mesmo os historiadores da arte, atualmente, compartilham a opinido de que as
obras de arte tradicionalmente fizeram uso de midias hibridas e mistas. Sob este aspecto,
a arquitetura seria a midia mais impura de todas, pois incorpora todas as outras artes em
uma e “[...] nem mesmo é ‘olhada’ com qualquer atengao concentrada, mas € percebida,
conforme disse Walter Benjamin, num estado de distracdo. A arquitetura ndo é

primeiramente sobre o ver, mas sobre morar e habitar” (MITCHELL, 2009, p. 170).

Entendemos, portanto, que o tipo de suporte é determinante para a apreciagao da imagem.
Sua percepgao, segundo Berger (1972), € também influenciada por nossa posicado no
tempo e no espacgo e depende ainda da relagdo que estabelecemos entre as coisas e nos

mesmaos.
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2.2 Inovagoes tecnolégicas e representagoes grafico-visuais

As imagens nao soO refletem o mundo externo como também expressam estruturas
essenciais do pensamento. Para Belting (2006, p. 4), “o desejo por imagens precede a
invencao de suas respectivas midias”. As representagdes visuais dos mundos fisico e
simbdlico evoluiram junto com a humanidade, sendo que a autopercepc¢éo do corpo e a
consciéncia de suas limitacbes foram determinantes para a invengao das midias. Elas nao
s6 expressam uma forma de nos superarmos fisicamente, mas também permitem a

ampliacdo de nossa capacidade visual.

No Renascimento, a busca do conhecimento através da observacédo e da experimentagao
deu impulso ao desenvolvimento tecnolégico. Porém, muito antes desse periodo, é
possivel observar o dominio na construcdo de estruturas, de maquinas e da natureza
através de anotacdes e desenhos registrados em De Architectura Libri Decem, de Vitruvio
(ca. 27 a.C.) e nos cadernos de Villard de Honnecourt (século XllIl). De acordo com Borges
Filho (2005), & no periodo do Renascimento Medieval, no auge da produgao da arquitetura
gotica, que as inovagdes construtivas apareceram e se consolidaram. No final da Idade
Média, surgiram os primeiros textos revelando os segredos construtivos da época,
comprovando a existéncia do projeto medieval. Os documentos mostram que ja se
utilizavam diferentes formas de representacdo e execucdo, além de diversos
instrumentos e ferramentas, para construir um espaco arquitetébnico de acordo com o

conhecimento geométrico e tecnolégico vigente.

Medeiros (2004) também destaca a importancia das anotag¢des de Vitruvio e dos cadernos
de Villard, ndo s6 pelas informagdes que trazem sobre a histéria da Arquitetura, das Artes,
dos estilos e das técnicas, mas porque considera os documentos fundamentais para o
conhecimento dos comportamentos de suas épocas. Por meio desses registros € possivel
perceber a mudanca radical de visdes ocorrida no Renascimento, quando os experimentos
foram sistematizados em todos os campos e os conhecimentos do desenho e da pintura

uniram-se aos da ciéncia em busca da compreensao da realidade.

As técnicas de fabricagdo do papel, trazidas do Oriente, chegaram a Europa no século XIV,
mas aquele tipo de papel sé substituiu o pergaminho e o papel artesanal um século depois.
Houve, a partir dai, um rapido desenvolvimento da imprensa e grande difusao dos livros,
que, confeccionados em um formato menor, possibilitaram ampliar a circulagdo das

informacgdes, modificando pensamentos e habitos na Era Moderna.

A disseminacao do uso do papel ndo s6 permitiu novas articulagdes com o texto, a escrita
e a imagem, como também deu liberdade aos artistas para realizarem inUmeros estudos e

anotagdes, mudando inclusive a concepgao de seus trabalhos. Medeiros (2004) relata que
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esses estudos, “além de assessorarem no processo de analise sistematica dos fendmenos
e refletirem o proprio raciocinio do artista, passaram a ter uma funcgao pratica e legal nas
negociagdes de trabalho estabelecidas para obras técnicas e artisticas” (MEDEIROS,
2004, p. 33). Desta maneira, clientes e artistas passaram a adotar um documento que
continha detalhes de execugéo da obra contratada, preco, forma de pagamento, prazo de
entrega, tipo de material, bem como um esbogo previamente aprovado. Esta crescente
importancia dos registros graficos e dos textos também concorreu para a transformagao do
papel do arquiteto e da prépria arquitetura: “Assim, o desenho acabou por se impor como
instrumento de memoaria, educagao, experimentacdo e comunicagao, e também como meio

para dirigir e controlar a construgao de edificios” (BARKI, 2003, p. 103).

A procura da racionalidade renascentista, baseada nos ideais classicos, langou as bases
da técnica moderna. De acordo com Vilanova Artigas (1967), € no Renascimento que o
desenho ganha cidadania. As anotagdes graficas dos fendmenos da natureza, realizadas

através da observacéo, tornaram-se um método difundido entre artistas e projetistas.

O aperfeicoamento dos métodos de representagdes permitiu o desenvolvimento da vista
em corte, da vista explodida e também a feitura de mapas detalhados. As viagens e
descobertas dessa época eram registradas por meio de anotagdes objetivas, praticas e
funcionais e causaram impactos sensiveis na sociedade, trazendo conhecimento sobre um
mundo mais amplo. E neste cenario, de busca de concepcdes mais acuradas, que a geometria
e a matematica, através do desenho, embasaram a pesquisa por solugdes construtivas,

funcionais e inovadoras, alterando de modo radical a pintura e a arquitetura.

Para a maioria dos historiadores, o evento que marcou uma nova fase da produgao
arquitetonica foi a conclusdo da Basilica Santa Maria dei Fiori, de Florencga, por Fillipo
Brunelleschi (1377-1446), no inicio do século XV (BARKI, 2003). Na pesquisa de solu¢des
para os problemas da cobertura da igreja, o arquiteto e escultor inovou em técnicas
construtivas, ao elaborar o projeto com tragados da perspectiva exata. “Brunelleschi, no
Renascimento, antecipa a obra com sua visualizagédo prévia através da perspectiva e, assim,

adquire mais possibilidade de controle sobre o processo” (FONTANIVE, 2007, p. 63).

Os desenhos de Brunelleschi ndo foram preservados, mas Leon Battista Alberti (1404-
1472) descreveu e sistematizou suas regras no tratado Della Pittura, em 1435. A nova
ciéncia da perspectiva, que alterou radicalmente as formas de representagdo e as
concepgdes espaciais, passou a ser praticada ndao so pelos arquitetos, mas pelos
principais artistas do Renascimento. Fabris (2009) entende que as imagens da arte
renascentista foram também da ciéncia, que encontrava um novo estilo cognitivo, através

do registro da forma fiel e rigorosa.
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Brunelleschi forneceu os meios técnicos para solucionar o problema da perspectiva, e
Masaccio (1401-1428) fez uma das primeiras pinturas de acordo com as regras
matematicas, conseguindo dar a ilusdo do espacgo tridimensional sobre a superficie
bidimensional. Este novo método de representar a realidade foi sendo incorporado nos
trabalhos de Donatello (13867-1466), Andrea Mantegna (1431-1506), Piero della
Francesca (1416?7-1492), Leonardo da Vinci (1452-1519) e Albrecht Durer (1471-1528),
entre outros (GOMBRICH, 1999).

Os historiadores da arte reconhecem que houve uma mudanca na representacdo rumo
ao naturalismo, do século XV ao século XIX. Em 1550, foi publicada a primeira edicdo do
texto de Vasari — Lives of the Most Eminent Painters, Sculptors and Architects — dando
inicio, segundo Danto (2006), a primeira grande histéria da Arte. De acordo com essa
narrativa, a arte seria uma conquista progressiva da aparéncia visual, do dominio das
estratégias em busca da mimesis, e esse pensamento critico orientou, durante séculos,

as propostas teodricas da arte.

O artista inglés David Hockney afirma, no entanto, que a conquista desse naturalismo nao se
deu de modo gradual: “o olhar optico chegou de repente, e foi imediatamente coerente e
completo” (HOCKNEY, 2001, p. 51). Na pesquisa apresentada em seu livro O conhecimento
secreto: redescobrindo as técnicas perdidas dos grandes mestres, ele comprova que essa

mudanca ocorreu gragas a uma inovagao técnica e ndo apenas por um novo modo de olhar.

Desde que a perspectiva se propagou, artistas e desenhistas empenharam-se em facilitar
o dificil processo manual de criagdo de imagens. Entre os séculos XVI e XIX foram
construidos varios aparelhos, favorecendo a concepgédo de um desenho em perspectiva.
No inicio do século XVI, Direr descreveu uma série desses artefatos em suas gravuras.
Junto com as “maquinas de perspectiva’, toda uma gama de aparelhos épticos estava

em uso, principalmente para retratar paisagens e realizar pesquisas topograficas.

Hockney (2001) demonstra que a mudanga para um maior naturalismo ocorreu como que
de subito por volta de 1430, em Flandres, pois artistas como Robert Campin (ca. 1375-
1444) e Jan van Eyck (ca. 1395-1441) repentinamente passaram a produzir imagens bem
mais modernas, “de aparéncia fotografica”. Por certo eles teriam conhecimento sobre
espelhos e lentes — os dois elementos basicos da cadmera moderna —, pois pintaram
alguns desses objetos em varias de suas telas. Lentes e espelhos ainda eram raros e,
certamente, os artistas ficaram fascinados pelos estranhos efeitos produzidos por eles.
Hockney conclui ndo ser apenas uma coincidéncia que tais espelhos tenham chegado a
pintura ao mesmo tempo em que se notava um grau maior de perfeigdo na representagao

da realidade.
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A influéncia da pintura flamenca e a técnica da tinta a 6leo inventada por eles espalharam-
se pela Italia a partir do norte. De acordo com Hockney (2001), por volta dos anos 1480 ha
fortes indicios da optica na arte italiana. Depois de 1500, Leonardo da Vinci escreve sobre
a camera escura, e artistas como Giorgioni (ca. 1477-1510) e Rafael (1483-1520) passam
a fazer experimentos com a oéptica. Na época de Caravaggio (1571-1610), espelhos e
lentes ja eram conhecidos ha 170 anos, e seu trabalho revela figuras desenhadas em
escorgo, provavelmente com auxilio de tais instrumentos. Cientistas como Giambattista
della Porta (1535-1615) orientaram os artistas em como usa-los, e houve entdo uma

espantosa explosao do naturalismo.

A camera escura tornou-se o aparelho mais popular da 6ptica. Foi construida a partir do
principio da incidéncia dos raios de luz de um objeto ou cena através de uma abertura na
parede. Os raios projetam do outro lado a imagem invertida, que se torna visivel se o
interior da camera for mais escuro que o exterior, de onde ela é projetada. Esse tipo de
artefato tornou-se popular e consistia em uma pequena tenda montada sobre um tripé, com
um refletor rotativo e uma lente em seu apice. O desenhista posicionava-se dentro da
barraca, que proporcionava a escuriddo necessaria, e passava horas tracando a imagem
projetada pela lente (MANOVICH, 2001).

Na Franga, Georges de La Tour (1539-1652) foi um dos mais importantes seguidores de
Caravaggio, pintando uma série de cenas a luz de velas, meticulosamente preparadas. Ja
por volta do século XVIIl a tecnologia das lentes desenvolvera-se tanto que cameras
escuras podiam ser adquiridas em lojas, e ha registros de que foram usadas por artistas,
entre eles Canaletto (1697-1768) e Reynolds (1723-1792).

Em 1806, surgiu a camera lucida, um instrumento portatil que funcionava como um
dispositivo de medida para o desenho e auxiliava a construcédo de suas proporgdes. Varios
artistas valeram-se dela, o que pode ser percebido nos elaborados tracados de estampas e
panejamentos registrados em pinturas do século XIX, que passam uma impressao realista.
De acordo com Hockney (2001), nem todos os artistas fizeram uso dos recursos da o6ptica,
mas as imagens criadas com seu auxilio serviram de modelo para toda a pintura, até, pelo

menos, a invencgao da fotografia.

Quando esta surgiu, em 1839, causou um profundo impacto sobre a pintura e foi o estopim
de uma revolugdo contra a imagem o6ptica, que no século XIX se tornara académica.
Hockney (2001) afirma que Cézanne (1839-1906) inovou, ao incutir nas imagens suas
duvidas sobre como os objetos se relacionam, reconhecendo que os pontos de vista estao
em fluxo, que sempre vemos as coisas de posi¢des multiplas, por vezes, contraditorias. A

visdo humana é diferente da projecao optica. Ela € binocular (dois olhos, dois pontos de
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vista) e contrasta com a visdo monocular da lente que, em Uultima insténcia, reduz o

espectador a um ponto matematico, fixando-o a um lugar especifico no tempo e no espago.

A partir dos impressionistas, a pintura libertou-se — a pincelada tornou-se saliente, adquiriu
importancia e o ilusionismo deixou de ser o objetivo basico da representagcéo. As vanguardas
do inicio do século XX contribuiram para ampliar a consciéncia de nossas percepcdes
visuais, e o Cubismo, a partir de Cézanne, fez experiéncias radicais, desafiando a

perspectiva do Renascimento e provocando uma grande ruptura com o passado.

A fotografia, o cinema com sua tela dindmica e depois o video trouxeram novas formas de
apreensdo das imagens e apresentaram novas maneiras de olhar. No século XX, a

mimesis deixou de ser a teoria definitiva da arte.

2.3 Representagao e simulagao

Para Manovich (2001), assim como a imprensa, no século XV, e a fotografia, no século
XIX, tiveram um impacto determinante no desenvolvimento cultural da sociedade moderna,
o computador, no século XX, provocou mudancgas radicais e estabeleceu novas relagcbes
entre imagem e midia. Sua utilizagdo a partir das ultimas décadas implicou ndo s6 a
mudanca de todas as formas de producao, distribuicdo e comunicagdo em nossa cultura
(incluindo aquisi¢do, manipulagdo, armazenamento e distribuicdo de dados), como também

possibilitou a convergéncia de todos os tipos de midia.

Os computadores tornaram-se presentes em nosso dia a dia muito recentemente, mas, de
acordo com Manovich (2001), a tela tem sido usada para transmitir informagdes visuais ha
muitos séculos — desde a pintura do Renascimento, passando pela fotografia e pelo
cinema. Através de sua superficie plana e retangular, posicionada a alguma distancia dos
nossos olhos, podemos experimentar a ilusdo de navegar por espacgos virtuais e de
estarmos fisicamente presentes em outro lugar. Tanto hoje como no passado, a tela
funciona como uma janela que se abre para outra dimenséo, cortando a realidade em dois

espacos: o fisico (onde se encontra o corpo real) e o virtual (onde se apresenta a imagem).

A janela da perspectiva de Alberti representa o mundo visto por um olhar singular, estatico,
que eterniza um momento, sob determinado ponto de vista. As técnicas desenvolvidas pela
pintura renascentista aperfeicoaram a construgdo de uma realidade virtual, mas colocaram
o espectador imével diante da tela, para que pudesse aprecia-la. A evolugdo da
representagao, através da fotografia, continuou com o aprisionamento do instante,
mostrando uma realidade fixa e imovel. No final do século XIX, a estatica se rompeu, com a

dindmica da tela do cinema dando mobilidade as imagens, mas néao, ainda, ao espectador.
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Manovich (2001) lembra-nos de que a tela do cinema permitiu ao publico viajar por
diferentes espacgos, sem sair de seu lugar, e que, hoje, a Realidade Virtual (RV) tenta diluir
fronteiras, permitindo um deslocamento do espectador no ambiente, através da simulagao.
Segundo o autor, esta mistura do virtual com os espagos fisicos também ¢é antiga e tem
sua origem nos afrescos e mosaicos que, inseparaveis do espacgo arquitetdnico, eram

criados para envolver o espectador e estimular seu movimento pelo ambiente.

Se, por um lado, a tradigdo da representacio veio a dominar a cultura pds-renascentista,
por outro, a tradicdo da simulagdo também continuou. A obsessao pelo naturalismo do
século XIX aparece nos dioramas dos museus de Histéria Natural, nas figuras dos
museus de cera e nas esculturas em escala humana. Também esta presente nos
panoramas, que criam um espacgo de 360 graus, como na RV, colocando o espectador no
centro desse espaco, onde ele é incentivado a se movimentar para perceber a imagem

em sua totalidade.

O avanco qualitativo dos equipamentos e aplicativos, a partir dos anos de 1990, permitiu,
de acordo com Barki (2003), a disseminagdo do uso das ferramentas digitais nos
processos de concepgao na industria grafica, provocando uma mudanga de paradigma no
ato de projetar, nas formas de produgéo de objetos artificiais e de intervengdo do homem

na natureza.

A insergdo do computador na area do desenho é entendida por Vilas Boas (2007) nao
como uma ruptura no desenvolvimento técnico da representagao grafica e, sim, como uma
nova possibilidade de se atuar na geragédo de uma ideia e de se lidar com a informacgao.
Neste sentido, ressalta que uma das principais contribuicdes das ferramentas digitais para
o ato de projetar € a incorporagao da modelagem tridimensional na criagdo das formas.
Como parte da representacdo de uma ideia arquitetbnica, o desenho participa com suas
multiplas facetas, e a modelagem digital faz parte desse processo e suas potencialidades

podem ser mais bem exploradas quando associadas as técnicas tradicionais.

Segundo Vilas Boas (2007), a tridimensionalidade € uma questéo inerente a natureza do
computador, através da qual as formas ganham uma dimensao a mais, permitindo uma
compreensdo espacial que nao seria imediata a partir das informag¢des bidimensionais.
Além disso, com os recursos da simulagéo, o modelo tridimensional pode ser manipulado
livremente e visualizado no espago digital, gerando novas representacdes e informagdes. O
modelo digital pode ser articulado das mais diversas maneiras, uma vez que nao ¢é afetado
pelas regras fisicas do mundo “real’. Sua existéncia no espago digital proporciona a

liberdade e a independéncia construtivas na produgédo de representagdes que, de outro
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modo, seriam extremamente custosas quanto ao tempo de elaboragdo, quando nao

efetivamente de impossivel realizagao.

Levy (1996) observa que um texto impresso em papel, ainda que produzido no
computador, ndo é substancialmente diferente, em suas propriedades estéticas, de um
texto redigido pelos métodos tradicionais. Ambos tém uma forma continua e se encontram
realizados por completo. Entretanto, na tela do computador, tanto o texto quanto a imagem
adquirem outra plasticidade, uma vez que sdo compostos de partes independentes entre si,

que permitem sempre uma nova edigdo ou montagem.

Manovich (2001) observa que uma tela continua a ser uma tela, ainda que se apresente
de forma dindmica, em tempo real e interativa, e afirma que, mesmo que nos
deslumbremos com suas possibilidades, permanecemos olhando para uma superficie
retangular existente no espago do nosso corpo, que se abre como uma janela para outro
espaco. Fabris (2009) concorda que nao se trata de fazer apologia das novas tecnologias
em detrimento das que as antecederam, porém deve-se perceber “como os diferentes
sistemas de produgdo de imagem estédo alicercados em estruturas técnicas e culturais
particulares que determinam sua relagdo com a realidade e os modos de configuragao
nessa mesma realidade” (FABRIS, 2009, p. 203). A passagem da superficie para a
interface, do optico para o numérico estabeleceu outra ordem visual, baseada agora num
modelo com regras formais de manipulagdo. A autora sugere ainda que esta nova
visualidade pode ser reconhecida como um momento “no qual podem vir a se encontrar

presente e memoéria, sem necessidade de exclusdes mutuas” (FABRIS, 2009, p. 206)

Como ressalta Belting (2006), ndo € mais a arte e sim a tecnologia que se apoderou da
mimesis da vida, substituindo o antigo significado de habilidade artistica em nossa
admiracdo. “As imagens digitais inspiram e sdo, na mesma medida, inspiradas por
imagens mentais e seu livre fluxo. Assim, as representacdes internas e externas sao
estimuladas a se misturarem” (BELTING, 2006, p. 5). Por meio da tecnologia digital, hoje
podemos transpor as fronteiras entre imagens visuais e imagens virtuais, imagens vistas

e imagens projetadas e expressar a mimesis da nossa propria imaginagao.

As ferramentas digitais, aplicadas a concepgao projetual, significaram uma mudanga de
paradigma, mas introduziram também questdes que dizem respeito a renovacédo da
Educacédo Grafica nos programas de Arquitetura. Veremos, no Capitulo 3, os debates
sobre as necessidades de adequagao do ensino de uma linguagem grafico-visual que se

alinhe as demandas do mercado profissional.
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3 A EDUCACAO GRAFICA PARA FINS PROJETUAIS

As ferramentas digitais, incorporadas aos processos do desenho arquiteténico, trouxeram
novas possibilidades de visualizagdo, planejamento e gerenciamento de um projeto.
Essas mudancgas refletiram-se no espagco académico, onde se tem questionado o
conteudo pedagodgico das disciplinas de desenho direcionadas para fins projetuais. Sabe-
se que atualizagbes na metodologia do ensino grafico sao imprescindiveis, ndo so para
preparar profissionais que irdo atuar em um mercado que absorve rapidamente as
inovagoes tecnoldgicas, mas também para atender a um novo perfil de estudante, que ja
chega a universidade familiarizado com as novas possibilidades de visualizagéo e anseia

por esse aprendizado.

3.1 A educacao do olhar voltada para uma nova era

Desenho manual e desenho digital contrapdem-se ou se complementam? O que pode
ser transformado e o que deve ser mantido na educagao do olhar para a representacao
das formas? Tais questdes, objeto de estudo desta pesquisa, também foram tema de
debates no Graphica 2011, realizado no Rio de Janeiro. No férum, foi possivel perceber
que a preocupagao com o ensino do desenho, a partir do desenvolvimento de tecnologias
informacionais, faz-se presente em varias areas que envolvem as disciplinas de
expressao grafica, como nos cursos de Engenharia, Arquitetura e Urbanismo, Artes

Plasticas, Desenho Industrial e Comunicagao Visual.

Com relagao a arquitetura, discutiu-se sobre a transicdo que ocorre com as ferramentas
de projeto, hoje baseadas na plataforma CAD (Computer Aided Design). De acordo com
Cory (2011), a tecnologia esta proporcionando novas alternativas mercadoldgicas, e o
método tradicional de ensino de construgao grafica deve evoluir e adaptar-se aos novos
modelos tridimensionais para visualizagdo, simulacdo e analise espacial, bem como as
normas de construgdo BIM (Building Information Model ou Modelo de Informagdes da

Edificacao).

Os grandes empreendimentos ja vém utilizando o sistema BIM e, através desta
plataforma de trabalho, todas as instancias envolvidas no processo construtivo tém
acesso as informacgdes do projeto (inclusive o cliente), desde as representacdes graficas
da fase executiva até as informacdes orcamentarias, documentais, quantitativas e muitas
outras. Cory (2011) alerta, porém, que essa visualizacdo rapida de todo o processo
construtivo requer um aprendizado, que passa pelo investimento em novas tecnologias,

por parte das instituicbes de ensino.
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Barki (2011) reconhece as mudancas ocorridas, tanto na representagao grafica quanto na
pratica profissional, e admite que os ambientes parametrizados prometidos pelo conceito
BIM, as tecnologias baseadas na “realidade aumentada”, a prototipagem rapida e outras
inovagdes sao muito tentadoras. Mas ele chama a atencdo para o descompasso que
existe, no Brasil, entre os ambientes computacionais e tecnoldgicos e as praticas dos
processos construtivos, e que pode ser observado na falta de qualidade de grande parte
das obras da construgao civil. O autor entende que, por enquanto, a precisdo do projeto
“parametrizado” é utdpica, e outras ferramentas mais simples podem atender as limitagbes
do campo disciplinar em arquitetura e urbanismo. Ele sugere que as praticas tradicionais
de representacdo ndo devem ser abandonadas e que o futuro pode estar no passado — no
projeto e na construgdo fundamentados na ideia e na agéo consciente dos arquitetos. Para
tal, & necessario “reaprender” a imaginar de olhos fechados e aproveitar todos os tipos de

ferramentas de representacao grafica como suporte para essa imaginagao.

Régo (2011) reconhece que a linguagem grafica permanece a mesma, no que diz respeito
a seus coédigos e gramaticas, mas o meio digital proporcionou novas formas de
representacdo grafica, ricas em possibilidades. Ela entende que o uso das ferramentas
digitais transformou também os objetivos da educagéo grafica, que atualmente da énfase
ao desenvolvimento da percepg¢ao visual, a elaboracido e a expressao de ideias em
detrimento das técnicas graficas, dos sistemas normatizados e da habilidade do desenho

com instrumentos tradicionais.

Tanto estudantes como os que ingressam nas carreiras relacionadas ao desenho —
arquiteténico, industrial, grafico e de engenharia — tém adotado, segundo Ferraris (2011),
quase que exclusivamente, os instrumentos de informatica para comunicar visualmente
suas ideias. Centralizam seus processos de expressao grafica no teclado, no mouse e na
tela mais do que no lapis e papel, substituindo cada vez mais a grafica analdgica pela
digital. O autor tem observado que, nos primeiros anos do ciclo basico, os alunos comegam
a utilizar softwares como AutoCAD, Photoshop e SketchUp, porém, na continuidade de
seus estudos, demonstram certas dificuldades com os processos de desenho,

especialmente na fase de conceituagao do projeto.

Para Medeiros (2004), ainda que o ensino tradicional do desenho nao tenha o mesmo
prestigio de antes, o desenvolvimento do pensamento visual continua sendo imprescindivel
para a interacdo com imagens e animagdes computadorizadas. Ela constata que, se, por
um lado, o ensino de varias modalidades da expresséao grafica vem se modificando a partir
das tecnologias digitais, por outro, ndo existe ainda um modelo pedagdgico a ser seguido,
que aproxime a educacgdo grafica tradicional da grafica digital. A autora lembra que a

maioria das metodologias projetuais foram desenvolvidas a partir das décadas de 1960 e
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1970, quando se difundiram os procedimentos gerais, as padronizagbes e sistematizagbes
I6gicas e racionais que substituiram processos intuitivos e subjetivos. No entanto, no século
XXI, as disciplinas graficas irdo confrontar-se com problemas muito mais complexos, que
exigirdo profissionais com competéncias renovadas, pautadas em teorias e novos

paradigmas projetuais que, até o momento, ainda n&o se estabeleceram.

3.2 A linguagem grafica projetual

A educacado grafica é definida por Régo (2011) como “o processo formal dirigido ao
desenvolvimento da percepgéao visioespacial € ao aprendizado da linguagem visiografica
e da representacgéo projetual” (REGO, 2011, p. 43). Diz respeito ao aprendizado de
coédigos ndo verbais e normas de linguagem grafica que facilitam o modo de pensar
construtivo e permitem registrar, descrever e comunicar propostas que solucionem

problemas projetuais.

No desenvolvimento do projeto arquitetdnico, os desenhos obedecem a uma sequéncia

l6gica, recomendada pelas normas da profissdo que preveem:

1. Estudo Preliminar (estudo inicial que identifica os principais elementos
do problema projetual e formula uma solugéo proviséria ou tentativa);

2. Anteprojeto ou Projeto Basico (consolidacdo de solugbes para
verificagdo e aprovacgéo);

3. Projeto Executivo (solugdo final detalhada para orgcamento e
execucgédo) (BARKI, 2003, p. 112).

Ao longo dessas etapas, os principais sistemas de representacdo bidimensional de
objetos tridimensionais que continuam prevalecendo incluem: “perspectiva com fuga
(monocular cbnica), perspectivas paralelas (cavaleira, militar, axonométrica: isométrica,
dimétrica, trimétrica) e projegbes ortogonais (planta, corte ou segdo, fachada ou
elevagéo)” (BARKI, 2003, p. 112).

Quanto ao tipo de linguagem adotada, Régo (2011) afirma que ha um consenso entre
diferentes autores ao admitirem que, na etapa inicial, o desenho é mais livre, flexivel e
abstrato; depois, os registros graficos vao se tornando mais organizados e precisos, para
permitir uma melhor avaliacdo da proposta, e, por ultimo, adquirem um carater
documental, na etapa final do processo. A autora classifica essas trés etapas como:
desenho para conceituagcao, desenho para apresentacio e desenho para

documentacgao.

Em desenho para conceituagao, a autora inclui os esbogos (ou representagéo grafica
manual), que tradicionalmente sao realizados com lapis sobre papel. Servem como

suporte cognitivo para a criagéo e a exploragao da ideia inicial. No processo de criagao, a
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solugdo ndo nasce definitiva, e a concepgdo arquitetbnica surge através de um filtro
intuitivo do arquiteto: “O pensamento, ao se condensar em solugdo, anuncia diversas
perspectivas de investigacdo, promovendo assim seu proprio desenvolvimento”
(SCHENK, 2010, p. 84). Nesta etapa, o registro dos croquis serve como mediador das
possibilidades em que as intengbes do projeto podem ser revistas e negociadas. Suas
imagens estabelecem um dialogo que procura articular problemas e solugbes para o

espaco arquitetdnico.

Os croquis, ao entabularem discussées sobre o projeto, antecipam o
espacgo arquitetbnico: sdo paredes, vaos, niveis, transparéncias, € nao
linhas abstratas quaisquer. [..] A rapidez com que 0s croquis sao
realizados, a caracteristica do esbogo que possuem, evidencia o fato de
estarem a procura de algo, mais do que representando algo. [...] A
imprecisdo do trago reflete o transito da ideia procurando se firmar neste
terreno movedi¢o da criagdo. A clareza da solugdo arquiteténica nao é
dada de imediato. A visualizagdo do projeto € conquistada em ambiente
nebuloso e conflituoso (SCHENK, 2010, p. 111).

Os esbogos, no entanto, ndo tém o rigor nem o compromisso com medidas precisas, mas
observam as regras da representacdo em perspectiva e projegdes cilindricas obliquas ou
ortogonais. Seu objetivo principal é “o registro da concepgao geral do problema por meio
do qual o sujeito interage e desenvolve uma proposta de solu¢gdo com rapidez, facilidade
e, sobretudo, flexibilidade” (MEDEIROS, 2004, p. 79).

O desenho projetual, de acordo com Cross (2004), é reflexivo, pois ocorre a partir do

didlogo entre imagens internas e representagdes externas:

O processo de pensamento de quem projeta desenhando parece
depender da relagdo entre processos mentais internos e a expressao
externa realizada por intermédio de rabiscos, rascunhos e esbogos
(CROSS, 2004, p. 132).

Desta forma, ideias nao totalmente formadas podem ser expressas, ao mesmo tempo em
que permitem identificar e recuperar grande quantidade de informacdo que pode ser

significativa na busca de uma possivel solugéo.

Vilanova Artigas (1967) afirma que, se, por um lado, o desenho € um risco, um tracado, a
expressdo de um plano a realizar e uma linguagem da técnica construtiva, por outro lado,
é também um designio, uma intengdo e um propdsito. E a expressdo de um espirito que
cria artefatos e os insere em uma vida real. A palavra “disegno” €, ao mesmo tempo, a

expressao de uma linguagem para a técnica e de uma linguagem para a arte.
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De acordo com Vilas Boas (2007), € no momento de assimilagdo e confronto com as
diferentes informagdes graficas disponiveis que os croquis atuam como uma ferramenta
util para a sintese inicial das ideias. A partir dos croquis surgem as diretrizes para
elaboracédo de desenhos mais detalhados, com uso de instrumentos ou no computador.
“Quando boa parte das decisdes conceituais ja foi tomada, e iniciam-se as etapas de pré-
produgdo industrial, sistemas de comunicacdo grafica mais precisos e formalizados
tornam-se necessarios” (MEDEIROS, 2004, p. 45).

Os desenhos para apresentagao do projeto ja envolvem os principios da Geometria
Descritiva — os desenhos técnicos — que empregam, segundo Régo (2011), notagdes
especificas para cada situagao. A Geometria Descritiva, idealizada por Gaspar Monge no
século XVII, fornece os instrumentos para a percepg¢ao e a representagdo da forma, com
exatiddo, em desenhos de duas dimensdes, favorecendo o entendimento de suas

caracteristicas métricas e formais.

Segundo Dias (1983), o desenho técnico é a transformacdo de uma realidade
tridimensional para o espago bidimensional, “através de uma linguagem grafica traduzida
em plantas, fachadas, segoes, detalhes e perspectiva” (DIAS, 1983, p. 20). Nesta etapa
do trabalho, a simulagdo do tridimensional inclui o registro das dimensdes (cotas), da

énfase a ilustragbes como figuras humanas, mobiliario, vegetagao e outros objetos.

A linguagem visiografica projetual dispbe ainda de dois tipos de instrumentos: os
tradicionais e os digitais. De acordo com Régo (2011), as ferramentas tradicionais
utilizadas para o desenho técnico incluem a régua paralela, o compasso, os esquadros e
usam varios tipos de acabamentos, como lapis de cor, canetas hidrograficas, nanquim,
etc. As ferramentas digitais passam pelo uso de programas graficos que permitem “a
representagdo do modelo e sua visualizagdo segundo os principios da geometria
projetiva, isto é, perspectivas cbnicas, projegdes axonomeétricas e vistas ortograficas, por
exemplo” (REGO, 2011, p. 43).

Para Cross (2004), muitos aspectos do desenho técnico foram simplificados a partir dos
computadores, nos quais € possivel gerar representagdes em 2D e 3D que poderiam ser
de dificil execugdo se realizadas manualmente. As ferramentas digitais tém como
caracteristica a rapidez, a flexibilidade, a combinagado de informagdes e conhecimentos
que possibilitam uma interagdo completamente distinta entre o usuario e a linguagem
visiografica. Além disso, a interatividade e a simulagao proporcionada pela modelagem
tridimensional virtual permitem uma visualizagéo realista de um edificio, por exemplo, seu
entorno, seus materiais e texturas e até mesmo a iluminagido ambiente, através do jogo

de luz e sombra.
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Na combinagdo de recursos digitais e manuais, o resultado vai depender do tipo de
visualizagao que o projeto exigir. Para Leggitt (2004), o projetista ideal € um individuo
gue consegue se expressar no desenho a méo livre e também visualizar uma ideia, com

facilidade, nas ferramentas de computacgao.

Os computadores sao ferramentas rapidas para a definicdo de volumes
das edificagdes. Sdo 6timos para estudar as relagbes entre as edificacoes
e compreender as complicadas formas geométricas, mas também sofrem
com a falta de carater e personalidade, delineando de forma mediocre as
pessoas, a vegetacdo, a sinalizagdo visual, os moveis, os veiculos, a
iluminagdo e muitos outros elementos que imprimem carater a uma
apresentacéo visual (LEGGITT, 2004, p. 124).

O autor acrescenta que, se, por um lado, a precisdo e renderizagdo por computador sao
dificeis de alcangar com um desenho feito a mao, por outro, a expressao de um desenho
a mao livre ndo se obtém com o traco do computador; porém, os dois processos tém

suas vantagens na apresentac¢ao do projeto.

Na etapa final, os desenhos para documentagao tém como principal objetivo a
comunicagao da proposta para fins legais, e esta servira como elemento mediador entre
as pessoas responsaveis pela fase construtiva do projeto. Sendo assim, as informacdes
devem ser claras, rigorosas e precisas, de maneira que nado deem margem a
interpretagdes contraditorias, com prejuizos a proposta original. Segundo Régo (2011), o
desenho técnico nesta fase deve atender a normas especificas, nas quais se incluem o
dimensionamento, as especificacbes técnicas, os detalhamentos e as informacbes

necessarias a sua realizagao.

O espago a ser construido é representado por meio de vistas ortograficas (plantas, cortes,
elevagdes), que indicam com toda fidelidade as dimensdes e a topologia de seus elementos
constituintes. Porém, de acordo com Régo (2011), este tipo de representagdo dificulta a
percepgdo e a compreensado da volumetria, pois € a mais abstrata de todas — a projegao
cilindrica ortogonal elimina uma das trés grandezas do objeto (largura, comprimento ou
altura). Para sua leitura e interpretacdo, € imprescindivel o conhecimento do cddigo técnico

especifico utilizado na representagéo dos elementos e componentes do projeto.

Medeiros (2004) considera que a proposta das disciplinas de expresséo grafica nos
cursos de Desenho Industrial, Engenharia e Arquitetura é desenvolver o uso de uma
linguagem que dé suporte ao pensamento do estudante em todos os estagios do projeto
— desde o inicio do processo criativo, quando o pensamento € fluido e precisa ser
registrado com rapidez e flexibilidade, como nas etapas intermediarias e até nas finais,

qguando se exige precisao e rigor na documentacgao.
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A linguagem grafica é uma das manifestagbes dos pensamentos, portanto,
€ um poderoso veiculo para comunicagao entre membros de um grupo, ou
uma equipe de trabalho. [...] Praticamente todos os processos de solugao
de problemas empregam, de alguma maneira, representagcdes visuais bi
ou tridimensionais (MEDEIRQOS, 2004, p. 43).

3.3 Desenho analégico ou digital?

As ferramentas digitais oferecem a possibilidade de busca, armazenamento,
reprocessamento de arquivos guardados e também a interacdo com outras ferramentas
digitais e redes computacionais. Por outro lado, “rascunhos sobre papel possuem as
vantagens da velocidade, facilidade de uso, prontidao, qualidade na resposta, qualidades
expressivas, e sdo limitados apenas pela imaginagdo e pela habilidade de quem
desenha” (MEDEIROS, 2004, p. 36).

Ferraris (2011) destaca que € comum encontrar entre arquitetos de renome internacional
uma maneira de expressao que conjuga, harmonicamente, o desenho tradicional e o
digital. E uma forma hibrida de representagéo — na qual coexistem as duas metodologias -,
que permite ao profissional imprimir a marca pessoal através do desenho analdgico e, ao
mesmo tempo, utilizar o realismo, a qualidade e o acabamento proporcionados pelos meios
digitais. Ele afirma que & necessario encontrar um equilibrio entre a grafica analégica e a
gréfica digital (grifo do autor) e que, apesar de serem ferramentas tdo diferentes, uma

nao anula a outra, ao contrario, elas se potencializam.

O autor também considera que, na etapa de conceituagédo do projeto, o desenho manual
proporciona uma rapidez e imediatismo que ndo se consegue com as ferramentas digitais —
a conexao ideia-pensamento-mao-desenho é muito mais direta quando nao intermediada

por instrumentos sofisticados.

Além disso, grande parte das notagbes graficas dos arquitetos, segundo Barki (2003),
resulta de uma atividade que envolve a integragdo de percep¢ao, imaginagao e desenho,

refletindo um processo de ‘pensamento visual'.

O ato de ‘riscar o papel talvez seja uma concretizagdo do ‘gesto’: o
movimento da mao que é exclusivamente humano, que comunica e indica
0 que quer fazer. No préprio ato se da um modo claro de ‘pensar-e-fazer-
e-pensar..’ em que participam a mao, o olho e a mente do arquiteto
(BARKI, 2003, p. 91).

Assim, o desenho estimula a imaginagdo e abre caminho para a descoberta formal,

indicando possibilidades de desenvolvimento.
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No entanto, a mente anseia pela racionalizagdo das formas e, segundo Arnheim (2004),
caso necessario, cria os instrumentos para alcanca-la. Ainda que se compare o
computador ao cérebro humano, ele difere em dois aspectos fundamentais. O
computador ndo pode inventar, apenas cumprir ordens, fazer combinacdes e produzir
amostragens aleatorias. A maquina é também incapaz de organizar as informag¢des em
processos de campo gestaltistas, fendmeno guiado pela percepg¢do, um dos recursos de
que o artista dispde. O autor enfatiza que os computadores formulam padrées de acordo
com férmulas segundo as quais foram construidos e sua técnica de graficos se adapta
especialmente aos ornamentos geométricos, facilitando a realizagdo de tarefas

repetitivas, com extrema velocidade e precisao.

Para Barki (2003), apesar de as pranchetas terem sido substituidas pelo ambiente
informatizado, ndo se pode dizer que a pratica conceitual da arquitetura tenha mudado
fundamentalmente. Ele afirma que a maioria da produgao digital atual ainda recria os
recursos técnicos de representagio tradicionais. Medeiros (2004) acredita que existem
dificuldades para efetivar a transagao entre o sistema tradicional e o digital, e que o

melhor desempenho para o desenho projetual reside no equilibrio.

Ferraris (2011) também reconhece que o ideal é balancear os dois tipos de expressao
grafica nos programas curriculares, a fim de que os futuros arquitetos possam exercer
seu oficio sem limitacdes em sua capacidade de comunicagado. Ele declara que nao é
uma tarefa facil manter uma adequada atualizacido de programas e plataformas que

atendam a demanda do mercado.

Identifica-se um conflito entre as técnicas tradicionais do ensino do desenho e a utilizacéo
dos softwares atuais, mas, para Stachel (2007), isto ocorre por “um problema de
metodologia, de um justo equilibrio entre a transmissao de conhecimentos por um lado, e o

uso inteligente dos poderosos programas de computador por outro” (STACHEL, 2007, p. 6).

Carvalho (2007) compreende que o grande desafio das escolas de Arquitetura esta em
conciliar o desenvolvimento da capacidade criativa com o dominio dos programas
graficos, ampliando o pensamento dos estudantes para além dos parametros das
maquinas. Ela recomenda que se estimule o desenho manual como forma de expor
ideias e desenvolver a capacidade de raciocinio tridimensional porque, em geral, o aluno
que apresenta dificuldade com a expressdo do desenho a méo livre também tem

dificuldade no computador, pois ndo possui visdo espacial.

A etapa de desenho a mao livre e a modelagem tridimensional ndo devem
ser suprimidas pela introdugcdo de desenhos informatizados e de

maquetes eletrénicas, pois o computador pode bloquear o processo de
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concepgao, se o estudante ndo souber fazer bom uso da ferramenta. Tal
fato nos leva a ratificar a importancia das disciplinas que ajudam na
concepgao e visualizagdo espacial, como a geometria descritiva e a
perspectiva (CARVALHO, 2007, p. 8).

As instituicbes de ensino de Arquitetura devem, segundo Carvalho (2007), dar énfase a
intuicido e a capacidade criativa, em que se incluem a percepc¢do, a sensibilidade, o
raciocinio e a agdo. A autora sugere ainda que todas as técnicas e possibilidades de
expressao da forma (novas ou tradicionais) possam ser agregadas nas atividades
educacionais, a fim de oferecer ao aluno uma ampla gama de instrumentos para andlise e
representacao grafica, sem perder de vista uma postura critica que valorize o processo de

pensar e incentive a reflexao durante o processo projetual.

A partir das reflexdes que fundamentaram nossa pesquisa, examinamos no capitulo
seguinte as adequagdes dos programas curriculares da FAU-UFRJ ao longo de sua

histéria, tendo como foco as disciplinas de desenho.
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4 CONTEXTUALIZANDO A EDUCAGAO GRAFICA NA FAU-UFRJ

Este capitulo apresenta o contexto no qual se verifica nossa pesquisa, trazendo,
inicialmente, uma histéria concisa da FAU-UFRJ, com énfase na evolugdo de suas
diferentes propostas pedagdgicas; em seguida, analisa as mudangas ocorridas na
educacgao grafica da instituicdo a partir da introdugdo das ferramentas digitais e situa o
direcionamento de seu curso atual, sua ordenacgao sistémica e os eixos de conhecimento.
Por ultimo, expbde os conteudos das disciplinas que compdem o eixo Representacao,

responsaveis pela educagao grafica do curso.

4.1 Antecedentes historicos no ensino da arquitetura

A FAU-UFRJ tem sua origem no mais antigo curso universitario de arquitetura no Brasil, a
Real Escola das Ciéncias, Artes e Oficios. Criada por decreto em 1816, a escola tinha uma
dupla fungao: formar o artista para o exercicio das belas-artes e também o artifice, para
as atividades industriais. Desde entdo, o ensino académico de arquitetura, em busca por
autonomia e identidade prépria, passou por diferentes reformas e propostas curriculares,
inicialmente, para desvincular-se da formacao de técnicos e, mais tarde, para separar-se da

formacao de artistas.

As disciplinas de desenho sempre estiveram na pauta em suas reestruturagdes, na tentativa
de se adequar o ensino de arquitetura as técnicas construtivas de diferentes épocas.
Segundo Araujo (2012), os membros da Missdo Artistica Francesa®, contratados para atuar
na escola, tinham como projeto separar o ensino artistico — que incluia o desenho, a
pintura, a escultura e a arquitetura civil — do ensino técnico, direcionando o conteudo do
curso de Arquitetura ao ensino de teoria geral e de desenho em sua aplicagdo pratica. A

proposta, porém, nao teve éxito.

Em 1826, dez anos depois da chegada do grupo, iniciou-se o ensino artistico académico na
Academia Imperial de Belas Artes. De acordo com Régo (2011), o curso seguia um modelo
ja ultrapassado, que negligenciava os aspectos cientificos da arquitetura e treinava os

alunos para a reproducao de tragados de edificios antigos e de detalhes ornamentais.

Araujo (2012) conta-nos que a reforma curricular de 1855 procurou impor mais rigor na
representagao técnica das dimensdes dos elementos construtivos, com o objetivo de

facilitar a execugao da obra. Assim, o curso passou a privilegiar o ensino de matematica,

® A Missdo Francesa aportou ao Rio de Janeiro em 1816, no momento em que a cidade se reorganizava,
apos a transferéncia da Familia Real para o Brasil.
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que fundamentava “os ftrabalhos praticos em geometria, desenho, estereotomia e
perspectiva. Os problemas formais eram resolvidos cientificamente, isto €, com auxilio da
geometria descritiva” (ARAUJO, 2012, p. 20).

Mais tarde, o governo republicano realizou profundas reformas na educagédo de nivel
superior, mudando também o nome da Academia para Escola Nacional de Belas Artes
(ENBA). Segundo Araujo (2012), a Reforma Benjamin Constant, em 1890, desmembrou
antigas disciplinas, para reforgar o aprendizado do desenho, considerado imprescindivel
para as artes. Essas novas propostas, no entanto, ndo conseguiram romper de imediato
com o modelo imperial de estética e de ensino, pois eram grandes as dificuldades para

alterar velhos habitos e padrdes.

De acordo com Régo (2011), as modificagbes estruturais ocorridas na sociedade brasileira
republicana ensejaram debates entre tradicdo e modernidade no inicio do século XX. A
visita de Le Corbusier ao Brasil, em 1929, influenciou a vertente vanguardista e repercutiu
na reforma do ensino da Escola Nacional de Belas Artes, que viria a acontecer nos anos
seguintes. Nesse contexto, o arquiteto Lucio Costa foi convidado a dirigi-la, em dezembro
de 1930.

Em sua proposta de alinhar o curriculo do curso de Arquitetura aos principios modernistas,
Lucio Costa procurou ‘“legitimar a posicdo do arquiteto através da articulacédo entre
conhecimento técnico e cientifico, assim como ocorria na escola Bauhaus” (ARAUJO,
2012, p. 22). Nos nove meses em que ficou a frente da instituicdo, encontrou resisténcias
que levaram a sua demissdo, mas sua iniciativa renovadora repercutiu nos movimentos

que se seguiram, que reivindicavam um novo modelo de ensino para a escola.

Em 1937, foi criada a Escola Nacional de Arquitetura, que contou, segundo Bittar (2001),
com o apoio de muitos catedraticos. No entanto, s6 em 1945 viria a se separar
definitivamente dos cursos de belas-artes, conquistando a tdo desejada autonomia. Foi
entdo implantado um novo curriculo, que incluiu novas cadeiras e aumentou a carga

horaria das matérias técnicas.

A partir dos anos 1950, definia-se no Brasil um novo profissional em arquitetura, cuja
formacao era pautada pelos principios da educagéao projetual modernista. O novo edificio
da Faculdade Nacional de Arquitetura, desenvolvido pelo arquiteto Jorge Machado
Moreira em 1957, traduzia, em seu conceito, a “libertagdo pela modernidade” (BITTAR,
2001, p. 16). Instalada em 1961 na llha do Fundao, a Faculdade Nacional de Arquitetura

passou entdo a se chamar, em 1965, Faculdade de Arquitetura e Urbanismo (FAU).

Pouco tempo depois, a FAU teria novamente que adequar seu programa as diretrizes e

bases determinadas pela Lei N° 5.540, de 1968, que substituiu o sistema seriado de
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ensino pelo sistema de créditos e transformou a estrutura anual em semestral, exigindo
uma mudanga nos conteudos pedagdgicos. Segundo Araujo (2012), houve, entdo, um
aumento na carga horaria para o ensino de geometria descritiva, sombras, perspectiva e
estereotomia e arquitetura analitica, enquanto se reduzia a metade a carga relativa ao ensino
de desenho artistico e arquitetbnico. A autora destaca que, apesar de ja haver uma
normatizagdo oficial desde 1947, é nesse periodo que o desenho técnico passa a ser
reconhecido como uma das atividades profissionais do arquiteto. Nas duas décadas que se

seguiram, houve pouca alteragdo na grade curricular e nos programas oficiais.

No entanto, Régo (2011) nos lembra de que, durante esse periodo, a computagao foi se
consolidando como area de conhecimento, ampliando-se o uso das tecnologias digitais
para todos os campos, com alcance, inclusive, aos métodos de projeto e propostas de
formalizagdo em arquitetura. Uma vez mais, as transformacgdes politicas, culturais e
tecnoldgicas de nossa sociedade viriam a motivar uma renovagao na pratica de ensino

em arquitetura.

4.2 A introducgao das ferramentas digitais na educacao projetual

A ‘Revolucao Digital’ estabeleceu novos paradigmas conceituais e tecnoldgicos,
reacendendo os debates sobre a metodologia de ensino grafico na formagdo de
arquitetos e urbanistas. No Brasil, essas questdes comecaram a se colocar tardiamente,
na década de 1990, quando o mercado de trabalho passou a incorporar as ferramentas
da informatica e a requerer profissionais com alguma experiéncia ou treinamento nos

programas de representagao grafica.

De acordo com Régo (2011), as mudancas no ensino viriam a implantar-se a partir da
Portaria MEC N° 1770/94, que determinou a obrigatoriedade da disciplina Informatica
Aplicada a Arquitetura e Urbanismo, introduzindo o uso do computador na educacéo
projetual (BRASIL, 1994). As novas diretrizes curriculares estabeleceram também um
conteudo minimo para o curso, dividindo-o em trés partes independentes: Matérias de

Fundamentacio, Matérias Profissionais e Trabalho Final de Graduacgao.

O ensino do Desenho permaneceu entre as Matérias de Fundamentagéo, e incluia, além
das geometrias e suas aplicac¢des, todas as modalidades expressivas, como modelagem,
plastica e outros meios de expressdo e representacdo. Ja a disciplina Informatica
Aplicada a Arquitetura e Urbanismo, inserida como Matéria Profissional, objetivava o
treinamento nos programas graficos e a capacitagao do estudante para a representagéo

de plantas, cortes e fachadas.
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Araujo (2012) relata que, na FAU-UFRJ, a implantacdo da nova disciplina de informéatica
aconteceu em 1996 e também se destinava ao treinamento de sistemas graficos de
desenho bidimensional. As ferramentas de desenho vetorial do tipo CAD, no inicio, ndo
substituiram os croquis feitos a mao, mas eram utilizadas principalmente para o

desenvolvimento do desenho técnico.

Cada instituicdo de ensino procurou adaptar-se a nova realidade. De acordo com Régo
(2011), “esse processo teve relagdo direta com o nivel de informagao, qualificagéo,
entendimento e interesse do corpo docente sobre a questdo” (REGO, 2011, p. 116). A
autora relata que, inicialmente, houve resisténcia por parte dos docentes da area, quer
seja pelo desconhecimento do uso das ferramentas, quer pelo receio das mudangas na
estrutura no campo de atuacdo profissional. Disciplinas de informatica, compreendidas
como de representagdo grafica, disputaram espago com as de desenho, que tiveram

suas cargas horarias reduzidas ou foram até mesmo eliminadas do curriculo.

Vilas Boas e Pinheiro (2007) mencionam que, nessa época, os conteudos de
representagdo eram oferecidos sem ligagdo com as outras disciplinas do curriculo. Além
disso, desde as reformas educacionais da década de 1960, o sistema universitario
brasileiro enfrentava uma falta de convergéncia didatica entre os departamentos, as
disciplinas e as tarefas propostas aos estudantes ao longo do curso. Na FAU-UFRJ, a
ruptura desse contexto sé viria a ocorrer com a reforma de 2006, do Ministério de

Educacao e Cultura (MEC), que instituiu novas Diretrizes Curriculares, vigentes até hoje.

A proposta pedagdégica do MEC manteve a exigéncia de distribuicdo dos conteudos em
nucleos de Conhecimentos de Fundamentacdo e de Conhecimentos Profissionais,

enfatizando a integragéo entre teoria e pratica, de maneira a assegurar

[...] a formacao de profissionais generalistas, capazes de compreender e
traduzir as necessidades de individuos, grupos sociais e comunidade, com
relacdo a concepgao, a organizacéo e a construcao do espaco interior e
exterior, abrangendo o urbanismo, a edificagdo, o paisagismo, bem como
a conservagao e a valorizagdo do patriménio construido, a protegao do
equilibrio do ambiente natural e a utilizagdo racional dos recursos
disponiveis (BRASIL, 2006, p. 2).

Com relagado as habilidades e a competéncia para a representagdo grafica, o projeto

pedagogico do curso deve possibilitar formagao profissional que revele:

k) as habilidades de desenho e o dominio da geometria, de suas
aplicagbes e de outros meios de expressao e representagao, tais como

perspectiva, modelagem, maquetes, modelos e imagens virtuais;
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I) o conhecimento dos instrumentais de informatica para tratamento de
informagdes e representagdo aplicada a arquitetura, ao urbanismo, ao

paisagismo e ao planejamento urbano e regional; [...] (BRASIL, 2006, p. 3).

Desde entdo, a coordenacédo da FAU-UFRJ procurou estabelecer uma interagcdo entre as
disciplinas de Ensino de Projeto, Desenho e Informatica Aplicada. O novo curriculo
implantado reorganizou o curso em trés partes: na primeira (ciclo de Fundamentagao),
com duragao de dois anos, reunem-se as disciplinas direcionadas ao conhecimento da
linguagem arquitetdnica; na segunda (ciclo Aprofundamento), que vai até o final do
quarto ano, aprofundam-se os conteludos ministrados, considerando-se a aplicagdo do
instrumental aprendido; e na terceira parte (ciclo Sintese), que corresponde ao ultimo
ano do curso, apresentam-se as questdes da pratica arquitetdbnica, que fundamentam o

projeto final de graduagéo do estudante, preparando-o para sua vida profissional.

Segundo Vilas Boas e Pinheiro (2007), a integracao entre as disciplinas se da em dois
momentos: ao final do ciclo Fundamentagao, no Atelié Integrado |, e ao término do ciclo
Aprofundamento, no Atelié Integrado Il. E quando se desenvolve um Trabalho
Integrado, que envolve a proposta de um projeto de arquitetura, no qual sdo aplicados os
conteudos apreendidos e que conta com o apoio de diferentes disciplinas com seus

conhecimentos especificos.

Foi a partir desta reforma que se incluiu, na grade curricular, as disciplinas Grafica Digital
(DIG) e Tecnicas de Apresentacao de Projeto (TAP), que vém proporcionando aos
estudantes o treinamento nas ferramentas digitais aplicadas ao tratamento grafico e a

apresentacgao de projetos.

Régo (2011) reconhece que as discussdes sobre os rumos da educagao grafica projetual
no ambiente digital estdo consolidadas no Brasil, mas identifica que ainda ha aspectos
que nao foram aprofundados, como € o caso do uso da tecnologia BIM. Para a autora, a
falta de debates ou de seu aprofundamento no ambito académico reflete a realidade das
empresas e dos escritérios no Brasil, que continuam adotando os editores de desenho,
principalmente, para documentagdo do projeto e, em menor escala, a modelagem
geomeétrica para apresentacdo. Por outro lado, Contier (2011) afirma que as licitagbes
publicas para obras de grande porte ja estdo exigindo o uso do BIM para todas as areas
envolvidas no gerenciamento do projeto e que ndo ha como postergar a adesao aos

novos paradigmas.

Observa-se uma defasagem na formagao do profissional que ira se inserir em uma area
que vem se tornando cada vez mais complexa. A atuagcdo e a responsabilidade do

arquiteto e urbanista contemporaneo vao muito além da concepgado e da execugido do
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projeto. A Lei N° 12.378, de 31 de dezembro de 2010, que regulamenta o exercicio da
profissdo, considera que suas atribui¢cdes e atividades consistem também em coordenacgao,

planejamento, supervisdo, orgamento e orientagao técnica, entre outras.

A Resolugdo N° 2, de 17 de junho de 2010, que alterou alguns dispositivos das Diretrizes
Curriculares para a graduac¢ao em Arquitetura e Urbanismo, também néo levou em conta
as transformacdes que vém ocorrendo na industria de construcao civil. Sequer destaca a
relevancia do aprendizado das técnicas de representagdo para o projeto, e tampouco
atualiza as exigéncias em relagdo ao ensino e ao treinamento em tecnologias digitais que

venham a atender as novas alternativas mercadoldgicas.

As instituicbes de ensino, por sua vez, dirigem seus programas de acordo com as
interpretagdes que fazem das diretrizes do MEC e enfrentam dificuldades em implantar e
atualizar uma infraestrutura tecnolégica que dé suporte tanto a equipamentos e
programas quanto as normas e aos métodos para uma nova educacgao projetual. Para
Régo (2011), se, por um lado, muitas instituicdes particulares ndo tém interesse em
investir em pesquisas e equipamentos, por outro, existem muitos impedimentos

burocraticos para se obter e gerenciar os recursos financeiros nas instituigdes publicas.

4.3 As disciplinas de representagao na atual estrutura do curso

A arquitetura n&o pode dissociar-se do desenho, independente de quanto a tecnologia se
desenvolva. Para Graves (2012), os desenhos n&o sdo apenas um produto final, mas
fazem parte do processo de concepgao do projeto arquitetdnico e expressam a interagao
entre a mente, os olhos e as maos. O reconhecimento da conex&o entre o desenho e a
profissdo levou as instituicdes de ensino a adotarem o “teste de habilidade especifica”
(THE) como forma de avaliar os candidatos que ingressam na carreira de arquiteto. “Saber
desenhar tornou-se uma habilidade intrinsecamente relacionada a projetacao. Isto significa
compreender a educacgao grafica como parte fundamental do ensino de arquitetura”
(REGO, 2011, p. 111).

A FAU-UFRJ tem a estrutura de seu curso ordenada em quatro grandes eixos de
conhecimento: Discussao, Concepgao, Constru¢cao ¢ Representagdo. Eles reunem
aspectos especificos das diferentes etapas da pratica profissional do arquiteto-urbanista
e permeiam os trés ciclos de estudos que se sucedem com uma complexidade
progressiva: Fundamentagao (1° ao 4° periodos); Aprofundamento (5° ao 8° periodos);

e Sintese (9° e 10° periodos).
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Os aspectos tedricos, histéricos, estéticos e socioecondmicos da arquitetura sao
apresentados no eixo Discussdo. No eixo Concepgao, as disciplinas referem-se as
atividades que envolvem o projeto, em suas diferentes escalas. O conhecimento técnico, o
cientifico e as tecnologias de execugao dos projetos arquitetdénicos e urbanisticos, por sua

vez, sdo tratados no eixo Construgao.

O eixo Representagdo, que nos interessa especialmente, reune as disciplinas obrigatorias
que estudam os meios de expressdo criativa bem como a representacdo geomeétrica dos
espacos. Através de seus programas, os alunos desenvolvem habilidades de analise,
expressao da forma e do espaco, iniciando-se em seu treinamento para a representagao
grafica direcionada para a criagdo projetual. E sobre esse processo de ensino-

aprendizagem, visando a identificar como ele se da, que nossa pesquisa se debruga.
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5 MATERIAIS E METODOS

Os contornos de nosso objeto de estudo foram se delineando a medida que o
conhecimento sobre o tema se ampliava. Contribuiram para sua definicdo a revisao
bibliografica; o contato direto com alunos e professores de graduagdo; a observagao
durante o Estagio Supervisionado; o levantamento de documentos referentes a estrutura
do curso da FAU-UFRJ e a participacdo da autora no grupo de pesquisa Educagao do
Olhar, no PROARQ-UFRJ.

De acordo com Richardson (1999), pensar cientificamente é pensar criticamente. Para isso, o
pesquisador deve usar as evidéncias empiricas, desenvolver um raciocinio l6gico e estabelecer
um questionamento constante — além de seguir as diversas etapas que fazem parte do método
da pesquisa cientifica. O embasamento tedrico, para Marconi e Lakatos (1990), € o ponto de
partida para a averiguagdo de um problema. Desta forma, para fundamentar os dados a
serem analisados, realizou-se uma revisdo de fontes bibliograficas a partir de artigos,

dissertacoes, teses e livros de autores que discorrem sobre os assuntos aqui discutidos.

Paralelamente, desenvolveu-se o levantamento de documentos especificos, como forma
de conhecer a proposta pedagdgica do curso da FAU-UFRJ. Na observagéo de sua grade
curricular, o estudo das ementas e dos conteudos programaticos direcionou a pesquisa,
primeiramente, para as disciplinas do eixo Representagao, que incluem tanto as aulas de
desenho manual (& mao livre e com instrumentos) como as de desenho digital (com uso do
computador). Por meio de seus conteudos e metodologias, o estudante desenvolve
habilidades para esbocgar, fazer croquis, usar e manipular os instrumentos graficos.
Aperfeicoa também a capacidade de abstragdo, aprende os cédigos e as normas do
desenho arquitetbnico e adquire o conhecimento da linguagem Vvisiografica bi e

tridimensional.

A Grade Curricular da FAU-UFRJ (Figura 1) concentra sete das oito disciplinas do eixo
Representagdo no ciclo Fundamentagao, que se distribuem entre o 1° e o 4° periodos.
Séo elas: Desenho de Observagédo | (DO 1); Geometria Descritiva | (GD [); Desenho de
Arquitetura (DA); Desenho de Observacéo Il (DO IlI); Geometria Descritiva Il (GD Il);
Perspectiva (PERS) e Gréfica Digital (DIG). No 8° periodo, a disciplina Técnicas de
Representagcdo de Projetos (TAP) encerra o ensino grafico, ao final do ciclo

Aprofundamento.

No decorrer da pesquisa, percebemos, no entanto, que seria importante analisarmos
também a aplicagdo do conhecimento dos estudantes com relagao a expressao grafica nas
atividades de desenvolvimento do projeto. Optamos, pois, por incluir no estudo a disciplina
Projeto de Arquitetura Ill, do eixo Concepgao. Ministrada no 5° periodo, marca o fim do
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ciclo Fundamentagao e o inicio do ciclo Aprofundamento e requer dos alunos o uso de
diferentes recursos de representagao: croquis, maquetes, detalhamento basico, desenhos

em planta e em perspectiva — realizados com instrumentos tradicionais e digitais.

Grade curricular - FAU-UFRJ
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Figura 1: Grade curricular da FAU-UFRJ. As disciplinas pesquisadas estéo indicadas nas cores
amarelo (as do eixo Representagao) e azul (PA lll, do eixo Concepgédo). Fonte: UFRJ.

Desta forma, a area de execugao da pesquisa constituiu-se por nove disciplinas, a partir
das quais realizou-se o levantamento das ementas, dos objetivos, da metodologia, das
formas de avaliagdo, da carga horaria e do nimero de professores e alunos. Os dados
coletados foram compilados nos quadros que se seguem e trazem um panorama do

universo pesquisado.
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Conteudo Programatico das disciplinas pesquisadas - FAU-UFRJ

1° PERIODO LETIVO

Desenho de Observagédo | - DO | - FAR 117
Ementa: Desenvolvimento da compreenséo visual e dos modos de raciocinio grafico, possibilitando a representacgao grafico-
linear dos objetos inertes ou vivos. Aplicagao de técnicas de notagéo grafica para analise, modelagem, representagéo,

abstragéo, manipulagao, expressao, descoberta, verificagdo, demonstragdo e apresentagédo dos objetos arquitetdnicos, suas
partes, seus espacos, e dos ambientes urbanos.

Objetivos Metodologia Formas de Avaliacao
v Conhecer os fundamentos da notagdo | v Instruir por meio de exercicios v Participagdo em aula.
grafica a mao livre para expressao e praticos. v’ Trabalhos praticos.

comunicagao do arquiteto.

v Desenvolver a percepgao e o
raciocinio visual para compreensao e
analise estrutural dos espagos
arquiteténicos e urbanos e para
solugdo de problemas de expressao
grafica.

v Conhecer padroes e técnicas usuais
de notagédo grafica para o desenho de
observagao na arquitetura e no
urbanismo.

v Representar graficamente os objetos
arquitetonicos, suas partes, seus
espacos e 0s ambientes urbanos.

v’ Trabalhos individuais, desenhos a
mao livre ou com instrumentos
para desenho técnico, tendo como
modelos a figura humana, objetos
arquitetonicos, suas partes e
elementos do entorno urbano.

v Aulas em ateliés e visitas a
campo.

v Frequéncia de 75%.

OBS:
2 aulas semanais de 3h/a cada.

Carga Horaria:
Teoria: 15
Pratica: 75
Total: 90

N° de Turmas:
8 x 15 alunos

Professores: Arnaldo Henrique Muniz Rocha; Carlos Rodrigo Avilez Andrade Bezerra da Silva; Teresa Cristina Ferreira de

Queiroz; Andressa Martinez.

Geometria Descritival - GD | - FAR 116
Ementa: Introdugéo a geometria descritiva e seus elementos. Ponto, reta e plano, figuras, posi¢oes relativas, intersegdes,
métodos descritivos. Sélidos com referéncias arquiteténicas

Objetivos

Metodologia

Formas de Avaliagédo

v Iniciar o aluno na area da
representagao grafo-técnica.

v Desenvolver sua capacidade de
abstragao, visdo espacial e raciocinio
l6gico.

v’ Capacita-lo para reproduzir e
resolver, em linguagem plana, as
duas dimensoes, os problemas
tridimensionais relativos a ponto, reta,
plano, superficies poliédricas e
poliedros em geral.

v Aulas tedrico-praticas ou praticas.

v A teoria é representada no quadro
com giz em cores e com
apresentagao de modelos.

v O aluno deve resolver problemas
propostos em folhas de exercicios
com acompanhamento do
professor, que também os resolve
no quadro.

v Algumas folhas de exercicio sédo
destinadas a trabalho extraclasse.

v Os alunos sado estimulados a
resolver problemas propostos em
cadernos de exercicios e
coletaneas de provas de periodos
anteriores.

v Provas praticas.

v Folhas de exercicios aplicadas
durante o curso.

v Frequéncia de 75%.

v

OBS:

3 aulas semanais de 2h/a cada.

Carga Horaria:
Teoria: 30
Pratica: 60
Total: 90

N° de Turmas:
8 x 30 alunos

Professores: Margaret Lica Chokyu Renteria; Maria Angela Dias; Weber da Silva Belo; Gustavo Pimenta.

Desenho de Arquitetura — DA — FAR 127
Ementa: Conhecimento de técnicas de representagéo do objeto, de cunho grafo-instrumentais. Leitura e expressao
grafica da solugao construtiva do objeto arquiteténico e do seu entorno. Padronizagdo e normas de representacdo na
arquitetura e no urbanismo. Principios e instrumental basico das técnicas de representacéo grafica.

Objetivos

Metodologia

Formas de Avaliagédo

v Conhecer os fundamentos do
desenho técnico com instrumentos
para expressao e comunicagao do
arquiteto.

v Conhecer os principios basicos, a
padronizagao, os procedimentos da
representagao de precisdo e o
instrumental das técnicas graficas.

v" Utilizar o desenho técnico na
analise e na descrigao dos
fendmenos espaciais.

v Representar, empregando o
desenho técnico, os objetos
arquiteténicos e seus espacos.

v Exercicios praticos.

v Aulas tedrico-praticas ou praticas.

v' Aulas tedricas por meio de recursos
audiovisuais, leituras dirigidas e do
quadro-negro.

v Aulas praticas com exercicios
individuais, realizando desenhos
com instrumentos préprios para o
desenho técnico, tendo como
modelos objetos arquitetdnicos e
seus elementos.

v Aulas em ateliés proprios.

v’ Trabalhos praticos.
v Frequéncia de 75%.

OBS:
2 aulas semanais de 3h/a cada.

Carga Horaria:
Teoria: 15
Pratica: 60
Total: 75

N° de Turmas:
8 x 15 alunos

Professores: Andre Orioli Parreiras; Jacques Sillos de Freitas; Ethel Pinheiro; Denise Nunes

Figura 2: Quadro de ementas e contetudos programaticos de disciplinas do 1° periodo letivo.

Fonte: DARF-UFRJ.
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2° PERIODO LETIVO

Desenho de Observacao Il - DO Il - FAR 128

Ementa: Aprofundamento no conhecimento do raciocinio grafico e nas técnicas de representagao grafico-linear dos objetos
inertes e vivos. Desenvolvimento de técnicas de croquis e notagéo grafica para observagao, representacéo, descoberta e andlise

dos objetos arquitetonicos e espagos urbanos.

Objetivos

Metodologia

Formas de Avaliagédo

v" Aprofundar o conhecimento do
desenho como meio de registrar,
representar e comunicar a
compreenséo dos espagos
arquitetonicos e urbanos.

v Desenvolver a percepgao visual e a
habilidade de utilizar o desenho
como meio de explorar, interpretar e
representar os espagos urbanos
através do manejo dos recursos da
expressao grafica.

v Exercicios praticos individuais.

v Aulas em atelié e visitas a campo.

v Aulas expositivas e seminarios com
debates.

v Transmisséo de conteldo através
de: atividades de orientagédo
(aprofundamento da articulagdo dos
conteudos didaticos em cada
exercicio) e atividades de integragao
(seminario sintetizando o médulo de
ensino).

v’ Exercicios praticos desenvolvidos,
nas quais se aferira a destreza no
manejo dos meios de expressao
grafica e a capacidade de expressar
um raciocinio grafico.

v Frequéncia de 75%.

OBS:
1 aula semanal de 3h/a.

Carga Horaria:
Teoria: 15
Pratica: 30
Total: 45

N° de Turmas:
8 x 15 alunos

Professores: Rafael Dias Fonseca; Rodrigo Cury Paraizo; Andrea Borde.

Geometria Descritiva Il - GD Il - FAR 126

Ementa: Problemas métricos, representacao de poliedros e superficies geométricas (desenvolviveis e revessas), secoes e

intersegdes em geral. Aplicagdes praticas em arquitetura.

Objetivos

Metodologia

Formas de Avaliagédo

v Desenvolver no aluno a aptidao
para aplicar estes conhecimentos
na criagao da forma arquiteténica e
na resolugao dos problemas
relacionados a projetos de
arquitetura, académica e
profissionalmente.

v Aulas tedrico-praticas, praticas ou
expositivas.

v’ Teoria apresentada no quadro com
uso de giz, a cores, e apresentagao
de modelos.

v' A prética é realizada através de
problemas propostos em folhas de
exercicios, acompanhamento do
professor que também os resolve no
quadro.

v Algumas folhas de exercicios sdo
destinadas a trabalhos extraclasses.

v Aulas expositivas em Power Point,
com apresentagao e analise de
imagens de projetos de arquitetura
em que foram aplicados poliedros e
superficies apresentados em curso,
assim como suas intersecgoes.

v Material suplementar no site da
disciplina, como apostilas,
exercicios, gabaritos e modelos
digitais em 3D.

v Provas praticas aplicadas durante
as aulas.
v Frequéncia de 75%.

OBS:

3 aulas semanais de 2h/a cada.
Carga Horaria:

Teoria: 30

Pratica: 60

Total: 90

N° de Turmas:
6 x 30 alunos

Professores: Antonio Mauricio Pereira da Silva; Nadia Maria V. Fatorelli; Raphael Marconi.

Figura 3: Quadro de ementas e conteudos programaticos de disciplinas do 2° periodo letivo. Fonte:

DARF-UFRJ.
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3° PERIODO LETIVO

Perspectiva — FAR 232

Ementa: Perspectiva paralela. Axonometria. Perspectiva conica. Sombra prépria e projetada. Aplicagdes no campo profissional

do arquiteto e urbanista.

Objetivos

Metodologia

Formas de Avaliagédo

v’ Conhecer a teoria e os processos
praticos para a representagao
bidimensional dos objetos
arquiteténicos em perspectiva
paralela e conica.

v Representar a sombra proveniente
de fonte de luz a distancia infinita.

v Reconhecer os processos de
perspectiva utilizados.

v' Avaliar a representacédo dos objetos
arquitetonicos sob representacéo
em perspectiva.

v’ Construir linguagem grafica de
perspectiva.

v’ Exercicios praticos

v Aulas tedrico-praticas, praticas ou
expositivas.

v' Aulas tedricas com recursos
audiovisuais e no quadro negro.

v Aulas praticas através de trabalhos
individuais, realizando desenhos
com os instrumentos apropriados,
tendo como modelos objetos
arquitetonicos, suas partes e
elementos do entorno urbano.

v Aulas em ateliés proprios.

v’ Trabalhos para avaliagdo
desenvolvidos sobre projetos
realizados para disciplinas do
mesmo periodo.

v Duas provas.

v Dois trabalhos praticos.
v Exercicios feitos em aula.
v Frequéncia de 75%.

OBS:
1 aula semanal de 3h/a.

Carga Horaria:
Teoria: 15
Pratica: 30
Total: 45

N° de Turmas:
8 x 15 alunos

Professores: Alberto Britto Sanches Fernandes; Wanda Vilhena Freire; Tiago Tandin.

Figura 4: Quadro de ementa e conteildo programatico de disciplina do 3° periodo letivo. Fonte: DARF-

UFRJ.

4° PERIODO LETIVO

Gréfica Digital — DIG — FAR 241

Ementa: Introdugéo aos aplicativos graficos e as ferramentas digitais direcionadas a concepgao, ao tratamento grafico, a
representagao e apresentagao de projetos. Principios de composigéo e edigdo de documentos digitais interativos. Introdugéo ao

web design.

Objetivos

Metodologia

Formas de Avaliagédo

v Apresentar as ferramentas basicas
de representacdo grafica digital,
inserindo-as no contexto do projeto
arquiteténico como instrumentos de
representagao e analise.

v Discutir processos e métodos de
utilizagéo das ferramentas digitais
no desenvolvimento do projeto,
através da experimentagéo pratica.

v Desenvolver a nogéo de
complementaridade como método
de trabalho e demonstrar as
possibilidades alcangadas a partir
da conjungao de diferentes
ferramentas graficas digitais.

v' Demonstrar a importancia da
utilizagéo da grafica digital
associada ao uso dos croquis ou de
outros recursos manuais para seus
desenvolvimentos mutuos como
ferramenta de projeto.

v’ Refletir sobre a contribuigéo da
grafica digital no desenvolvimento
do olhar, da criatividade e do
pensamento arquitetdnico.

v Aulas tedricas, praticas e pratico-
tedricas.

v' Aulas tedricas ministradas com
recursos audiovisuais, leituras
dirigidas e exposigdes orais.

v Aulas praticas em laboratério
equipado com microcomputadores,
plotter e programas especificos.

v Frequéncia de 75%.

v’ Trés exercicios.

v Para alunos do quarto periodo, as
notas estardo vinculadas ao
Trabalho Integrado .

OBS:
1 aula semanal de 3h/a.

Carga Horaria:
Teoria: 20
Pratica: 25
Total: 45

N° de Turmas:
8 x 15 alunos

Professores:

Alexandre José de Souza Pessoa; Naylor Barbosa Vilas Boas; Rodrigo Cury Paraizo; Solange Araujo de Carvalho.

Figura 5: Quadro de ementa e conteildo programatico de disciplina do 4° periodo letivo. Fonte: DARF-

UFRJ.
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5° PERIODO LETIVO

Projeto de Arquitetura Ill — PA Ill - FAP 355
Ementa: Projeto de edificagdes institucionais. Teoria do projeto: Conceituagdo dos mecanismos projetuais adstritos ao
nivel da disciplina. Tipos e paradigmas precedentes. Histérico dos edificios de uso institucional. Os usos e suas inter-
relagbes: conexdes, circulagdes e fluxos; fatores ambientais. Relagdo entre forma e uso dos espagos. Relagdo entre o
edificio institucional e o contexto urbano. Agao emocional do espago urbano e exigéncias culturais. Definigdo de materiais
e detalhes arquitetonicos basicos. Pratica do projeto.

Objetivos

Metodologia

Formas de Avaliagédo

v Refletir sobre a pratica de difuséo e
construgdo do conhecimento de
educagao no espacgo de biblioteca,
suas praticas e politicas publicas no
inicio do século XX| — com énfase
nos programas vigentes, nos
ambitos federal e municipal — e
suas relagdes com a arquitetura de
bibliotecas.

v’ Elaborar projetos de arquitetura de
edificagbes para bibliotecas
voltadas ao ensino fundamental.

v’ Estudar o espago e os elementos
da arquitetura para a atividade de
difusdo e construgdo do
conhecimento.

v Conhecer mecanismos projetuais
relacionados com a edificagdo para
fins de biblioteca.

v" Analisar tipos e modelos
paradigmaticos de biblioteca.

v’ Relacionar partido projetual com
contexto cultural e geografico do
sitio.

v Relacionar formas e vivéncias dos
ambientes de bibliotecas com
praticas e politicas pedagogicas.

v Relacionar forma, fungéo, técnica e
cultura na resolugéo de projetos de
bibliotecas.

v Formular programas para projetos
de bibliotecas em um determinado
contexto fisico e temporal.

v" Aplicar os conhecimentos
construidos durante a disciplina na
resolucdo de problemas de projeto
de bibliotecas municipais voltadas
ao ensino fundamental.

v’ Aulas praticas em atelié e visita
externa.

v Desenvolvimento de croquis,
maquetes, fotos, desenhos
técnicos, textos, leituras orientadas,

v’ Conteudos tedricos e praticos
divididos em trés modulos ou
etapas de desenvolvimento:

Médulo 1 - Sincretizagao
(peso 1)

Moédulo 2 - Analise ou teorizagao
(peso 3)

Médulo 3 - Sintese
(peso 6)

Apresentagédo em pranchas e oral.

v Processo projetual:
conceituagdo/fundamentagdes
tedricas que embasam as
propostas/estudos; evolugao da
ideia, coeréncia e adequacéo na
integragéo da proposta projetual
com os condicionantes culturais,
geograficos, técnico-construtivos,
ambientais, econdémicos e culturais;

v’ Coeréncia entre os valores e
conceitos expressos no memorial
justificativo e a proposta projetual;

v Qualidade estética: composigéo,
volumetria, relagdo com o entorno
urbano; relacao e hierarquia entre
ambientes internos e externos
(privados, semipublicos e publicos);

v Viabilidade técnico-construtiva
(construtibilidade): adequagéo e
coeréncia: (i) entre materiais,
sistemas e elementos construtivos;
(i) entre programa arquiteténico e
concepgao arquitetural; (i) da
linguagem/representacéo dos
elementos estruturais, de cobertura,
de embasamento, das vedagdes e
dos materiais de acabamento;

v Adequacdo ambiental: atendimento
as recomendacdes para
configuracéo e implantagéo do
edificio e dos seus principais
elementos, privilegiando a
ventilagéo natural e o controle da
radiagao solar (tipo,
dimensionamento, posicao e
protecéo das aberturas, das
paredes e pisos e da cobertura);

v Adequacéo, coeréncia e hierarquia
dos aspectos fisico-funcionais:
dimensionamento e organizacao
dos ambientes externos e internos
e de seu mobiliario/equipamento;
acessos e fluxos; circulagdes
horizontais e verticais;

v Participagdo em sala de aula,
interesse pelos temas propostos,
pontualidade geral e na entrega dos
trabalhos, assiduidade;

v Apresentagdo do projeto:
organizacao, clareza, expressao
oral, escrita e grafica; maquete.

OBS:
9 horas semanais
120 horas semestrais

N° de Turmas:
6 x 17 alunos

Professores: Maria Ligia Sanches (coord.); Maria Julia Santos; Vera Tangari; Cristiane Duarte; Joacir Esteves e substituto.

Figura 6: Quadro de ementa e contetdo programatico de disciplina do 5° periodo letivo. Fonte: DPA-

UFRJ.
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8° PERIODO LETIVO

Técnicas de Apresentagao de Projetos — TAP — FAR 448
Ementa: Nogao de técnicas de apresentagéo grafica do projeto de arquitetura e urbanismo e dos meios de representagao.
Aplicagdo dos diversos tipos de materiais, suportes e formas de reproducéo. Diagramagao e ordenacéo do suporte. Uso da cor.

Objetivos Metodologia Formas de Avaliagédo
. L » v Trés modulos de exercicios
v’ Capacitar o aluno a apresentar o v’ Exercicios praticos. individuais.
projeto arquiteténico e urbano de v' Aulas tedricas, praticas, pratico- v Avaliagdo baseada nos critérios de:
maneira adequada a maxima tedricas. conceito grafico, qualidade do
visualizagdo e compreenséao de v' Aulas tedricas ministradas com suporte acabanywento e pontualidade
todos os seus elementos. recursos audiovisuais e leituras na entréga.
v’ Capacitar o aluno com nogdes dirigidas.
basicas de planejamento visual com | v" Aulas praticas através de exercicios OBS:
foco na apresentagao e individuais. 1 aula semanal de 1h/a.
representagao do projeto. v Aulas em ateliés aptos ao desenho L.
manual e com interface digital. Carga Horaria:
Teoria: 5
Pratica: 10
Total: 55
N° de Turmas:
8 x 15 alunos

Professores: Fabiana Generoso de Izaga; Solange Araujo; Naylor Vilas Boas.

Figura 7: Quadro de ementa e conteudo programatico de disciplina do 8° periodo letivo. Fonte:
DARF-UFRJ.

5.1 Publico-alvo, tipos de abordagem e instrumentos de coleta de dados

A aproximagao com o universo da pesquisa deu-se durante as atividades desenvolvidas no
Estagio Supervisionado, em uma das turmas de Desenho de Observag¢do I, ministrada no
primeiro periodo letivo (Figura 8). A experiéncia permitiu-nos verificar as habilidades para o

desenho dos estudantes que ingressam no curso da FAU-UFRJ e acompanhar o inicio de

sua educagao grafica.

Figura 8: Atividade em aula de Desenho de Observagédo | — FAU-UFRJ (2011). Fonte: arquivo da
autora.
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No decorrer dessa vivéncia, observou-se que alguns estudantes demonstravam ter
dificuldade na execucdo dos trabalhos, enquanto outros, facilidade; estes pareciam ter um
conhecimento prévio de técnicas de desenho. De onde viriam suas habilidades?
Corresponderiam a inteligéncia espacial que se manifesta em alguns individuos, como
verificamos em Gardner (1994), citado no Capitulo 1? Ou seriam tais habilidades resultado
de um aprendizado prévio, adquirido por conta da necessidade de preparacao para o THE
(Teste de Habilidade Especifica), exigido no exame vestibular? Neste caso, onde teriam

aprendido?

Para obter essas respostas e avaliar as opinides dos atores envolvidos, optamos pela
realizagdo de uma pesquisa descritiva, com aplicacdo de questionarios, o que, de acordo
com Rheingantz (2009), é de grande utilidade quando se objetiva identificar o perfil dos
individuos pesquisados e conhecer sua opinido sobre determinado tema. A utilizagcao de
questionarios permite abranger um universo maior de pessoas, cujas respostas tornam
possivel maior uniformidade na avaliagdo, uma vez que se defina um grupo homogéneo

de individuos.

Ao tragarmos as estratégia para desenvolvimento da pesquisa, consideramos necessario
identificar a competéncia dos alunos para o desenho manual e digital em trés momentos
de seu aprendizado: no inicio, no meio e no final do curso — 1°, 5° e 9° periodos,
respectivamente (constituem os grupos A1, A5 e A9). Elaboramos trés questionarios, com
perguntas gerais (comuns a todos os segmentos) e especificas (direcionadas a cada um
deles). Quanto aos professores, foram divididos em dois grupos — os das disciplinas de
Representacao (P1) e os de PA Il (P2), conforme demonstra a Figura 9. Também os

questionarios a eles dirigidos continham perguntas gerais e especificas.

CICLO FUNDAMENTAGAO APROFUNDAMENTO SINTESE
EIXO Representagao Concepgao | Representagao Todos
. DOI|GDI|DA| DOII | GDII | PERS | DIG PA Il TAP FTGV
DISCIPLINA/PERIODO 1° © el 2 2° 3 4° 5° 8° 9°
A9
ALUNO A1
PROFESSOR P1 P1 |P1| P1 P1 P1 P1

Figura 9: Segmentos pesquisados.

Autores como Rheingantz (2009) e Lakatos (1990) recomendam que se aplique um pré-
teste apds redigir-se o questionario, para que possam ser corrigidas possiveis falhas em
sua construgdo, tais como complexidade das perguntas, ambiguidade da linguagem, ou

se verificar a necessidade de se incluirem novas questdes. Ele deve ser aplicado, de
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acordo com Richardson (1999), a elementos com as mesmas caracteristicas da amostra

selecionada para estudo.

Em nossa pesquisa realizou-se o pré-teste com alunos do 1° periodo, durante as atividades
desenvolvidas no Estagio Supervisionado, junto a disciplina Desenho de Observagéo I, em
2011-2012. O pré-teste com alunos do final do curso foi aplicado na turma de Técnicas de
Apresentagdo do Projeto, disciplina ministrada no 8° periodo letivo, também em 2011-2012.
A tabulagdo dos dados apontou a necessidade de reformulagdo de algumas questdes, que

foram ajustadas para sua forma definitiva.

O instrumento de coleta de dados dirigido ao grupo A1 (Figura 10) teve como objetivo
identificar a habilidade para o desenho (manual e digital) dos estudantes que ingressam
no curso de Arquitetura, bem como saber onde e de que forma este conhecimento foi
adquirido. Procurou-se também conhecer suas expectativas quanto a importancia do

aprendizado do desenho manual e do digital para sua formacgao profissional.

A pesquisa com esse publico-alvo foi realizada no inicio do ano letivo, em margo de
2012, nas turmas de Geometria Descritiva I, disciplina obrigatéria para os calouros. A
FAU-UFRJ admite 120 estudantes por semestre. Em GD | havia 199 alunos inscritos, o
que significa que 79 sdo repetentes. Entre os alunos do primeiro periodo, foram

tabuladas 140 respostas, que significam 70% do universo pesquisado.

A coleta de dados com o grupo A5 (Figura 11) foi realizada nas turmas de Projeto de
Arquitetura Ill, alunos do 5° periodo letivo, em outubro de 2012. Além das questdes
comuns a todos os segmentos, procuramos averiguar de que forma o aluno relaciona o
aprendizado adquirido nas disciplinas graficas do ciclo de Fundamentag¢ao com o
desenvolvimento do projeto proposto pela disciplina. Do total de 102 alunos inscritos,

foram tabulados 65 questionarios, o que corresponde a 63% desse publico-alvo.

A pesquisa junto ao grupo A9 (Figura 12) continha as mesmas questdes gerais, mas
procurou identificar de que maneira se deu o aprendizado de desenho ao longo do curso
de Arquitetura, as facilidades e dificuldades encontradas, relacionadas as ferramentas e
seu uso na representagdo dos projetos. Os questionarios foram aplicados em margo de
2012, nas turmas de Trabalho Final de Graduacgao | (TFG I), disciplina obrigatéria para os
estudantes que ja cumpriram todos os créditos necessarios para a realizagao do Trabalho
Final de Graduagao. Do total de 84 alunos inscritos na disciplina, foram tabulados 62

questionarios, ou seja, 73,8% do segmento pesquisado.
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FAU-UFRJ: ALUNOS 1°PERIODO - 1° SEMESTRE 2012 - INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

Prezado estudante de Graduagao da FAU/UFRJ

Este formulario faz parte da pesquisa de mestrado “O olhar sobre as formas e sua representagéo: o desenvolvimento
da habilidade para o desenho manual e a capacitagdo para o desenho digital direcionados para fins projetuais”, que se
propde a investigar como se da o aprendizado do desenho manual (a mao livre ou por instrumentos) e do desenho digital

(computagéo grafica) na formagéo profissional em sua area.

Solicito sua colaboragao para esta pesquisa, respondendo as questdes abaixo. Agradego, desde ja, sua contribuigdo.

Mara Martins
Mestranda do PROARQ / FAU / UFRJ
mm.maramartins@gmail.com

1) Idade 2) Sexo

DMasc

anos C]Fem.

3) Onde completou o ensino médio?

Colégio:

Cidade:

4) Onde vive?

Bairro:

Cidade:

5) Vocé gosta de desenhar?

(Jsim (INao

6) Vocé sabe desenhar a mao livre?

(Jsim [ INao

7) Vocé ja sabia desenhar a mao livre antes de
entrar na faculdade?

(Jsim (INzo

8) Onde aprendeu?
GColégio DCurso Particular

9) Vocé sabe desenhar com auxilio de instrumentos
(régua, esquadros, compasso, escalimetro, etc.)?

(Jsim (INzo

10) Onde aprendeu?
GColégio DCurso Particular

DSozinho

D Sozinho

11) Vocé sabe desenhar em programas de computacao

grafica?

(Jsim (INzo

12) Quais os programas graficos que utiliza?

D Photoshop D lllustrator
DCoreI Draw DSketch Up
(JAuto Cad ()3D Max
DOutros

13) Onde aprendeu?

DCoIégio DSozinho

DCurso Particular

14) Vocé considera importante o aprendizado do
desenho manual e do desenho digital para sua para
sua formacao profissional?

BSim DNéo

15) Por qué?

Figura 10: Instrumento de coleta de dados aplicado no segmento A1.
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FAU-UFRJ: ALUNOS 5°PERIODO - 1° SEMESTRE 2012 - INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

Prezado estudante de Graduacéo da FAU/UFRJ,

Este formulario faz parte da pesquisa de mestrado “A capacitacdo para o desenho manual e digital aplicada ao desenvolvimento da concep¢ao
projetual na FAU-UFRJ", que se propde a investigar como se da o aprendizado do desenho manual (& mao livre ou por instrumentos) e do
desenho digital (computagéo grafica) na formagéo profissional em sua area.

Solicito sua colaboracéo para esta pesquisa, respondendo as questdes abaixo. Agradeco, desde ja, sua contribuigao.

Mara Martins

Mestranda do PROARQ / FAU / UFRJ
mm.maramartins@gmail.com

1) Idade
anos

2) Sexo

L] Fem. [ ) Masc

3) Onde completou o ensino médio?
Colégio:

Cidade:

4) Onde vive?
Bairro:

Cidade:

5) Vocé gosta de desenhar?
L) Sim I Nao

6) Vocé sabe desenhar a mao livre?
() sim I Nao

7) Vocé ja sabia desenhar a méo livre antes de
entrar na faculdade?

Sim _J Nao
8) Onde aprendeu?
(] Colégio ] Curso Particular

[) Sozinho __J Faculdade

9) Vocé sabe desenhar com auxilio de instrumentos (régua,
esquadros, compasso, escalimetro, etc.)?

Sim _ ) Nao
10) Onde aprendeu?
) Colégio [ Curso Particular [ Sozinho [ Faculdade

11) Vocé sabe desenhar em programas de computacao grafica?
() sim _ | Nao

12) Vocé ja sabia desenhar em programas de computacdo gra-
fica antes de entrar na faculdade?

! Sim C_J Nao

13) Quais os programas graficos que utiliza?

[} Photoshop [ J lllustrator [_] Corel Draw

__] Sketch Up ] Auto Cad [ ] 3D Max (] Outros
14) Onde aprendeuz o

[ Colégio __J Curso Particular [ Faculdade

[_] Sozinho | Tutoriais/Internet [} Com amigos

15) Assinale as disciplinas que forneceram conhecimentos para
aplicacdo na disciplina de PA lll e em que etapa do projeto.

Estudo
|_preliminar

| Andlises e
| levantamentos

Projeto

dos desejos
DOl |
ool
CJGDI

JGDII

1 DA
C) Perspectiva

| Grafica Digital |
~ TAP

16) Existe alguma disciplina complementar na area de expressao
e representagdo grafica que vocé considera importante para o
aprendizado do desenho manual ou digital?

__] Sim [ ] Nao

17) Qual?

18) Vocé considera importante o aprendizado do desenho manual
e do desenho digital para sua formacéao profissional?

) sim [ ) Nao
19) Por qué?

20) Vocé teve dificuldades no aprendizado de desenho manual?
) Sim [} Nao

21) Por qué?

22) Vocé teve dificuldades no aprendizado de desenho digital?
| Sim [ Nao

23) Por qué?

24) Vocé pensa que o aprendizado do desenho manual ajuda no
desenvolvimento do desenho digital?
() sim (] Nao

25) De que maneira?

26) A falta de conh to de d ho (manual ou digital) faz
vocé simplificar a concepgéo de seu projeto?

() Sim () Nao
27) Qual o meio que vocé utiliza para desenvolver e apresentar tra-
balhos que envolvem a representacao grafica para fins projetuais?
__I Manual (& m&o livre ou com instrumentos)

| Meio digital (nos programas gréaficos do computador)
_J Combina manual e digital

Figura 11: Instrumento de coleta de dados aplicado no segmento A5.
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FAU-UFRJ: ALUNOS 9°PERIODO - 1° SEMESTRE 2012 - INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

Prezado estudante de Graduacdo da FAU/UFRJ,

Este formulario faz parte da pesquisa de mestrado “O olhar sobre as formas e sua representagdo: o desenvolvimento da habilidade para o
desenho manual e a capacitagdo para o desenho digital direcionados para fins projetuais”, que se propde a investigar como se da o apren-
dizado do desenho manual (a méao livre ou por instrumentos) e do desenho digital (computacéo grafica) na formagéo profissional em sua area.

Solicito sua colaboragdo para esta pesquisa, respondendo as questdes abaixo. Agradego, desde ja, sua contribui¢do.

Mara Martins

Mestranda do PROARQ / FAU / UFRJ
mm.maramartins@gmail.com

1) Idade 2) Sexo

anos [ Fem. _ I Masc

17) Existe alguma disciplina complementar na area de expressao
e representacao grafica que vocé considera importante para o
aprendizado do desenho manual ou digital?

3) Onde completou o ensino médio? [} Sim [ Nao

Colégio: 18) Qual?

Cidade:

4) Onde vive?

Bairro; 19) Vocé considera importante o aprendizado do desenho manual

Cidade: e do desenho digital para sua formacao profissional?
[ ) sim [ ) Nao

5) Vocé gosta de desenhar?

C Sim () Nao 20) Por qué?

6) Vocé sabe desenhar a méao livre?

_ ) Sim [ ] Nao

7) Vocé ja sabia desenhar a mao livre antes de
entrar na faculdade?

| Sim L) Nao
8) Onde aprendeu?
] Colégio [ Curso Particular

__| Sozinho [} Faculdade

9) Vocé sabe desenhar com auxilio de instrumentos (régua,
esquadros, compasso, escalimetro, etc.)?

Sim  Nao
10) Onde aprendeu?
") Colégio [ ] Curso Particular [ ] Sozinho [ ] Faculdade

11) Vocé sabe desenhar em programas de computacao grafica?
__J Sim [ Nao

12) Vocé ja sabia desenhar em programas de computacédo gra-
fica antes de entrar na faculdade?

_Jsim () Nao

13) Quais os programas graficos que utiliza?

__J Photoshop [ lllustrator ] Corel Draw
CJSketchUp [ Auto Cad ] 3D Max ) Outros
14) Onde aprendeu?

__I Colégio __] Curso Particular [_] Faculdade

__| Sozinho [ Tutoriais/Internet __) Com amigos

15) Quais as disciplinas obrigatérias do eixo Representacao
vocé considera de maior importancia?

| Desenho de Observaggo | [) Desenho de Observagao Il
__| Geometria descritiva | __| Geometria descritiva Il
.| Desenho de Arquitetura ] Perspectiva

| Grafica Digital
16) Por qué?

J Téc. de Apres. de Projetos

21) Vocé teve dificuldades no aprendizado de desenho manual?

() Sim () Nao

22) Por qué?

23) Vocé teve dificuldades no aprendizado de desenho digital?
L) sim (] Nao

24) Por qué?

25) Vocé pensa que o aprendizado do desenho manual ajuda no
desenvolvimento do desenho digital?
() sim () Nao

26) De que maneira?

27) Qual o meio que vocé utiliza para desenvolver e apresentar tra-
balhos que envolvem a representagao grafica para fins projetuais?

[ Manual (@ mao livre ou com instrumentos)
[] Meio digital (nos programas graficos do computador)
| Combina manual e digital

Figura 12: Instrumento de coleta de dados aplicado no segmento A9.
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Na pesquisa com os professores, procuramos conhecer seus pontos de vista com relagao
ao ensino do desenho em suas disciplinas; identificar seu dominio nas técnicas
analdgicas e digitais; verificar de que forma se da a utilizagdo desses dois processos em
suas aulas; investigar os recursos didaticos utilizados, bem como a infraestrutura

disponivel.

Como explicado anteriormente, definimos dois segmentos para aplicagdo dos
questionarios: P1, professores das disciplinas do eixo Representagdo (Figura 13); P2,
professores da disciplina PA lll (Figura 14). As perguntas foram comuns aos dois grupos,

com excegdo da questdo n° 5, direcionada especificamente para cada segmento.

Os questionarios foram entregues em maos ou enviados/recebidos por e-mail, entre
agosto e outubro de 2012. Alguns professores do eixo Representacédo dao aula em mais
de uma disciplina, e a estes foi solicitado que respondessem um questionario para cada

disciplina. Obtivemos 71,4% de respostas no segmento P1 e 66,6%, em P2.
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Profs. do eixo Representacdao ® FAU-UFRJ @ 1° semestre 2012 @ INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

Prezado Professor,

Este questionario faz parte da pesquisa de mestrado “O olhar sobre as formas e sua representagdo: o desenvolvimento
da habilidade para o desenho manual e a capacitagéo para o desenho digital direcionados para fins projetuais”, que se
propde a investigar como se da o aprendizado do desenho manual (& mao livre ou por instrumentos) e do desenho digital
(computagao grafica) no curso de graduagédo da FAU-UFRJ.

Solicito sua colaboragéo para esta pesquisa, respondendo as questdes abaixo. Agradeco, desde ja, sua contribuigao.

Mara Martins
Mestranda do PROARQ / FAU-UFRJ

mm.maramartins@gmail.com

1) Disciplina ministrada (Marque apenas uma. Caso lecione mais
de uma disciplina no eixo Representacao, preencha um questionario
para cada disciplina).

[ Desenho de Observagéo Il
[ Geometria descritiva Il

[ Perspectiva

[ ) Téc. de Apres. de Projetos

[ Desenho de Observagao |
| Geometria descritiva |

| Desenho de Arquitetura
[ Grafica Digital

2) Quais os meios de representacao grafica sao utilizados no
desenvolvimento dos contetidos da disciplina?

| Desenhos a mao livre
Desenhos manuais por meio de instrumentos
Desenhos digitais

3) Quais os recursos tecnoldgicos e equipamentos utilizados no
desenvolvimento de sua disciplina?

.l Giz e quadro negro
| Folhas de exercicio
Recursos audiovisuais (Power Point, videos)
Computador (grafica digital)
Modelos
Outros. Especifique:

4) Em aulas ministradas com ferramentas da grafica digital,
quais softwares vocé utiliza?

! lNlustrator |__) Corel Draw
(] Auto Cad [ 3D Max

| Photoshop

[ Sketch Up | Outros
5) Qual a contribuicao do ensino do desenho manual (a mao
livre ou com instrumentos) na aprendizagem do desenho
digital para fins projetuais?

6) Vocé identifica alguma dificuldade em seus alunos, no
aprendizado do desenho em sua disciplina?

| Sim L Nao

7) Que tipo de dificuldade?

8) Vocé pensa ser possivel associar o meio analégico e o
digital como forma de auxiliar a compreensao dos conceitos de
representacdo grafica em sua disciplina?

L] Sim [ ) Nao

9) De que maneira?

10) Que impedimentos vocé encontra em combinar o uso da
grafica analdgica e digital no ensino da representacao das
formas em suas aulas?

N&o acho necessario

Falta habilidade para o desenho manual

Falta conhecimento para uso dos softwares

Faltam equipamentos adequados (laboratério/atelié)
Faltam softwares adequados aos conceitos da disciplina
Outros (especifique abaixo)

Figura 13: Instrumento de coleta de dados aplicado no segmento P1.
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Profs. Projeto de Arquitetura Illl @ FAU-UFRJ ® 1° semestre 2012 ® INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

Prezado Professor,

Este formulario faz parte da pesquisa de mestrado “A capacitagdo para o desenho manual e digital aplicada ao desenvolvi-
mento da concepgéo projetual na FAU-UFRJ", que se propde a investigar como se da o aprendizado do desenho manual
(a mao livre ou por instrumentos) e do desenho digital (computagao grafica) na formacao profissional em sua area.
Solicito sua colaboragao para esta pesquisa, respondendo as questdes abaixo. Agradego, desde ja, sua contribuigdo.

Mara Martins
Mestranda do PROARQ / FAU-UFRJ

mm.maramartins@gmail.com

1) Disciplina ministrada

PAlIl

2) Quais os meios de representacao grafica sdo utilizados no
desenvolvimento dos contetidos da disciplina?

Desenhos a mao livre
Desenhos manuais por meio de instrumentos
Desenhos digitais

3) Quais os recursos tecnolégicos e equipamentos utilizados no
desenvolvimento de sua disciplina?

Giz e quadro negro

Folhas de exercicio

Recursos audiovisuais (Power Point, videos)
Computador (grafica digital)

Modelos

Outros. Especifique:

4) Em aulas ministradas com ferramentas da grafica digital,
quais softwares vocé utiliza?

Corel Draw
3D Max

! lllustrator
| Auto Cad L

Photoshop

| Sketch Up Outros

5)De que maneira é cobrado o contetdo das disciplinas de
representacao na avaliacao do projeto do aluno?

6) Vocé identifica alguma dificuldade nos alunos de PAIll para
aplicacao do desenho manual e digital na concepc¢ao projetual?

Sim ) Nao

7) Que tipo de dificuldade?

8) E possivel associar o meio analégico e o digital como forma
de auxiliar a compreensao dos conceitos de representagao
grafica em sua disciplina?

Sim . Nao

9) De que maneira?

10) Que impedimentos vocé encontra em combinar o uso da
grafica analdgica e digital no ensino da representacao das
formas em suas aulas?

Nao tenho nenhum impedimento
Nao acho necessario para o ensino do contetido de minha
disciplina
Me falta habilidade para o desenho manual
Me falta conhecimento para uso dos softwares

g Faltam equipamentos adequados (laboratdrio/atelié)

| Faltam softwares adequados aos conceitos da disciplina
Outros (especifique abaixo)

Figura 14: Instrumento de coleta de dados aplicado no segmento P2.
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5.2 Métodos de analise dos resultados

De acordo com Minayo e Sanchez (1993), “o conhecimento cientifico € sempre uma busca
de articulagao entre uma teoria e a realidade empirica; o método é o fio condutor para se
formular esta articulagdo” (MINAYO; SANCHEZ, 1993, p. 240). Os instrumentos
metodoldgicos, por sua vez, ndo garantem o sucesso de uma avaliacdo de desempenho.
No entender de Rheingantz (2009), por mais bem elaborados que sejam, os instrumentos
de coleta de dados “sdo incapazes de, por si sO, apreender a experiéncia que € produzida
em um mundo que nao é pré-definido e que ndo depende do observador’ (RHEINGANTZ,
2009, p. 14). No entanto, o resultado da aplicagdo desses instrumentos traduz, sim, a
relagdo do observador com a experiéncia que ele se propbds a traduzir, e comprova a

experiéncia reflexiva e intuitiva vivenciada durante a observacgao.

As perguntas elaboradas para os questionarios enquadraram a pesquisa em uma
abordagem quantitativa e qualitativa, caracteristicas essas que, no entender de Minayo e
Sanchez (1993), sao diferentes, mas nao contraditérias, do ponto de vista metodolégico.
Para os autores, a linguagem matematica da primeira aplica-se as pesquisas sociais e
serve para descrever, representar ou interpretar a multidiversidade de formas vivas e suas
possiveis inter-relagdes. Ja a segunda, adequa-se a representatividade da fala individual
em relacdo a um coletivo maior, que pode expressar suas crengas, valores, habitos,

atitudes e opinioes.

Desta forma, as perguntas fechadas contidas no questionario apuraram opinides e
atitudes explicitas dos entrevistados, com foco em dados concretos, cujos resultados foram

tabulados e mensurados através de graficos.

As perguntas abertas — que pediam que o respondente se manifestasse com suas
préprias palavras — exploraram aspectos subjetivos e motivagdes nao explicitas dos
entrevistados. As respostas foram compiladas, em sua maior parte, através da técnica do
Discurso do Sujeito Coletivo, de Lefevre e Lefevre (2005). Desta maneira, foi possivel

somar pensamentos individuais iguais para se obter pensamentos coletivos.

Os graficos apresentados na analise que se segue quantificam os dados da pesquisa e
trazem, no canto superior esquerdo, um codigo que identifica 0 segmento pesquisado,
bem como a pergunta correspondente (por exemplo: P1-02 significa questionario
aplicado aos “professores do eixo Representagdo, pergunta 02”; A1-07 significa

questionario aplicado aos “alunos do 1° periodo, pergunta 07).
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5.2.1 DSC: um procedimento de analise qualiquantitativo

Para a analise das respostas discursivas de nossa pesquisa consideramos apropriado,
sempre que possivel, seguir o modelo do Discurso do Sujeito Coletivo (DSC) proposto
por Lefevre e Lefevre (2005). O DSC é um método qualiquantitativo, uma vez que se
propde, num mesmo processo de pesquisa, a qualificar e quantificar as opinides de
coletividades. Seus autores afirmam que esta dupla tarefa é necessaria porque a opiniao
coletiva contém sempre uma qualidade (a opinido/depoimento) e uma quantidade (a

coletividade ou seus segmentos).

“Um DSC busca descrever e expressar uma determinada opinido ou posicionamento sobre
um dado tema presente numa dada formagéao sociocultural” (LEFEVRE; LEFEVRE, 2005,
p. 23). Em consequéncia, cada uma das perguntas abertas de uma pesquisa de opinido

gera um numero variado de diferentes posicionamentos, ou seja, de diferentes DSCs.

Desta forma, procuramos dar voz aos individuos que compdem o universo da pesquisa,
seguindo os principios que norteiam a técnica do DSC. Em cada uma das respostas
escritas identificamos as Expressdes-Chave (E-Ch), a partir dos trechos que melhor
descrevem seus conteudos. Em seguida, destacamos as Ideias Centrais (ICs) — que sao
as ideias que apresentam sentido semelhante ou complementar. Elas descrevem o(s)
sentido(s) presente(s) nos depoimentos de cada resposta e, também, no conjunto de
respostas de diferentes individuos, sendo que alguns depoimentos podem apresentar

diferentes ICs.

Os DSCs propriamente ditos estruturaram-se a partir da reunido de ldeias Centrais de
sentido semelhante ou complementar para cada tema proposto. O capitulo que se segue

detalha a analise de nossa pesquisa de dados e de campo.
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6 ANALISE DA PESQUISA DOCUMENTAL E DE CAMPO

Neste capitulo, apresentamos os dados coletados por meio do método de analise
estabelecido no Capitulo 5. Conforme ja citado, na pesquisa de campo aplicamos
questionarios a cinco segmentos: A1 (alunos do 1° periodo letivo); A5 (alunos do 5°
periodo letivo); A9 (alunos do 9° periodo letivo); P1 (professores das disciplinas do eixo
Representagdo); e P2 (professores da disciplina Projeto de Arquitetura Ill). A analise

responde aos objetivos propostos na Introdugéo e esta estruturada em quatro secoes.

Na primeira se¢ao, identificamos as disciplinas do eixo Representagao voltadas ao ensino
do desenho a méo livre, ao desenho manual por instrumentos e ao desenho digital, a
partir do conteudo de suas ementas e dos dados coletados junto aos professores do eixo

referido.

A segunda segao diz respeito a capacitacao do estudante, identifica suas habilidades,
suas afinidades e o conhecimento prévio do desenho. Discute a educagido grafica
adquirida durante o curso de Arquitetura, as facilidades e dificuldades encontradas no

aprendizado, sob o ponto de vista do aluno e do professor.

Na terceira secao, analisamos os rebatimentos e as principais aplicacdes dos conteudos
das disciplinas graficas nos projetos académicos, através dos dados coletados junto aos
segmentos A5, P1 e P2. Apresentamos também a relevancia dessas disciplinas na

formagao do estudante, identificada nas amostras do segmento A9.

Na quarta seg¢do, com base nas informagdes levantadas, verificamos em que medida se
da a conjugacao das ferramentas tradicionais e digitais na educacgédo grafica da FAU-
UFRJ. Por ultimo na quinta segado, destacamos as sugestdes dos professores para

possiveis aproximacdes entre os meios de representacao.

6.1 O direcionamento das disciplinas graficas no curso da FAU-UFRJ

Pelo estudo das ementas, pudemos identificar o direcionamento do ensino das disciplinas
de educacado grafica que compdem o eixo Representagcdo, seus objetivos, sua

metodologia, o0 semestre em que s&o ministradas e também sua carga horaria.

Observamos que as disciplinas que desenvolvem técnicas para notagdes graficas
manuais e por instrumentos sdo de cunho tanto te6rico como pratico e se concentram

entre o primeiro e terceiro periodo do curso. S&o elas:

Desenho de Observagao | (DO ) — desenvolve a compreensao visual e dos modos de

raciocinio grafico, apresenta os fundamentos da notagéo grafica a mao livre, os padrdes
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e as técnicas de notacdo grafica para o desenho de observagdo na arquitetura e no
urbanismo. Trabalha a representagcdo dos objetos arquitetdnicos, suas partes, seus
espacos e ambientes. Instrui por meio de exercicios praticos a mao livre ou por
instrumentos, e suas aulas sao dadas em ateliés ou em visitas a campo. Carga horaria:

90 horas.

Geometria Descritiva | (GD 1) - inicia o aluno nos conhecimentos da area de
representagdo grafotécnica, ampliando sua capacidade de abstragdo, visdo espacial e
raciocinio logico. Introduz a geometria descritiva e seus elementos, capacitando-o para
reproduzir e resolver, em linguagem bidimensional, os problemas tridimensionais. Utiliza

giz e quadro-negro, modelos, folhas e cadernos de exercicios. Carga horaria: 90 horas.

Desenho de Arquitetura (DA) - apresenta ao estudante os fundamentos do desenho
técnico com instrumentos, a padronizacdo e as normas de representagcdo em arquitetura
e urbanismo, os procedimentos da representacido de precisao e o instrumental utilizado
nas técnicas graficas. A teoria é apresentada por meio de giz e quadro-negro, modelos e
recursos audiovisuais. As aulas praticas sdo em ateliés préprios, onde se realizam

desenhos técnicos com instrumentos apropriados. Carga horaria: 75 horas.

Desenho de Observagao Il (DO Il) - aprofunda o conhecimento do raciocinio grafico e
das técnicas de representagcéo por meio de croquis e notagéo grafica para observacgao.
Apura a percepcao visual e a habilidade de explorar, interpretar e representar os espacos
urbanos. Propde exercicios praticos individuais, em aulas em atelié e visitas a campo.

Carga horaria: 45 horas.

Geometria Descritiva Il (GD 1l) - desenvolve no aluno a aptiddo para aplicar seus
conteldos na criacdo da forma arquitetdénica e na resolugdo dos problemas relacionados
a projetos de arquitetura, académica e profissionalmente. Os conteldos tedricos séo
explicados no quadro-negro e em apresentagbes em PowerPoint. A pratica se faz no
preenchimento de folhas de exercicio, apoiada em material suplementar disponivel no
site da disciplina, como apostilas, exercicios, gabaritos € modelos digitais em 3D. Carga

horaria: 90 horas.

Perspectiva (PERS) - apresenta a teoria e os processos praticos para a representagao
bidimensional dos objetos arquitetdnicos em perspectiva paralela e cénica, bem como a
representagdo da sombra propria e projetada e as aplicagdes no campo profissional do
arquiteto e urbanista. Aulas tedricas sdo dadas com o apoio de recursos audiovisuais e
do quadro-negro; aulas praticas, em ateliés proprios, com os instrumentos apropriados

para a realizagdo de desenhos. Carga horaria: 45 horas.
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A introducao as ferramentas basicas da grafica digital, sua inser¢do como instrumento de
representacdo e anadlise se dédo apenas no quarto periodo, na disciplina Gréafica Digital
(DIG). S6 entdo o aluno passa a frequentar aulas no laboratério equipado com
microcomputadores, plotter e programas especificos. Nesse momento, o estudante é
iniciado no uso dos aplicativos graficos direcionados a concepg¢éao, ao tratamento grafico, a
representacao e a apresentacédo de projetos arquitetdnicos. Destacamos que, na ementa
desta disciplina, existe a proposta de se associar a grafica digital ao uso dos croquis e de

outros recursos manuais como ferramentas de projeto. Carga horaria: 45 horas.

A educacao grafica do estudante completa-se no oitavo periodo, com a disciplina Técnicas
de Representagao de Projetos (TAP). Ministrada também em laboratério, tem como foco o
planejamento visual, a apresentacdo e representacdo do projeto de arquitetura e
urbanismo. Orienta na aplicacdo dos diversos tipos de materiais, suportes e formas de
reprodugéo e capacita o aluno para a diagramagéao e a ordenagéo das informacgdes € 0 uso
da cor. As aulas tedricas sao ministradas com o apoio de recursos audiovisuais, e, nas

aulas praticas, se utilizam exercicios individuais. Carga horaria: 55 horas.

Os dados coletados junto ao segmento P1 confirmam os conteldos das ementas e
demonstram que prevalece o ensino com instrumentos graficos tradicionais até o 3° periodo
letivo. O uso da computacéo grafica s6 se destaca nas disciplinas da grafica digital DIG e

TAP, conforme pode ser observado no Grafico 1.

P1-02
DO |
GD |
DA
DO Il
GD Il
Desenhos
PERS a mao livre
M Desenhos
DIG manuais por
instrumentos
50% 50% TAP Desenhos
| 1 | | | | | | | Digitais

Grafico 1: Meios de representagdo grafica utilizados pelos professores das disciplinas do eixo
Representacgao.

Constatamos que o aluno recebe um treinamento muito maior nas técnicas de desenho a

mao livre e por instrumento do que na grafica digital. Este aspecto ainda é acentuado
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pela distribuicdo da carga horaria, demonstrada no Grafico 2, que nao privilegia as

disciplinas TAP e DIG. Além disso, ha um hiato de trés semestres entre uma e outra.

DOl GDI DA DOIl GDIl PERS DIG TAP Disciplinas

90 horas

75 horas

55 horas
45 horas

10 2 P 4 5 g 7° 8 9  10° Periodos
Grafico 2: Carga horaria das disciplinas do eixo Representacgéo.

Na analise dos recursos tecnolégicos e equipamentos utilizados em sala de aula
(Grafico 3), identificamos que o giz e o quadro-negro ainda sdo muito utilizados pelos
sujeitos do segmento P1, seguidos por recursos audiovisuais, folhas de exercicios e
modelos, que variam em proporgao nas diferentes disciplinas. A utilizagdo de ferramentas
digitais ainda é pequena e, mesmo quando mencionadas em GD, nao sdo usadas para
resolver problemas, mas apenas para ilustrar exemplos e analises geomeétricas de projetos

de arquitetura.

P1-03
W Gize
quadro-negro

B Folhas de
exercicio

Recursos
audiovisuais

M Computador
B Modelos

Outros

Grafico 3: Recursos tecnolégicos e equipamentos utilizados no desenvolvimento dos contetdos
das disciplinas.

Um dos professores de DA queixa-se de problemas de ordem estrutural para utilizagdo do
computador e de recursos audiovisuais nas salas de aula, uma vez que estas sao

envidragadas, sem cortinas e possuem poucas tomadas. Ele relata que existe uma sala
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com mais recursos, mas é preciso agenda-la, e, nesse local, ndo é possivel conciliar a aula

pratica com a teodrica.

Notamos que as disciplinas TAP e DIG sao as que efetivamente trabalham com as
ferramentas digitais, em laboratérios apropriados. No que diz respeito aos softwares
utilizados, os mais citados foram AutoCAD, SketchUp e Corel Draw (Grafico 4). Nao houve

muitas mengdes a programas de estruturas mais complexas.

Photoshop
M lllustrator

P1-04

|
17,6% 17,6% Corel Draw

| [
7 | | | I ' SketchUp
12,5% 25% 25% B AutoCAD
e | -~

3ds Max
M Outros

Grafico 4: Softwares utilizados pelos professores de TAP e DIG (Obs.: o docente podia escolher
mais de uma op¢ao).

6.2 A capacitacao grafica do estudante de graduagao da FAU-UFRJ

Tendo em vista os objetivos da pesquisa, procedemos também a aplicagcdo de
questionarios aos sujeitos dos segmentos A1, A5 e A9. Embora os estudantes destas
amostras tenham ingressado em anos diferentes na faculdade, lembramos que todos
passaram pelo mesmo programa pedagdgico, em vigor desde a implantagédo das Diretrizes
Curriculares de 2006.

Para compreendermos como se da sua capacitagao para a representagao grafica, no curso
da FAU-UFRJ, achamos necessario analisar o conhecimento prévio do estudante nessa
area. Destacamos, no Capitulo 1, que determinados individuos possuem uma habilidade,
dom ou talento para o desenho, que Gardner (1994) qualificou como Inteligéncia Espacial.
Lembramos que esta aptidao é observada nos arquitetos e, segundo o autor, manifesta-se
em sua capacidade de percepgado e manipulagdo de formas ou objetos mentalmente e em

sua facilidade de reproduzi-los graficamente.

Pudemos observar que 100% dos estudantes investigados tém consciéncia da
importancia do aprendizado do desenho manual e do desenho digital para sua
formacgao profissional. Consideram que sao essenciais na expressao e representacgao,

como demonstram os discursos que se seguem:

E pelo desenho que comunicamos ideias mais facilmente. A idealizagéo, o
desenvolvimento e a apresentagdo de um projeto sdo totalmente
dependentes da capacidade de desenho do profissional. Por isso, &

interessante conhecer diversos métodos para "colocar a imaginagdo no
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papel". Acho importante que o arquiteto domine plenamente os recursos
que possui para que exista uma boa comunicagdo. A maior parte da
representacdo da arquitetura é através do desenho. O desenho é a
linguagem do arquiteto, de extrema importancia para sua vida profissional
(Anexo 1: Segmento A1-15-ICA).

A arquitetura é expressa nos desenhos. O desenho é o meio de expressao
do arquiteto. E a nossa ferramenta de trabalho. E uma ferramenta de
expressdo. A grafica é nossa principal linguagem. E o meio principal de
expressdo. Tudo que se faz em arquitetura lida com desenho e imagem. E
materializagdo e experimentacdo de ideias. Um meio de comunicagéo.
Desenhar ajuda a entender a arquitetura. Melhora a compreensdo da
proposta arquitetdnica. Esclarece a aplicagdo das ideias no espaco em 2D
e em 3D. S&o fundamentais para expressar nossas ideias projetuais
(Anexo 2: Segmento A5-19-ICA).

O arquiteto trabalha com formas concretas que necessitam ser
representadas para serem construidas. O desenho é a principal
ferramenta de representacdo da arquitetura. E importante dominar as
ferramentas, caso contrario, o usuario se torna refém delas. A arquitetura,
sendo expressiva, necessita de ferramentas tanto manuais quanto digitais.
Séo técnicas que ajudam o arquiteto a entender e a representar. Com
ambas, temos ferramentas para apresentagao de trabalhos. O desenho é
fundamental para um arquiteto, pois é o que o arquiteto faz. E importante
aprender a se expressar graficamente. Porque é o basico para formagao
de um profissional. O desenho é a linguagem e a ferramenta do arquiteto
(Anexo 3: Segmento A9-20-ICA).

Saber expressar-se e representar graficamente € um pré-requisito para a profissao, e a
maioria dos estudantes respondeu que gosta de desenhar. Mas nem todos pensam assim.
A medida que os estudos avangam e o desenho passa a ser uma exigéncia profissional,
aumenta o nimero de alunos que dizem nao gostar de desenhar: 2,8% no 1° periodo;

6,1% no 5° periodo e 9,7% no 9° periodo.

6.2.1 A capacitagao para o desenho a mao livre

Perguntamos aos sujeitos do grupo A1, A5 e A9 se sabiam desenhar a méo livre antes
de cursar arquitetura. Encontramos uma coeréncia nas respostas (Grafico 5), que
parecem indicar que as pessoas que optaram pela profissdo de arquiteto ja tém uma

intimidade com o desenho, desenvolvida de alguma maneira.
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Grafico 5: Conhecimento prévio de desenho a mao livre.

Quantidade significativa das respostas aponta para o aprendizado autodidata, no que
tange ao desenho a méo livre, o que reforga a ideia de vocagao do aluno para a escolha
da profissdo. Notamos que, ao entrar na faculdade, ele tem um conhecimento intuitivo e,
a medida que avanca no curso, compreende sua aplicabilidade e direcionamento para o
uso em arquitetura. Ainda assim, a participacdo da faculdade no ensino do desenho a

mao livre parece ser muito pequena, como demonstra o Grafico 6.

108 | —
13,6% 18,4% 68%
] | |
AS5-08
. ! ! ‘ - - - -
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Grafico 6: Onde se deu o aprendizado do desenho a méo livre (Obs.: o aluno podia escolher mais
de uma opgao).

6.2.2 A capacitacao para o desenho manual com instrumentos

Alunos do 5° e 9° periodos sdo unanimes ao afirmar que tém conhecimento do desenho
manual com instrumentos. Eles incluem em suas respostas o aprendizado adquirido na
faculdade, e verifica-se que esta teve uma participagdo maior na educagédo do grupo A5
(54,3%) e menor, na do grupo A9 (37,3%), o que parece significar que os estudantes
mais antigos podem ter vindo com melhor preparo do colégio (53,2%), conforme

demonstra o Grafico 7.
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Grafico 7: Onde se deu o aprendizado do desenho manual com instrumentos (Obs.: 0 aluno podia
escolher mais de uma opgéo).

Entre os calouros, 84% responderam que tém o dominio das ferramentas, adquirido,
principalmente, no colégio (71%). Convém ressaltar que esses conhecimentos ainda nao
eram direcionados a arquitetura, pois, para os professores de GD | e de GD Il, os alunos
que ingressam na faculdade tém pouca ou nenhuma pratica no uso de instrumentos de

desenho, e seus conhecimentos de geometria plana sdo escassos ou nulos.

Os professores de Perspectiva acrescentam ainda que, por parte dos alunos, falta um
conhecimento basico de desenho geométrico, visdo espacial, educacgao grafica do olhar e
compreensao das relagdes geométricas no espago, 0 que evidencia a falta de pratica

com os instrumentos.

6.2.3 Identificando as dificuldades e facilidades no aprendizado do desenho a mao

livre e do desenho manual com instrumentos

O aprendizado do desenho a mao livre e por instrumentos foi considerado dificil por
50,7% dos estudantes do 5° periodo e por 38,7% dos estudantes do 9° periodo. A analise
de seus comentarios demonstra que habilidade, pratica e técnicas de desenho foram
os argumentos mais citados em suas respostas, para justificar suas facilidades ou
dificuldades. Constatamos que a pratica no desenho - ou a falta dela - é um fator

determinante na educagédo do aluno, como demonstram os discursos que se seguem:

O aprendizado foi feito através de alguns anos do ensino fundamental. Ja
desenhava antes. Sempre desenhei. Pratiquei muito desenho técnico
manual na escola técnica; ja a mao livre, ndo. Sempre pratiquei por lazer
(Anexo 3: Segmento A9-22-ICD).

Eu era muito crua no assunto. Desenhar é técnica e pratica. Nao tive
experiéncia anteriormente. Falta de pratica. Ndo tive o costume. No que

se refere a desenho técnico, ndo tive contato antes da faculdade, o que
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me gerou certo estranhamento inicial. Nunca tinha tido contato com o
desenho técnico. N&o foi bem explicado no colégio (Anexo 2: Segmento
A5-21-ICA).

Com relagdo a habilidade, alguns estudantes a relacionam a um talento que néo

possuem e outros, a uma facilidade que vem da infancia, como podemos observar nos

seguintes discursos:

Tenho dificuldades em desenhar. E uma habilidade especifica. Me falta
habilidade. Acho que n&o tenho muita habilidade. Nao tenho talento. Nao
gosto (Anexo 3: Segmento A9-22-ICB).

Desde pequeno, sempre soube observar os detalhes tanto dos objetos
quanto das técnicas utilizadas. Aprendi brincando de desenhar. Desenho
desde crianga. Porque gosto. Acredito ja ter uma nog¢do nata sobre
desenho. Tinha habilidade para o desenho e nao tinha vergonha de
apresentar meus desenhos nem sempre bem acabados. Sempre gostei de
desenhar. Ja possuia boas nogdes de desenho manual desde a infancia,
que foram aperfeicoados e direcionados na faculdade (Anexo 2: Segmento
A5-21-ICF).

Quando os alunos relatam as dificuldades e facilidades encontradas no aprendizado das

técnicas gréficas,

em geral, eles se referem a representacdo grafotécnica, a

padronizagao, as normas e ao instrumental utilizado:

Tive alguma dificuldade no inicio, e continuo tendo, com a perspectiva. Em
DO nao aprendemos técnicas de desenho. Tive muitos problemas com
hierarquia. Na GD I, com a abstracdo dos conceitos. Ndo conseguia
visualizar em planta, em corte e fachada de forma direta (Anexo 2:
Segmento A5-21-ICC).

Tive dificuldade no desenho técnico manual porque néo tive base anterior.
Por ser no 1° periodo, tratava de um tema ainda desconhecido. Desenhar
detalhes antes de saber como funciona. Tive dificuldade na hierarquia do
traco. Nunca tinha tido, visto ou estudado, antes da faculdade, o desenho
técnico. Desenhava antes por diversdo. Tenho um pouco de dificuldade no
controle de esquadros, o que faz com que meus desenhos sejam

imprecisos (Anexo 3: Segmento A9-22-ICC).

DA ensinou, de forma proveitosa, as técnicas de desenho manual. Eu sempre

gostei desta parte. Pude conhecer as técnicas e aprofundar melhor. Nao
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tive dificuldade no desenho técnico. E satisfatdrio. Nao tenho dificuldade

com o desenho com instrumentos (Anexo 2: Segmento A5-21-ICG).

E importante destacar que alguns alunos do 5° e do 9° periodos ainda tém dificuldade em

representar o que pensam, como transparece nos discursos abaixo:

Tratando do desenho a maéao livre, ainda tenho dificuldades. Tive
dificuldade em colocar no papel o que via ou imaginava de forma correta.
Meu desenho ndo é compativel com minhas ideias. Representagbes
detalhadas s&o de maior dificuldade. No desenho a méao livre, existe a
dificuldade da aplicagdo de determinadas técnicas. Requer bastante treino
e pratica. O desenho manual exige maior visdo espacial prévia, diferente
de programas digitais, que facilitam a organizagdo em pranchas e o uso
de perspectiva. Minha dificuldade é com o tempo (Anexo 2: Segmento A5-
21-ICD).

Tenho dificuldade de representar o que penso, ndo o que vejo (Anexo 3:
Segmento A9-22-ICF).

Os professores de Desenho de Observagdo | reconhecem que alguns alunos tém
dificuldade em aprender a observar, hierarquizar as informagbes do objeto tridimensional e
transmiti-las por meio do desenho. Segundo eles, isso se deve a falhas em sua capacidade
de sintese, identificagdo de proporgbes e compreensao da relagao entre os objetos. A falta
de habilidade pratica e de familiaridade com o desenho livre é também citada. Um
professor de DO Il identifica outro aspecto: “Preocupagao excessiva com a técnica, com
‘parecer perfeito’, 0 que acarreta medo de experimentar e de errar, limitando, muitas vezes,

a quantidade de desenhos e de repeti¢cdes” (Anexo 4: Segmento P1-07-DO II-1).

O professor reconhece a importdncia de se repassar inUmeras vezes uma tarefa, no
treinamento das capacitagbes do aluno, conforme observamos em Sennet (2009), citado
no Capitulo 1. Segundo o autor, fazer é pensar, e, a medida que se repete, altera-se o

conteldo daquilo que se faz.

6.2.4 A capacitacao para o desenho digital

Nossa pesquisa procurou identificar também se os alunos sabiam desenhar em
programas de computagdo grafica antes de entrarem na faculdade. E possivel
observar, nos dados do Grafico 8, que a maior parte dos estudantes ndo chega a
faculdade com um conhecimento prévio nesta area. Entre os sujeitos do segmento A1,
49,3% parecem ter uma intimidade com o manuseio dos programas graficos, ainda nao

direcionados a arquitetura. Os estudantes mais antigos, que ja adquiriram conhecimentos
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sobre a aplicagao das ferramentas digitais no desenvolvimento do projeto, admitem, tanto
os do segmento A5 (78%), quanto os do segmento A9 (77,4%), que nao sabiam utilizar

as ferramentas graficas antes de entrarem na faculdade.
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Grafico 8: Conhecimento prévio em computagéo grafica.

Entre os alunos do 1° periodo que afirmaram ter algum conhecimento dos programas
graficos, 42% das respostas mostram que este conhecimento se deu por um esforgo
autodidata, seguido por uma participagao do colégio (33,3%) e de cursos particulares

(24,7%), como demonstra o Grafico 9.

A capacitagdo para o desenho digital se da principalmente nos cursos particulares —
31,8% no grupo A5 e 32% no grupo A9, e por um esforgo autodidata — 23% no grupo A5
e 25,7% no grupo A9. As respostas referentes a 'conhecimento adquirido na faculdade'
correspondem a 15,5% no grupo A5, e a 9,1%, no grupo A9. Esses dados indicam pouca
participacao da faculdade no ensino das técnicas digitais e que esta lacuna esta sendo

preenchida ainda por meio de tutoriais e do auxilio de amigos.
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Grafico 9: Onde se deu o aprendizado do desenho digital (Obs.: o aluno podia escolher mais de
uma opgao).
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6.2.5 Identificando as dificuldades e facilidades no aprendizado do desenho digital

Apesar da pouca participagcdo da faculdade no ensino do desenho digital, 60% dos
alunos do 5° periodo e 87% dos alunos do 9° periodo afirmaram que n&o tiveram
dificuldade com as ferramentas digitais. Tal fato pode, talvez, ser explicado pela
familiaridade com a computacédo, o aprendizado por conta prépria e o conhecimento
adquirido nos cursos particulares. Alguns admitem que o curso da FAU-UFRJ da uma

boa base:

Os professores dos cursos passam bem o conteldo. Faz parte da
formacgao profissional. Tive facilidade com os programas utilizados. la
aprendendo na medida em que ia sendo necessario usar o
conhecimento e contei com o auxilio de colegas. H4 um processo de
aprendizado, depois fica bem. Gosto. Tenho muito interesse (Anexo 3:
Segmento A9-24-ICE).

Outros admitem que o conhecimento do desenho manual ajudou na compreensao do

desenho digital:

Estava acostumada com o uso de computador e ja sabia desenho a
mao. E uma extensdo do desenho artistico. A partir do manual é facil
entender a ferramenta digital. Quando aprendi, ja tinha base em desenho
técnico manual. Ja sabia desenho técnico manual, o que ajudou no
digital. Com o conhecimento do desenho manual, a representacdo é
verdadeira, mas os tracos sdo mais firmes e coerentes. Nao tive
dificuldade, por conseguir visualizar o desenho em 2D de uma forma real
(Anexo 3: Segmento A9-24-ICF).

Essas opinides confirmam a observagao de Carvalho (2007), citada no Capitulo 3, de que
o conhecimento do desenho a méo livre, por desenvolver a visdo espacial, facilita o

aprendizado dos programas graficos digitais.

Entre as dificuldades mencionadas nas respostas, alunos e professores enfatizaram
questdes semelhantes. Uma delas diz respeito ao aprendizado dos programas

aplicados a arquitetura, como verificamos nos depoimentos que se seguem:

Incompatibilidade com os programas. Tive dificuldades com o SketchUp
por ser um programa pouco versatil e por desconhecer alguns atalhos; e
com o Photoshop; por ndo ser muito didatico, € mais complicado de se
aprender sozinho. Dificuldade em conseguir os programas e 0 ensino
muito basico limita o desenvolvimento dos trabalhos em modelagem em
3D. Dificuldade na instalagdo dos programas e modelagem em 3D. Tento

usar os programas para me ajudar, mas as vezes me atrapalho. Nunca
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tinha tido contato ou conhecimento de tais programas. Por ser algo com
que nunca tive contato, mas minha dificuldade é "renderizar", pois os
programas sao complexos. Tém linguagem prépria, diferente dos demais
programas. Tenho dificuldade no SketchUp. No AutoCAD sim, pois € um
programa inapropriado para arquitetura. Em alguns programas existem
muitas regras e atalhos. Foi dificil criar o dominio do programa. Meu maior
problema é a falta de liberdade: forma, propor¢gao, comparada com o
desenho manual (Anexo 2: Segmento A5-23-ICA).

Um dos professores reconhece essas dificuldades dos alunos, mas acrescenta:

As dificuldades na utilizagdo das ferramentas digitais vém sendo menores a
cada ano, possivelmente em fungdo de maior "intimidade" das novas
geragdes com o computador e sua dindmica de funcionamento (Anexo 4:
Segmento P1-7-DIG-2-TAP-2).

A disciplina DIG, além de introduzir os aplicativos gréaficos, da suporte aos alunos do 4°
periodo em Atelier Integrado I, que prevé o desenvolvimento de um projeto no qual
deverao ser empregados todos os conteudos aprendidos. Um dos professores fala sobre

as dificuldades encontradas:

A maioria dos programas utilizados — e s&o muitos — & apresentada aos
alunos somente quando cursam a disciplina. Isso cria dificuldades para um
maior aprofundamento em técnicas mais especificas dos projetos do TI
correspondente. Por outro lado, como a disciplina envolve a criagao de
pranchas de apresentagdo complexas, faz falta maior exposicdo dos
alunos a exemplos de composigédo grafica associada a apresentagao de
projetos. Finalmente, é dificil convencer os alunos de que a introdugéo do
desenho digital ndo acarreta a interdicdo ao uso do desenho a mao livre
ou a invalidagdo das normas de representagdo a instrumento (Anexo 4:
Segmento P1-7-DIG-3).

Os alunos se queixam da pouca participagao da faculdade no ensino das ferramentas

digitais, o que acarreta a falta de aprofundamento nesta area:

Tive dificuldade em determinados programas ja que, na faculdade, somos
apenas apresentados a eles. Alguns foram aprendidos a partir de material
disponivel na internet e ndo com tutores. Falta aprofundamento no ensino
destas ferramentas na faculdade. Nao foi ensinado na faculdade, o que
deixa os alunos por conta prépria. A FAU ndo da base nos programas,
assim, tive que aprender sozinha ou recorrendo a curso particular. Faltam
disciplinas que ensinem os programas. Ndo podia pagar pelos cursos
particulares. A faculdade n&o ensina, e temos que pagar por cursos caros

e rapidos. Muito do que aprendi foi adquirido por conta prépria, sem ajuda
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de professores particulares e/ou da universidade. Ha pouca instrugdo na
faculdade (Anexo 2: Segmento A5-23-ICB).

A maioria foi desenvolvida sozinha. Nenhuma disciplina foca nesse tema.
Muitos amigos tiveram dificuldade porque a faculdade ndo da boa base
nesta area (nem todos podem pagar um curso) (Anexo 3: Segmento A9-
24-ICB).

A falta de ligacdo, por parte dos alunos, entre os conteudos graficos apresentados no

inicio do curso e a representagéao projetual é observada pelos professores de DIG e TAP:

Medo de desenhar, de errar e, por isso, dificuldade na representagao.
Dificuldade de lembrar o conteido da disciplina Desenho de Arquitetura
(Anexo 4: Segmento P1-7-DIG-4-TAP-1).

A falta de cultura arquitetdnica em DIG, aliada a percepgdo de que as
disciplinas anteriores do eixo de Educacdo Grafica ndo séo ligadas a
questéo projetual, mas meros instrumentadores técnicos sem rebatimento

na elaboragéo de projetos (Anexo 4: Segmento P1-7-DIG-1).

A medida que os estudos avancam, o software AutoCAD vai substituindo a prancheta.

Em nossa pesquisa, constatamos que € o aplicativo mais utilizado entre os estudantes,

seguido pelo SketchUp, Photoshop e Corel Draw (Grafico 10).
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Grafico 10: Programas graficos utilizados pelos estudantes (Obs.: o aluno podia escolher mais de
uma opgao).

O AutoCAD ¢ utilizado no desenvolvimento de plantas e desenhos técnicos em duas e

trés dimensdes. Gera vistas, cortes e imagens renderizadas, além de animagbes. O

SketchUp realiza modelagem em 3D e possibilita inimeras visualizagdes dos objetos,

facilitando as representacbes em perspectiva nas fases de concepgao e apresentagao do

projeto. Também é possivel criar cenas e animagdo do modelo. O uso do Photoshop se

da na manipulagédo de imagens, na elabora¢ao de fotomontagens, colocagao de texturas,

ajustes de luz e sombra, e da cor, entre outros. J4 o Corel Draw, um software de desenho

vetorial, permite transformar as plantas de AutoCAD em plantas humanizadas. E também
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utilizado na renderizagdo de fachadas e apresentacbes. Nao houve muitas mengdes a

programas mais complexos.

6.3 Rebatimentos dos conteidos das disciplinas de educagao grafica e suas

principais aplicagoes na pratica projetual académica

Como observamos anteriormente, o estudante que chega ao 5° periodo do curso passou
por forte treinamento nas técnicas de desenho a mao livre e manual por instrumentos,
obtidos em 435 horas de aula, mas teve apenas 45 horas para o aprendizado das
ferramentas digitais. Em PA |lll, todo este conhecimento grafico € utilizado no
desenvolvimento do projeto da disciplina, e as ferramentas manuais e digitais convergem
na producado de croquis, maquetes, desenhos de plantas e também de perspectiva

isométrica da concepcéo estrutural dos edificios.

Nesse contexto, a pesquisa com professores e alunos de Projeto de Arquitetura Ill, do
eixo Concepcgao, permitiu-nos identificar como o estudante aplica o conhecimento grafico
adquirido até esta etapa do curso. De acordo com a ementa da disciplina (Anexo 6), a
avaliagdo dos trabalhos leva em conta, no que diz respeito a representagdo grafica, a
qualidade estética (composigao, volumetria); a linguagem e representagao dos elementos
estruturais, de cobertura, de embasamento, das vedacdes e dos materiais de
acabamento; e a apresentacgao do projeto (observadas as caracteristicas de organizagéao,

clareza e expresséao grafica).

O tema para o trabalho da turma do primeiro semestre de 2012 envolveu a reflexao, a
discusséo e a elaboragao de estudos para o projeto de uma Biblioteca Municipal de Ensino
Fundamental, cujo desenvolvimento, pela metodologia da disciplina, deve ocorrer em trés

etapas: Médulo 1 — Sincretizagdo; Médulo 2 — Anélise ou Teorizagdo; Médulo 3 - Sintese.

No questionario, aplicado durante o desenvolvimento do Modulo 3, perguntamos aos
estudantes quais disciplinas graficas forneceram conhecimento para aplicagao em
cada uma das etapas do projeto de PA lll. Observamos que, no Mdédulo 1, no qual se
desenvolve o projeto dos desejos, o trabalho é apresentado em pranchas com croquis,
desenhos esquematicos e imagens ilustrativas que fundamentam a proposta. Nesta
etapa, por ser mais ludica, estimular a criagdo e dar liberdade a imaginacdo, as matérias
que mais se destacam sio: Desenho de Observagéo Il (23,4%), Desenho de Observagéo |

(22,3%) e Perspectiva (17,9%), como demonstra o Grafico 11.
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Grafico 11: Disciplinas graficas que forneceram conhecimento para cada etapa do projeto de PA lll
(Obs.: 0 aluno podia escolher mais de uma opg¢ao).

O Mdédulo 2 envolve analise e levantamento do conjunto de aspectos que configuram o
terreno da Biblioteca e seu entorno urbano. Estas atividades, realizadas em grupo, séo
sintetizadas em até trés pranchas, em papel sulfite, contendo o conjunto de textos,
mapas, graficos, tabelas, desenhos e imagens. Notamos que, quando o projeto comega a
se concretizar e o trabalho, a exigir maior rigor, as disciplinas mais mencionadas sao:
Grafica Digital (24,7%), Desenho de Arquitetura (21,3%) e Perspectiva (16,7%).

Na ultima etapa, o Mddulo 3, apresenta-se o estudo preliminar da solugédo proposta, que
inclui maquete e desenhos da implantacdo da Biblioteca. Sao desenvolvidos o
anteprojeto e os projetos complementares (instalagdes elétricas, hidrossanitarias,
telefénicas, a programagéao visual etc.). Por ser a mais técnica e exigir a geragao de
formas mais regradas, os alunos destacaram primeiramente a disciplina de Desenho de
Arquitetura (23,4%), seguida de Geometria Descritiva Il (17,2%) e Grafica Digital (17,2%)
e de Perspectiva (16,3%).

E importante observar que disciplinas como Perspectiva e Desenho de Arquitetura,
ensinadas com as ferramentas tradicionais, tém grande peso nesta avaliagao. A disciplina

Gréfica Digital também se destaca e esta presente nas trés etapas.

Para 90,8% dos estudantes de PA lll, o conhecimento do desenho manual ajuda no
desenvolvimento do desenho digital. Uma quantidade significativa de opinides registra
que o conhecimento do desenho manual proporciona uma base que é essencial para o
raciocinio e o planejamento do projeto nos programas graficos, como verificamos no

exemplo abaixo:

Precisamos de uma nocdo basica de desenho manual, para conseguir
executar melhor o desenho digital. O desenho manual cria uma base
para o digital, um conhecimento prévio. Da uma base e serve como
croqui para o aperfeicoamento de ideias. Ensina a légica do desenho
que deve ser feito no programa e quais elementos devem constar e
como devem ser representados. Os conceitos de GD | e GD Il ajudam e
déo toda a base para a construcéo digital, entendimento do plano e das
projecdes (Anexo 2: Segmento A5-25-ICA).
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Outros alunos afirmam que o desenho manual auxilia na percepg¢ao e visualizagao do
espaco:
Ajuda a compreender o espago em 3D. A nogao de espaco e perspectiva
fica melhor. E importante ter nogdo de desenho manual, uma vez que
este garante a nocéo de espacialidade e entendimento do projeto. Ajuda

na compreensao das formas e sua maleabilidade. Da nogbes de

perspectiva e escala (Anexo 2: Segmento A5-25-ICB).

Observamos também a importancia dos conteudos do desenho técnico no que diz

respeito ao aprendizado da hierarquia de linhas e escalas:

O desenho manual facilita o aprendizado da técnica construtiva em si.
Principalmente ajuda na representacdo técnica. Ajuda a compreender
melhor a hierarquia de linhas e escalas. Os pardmetros de desenho
técnico sdo aprendidos mais facilmente primeiro da maneira manual.
Com o desenho manual fixam-se melhor as regras e convengdes do

desenho técnico (Anexo 2: Segmento A5-25-ICC).

No entanto, ha quem afirme que o desenvolvimento do desenho digital ndo depende
totalmente do manual, embora reconhecga que alguns conhecimentos sdo bastante uteis

em sua confecgéao.

Nesta etapa do curso de Arquitetura, verificamos que 50,8% dos alunos de PA Il
combinam os meios manuais e os digitais no desenvolvimento e apresentacdo dos
projetos e 49,2% utilizam sé os digitais. A complementaridade dos meios pode ser
entendida pelas opinides dos sujeitos que afirmam que desenhar primeiro a mao é dutil
para a concepgao do projeto, pois permite que o processo criativo flua mais facilmente,

agiliza o processo e auxilia no planejamento dos desenhos digitais.

Mas, apesar de estarem na metade do curso de Arquitetura, com sua educacgao grafica
praticamente completa, 67% dos estudantes reconhecem que a falta de conhecimento
de desenho manual ou digital faz com que simplifiquem a concepg¢do de seu
projeto. A dificuldade dos alunos com a representacgao grafica tradicional e com a digital

€ percebida pelos professores, como podemos observar nos seguintes discursos:

Dificuldade na concepgéo:

Me parece que eles tém dificuldade de visualizar o projeto mentalmente,
e isso se reflete na representacdo. E preciso ressaltar que essa
dificuldade estd aumentando a cada ano. H& dez anos, os alunos
possuiam melhor compreens&o do projeto... Ha vinte anos, era melhor
ainda. Além disto, apresentam dificuldades em conceber e,

consequentemente, antever o projeto arquitetbnico, devido a
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“deficiéncia” de visdo ftridimensional. No desenho manual, tém
dificuldade na expressdo e na comunicagao, significando a forma com
que o aluno expressa seu pensamento e o representa em termos de

espago e construgdo (Anexo 5: Segmento P2-7-ICA).

Dificuldade na representagao digital:

Falta de integragdo com as disciplinas de Grafica Digital e TAP. Falta de
embasamento dos alunos. Os alunos conhecem os comandos dos
softwares, mas nao sabem representar, adequadamente, os elementos
arquitetbnicos nos desenhos, especialmente nas plantas e cortes. No
desenho digital, ha dificuldade de aplicar a técnica certa que melhor

represente sua expressao (Anexo 5: Segmento P2-7-ICB).

Aprofundando nossa pesquisa, procuramos identificar, junto ao segmento A9, quais das
disciplinas do eixo Representagcao eles consideram relevantes para sua formagao e
por qué. Em sua resposta, o aluno podia assinalar mais de uma opc¢édo. Quanto a
justificativa, quando havia, foi computada igualmente para cada uma das disciplinas

escolhidas por eles.

. . . |
[ I | | | | | 2 ol
A9-15 = = i S d PERS © TAP
T 1 | |  E— 1 | 1 DO! mDIG
16,5% 15,5% 13,7% 12,8% 12,3% 11,3% 94% 8,5% DOIl WGDI

Grafico 12: Disciplinas do eixo Representagdo mais importantes para o segmento A9 (Obs.: o
aluno podia escolher mais de uma opgéo).

Podemos verificar, no Grafico 12, que a disciplina Desenho de Arquitetura (16,5%) também
foi a mais citada no segmento A9. Os conteudos basicos (38%) de seu programa sdo 0s
mais lembrados pelos alunos, seguidos de visdo espacial (31%), como demonstram as

opinides abaixo:

Base:
A disciplina mostra conteudos importantes para a continuidade do curso.
Fornece principios basicos para observagcdo e representagdo por
instrumentos. Ensina os fundamentos de desenhos de ambientes. Tem
um programa objetivo e definido. Ensina a base para representagédo do
projeto. Trata de temas essenciais para a formagcdo do pensamento
arquiteténico. E importante porque é a base para o desenvolvimento das
etapas de projeto, desde o estudo preliminar a execugdo. Sem o
conhecimento das ferramentas e das normas nio se apresenta nem se
executa projeto. Na disciplina, aprendemos os preceitos basicos de
como representar graficamente os projetos. E base para qualquer método
de representacdo. Compde o trago inicial do futuro arquiteto. Oferece
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fundamentos basicos para o ciclo académico. E basica para a expressao

grafica (Anexo 3: Segmento A9-16-Desenho de Arquitetura-ICC).

Visao espacial:

Pelo conhecimento obtido, conseguimos ter mais no¢cado do espaco. A
visualizagdo espacial e a representacdo correta sdo a base para a
exposicdo de ideias. E preciso ter um olho treinado para uma boa
representacdo. A disciplina ensina a observar o mundo em que vivemos
e a representa-lo. Ajuda a desenvolver nossa visdo espacial. Estimula a
criatividade e o aprendizado da visdo espacial, fundamentais ao aluno.
Nos da maior nogédo e compreensao do espago. Desenvolve nossa visao

espacial (Anexo 3: Segmento A9-16-Desenho de Arquitetura-ICA).

Na opinido dos professores de Desenho de Arquitetura, a disciplina apresenta os cédigos
e meios de representagcdo que serdo empregados na producdo de desenhos de

arquitetura, sendo a base para todo projeto. Registramos o seguinte relato:

Vale lembrar que a proposta de DA, apdés a Reforma Curricular de 2006,
tem a ver com a expansao de suas incumbéncias por toda a faculdade; ndo
€ uma disciplina que se encerra em si mesma, abragcando todo o arcabouco
do desenho em arquitetura. E uma disciplina de fundamentos e que requer a
pratica do desenho em todos os anos de estudo (e além deles) para se
consolidar completamente (Anexo 4: Segmento P1-5-DA-3).

Um dos professores alerta para uma possivel defasagem da disciplina, conforme
registrado na seguinte opiniao:
Na representacao, a aplicacéo de DA é total enquanto linguagem, sendo,
porém, bastante ultrapassada enquanto técnica aplicada. Nesse ponto,
os desenhos a instrumento tém um papel focado - a principio - na
compreensao do desenho codificado através da busca pelo "valor dos

tracos" e a correta aplicagdo dos codigos inerentes a essa linguagem
(Anexo 4: Segmento P1-5-DA-1).

A segunda disciplina em importancia mais citada pelos alunos do 9° periodo foi
Perspectiva (15,5%), principalmente porque desenvolve a visdo espacial e a
representacao em 3D e também porque fornece os principios basicos para observagao e
representagdo por instrumentos, inclusive para uso nos programas de computador. Os
alunos observam ainda que a disciplina tem um programa bem definido e objetivo, sendo
que seus conteudos sdo empregados em todos os periodos da faculdade. Os
professores compartilham dessas opinides e acrescentam que a disciplina Perspectiva

desenvolve, além da visdo espacial, o raciocinio abstrato. O conhecimento é aplicado na
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confeccdo de croquis e permite ao aluno projetar em trés dimensdes e ndo apenas em

plantas e cortes.

As disciplinas Desenho de Observagdo | (13,6 %) e Desenho de Observagéao Il (12,7%)
foram citadas na sequéncia. Ambas sdo consideradas relevantes por desenvolverem a
visdo espacial, ampliarem e modificarem o modo de “olhar” o entorno, estimularem a
percepcao e o controle do espacgo. Os estudantes consideram também fundamental o
treinamento adquirido no desenho a mao livre, muito utilizado no momento da concepg¢ao

da ideia.

Um dos professores de DO | comenta sobre as contribuicbes da matéria para a formacao

do estudante:

Apesar de ser uma disciplina voltada exclusivamente para o desenho a
mao livre, o principal objetivo ndo é apenas o aprimoramento da técnica
de desenho, mas capacitar o aluno a observar, aprender a distinguir as
relagdes de proporgcdes, aumentar o repertério de formas e imagens
relacionadas ao ambiente construido. Esse processo contribui para a
construgdo mental de analogias que seréo resgatadas durante o momento
de concepgao, em um processo dindmico entre a capacidade criativa e a
sua expressao através de croquis. Ao mesmo tempo, a pratica do desenho
aumenta o potencial de materializagcdo das idéias projetuais em solugdes

formais efetivas (Anexo 4: Segmento P1-5-DO I-1).

Geometria Descritiva Il (12,3%) foi mencionada, principalmente, por propiciar o
desenvolvimento da visdo espacial e o aprofundamento da técnica de desenho. Os
estudantes admitem que GD Il auxilia a visualizagdo de objetos em 3D no plano do papel,

estimula a criatividade e aumenta a no¢gdo e compreensio do espaco.

Os professores da disciplina afirmam que a esséncia de GD Il é justamente a
concepgaol/interacdo das formas e sua representagdo. Serve de base para a elaboragao
de desenhos técnicos de arquitetura (plantas, cortes, vistas etc.) e também para a

resolugéao de problemas tridimensionais (geragao de formas, segoes, intersegdes etc.).

As disciplinas digitais TAP (11,3%) e DIG (9,4%) n&o tém grande destaque na citagdo
dos estudantes, mas eles observam que sdao muito importantes por introduzirem as
ferramentas digitais, por desenvolverem a visao espacial e ajudarem mais no trabalho
pratico do curso. Além disso, seus conteudos sdo usados em todos os periodos e sdo
aplicaveis na vida profissional, um dado que aparece com frequéncia nas respostas,

como observamos no discurso que se segue:
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Profissionalmente, € a mais importante. Todos os arquitetos trabalham
com o desenho digital, e, nessa disciplina, temos o primeiro contato. Seus
contetudos sdo mais aplicaveis na vida profissional (Anexo 3: Segmento
A9-16-Gréfica Digital-ICF).

Um dos professores de DIG destaca as relagdes da disciplina com o projeto arquitetonico

académico:

Dentro dos Ateliers Integrados | (4° periodo) e Il (8° periodo), os
conteudos séo inteiramente direcionados para o produto final, ou seja,
um projeto. As disciplinas de DIG e TAP estdo presentes em todas as
etapas, auxiliando e organizando a concepcédo projetual, e,
posteriormente, na organizagdo das informagcbes e sua apresentagao
final (Anexo 4: Segmento P1-5-DIG-1).

Geometria Descritiva | (8,5%) é a matéria menos citada pelos alunos do 9° periodo. E
considerada importante pelos alunos, principalmente por desenvolver a visdo espacial,
por desenvolver o desenho técnico e por tratar de temas essenciais para a formagao do

pensamento arquitetonico.

Do ponto de vista dos professores de GD I, a disciplina oferece muito mais. Além da
visdo espacial, exercita o raciocinio l6gico, que pode auxiliar o aluno na solugédo de um
problema, exige o exercicio de estudo continuado, promovendo a concentragdo, e
desenvolve a capacidade de abstracdo, ou seja, de enxergar e representar
bidimensionalmente um objeto de trés dimensdes. Fornece a base para a representagao
de plantas e vistas, além dos fundamentos para perspectiva. A dificuldade dos
estudantes em relacionar os conceitos aprendidos em GD | aos desdobramentos do
projeto pode ser explicada, em parte, através da opinido de um de seus professores:
“Durante a disciplina ndo se faz relagao direta com a concepgéao projetual e nem com sua
representacdo. A aplicacdo se dara em outras disciplinas que utilizardo os conceitos da
GD” (Anexo 4: Segmento P1-05-DO 1-2).

A abstracéo espacial tem sido uma das dificuldades enfrentadas pelos alunos em GD |, o
que complica seu aprendizado e provoca um alto indice de reprovagédo. O grupo de
pesquisa Educag¢ao do olhar tem se debrugado sobre esta questdo e vem construindo
novos referenciais tedricos com o objetivo de aproximar os conceitos abstratos a vivéncia

do estudante.
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6.4 A conjugacdo das ferramentas tradicionais e digitais nas aulas de educacgao
grafica da FAU-UFRJ

Quando perguntamos se é possivel associar o meio analdgico e o digital como forma
de auxiliar a compreensao de conceitos de representacao grafica, os professores do
eixo Representacao foram unanimes em afirmar que sim, mas admitem que ha varios tipos
de impedimento. O mais citado é a falta de equipamentos, como demonstra o Grafico 13.
Alguns reconhecem também a falta de conhecimento proprio para uso de softwares, e
apenas uma pequena parcela ndo vé necessidade de combinar as ferramentas manuais e

digitais no desenvolvimento do conteudo de sua disciplina.

P1-10 | | | | | Nao tenho
25% 50% DO | nenhum
I | I | impedimento
16,7% 66,7% 16,7% | GD | Nao acho
necessario
| | I I | I | para o ensino
66,7% 33,3% DA do contetdo
de minha
disciplina
0 o,
33,3% 33,3% DO Il Melfaita
] [ [ conhecimento
16,7% 16,7% 33,3% 33,3% GD Il ggfr‘?v;lfgsdos
| | | I | I | Faltam
40% 40% 20% PERS equipamentos
| | I I | I | adequados
40% 20% 40% DIG Faltam
I | I softwares
adequados
33,3% 33,3% 33,3% TAP
| | I 1 | | | Outros fatores

Grafico 13: Fatores que impedem os professores de associar instrumentos analégicos e digitais
no ensino dos conteudos das disciplinas do eixo Representagao.

No item “outros fatores” foi registrada a falta de proximidade com os computadores e
scanners de atelié, para que os alunos experimentem novas técnicas, mencionada por um
professor de DO IlI. Por outro lado, professores de DIG e TAP, que lecionam no laboratério,
anotaram que sentem a necessidade de equipamento para plotagem (embora conste na
ementa), para que os alunos possam desenhar diretamente sobre as imagens impressas.
Eles tentam estimular a utilizagdo de desenhos manuais como elementos de projeto,

analise e representacido, mas encontram também resisténcia por parte dos alunos.

A defasagem do conteudo curricular e a necessidade de renovagao das disciplinas de
representagdo grafica sdo também mencionadas como impedimentos para a combinagéo

dos meios manuais e digitais:

Uma reformulagdo curricular seria necessaria para que a retirada de

conteudo defasado desse lugar a um conteudo que contemple as

78



demandas da atualidade. Até 14, usar as ferramentas digitais seria apenas
0 aumento de um programa disciplinar que ja é inchado (Anexo 4:
Segmento P1-10-GD II-2).

O ensino do desenho de arquitetura na FAU-UFRJ ainda € um tema muito
controverso. E necessario alguma dose de diplomacia e cuidado (num
bom sentido) ao aplicar modificagdes de ementa, didaticas e pedagodgicas.
Minha proposta, em linhas simples: duas disciplinas no primeiro periodo,
referentes a desenho de arquitetura, ambas sob mesma coordenagéo e
"intimamente afinadas". Uma disciplina muito basica e técnica de
AutoCAD, onde seria ensinado algum software com vistas a execugao de
desenho técnico: um projeto MUITO SIMPLES, do EP, chegando a um
pequeno detalhamento. Todo o foco em operar o software com
compreensao dos "porqués" dos pesos das linhas etc. Esse tema (pesos,
expressédo do desenho, simbologias etc.) seria tratado na outra disciplina,
em concomitincia. A outra disciplina, trabalhando a visualizagdo e a
compreensao tridimensional, interativa (SketchUp, por exemplo), e, a partir
disso, a visualizagdo do desenho codificado e sua expressao, assim como
toda sua normativa. Todo o trabalho seria desenvolvido acompanhado de
desenhos de cunho mais livre, focados totalmente na compreenséo e na
busca por formas de expressdo (ndo normatizadas)... Seria, por assim
dizer, um curso de Estudos Preliminares (em todas as escalas, incluindo a
do detalhamento) (Anexo 4: Segmento P1-10-DA -1).

No que tange a pesquisa realizada com o segmento P2, verificamos que, em Projeto de
Arquitetura ll, os professores ja utilizam os diferentes meios de representagdo no
desenvolvimento dos contetidos da disciplina. O Grafico 14 demonstra que desenhos a
mao livre (40%) e desenhos digitais (40%) participam igualmente, e desenho por

instrumentos aparece em menor proporgao (20%).

Desenhos a mao livre
P2-02 - - : _ i - | B Desenhos manuais

por instrumentos

40% 20% 40% Desenhos digitais

Grafico 14: Meios de representagdo utilizados pelos professores de PA Il (Obs.: o professor
podia escolher mais de uma op¢ao).

Quando perguntado aos professores de PA Il sobre a utilizagao de diferentes recursos
tecnolégicos e equipamentos, constatamos que, apesar de o uso do giz e quadro-
negro (26%) e de o emprego de recursos audiovisuais (26%) ainda serem o0s mais

citados, o computador ja aparece com mais destaque (20%), ao lado de modelos (20%).
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Entre os softwares mais utilizados destacam-se igualmente o AutoCAD e o SketchUp,

com 25,1% das respostas.

Entre os docentes de PA lll, 75% acreditam que, em sua disciplina, é possivel associar
o meio analégico e o digital como forma de auxiliar a compreensao dos conceitos
de representacao grafica. Entretanto, eles identificam alguns impedimentos, como a
falta de equipamentos (37%), a falta de conhecimento proprio para uso de softwares

(25%), além de outros fatores (25%).

6.5 Meios analdgicos e digitais: aproximagodes possiveis no ensino do desenho

Os professores que participaram de nossa pesquisa colaboraram ndao s6 com suas
reflexdes, mas também com ideias possiveis, que podem promover as aproximagoes
didatico-pedagogicas entre as ferramentas tradicionais e as digitais, e contribuir para a
renovagdo dos conteudos das disciplinas de representagdo grafica no curso de

Graduacgéao da FAU-UFRJ. Relacionamos a seguir suas contribuigbes:

E necessario integrar computadores: faltam equipamentos nas salas de
aula, bem como pranchetas adequadas para desenho (Anexo 5:
Segmento P2-9-PA-ICB).

E sempre possivel associar o meio analdgico e o digital na representagéo
grafica dos projetos, o que deveria ser intensificado, sobretudo, nos
primeiros periodos do curso de Graduagdo, de modo que os alunos
compreendam o que estdo representando e saibam utilizar as
ferramentas, que lhes permitam chegar ao 5° periodo (PA lll) com elevado
grau de compreensao dos conceitos de representagdo grafica (Anexo 5:
Segmento P2-9-PA-ICC).

Uma camera digital, por exemplo, auxilia os estudantes a visualizar melhor
a representacao em duas dimensées de uma paisagem observada (Anexo
4: Segmento P1-9-DO [-2).

Usando softwares de criagdo de modelos tridimensionais, conseguimos
perceber o objeto proposto de maneira imediata. E também fazendo uso
de analogias, extraindo partes de um edificio para analise, por exemplo
(Anexo 4: Segmento P1-9-GD I-1).

Estamos buscando essas maneiras, mas, a principio, utilizando para
melhor entendimento e visualizacdo das figuras em 3D (Anexo 4:
Segmento P1-9-GD I-2).
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Execucdo de modelos digitais, tanto pelo professor, para apresentagédo
aos alunos, como pelos alunos. As maquetes eletrbnicas servem como
complemento das fisicas, uma vez que no computador & possivel obter as
projecbes paralelas. Os programas de maquetes eletronicas facilitam a
visualizagéo dos elementos, de forma bem mais rapida que a execugao de
modelos fisicos em sala. Programas simples como o SketchUp podem
ajudar os alunos a executarem modelos desejados e terem uma

visualizagdo mais facil dos elementos (Anexo 4: Segmento P1-9-GD I-3).

Apresentando no meio digital conceitos abstratos, dificeis de serem
materializados num Unico desenho manual, mas facilmente
apresentados e entendidos quando trabalhamos no meio digital. Se¢bes
nas superficies, posicoes relativas de planos, métodos descritivos etc.
(Anexo 4: Segmento P1-9-GD 1-4).

O meio digital como ambiente interativo, auxiliando na visualizagcdo e
consequente compreensdo da representagdo grafica em arquitetura. O
desenho a instrumento trabalhando em paralelo como maneira a materializar
(transpor a linguagem codificada) e validar a compreensédo dos exercicios
desenvolvidos em ambiente virtual (Anexo 4: Segmento P1-9-DA-1).

De varias maneiras. A mais simples & a projecdo de imagens com
desenhos para explicar as etapas de projeto e seus desenhos
correspondentes. Assim fica mais facil mostrar espessuras de linha e a
maneira correta de representar. Com o giz ndo é possivel fazer isso de
maneira 100% eficaz. Para aulas expositivas, eu gostaria de usar recursos
audiovisuais, mas ¢é tao trabalhoso na FAU que raramente o fago (Anexo
4: Segmento P1-9-DA-2).

Apesar de a proposta de DA no primeiro periodo (e unico, na FAU) ser a
do reconhecimento da mao e da técnica em desenho de arquitetura,
imergir os alunos no ambiente digital como forma de composi¢cao de um
pensamento grafico e até didatico é bastante interessante e ja tem sido

feito pela equipe de DA (Anexo 4: Segmento P1-9-DA-3).

Demonstrando as relagdes entre as formas tridimensionais e suas

representacdes bidimensionais (Anexo 4: Segmento P1-9-DA-4).

Por um lado, varias questbes tedricas sdo comuns aos dois tipos de
representacdo, e algumas questdes técnicas sdo semelhantes, de modo
que é importante reforgar que nao ha solugdo de continuidade de um meio
para outro, e que eles podem e devem ser combinados e utilizados em

conjunto (Anexo 4: Segmento P1-9-DO-1).
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Basicamente como auxiliar nessa visualizagdo em 3D. Tomando sempre o
cuidado para nao supervalorizar os recursos digitais, pois o interesse
continua sendo o de dotar o aluno dessa capacidade - indispensavel para
o arquiteto - e n&o substitui-la por ferramentas digitais (Anexo 4:
Segmento P1-9-GD II-1).

Com proje¢cdes no SketchUp demonstrando conceitos e procedimentos
graficos usados nos processos de marcagdo de perspectiva, além de
demonstrar agilmente toda a linha de raciocinio dos processos de

marcagao (Anexo 4: Segmento P1-9-PERS-1).

Eu, particularmente, gostaria de utilizar projegbes de data show nas
minhas aulas. Essas projecdes poderiam auxiliar principalmente na
explicagdo da teoria da matéria. Penso que principalmente a utilizagao de
modelos em 3D ajudaria muito o aluno a visualizar espacialmente os

conceitos de perspectiva (Anexo 4: Segmento P1-9-PERS-2).

Usando os meios digitais para mostrar os diversos aspectos do objeto,
sua construgdo, sua relagdo com os demais elementos do espago
(Anexo 4: Segmento P1-9-PERS-3).

As coisas ndo existem de forma estanque. E ainda impossivel que a génese
do projeto se dé inteiramente no computador. A reflexdo gerada pelo croqui
e demais desenhos de pensamento é fundamental para a concepgao e
desenvolvimento. Croquis e outros desenhos podem (e devem) ser
escaneados e testados em programas volumétricos, esquemas devem ser
ensaiados e posteriormente produzidos. Plantas esbocadas e “desenhadas

por cima”. E por ai vai... (Anexo 4: Segmento P1-9-DIG-1).

Tanto a analise arquitetbnica quanto a urbana, quer da situacao atual,
quer do projeto do aluno, se beneficiam dessa associagdo. No
momento da criagdo do projeto, as diferentes técnicas podem ser

ainda mais mescladas (Anexo 4: Segmento P1-9-DIG-3).

Entendendo que s6 através da complementaridade de meios a linguagem
grafica de cada aluno pode se potencializar em sua plenitude. O discurso
de que o computador torna obsoleta a representagdo manual, além de ser
falso, é bastante perigoso, por minimizar a importancia da expresséo
manual de cada um, que se materializa fora da relativa formatagao

imposta pelas ferramentas digitais (Anexo 4: Segmento P1-9-TAP-1).

Os dois séo interligados na disciplina, ndo se privilegia nenhum dos dois,
pelo contrario, se estimula o uso de diferentes técnicas e a utilizagao de
cada uma que expresse e represente melhor o pensamento e concepgao
a cada momento (Anexo 4: Segmento P1-9-TAP-2).
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CONSIDERAGOES FINAIS

Vimos que a educacgdo grafica constitui um dos eixos fundamentais no curso de
Arquitetura e Urbanismo, uma vez que prepara o estudante para o uso de uma linguagem
que expresse e represente seu pensamento em todas as etapas de execugéo do projeto.
Nossa dissertacdo propds uma reflexao sobre este processo, diante das possibilidades

de representacao grafica que as novas tecnologias tém proporcionado.

Optar pelas disciplinas do eixo Representacdo do curso de Graduagdo da FAU-UFRJ,
como objeto de estudo da pesquisa, mostrou-se assertivo. Pela andlise dos documentos
especificos foi possivel conhecer os conteudos programaticos das matérias, identificar as
disciplinas direcionadas para o ensino do desenho a méo livre, para o ensino do desenho
manual por meio de instrumentos e para o desenho em meio digital. Foi igualmente
importante verificar como os conhecimentos graficos adquiridos até o 4° periodo s&o
aplicados na disciplina Projeto de Arquitetura Ill e como professores e alunos conjugam

0s meios analdgicos e digitais nessa etapa do curso.

Por se tratar de um tema que vem sendo muito debatido, a literatura foi de facil acesso e
permitiu aprofundar as questdes que construiram nosso referencial teérico. Encontramos
maior dificuldade na tabulagdo e na sele¢cdo dos dados coletados, devido a grande
quantidade de informagao recolhida junto a trés grupos de estudantes e a dois de

professores.

Em nossa revisao bibliografica, compreendemos com Schon (2000), citado no Capitulo 1,
0 quanto é importante a existéncia do atelié de arquitetura como espaco de aprendizado,
onde o treinamento se da através da relacdo direta professor-aluno, por meio de um
modelo educacional de reflexdo-na-agdo. Sennet (2009) mostrou-nos que o talento para
o0 desenho, natural em umas pessoas, ndo substitui a necessidade de treinamento, e a

falta de talento, em outras, ndo impede o aprendizado e a pratica da linguagem grafica.

Observamos que a maioria dos estudantes pesquisados chegou a faculdade com um
conhecimento intuitivo para o desenho, o que parece confirmar uma vocagao para a
profissdo. Além disso, verificamos que sua educagao grafica se deu, em grande parte,
por um esforco autodidata, tanto para o aprendizado do desenho a méo livre, quanto para

o dos softwares direcionados a arquitetura.

Os conceitos do desenho técnico foram assimilados principalmente na faculdade, e essa
assimilacdo se deu por meio de praticas de desenho manual com os instrumentos
tradicionais, nas aulas de geometria descritiva, desenho de arquitetura e perspectiva.
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Este aprendizado foi bastante valorizado por eles, que afirmaram que o desenho manual
ajuda a que fixem melhor as regras e convengbes e também a que compreendam a
hierarquia de linhas e escalas. Os estudantes alegam que, a partir do desenho manual,
fica mais facil entender a ferramenta digital. Lembramo-nos mais uma vez de Sennet
(2009), que considera que o desenvolvimento das habilidades manuais ajuda a construir
um dialogo entre a mao e a mente — entre as ideias e as praticas concretas - que se

reflete em outras atividades e até mesmo no uso dos programas do computador.

Vimos que o treinamento para representacdo das formas envolve ainda a observacao, o
tato, a intuigdo e a repetigdo. No entanto, como apontaram Belting (2006), Cross (2004) e
Manovich (2001), referidos no Capitulo 2, estamos constantemente reeducando nosso
olhar. Somos motivados, principalmente, pelas inovagbes tecnoldgicas, que procuram
superar nossos limites fisicos e nos apresentam novas maneiras de ver e representar

objetos reais e simbalicos.

Em nossa historia recente, o uso do computador ampliou as possibilidades de
representagdo grafica, contrapondo as ferramentas digitais as analdgicas. Os softwares
substituiram as pranchetas, permitindo a elaboragéo e visualizagdo da geometria projetiva,
com maior precisdo, eficiéncia e rapidez. As representagdes em perspectivas também
encontraram, nos modelos em 3D, possibilidades de representacao volumétrica que seriam

de dificil execucéo se realizadas manualmente.

Com relagao ao ensino do desenho técnico, os docentes pesquisados reconhecem que as
maquetes eletronicas poderiam ser Uteis como complementos das maquetes fisicas, pois
facilitariam a visualizacdo dos elementos de maneira bem mais rapida do que a que
ocorreria com a execucao de um modelo em sala de aula. Os conceitos abstratos de GD |,
dificeis de serem traduzidos em um Unico desenho manual, poderiam ser mais facilmente
apresentados e compreendidos se trabalhados no meio digital. Assim também a explicagao
e a compreensdo da hierarquia das espessuras de linhas e a maneira correta de

representa-las seriam facilitadas se demonstradas por meio dos programas graficos.

Nossa analise mostrou que praticamente todos os professores acreditam ser possivel
associar o meio analégico e o digital como forma de auxiliar a compreensao dos conceitos
da representacéo grafica em suas disciplinas. Carvalho (2007) e Ferraris (2011), citados
no Capitulo 3, reconhecem que o ideal é encontrar o equilibrio entre os dois tipos de
expressdo grafica. Carvalho (2007) recomenda que nao se deixe de estimular o
aprendizado do desenho manual, pois 0 aluno que nao desenvolve sua visao espacial
encontra dificuldades no uso do computador. Nossa pesquisa constatou, junto aos

alunos, que o desenho técnico manual forneceu a base para o aprendizado do desenho
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digital e que os conceitos de GD | e GD Il permitiram a compreensado do plano e das
projecdes, ajudando na construgdao do projeto nos programas graficos. Os alunos
afirmaram ainda que adquiriram nog¢bes de espacialidade e escala com a ajuda dos

instrumentos tradicionais, utilizados na disciplina Perspectiva.

Lembramos que Carvalho (2007) sugere que se agreguem todas as técnicas e
possibilidades de expressdo da forma, sejam elas analdgicas ou digitais, para se
proporcionar ao aluno um amplo repertério de instrumentos para analise e expressao da
forma. Para Vilas Boas (2007), é a partir dos croquis que surgem as diretrizes para a
elaboracdo dos desenhos mais detalhados a serem elaborados no computador. Os
professores de DIG e TAP também afirmam que a complementaridade de meios
beneficia o aluno e potencializa sua linguagem grafica. Assim, ele podera utilizar a

técnica que melhor expresse e represente seu pensamento em cada etapa do projeto.

No entanto, embora professores e estudantes reconhegam sua importancia, verificamos
que a conjugacao dos meios analdgicos e digitais ainda ndo acontece, na pratica, no
curso de Graduagdo da FAU-UFRJ. Lembramos que seis das oito disciplinas do eixo
Representacéo sio direcionadas ao ensino do desenho a mao livre e ao desenho manual
por instrumentos. Elas respondem por grande parte da carga horaria, mas nao incluem o

uso das ferramentas digitais na transmissao de seus conteudos.

De acordo com os professores, essa falta de integracdo das ferramentas poderia estar
prejudicando o desempenho do aluno na representagdo adequada dos elementos
arquitetdnicos, tais como plantas e cortes, nos meios digitais, no decorrer do curso. Um
dos docentes sugere que o ideal seria a aproximagao entre os meios desde os primeiros
periodos do curso, para proporcionar ao aluno nao s6 o aprendizado das ferramentas,
mas a compreensao daquilo que esta representando. Assim, ele poderia se conscientizar
de que todas as disciplinas de educagao grafica estdo interligadas e participam nas

questdes projetuais.

Os docentes declararam que problemas de ordem estrutural — como a falta de salas e de
equipamentos adequados — impedem a aproximagao dos meios digitais as praticas
manuais em suas disciplinas. Para Stachel (2007), esses conflitos podem ocorrer
também por um problema de metodologia, de um justo equilibrio entre a transmissao de

conhecimentos, por um lado, e o uso inteligente dos programas graficos, por outro.

Na visao de Ferraris (2011), a utilizagdo dos softwares desde o ciclo basico pode levar o
aluno a centralizar suas atividades de expressao grafica no meio digital, acarretando
dificuldades nos processos de desenho, especialmente na fase de concepgao do projeto.

Um dos professores de TAP ressalta a importancia da grafia pessoal do arquiteto, que se
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da fora da formatagao imposta pelo ambiente informatizado, e aponta como perigoso e

falso o discurso de que o uso do computador tornou obsoleta a representagdo manual.

Leggitt (2004) reconhece que a expressdo de um desenho a méo livre ndo se obtém com o
traco do computador, mas, por outro lado, admite que a precisdo e a renderizagao
proporcionadas pelos programas digitais séo dificeis de se alcangar com um desenho feito

a mao. Para o autor, os dois processos tém suas vantagens na apresentagéo do projeto.

Como vimos anteriormente, de acordo com Carvalho (2007), as disciplinas de geometria
descritiva, perspectiva e desenho a mao livre sdo importantes porque ajudam na
concepcao e visualizagdo do projeto. Ndo é por acaso que as trés disciplinas
consideradas mais relevantes pelos estudantes, apontadas em nossa andlise, foram
Desenho de Arquitetura, Perspectiva e Desenho de Observacéo I, todas ministradas por
meios tradicionais. Segundo eles, tais disciplinas ajudaram a desenvolver sua visédo
espacial, estimularam a percepg¢ao e forneceram os conteudos basicos para o raciocinio

grafico projetual.

No entanto, os desdobramentos de nossas questdes iniciais mostram que a falta de
relagdo dos conteudos dessas disciplinas com o uso das ferramentas digitais e a pouca
carga horaria de TAP e DIG obrigam o aluno (aquele que tenha recursos financeiros) a
recorrer a cursos particulares ou entdo a tentar aprender sozinho. O estudante sabe que
o conhecimento das ferramentas digitais € importante para sua formagao, pois significa a
possibilidade de colocagdo no mercado do trabalho, 0 bom desempenho profissional e a

exceléncia na apresentagao do projeto junto ao cliente.

Por outro lado, o docente de grafica digital sente dificuldade em aprofundar técnicas
especificas de projetos e pranchas de apresentagdo mais complexas por causa do pouco
conhecimento do aluno em relagdo aos programas graficos. Como observamos
anteriormente em um dos discursos: “E dificil convencer os alunos de que a introducgéo do
desenho digital ndo acarreta a interdicado ao uso do desenho a méao livre ou a invalidagao

das normas de representagao a instrumento” (Anexo 4: Segmento P1-7-DIG-3).

A complementaridade dos meios parece ser o caminho mais indicado para a educacao
grafica do arquiteto, desde que se criem as condigbes para isso. As sugestdes dos
professores, apresentadas ao final de nossa analise, podem vir a colaborar para a
construgdo de novas dindmicas metodolégicas e nos estudos para possivel mudanga

curricular no curso de Graduagao da FAU-UFRJ.

A experiéncia no ensino do desenho a mao livre € no ensino de ilustragdo em programas
graficos permitiu-nos constatar que um meio potencializa o outro. Uma disciplina como a

de Desenho de Observagado, por exemplo, que desenvolve a percepgao do olhar, a
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compreensdo das proporgdes, as relagées entre os objetos e treina a habilidade manual
do estudante poderia ir além e ensinar o que se pode fazer com um croqui a partir de sua
digitalizagdo. Em programas como o Photoshop ou lllustrator, que permitem a
manipulagcao e a vetorizagdo da imagem, é possivel “tratar” o desenho feito a méo e
explorar inUmeras possibilidades. Entre elas, a valorizacdo do trago, a aplicagcdo e a
modificagdo de cores, as sobreposicbes de imagens, transparéncias, repeticoes,
mudancgas de escala, etc.

A habilidade para o desenho a mao também se manifesta no uso do mouse ou do tablet,
que igualmente ajudam a promover a liberdade criativa e podem indicar novas

possibilidades de raciocinio e de transformacgao do olhar.
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ANEXO 1: SEGMENTO A1 - DADOS COLETADOS
Alunos do 1° periodo - Disciplina Geometria Descritiva | (GDI) - FAU-UFRJ

Total: 140 respostas (70% dos alunos inscritos).

1) Idade
I I W17 m21
A1-01 m18 22
20% 35% 17% 166% | 44%) 2% 19 =24
35% 15% W20 >24
Gréfico 1: |dade.
2) Sexo
% Feminino
A1-02 | S S S S S S SR ® \escuino

73,5% 26,5%

Grafico 2: Sexo.
3) Onde completou o ensino médio?

4) Onde vive?
Os dados coletados das perguntas 3 e 4 foram direcionados para a pesquisa Educagéo

do Olhar e nao respondem aos objetivos desta dissertacao.

5) Vocé gosta de desenhar?

2 Sim
A1-05 | SIS O S S S S s s i mno

' ' o ENR
96,5% 2,8% 0,7%

Grafico 3: Afinidade com o desenho.

6) Vocé sabe desenhar a mao livre?

M Sim
e

B N/R

87,9% 1.4% 0,7%

Grafico 4: Conhecimento do desenho a méo livre.
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7) Vocé ja sabia desenhar a mao livre antes de entrar na faculdade?

N ...
M Nao

79,3% 20,7%
Grafico 5: Conhecimento prévio do desenho a méao livre.

A1-07

8) Onde aprendeu?

% Colégio
A1-08
M Curo Particular

13,6% 18,4% 68% M Soznho

Grafico 6: Onde aprendeu desenho a méo livre (Obs.: 0 aluno podia escolher mais de uma
opgéao).

9) Vocé sabe desenhar com auxilio de instrumentos (régua, esquadros, compasso,

escalimetro etc.)?

H Si
A1-09 | S S S S S ——
M Nao
84% 16%
Grafico 7: Conhecimento do desenho com auxilio de instrumentos.
10) Onde aprendeu?
1 Colégio
A0 | e s N .o Paricuiar
' ) ) ) ) ) ) ) ' ) ) M Sozinho

71% 10,2% 18,8%

Grafico 8: Onde aprendeu desenho com auxilio de instrumentos (Obs.: o aluno podia escolher
mais de uma op¢ao).

11) Vocé sabe desenhar em programas de computagao grafica?

2 Sim
M Nao

A1-11

49,3% 50,7%
Grafico 9: Conhecimento de programas graficos.
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12) Quais os programas graficos que utiliza?

Photoshop
M llustrator
| [ [ I ] ] ] ] [ Corel Draw
A1-12 = SketchUp
M Auto Cad
3ds Max
M Outros

25% 6% 9,5% 23% 27,7% 2% 6,8%

Grafico 10: Programas graficos utilizados (Obs.: o aluno podia escolher mais de uma op¢éo).

13) Onde aprendeu?

| | | Colégio
R —,,,—— e T e

33,3% 24.7% 42% M Sozinho

Grafico 11: Onde aprendeu os programas graficos (Obs.: o aluno podia escolher mais de uma
opgéao).

14) Vocé considera importante o aprendizado do desenho manual e do desenho
digital para sua formacgao profissional?
Sim (100%).

15) Por qué?

140 estudantes responderam Sim e 133 opinaram.

A1-15 e —
[ | | | | | | miCB

64,4% 25,8% 9.8% ICC

Grafico 12: Ideias centrais.

ICA: Sim. Sao essenciais na expressao e representagao do projeto (64,4%).

E pelo desenho que comunicamos ideias mais facilmente. A idealizacdo, o
desenvolvimento e a apresentagdo de um projeto s&o totalmente dependentes da
capacidade de desenho do profissional. Por isso, & interessante conhecer diversos
métodos para "colocar a imaginag&o no papel". Acho importante que o arquiteto domine
plenamente os recursos que possui para que exista uma boa comunicacido. A maior parte
da representacao da arquitetura é através do desenho. O desenho é a linguagem do
arquiteto, de extrema importancia para sua vida profissional. E uma profissdo em que
precisamos experimentar, € a melhor maneira de nos expressarmos €& através do
desenho. O desenho manual é importante para o desenvolvimento dos trabalhos. Além

de contribuir para a apresentagdo de um projeto, auxilia na concepgdo do mesmo. E
95



através dos croquis que os projetos vao evoluindo. Sem o trabalho manual, o projeto ndo
tem andamento. O desenho manual permite uma comunicagdo universal e pratica. O
desenho é uma linguagem universal. Porque ajuda na visualizagédo do projeto. O desenho
digital é pratico e facilita o projeto. O desenho manual néo te deixa dependente, uma vez
que os programas graficos sdo uma ferramenta de auxilio ao profissional. Porque a
expressdo grafica é essencial para a arquitetura. E preciso ter uma formagéo completa
nesse universo visual. O aprendizado do desenho manual auxilia na concepcao e
compreensdo de quesitos basicos em sala de aula e desenvolve habilidades e
caracteristicas de desenho individuais que se tornardo unicos em cada projeto. Devemos
saber o basico (croqui) para poder representar digitalmente. Por mais pratico que seja, o
desenho eletrénico ndo proporciona uma maior destreza e facilidade para desenvolver
esbogos e croquis, que sao fundamentais para a compilagdo de um projeto. Porque cada
vez mais se faz uso de computadores para desenhar, mas ainda €& importante fazer
desenhos rapidos, a méo livre, para explicar algo a alguém ou mostrar um determinado
detalhe mais facilmente. E importante para um arquiteto saber como representar o que
tem em sua mente por meio de desenhos, que devem ser entendidos por outras pessoas.
Todo o tipo de aprendizado artistico € valido para a profissdo. O projeto comega a mao.
Um bom arquiteto ndo pode apenas contar com as maquinas, uma vez que a inspiragao
pode surgir quando menos se imagina. Com o desenho digital, a apresentag¢ao fica mais
formal e técnica, podendo ser destinada a profissionais. Ja o desenho manual é
importante para uma apresentagcdao mais humanizada e para realizar um croqui quando
as ideias surgem. N&o é sempre que a pessoa tem um computador & sua disposi¢do. E
importante saber desenhar manualmente para registrar as ideias e explicar de forma
rapida e clara, mas o desenho digital agiliza os processos. O desenho digital € bom para
o entendimento preciso e claro. Bom para apresentagdo ao cliente. Para melhor
representacao e apresentagdo dos projetos. Para ter uma ideia geral do projeto. Apesar
da importancia do desenho manual, o uso de programas graficos auxilia o profissional em
seu projeto ndo apenas na questdo técnica, mas na redug¢ao do tempo e no rendimento
do trabalho; porém, sem o conhecimento manual, a representacdo digital pode ser
prejudicada. A programacgao computacional é essencial durante a vida profissional e para
a execucdo de projetos complexos. E necessaria para a representacdo de um desenho
profissional. Auxilia na rapidez e no desenvolvimento dos projetos. Porque no “mundo” da
arquitetura é necessario representar o que se vé ou se imagina. O desenho é a escrita da
arquitetura e o desenho digital € a resposta aos anseios tecnoldgicos. Através dos
desenhos podemos tornar mais clara a visualizagdo de um projeto, para um cliente, por
exemplo. Porque na arquitetura precisamos nos expressar graficamente, seja

manualmente ou por meio digital. O desenvolvimento da habilidade manual é necessario
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para a execugado de um projeto e melhor exposicao das ideias e o digital para facilitar a
evolucdo e concretizagcdo mais rapida do projeto. Porque, mesmo preservando muitos
estilos arquitetdnicos, a arquitetura deve evoluir tanto nas formas de pensamento quanto
na tecnologia, acompanhando seu desenvolvimento. E necessaria a representagao
grafica na arquitetura, para expressar as ideias e detalhar o projeto. Para uma melhor
representagcdo do que sera construido e também para o melhor entendimento de quem ¢é
leigo na area - clientes. Porque é importante para fazer projetos e, consequentemente,
para a construcdo de casas e edificios. E fundamental saber os meios de representacéo
do desenho arquitetbnico, seja ele manual ou digital. Para que as etapas do projeto
sejam executadas como devem. O desenho nos permite chegar mais préximo daquilo
que queremos representar e € sempre valido para ndo nos deixar dependentes desse
tipo de recurso. Por meio do desenho materializamos pensamentos arquiteténicos e
organizamos as ideias, podendo modifica-las e desenvolvé-las. Além disso, com o
desenho, outras pessoas podem visualizar o que estamos imaginando. Um arquiteto
urbanista deve saber se expressar de forma grafica sem ajuda de outros. Melhor
possibilidade de expor as ideias sem depender de outra pessoa para desenhar por mim.
E a melhor forma de expressar a ideia do projeto. Necessitamos de técnicas variadas que
se adaptem a determinadas situagcbes. O desenho esta completamente incorporado a
vida do arquiteto, se torna uma questao de sobrevivéncia. Pois, antes de utilizarmos os
programas graficos, € necessario sabermos nos expressar manualmente. Preciso saber
representar bem e dar forma mais real possivel as minhas ideias para apresentar as
pessoas e comecar a pér em pratica. Para a arquitetura, € de extrema importancia utilizar
o desenho, tanto manual como digital, para passar minhas ideias aos clientes e para as
pessoas que erguerao o projeto. Quanto mais conhecimento, melhor para o profissional
se tornar completo, com experiéncia em diferentes areas. Porque o desenho é a maneira
que o arquiteto usa para apresentar suas ideias. Como tenho que fazer os projetos, tenho
que aperfeigoar os desenhos. Ambos tém importancia na criagdo e desenvolvimento do
projeto. Porque ha uma maior possibilidade de acesso imediato ao desenho manual,
sendo assim, a possibilidade de projetar. O desenho digital € importante porque ha uma
grande exigéncia no mercado, e os profissionais devem ter o dominio dessas
ferramentas. O uso de ferramentas digitais ajuda nas tarefas técnicas; assim, o arquiteto
pode focar em coisas que o campo digital ndo domina, como os aspectos humanos. O
aprendizado do desenho, tanto manual quanto digital, € uma forma de ter mais
ferramentas e, logo, ser um profissional menos limitado. E importante para que se possa
ter uma representagado do projeto em mente. Porque, as vezes, visualizamos melhor
através de um desenho digital, principalmente em 3D. Mas também ¢é necessaria a

praticidade de um croqui para uma explicagdo. Fazem-se necessarias essas duas formas
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de representacao, inerentes ao fazer arquitetébnico. Tanto o desenho manual como o
digital sdo ferramentas que auxiliam o projeto arquitetdnico. Deixam qualquer trabalho
completo, sdo a base para minha futura profissdo. O aprendizado é importante porque
auxilia nos projetos e ajuda o arquiteto a fazer o cliente entender suas ideias. E
necessario que saibamos tudo sobre o nosso principal instrumento de trabalho. A
universidade ira nos formar para a vida profissional. A tecnologia nessa area esta muito
avangada, logo, é necessario utilizar programas que nos auxiliem em nossa propria
formagado. Como estudante de arquitetura, vejo os programas de desenho como uma
ferramenta para transformar os projetos que estdo na mente em coisas reais. E
necessario tal aprendizado para uso em futuros projetos profissionais. Para formar um
profissional que saiba utilizar todas as ferramentas possiveis. Para ter uma formagao
mais completa e ser um profissional mais engajado. A graduacédo requer esses
aprendizados. Porque estudo arquitetura. A linguagem do arquiteto € o desenho, entao
acredito que a faculdade e os cursos particulares tém a funcdo de aprimorar essa
linguagem. Acho interessante que o aprendizado do desenho digital seja posterior ao do
desenho manual. O desenho manual é fundamental para o desenvolvimento do traco e
do senso estético. No entanto, no mundo atual, ndo podemos abrir m&o da tecnologia
disponivel, principalmente na elaboragdo de um projeto complexo. Mas a ideia principal e
0 conceito basico devem sempre surgir do lapis, que permite utilizar o potencial total da
criatividade. O desenho manual permite a producido de croquis, que expdéem as ideias
iniciais de maneira livre. O desenho digital permite o aperfeicoamento das mesmas e é
ideal para apresentacao final. O desenho manual serve para demonstrar as primeiras
ideias ao cliente. E importante para o desenvolvimento das primeiras etapas do projeto,
nas quais a preocupagado € a de traduzir uma ideia as vezes confusa em imagens
coerentes e compreensiveis. Os desenhos digitais servem para completar os manuais,
sdo mais faceis e limpos. O desenho manual € importante quando é necessario, quando
nao é possivel utilizar o desenho digital, por exemplo, uma alteragdo num canteiro de
obras. O desenho digital € importante para demonstrar medidas e angulos exatos. O
desenho, seja manual ou digital, serve para melhor visualizar e perceber cada detalhe do
trabalho e também para melhor percepgdo e compreensao do todo. O desenho manual
ajuda a desenvolver a identidade de cada aluno. O desenho digital € necessario para
atender as necessidade e a agilidade do mercado de trabalho. O desenho digital nos
deixa a par das técnicas e tecnologias que hoje sao requisitos fundamentais na carreira,
além de facilitar as apresentacdes. E necessario obter novas experiéncias e aprimorar
assim o meu desempenho na area profissional de minha escolha. Pois aumenta a minha
capacidade de apresentacéo e opgoes de trabalho. Facilita o dia a dia profissional, além

das vendas e a apresentagdo de projetos. Para ser um bom profissional, € necessario
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abranger as diversas areas que o mercado exige do empregado, € preciso mostrar o
conhecimento adquirido ao longo de sua formagao. Porque o mercado de trabalho atual
exige cada vez mais conhecimentos e especializacdes. E importante, pois o profissional
possuira multiplas habilidades para o desempenho do projeto. Porque a competitividade
do mercado de trabalho exige cada vez mais exceléncia. Pois o mercado de trabalho
oferece mais oportunidades aos profissionais que conseguem lidar com a tecnologia.
Porque o mercado de trabalho se atualizou e utiliza estes instrumentos. Eles abriram as
portas do mercado de trabalho para mim. E importante para o profissional apresentar
seus projetos e desenvolvé-los mais facilmente. E importante para o processo projetual e
também para representar corretamente o projeto, para que ele possa ser aprovado e
executado. E importante ter habilidade para passar as ideias para o papel e entendé-las
depois. O desenho digital & essencial para concretizar os projetos e melhor visualizagédo
da ideia. Porque ha determinados projetos que o uso de programas facilita, ao executar o
desenho. Isto, no caso de desenhos complexos. Por outro lado, € necessario saber
desenhar a mao livre para casos de necessidade de um desenho simples e rapido. Pois
ambos auxiliam em um bom projeto e seu entendimento. Para o arquiteto, é primordial
saber representar suas ideias. Temos que estar familiarizados com todas as
possibilidades de realizar o trabalho. Porque especializa e concede uma maior visdo para

os projetos desenvolvidos no curso de Arquitetura.

ICB: Sim. Se complementam (25,8%).

Acho fundamental o aprendizado do desenho manual para maior compreensao, e o do
desenho digital pela praticidade de uso no dia a dia. Acredito que o desenho manual
auxilia o desenho digital, facilita o dominio de ambos, ajuda a nao ter "buracos" na
formacao profissional. Nem todos tiveram a oportunidade de aprender e se aprimorar,
tanto a mao quanto no conhecimento na area digital. Sem o bom manuseio de ambos, o
estudante fica prejudicado. Pois ambos os tipos de desenho sédo importantes para o
profissional de arquitetura. E importante dominar ambos para executar um trabalho bem
feito. O aprendizado do desenho manual e o do digital sdo essenciais para se obter éxito
profissional. E importante ter conhecimento e desenvolver as habilidades tanto no
desenho manual quanto no digital. Pois nenhum existe sem o outro. O desenho manual é
essencial para o aprendizado do digital. Pois, na minha area de atuagéo, o conhecimento
e desenvolvimento de programas graficos e desenho manual interagem entre si na
formacao de um bom profissional, conferindo a este a capacidade de resolugdo de uma
possivel situagao através de uma ou outra saida entre ambos. A profissdo exige o
conhecimento tanto do desenho manual quanto do desenho digital, por exemplo, para

apresentar projetos, plantas. Ambos s&o aprendizados importantes na formacgao

99



profissional e devem ser usados de acordo com as necessidades. Sdo indispensaveis
para um bom arquiteto. Hoje o mercado de trabalho se encontra mais concorrido e o
conhecimento de ambas as maneiras de desenhar faz o diferencial. Para desenhar bem
com um programa é importante saber desenhar a méo livre. O desenho manual garante
maior independéncia e conhecimento do uso dos instrumentos. O desenho digital facilita
a producado de desenhos, mas ainda depende de conhecimentos adquiridos com o
desenho manual. O desenho digital € uma ferramenta basica para trabalhar com
arquitetura. O desenho manual funciona melhor para o aprendizado, enquanto o desenho
digital é requisitado pelo mercado de trabalho. O desenho manual é necessario caso ndo
haja disponibilidade de meios digitais. E o desenho digital otimiza o tempo de trabalho.
Ambos sao uteis em contextos diferentes. O desenho digital agiliza o trabalho a ser feito,
além de ser uma vantagem no mercado de trabalho. Com ambos, é possivel desenvolver
com maior facilidade um projeto e também adquirir um olhar mais técnico ao observar o
meio. Para mim, é fundamental que um arquiteto tenha nocdes de desenho, tanto manual
quanto digital. Pois devemos utilizar os dois meios para melhor formag¢ao. O aprendizado
€ importante para desenvolver duas habilidades essenciais ao arquiteto; e uma ser o
complemento da outra. A comunicagdo € feita na linguagem dos desenhos, tanto
manuais quanto digitais. Pois um completa o outro. Em diferentes situagdes, o
conhecimento de um ou outro pode ser mais conveniente. Ambos sédo frequentemente
usados, 0 que mostra a necessidade do conhecimento dos dois. O aprendizado do
desenho manual deve dar suporte para a utilizagdo do aplicativo digital. Pois, para
compreender o desenho digital e realizar um bom projeto, € necessario saber antes como
desenvolvé-lo a mao. O desenho digital € mais uma ferramenta para a representagao de
ideias que se utiliza de conceitos e postulados que sdo absorvidos de uma forma melhor
quando se exercita a pratica do desenho manual. O desenho manual da ao estudante
nogdes de medidas. O desenho digital permite rapidez nos trabalhos. Ambos estado
ligados a profissao que desejo exercer. Ambos sao importantes para que possa atender
com precisao a qualquer tipo de demanda. Ambas as técnicas sdo fundamentais para
tornar o profissional mais dinamico e preparado. O desenho manual permite que nos
envolvamos com o trabalho mais profundamente. Por outro lado, apesar de ser mais
impessoal, o desenho digital permite maior praticidade e nos ajuda na inser¢édo no
mercado de trabalho. Portanto, considero o aprendizado de ambos a melhor escolha.
Quanto maior for a formacéao do profissional em sua area, através de cursos particulares
ou outros tipos, maior sera a sua chance de conseguir um emprego, uma colocagdo no
mercado de trabalho. Porque o profissional estara mais bem preparado para o mercado

de trabalho e ndo ficara restrito a um método. Como vivemos em um mundo onde ha
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muita tecnologia, que facilita a nossa vida, nao deveremos depender somente dela para

sermos bons profissionais.

ICC: Sim. Ajudam na visao espacial (9,8%).

O desenho manual da ao arquiteto uma boa nogéo espacial e ajuda no processo de
criacdo a partir do momento em que ele consegue colocar suas ideias no papel. Porque é
importante ter uma nogao de perspectiva - que se adquire com o desenho manual - para
ser passado (sic) para o computador. Sem o desenho manual e o treinamento da visao,
nao acho que alguém seja capaz de utilizar os programas de desenho digital. Porque é
importante para a visualizagdo do espaco e dos solidos em perspectiva e para
representa-los de forma clara. Para ter uma nogao de espaco e volume, coisas que, no
desenho digital, vocé n&o precisa pensar muito. Porque no desenho manual é possivel
melhorar o tragado, para fazer croquis e adquirir nogdes de perspectiva e outras. Da
nocdo de espago, perspectiva etc. Senso critico visual mais apurado. Ajuda na
visualizagao da forma. O desenho digital € mais pratico e exigido pelo mercado de
trabalho. Esses recursos permitem uma visao mais ampla e melhor raciocinio para
realizar atividades relacionadas. E fundamental para a compreens&o da forma como um
todo, que se da através do aprendizado do desenho em todas as suas possibilidades. E
importante ter conhecimentos e habilidade com o desenho, tanto manual quanto grafico,
pois proporcionam uma maior € melhor visdo de espaco e aproveitamento do mesmo. No
curso de arquitetura, € necessario ter o conhecimento de espaco e formas, e de
representacdo da realidade no papel, adquirida com a pratica de desenho. Pois ambos
auxiliam na visualizacdo dos objetos e dos espagos, 0 que é essencial para a formacao
do arquiteto. GD tem importdncia nesse processo, pois faz o aluno enxergar

espacialmente.
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ANEXO 2: SEGMENTO A5 — DADOS COLETADOS
Alunos do 5° periodo - Disciplina Projeto de Arquitetura Il (PA lll) - FAU-UFRJ

Total: 65 respostas (63% dos alunos inscritos).

1) Idade
w20
I , | m21
AS-01 | S S [ T
f ' ' : ' ' ’ ; ' ' u23
20% 26,2% 23,1% 123% 4,6% 13,8% W24
>24
Gréfico 1: Idade.
2) Sexo
502 | S S S S S S S SN e
! 1 | ! ! ! | | B Masculino

83% 27%

Grafico 2: Sexo.

3) Onde completou o ensino médio?

4) Onde vive?
Os dados coletados das perguntas 3 e 4 foram direcionados para a pesquisa Educagéo

do Olhar e ndo respondem aos objetivos desta dissertacao.

5) Vocé gosta de desenhar?

[ Sim
Sy
' ’ ’ ' ’ ’ ' ' ' S ., ENR
90,8% 6,1% 3.1%
Grafico 3: Afinidade com o desenho.
6) Vocé sabe desenhar a mao livre?
As-06 | S S S S S S S e
L [ [ [ [ 1 1 [ 1 1 | B Nao

81,5% 18,5%
Grafico 4: Conhecimento do desenho a méo livre.
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7) Vocé ja sabia desenhar a mao livre antes de entrar na faculdade?

I | I I | | W Si
AS-07 | S S s S —  ©
1 | | | | | B Nao

63% 37%
Grafico 5: Conhecimento prévio do desenho a mao livre.

8) Onde aprendeu?

A5-08 M Curso Particular
- - : - - M Sozinho
12,7% 18,3% 46,5% 22,5% ! Faculdade

Grafico 6: Onde aprendeu desenho a méo livre (Obs.: 0 aluno podia escolher mais de uma
opgéao).

9) Vocé sabe desenhar com auxilio de instrumentos (régua, esquadros, compasso,

escalimetro etc.)?

Sim (100%).

10) Onde aprendeu?

I I I I l I I I Moleglo
A5-10 _ M Curso Particular
! ! ! ‘ 3 ! ! ! ! I B Sozinho
38,6% 43% 2,8% 54,3% ¥ Faculdade

Grafico 7: Onde aprendeu desenho com auxilio de instrumentos. (Obs.: o aluno podia escolher
mais de uma op¢ao).

11) Vocé sabe desenhar em programas de computacéao grafica?

A5-11

1 1 I T 1 T I I | q W Sim
T ‘ W Nao

98,5% 1,5%

Grafico 8: Conhecimento de programas graficos.

12) Vocé ja sabia desenhar em programas de computagao grafica antes de entrar

na faculdade?

T W Sim
M Nao
N/R

A5-12

20% 78,5% 1,5%

Grafico 9: Conhecimento prévio de programas graficos.
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13) Quais os programas graficos que utiliza?

I Photoshop
| | l ]
A5-13 = R
1 T T ! I 1 ! —t Corel Draw
187%  4,2% 21% 24,5% 24% 2.3% 5,3% ' SketchUp
M AutoCAD

3ds Max
M Outros

Grafico 10: Programas graficos utilizados (Obs.: o aluno podia escolher mais de uma op¢ao).

14) Onde aprendeu?

1 Colégio
[ [ I [ T T M Curso Particular
Aridy Faculdade
B Sozinho
Tutoriais
Amigos

Grafico 11: Onde aprendeu os programas graficos (Obs.: o aluno podia escolher mais de uma
opgéao).

4,7% 31,8% 15,5% 23% 14% 1%

15) Assinale as disciplinas que forneceram conhecimentos para aplicagédo na
disciplina de PA Ill e em que etapa do projeto.

& 3 “DOI

rojeto dos

desejos BGDI

DA

Analise e

AS-15 levantamento Dol

mGDII
Estudo PERS
limi

preliminar EDIG

Grafico 12: Aplicacdo do conhecimento grafico no projeto de PA Il (Obs.: o aluno podia escolher
mais de uma op¢ao).

16) Existe alguma disciplina complementar na area de expresséo e representagao
grafica que vocé considera importante para o aprendizado do desenho manual ou
digital?

17) Qual?
Os dados coletados nas questbes 16 e 17 foram desconsiderados porque ocorreram

muitos equivocos nas respostas.

18) Vocé considera importante o aprendizado do desenho manual e do desenho
digital para sua formacgao profissional?
Sim (100%).
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19) Por qué?

65 estudantes responderam Sim e 61 opinaram.

T T T T T T T T T ICA
A5-19 : ————| ; ®ICB
78,1% 17.2% 4.7% ICC

Grafico 13: Ideias centrais.

ICA: Sim. Sao essenciais na expressao e representagao do projeto (78,1%).
A arquitetura é expressa nos desenhos. O desenho é o meio de expressao do arquiteto.
E a nossa ferramenta de trabalho. E uma ferramenta de expressdo. A grafica é nossa
principal linguagem. E o meio principal de express&o. Tudo que se faz em arquitetura lida
com desenho e imagem. E materializacdo e experimentagdo de ideias. Um meio de
comunicagdo. Desenhar ajuda a entender a arquitetura. Melhora a compreensdo da
proposta arquitetdnica. Esclarece a aplicagao das ideias no espagco em 2D e em 3D. Sao
fundamentais para expressar nossas ideias projetuais. Arquitetos se expressam pelo
desenho manual. E importante para um arquiteto saber expressar suas ideias por meio
de croquis. A concepgao comeca pelo desenho. Aprender ambos nos auxilia a expressar
nossas ideias e projetos. Sdo a forma de expressdo do arquiteto. E a maneira de
expressar 0os conhecimentos, ideias dentro da nossa profissdo. Ajudam a expressar
nossas ideias, principalmente, expressar os projetos que ainda nao se concretizaram,
analises etc. Para expressao e apresentagao das ideias do projeto. Ajuda a expressar o
pensamento. E uma forma de expresséo essencial na profissdo. Para conseguirmos nos
expressar. Para expressar os desejos de projeto. Para expressar de forma clara as
intencdes projetuais. Para conceber projetos em 3D e fazer uma boa apresentagado que
expresse bem a ideia do projeto. Sdo parte das nossas ferramentas para expressar
ideias, conceitos e relagdes sociais nos edificios. E a forma de expor as minhas ideias.
Porque é a forma de expressdo do arquiteto. E a linguagem [em] que a arquitetura se
expressa. Para representar a arquitetura é necessario o desenho. Ambos sao
ferramentas importantes na apresentacao e representacao do trabalho do arquiteto. Cada
um auxilia, na hora de projetar e representar, com as suas caracteristicas. Fornecem
embasamento para representagao grafica, assim como no pensamento do projeto. S6
projetamos o que sabemos representar, ou seja, quanto maior for a minha capacidade de
representagcdo, mais amplas serdo as solugbes para questdes do projeto. A
representacdo grafica deve ser utilizada como forma de passar informacdes. E a forma
mais imediata de representacdo. E essencial para representacdo do projeto. E importante
para aplicar as normas da ABNT e fazer um desenho compreensivel. Para melhorar a
qualidade do projeto apresentado. E necessario ter o dominio da técnica para melhor
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representagéo dos projetos. S&o técnicas necessarias para representar nossas ideias. E
essencial para desenvolvimento e clareza. Para conseguir desenvolver os projetos com
mais facilidade. Além de ser essencial ao processo de projeto. A profissdo de arquitetura
e urbanismo precisa de conhecimento e dominio de um bom desenho. Porque € com o
desenho que vendemos nosso projeto, além de ele ser necessario para realizagcdo da
obra. O desenho é a forma de conexdo com o cliente!!! E a forma de demonstrar para
nossos clientes nossas ideias. Hoje, um projeto mais "vendavel" é aquele que mais se
compara com o real, e o arquiteto deve saber se expressar na auséncia de um

computador. E a demanda de mercado.

ICB: Sim. Se complementam (17,2%).

E importante a utilizagdo dos dois meios, assim como a associagdo de ambos. O projeto
tende a ganhar com as duas possibilidades. Ambos se complementam, e cada um possui
suas limitagdes. E bom ser versatil e conseguir lidar com as situagdes. Desenhar é
fundamental para a pratica da arquitetura. O desenho manual auxilia o desenho digital.
Manual, pela liberdade de projetar, e digital, pela eficiéncia e rapidez. A complementacgao
dos dois é importante para expressar as ideias e compreender projetos. O manual é
fundamental para projetar e o digital agiliza o trabalho. O manual facilita os processos de
criacéo, e o digital facilita a finalizacdo e a apresentagdo do produto. O manual permite
maior liberdade no desenvolvimento do projeto e o digital consegue vetorizar todas estas
ideias. Pensar, desenhando a mao, é mais eficiente, rapido e pratico. Desenhar no
computador € mais preciso para as bases finais do projeto. Sabendo o desenho manual
entendo melhor o digital e transmito a ideia melhor ao cliente. Acredito que o nosso
"raciocinio" ainda nao esta preparado para representar as ideias diretamente no

computador.

ICC: Sim. Ajudam na visao espacial (4,7%).
Ajudam na visao espacial. Através destes adquirimos no¢des de espacialidade e novas

formas de representar ideias. Ajudam na visualizagao.

20) Vocé teve dificuldades no aprendizado de desenho manual?

[ [ [ ] Sim

el 1 ! I ! ] L .. ] ] M Nao

50,7% 49,4%

Grafico 14: Dificuldade no aprendizado do desenho manual.
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21) Por qué?
33 estudantes responderam Sim e 28 opinaram.

32 estudantes responderam Nao e 16 opinaram.

ICA MICE
I I I | | |
A5-21 miCB ICF
e | omm—] | Te—] (8 = L I= =
ICC MmICG
20,4% 14,3% 10,2% 14,3% 4,1% 10,2% 16,3% 10,2% ICD ICH

Grafico 15: Ideias centrais.

ICA: Sim. Por falta de pratica (20,4%).

Eu era muito crua no assunto. Desenhar € técnica e pratica. Nao tive experiéncia
anteriormente. Falta de pratica. Nao tive o costume. No que se refere a desenho técnico,
nao tive contato antes da faculdade, o que me gerou certo estranhamento inicial. Nunca

tinha tido contato com o desenho técnico. Nao foi bem explicado no colégio.

ICB: Sim. Por falta de habilidade (14,3%).

No desenho a mao livre, tive dificuldade por falta de habilidade. Nao tenho facilidade de
desenhar. Nao é meu meio de expressao mais desenvolvido (penso em termos de
linguagem verbal). Nao tenho habilidade a mao livre. Falta de talento. Nao gosto de

desenhar.

ICC: Sim. Em algumas técnicas (10,2%).

Tive alguma dificuldade no inicio, e continuo tendo, com a perspectiva. Em DO nao
aprendemos técnicas de desenho. Tive muitos problemas com hierarquia. Na GD1, com
a abstragdo dos conceitos. Nao conseguia visualizar em planta, em corte e fachada de

forma direta.

ICD: Sim. E dificil representar o que penso (14,3%).

Tratando do desenho a mao livre, ainda tenho dificuldades. Tive dificuldade em colocar
no papel o que via ou imaginava, de forma correta. Meu desenho n&o € compativel com
minhas ideias. Representacdes detalhadas sdo de maior dificuldade. No desenho a mao
livre, existe a dificuldade da aplicacdo de determinadas técnicas. Requer bastante treino
e pratica. O desenho manual exige maior visdo espacial prévia, diferente de programas
digitais, que facilitam a organizagdo em pranchas e uso de perspectiva. Minha dificuldade

€ com o tempo.

ICE: Sim. As condi¢gdes nao foram favoraveis (4,1%).
Sim. A carga horaria ndo permitia o aprofundamento nas diferentes técnicas. Turmas

muito cheias e com pouca assisténcia.
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ICF: Nao. Sempre tive habilidade (16,3%).

Desde pequeno, sempre soube observar os detalhes tanto dos objetos quanto das
técnicas utilizadas. Aprendi brincando de desenhar. Desenho desde crianga. Porque
gosto. Acredito ja ter uma nogdo nata sobre desenho. Tinha habilidade para o desenho e
nao tinha vergonha de apresentar meus desenhos, nem sempre bem acabados. Sempre
gostei de desenhar. Ja possuia boas nogdes de desenho manual desde a infancia, que

foram aperfeigoados e direcionados na faculdade.

ICG: Nao. Aprendi as técnicas (10,2%).
DA ensinou, de forma proveitosa, as técnicas de desenho manual. Eu sempre gostei
desta parte. Pude conhecer as técnicas e aprofundar melhor. Nao tive dificuldade no

desenho técnico. E satisfatorio. Ndo tenho dificuldade com o desenho com instrumentos.

ICH: Nao. Ja praticava antes (10,2%).
Desenho ha muito tempo. Questdo de gosto, observagdo e pratica. Ja tinha pratica

anterior. Ja desenhava antes. Tive uma pequena base no colégio.

22) Voceé teve dificuldades no aprendizado de desenho digital?

| | | Sim
A5-22 M Nao

|
N/R
38,5% 60% 1.5%

Grafico 15: Dificuldade no aprendizado de desenho digital.

23) Por qué?
24 estudantes responderam Sim e 24 opinaram.
40 estudantes responderam Néao e 19 opinaram.

1 estudante n&o respondeu.

| | | | ICA HICE
4523 | S S N W ucc .
25% 21% 8,3% 4,1% 27,1% 83% 6,2% ICC  mICG

ICD

Grafico 17: Ideias centrais.

ICA: Sim. Tive dificuldade com os programas (25%).

Incompatibilidade com os programas. Tive dificuldades com o SketchUp, por ser um

programa pouco versatil e por desconhecer alguns atalhos; e com o Photoshop, por ndo

ser muito didatico, € mais complicado de se aprender sozinho. Dificuldade em conseguir

0s programas, € o0 ensino muito basico limita o desenvolvimento dos trabalhos em
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modelagem 3D. Dificuldade na instalagdo dos programas e modelagem 3D. Tento usar
0s programas para me ajudar, mas as vezes me atrapalho. Nunca tinha tido contato ou
conhecimento de tais programas. Por ser algo com que nunca tive contato, mas minha
dificuldade é "renderizar", pois os programas sdo complexos. Tém linguagem prépria,
diferente dos demais programas. Tenho dificuldade no SketchUp. No AutoCAD sim, pois
€ um programa inapropriado para arquitetura. Em alguns programas existem muitas
regras e atalhos. Foi dificil criar o dominio do programa. Meu maior problema ¢é a falta de

liberdade: forma, proporg¢ao, comparada com o desenho manual.

ICB: Sim. Houve pouca instrugdo na faculdade (21%).

Tive dificuldade em determinados programas ja que, na faculdade, somos apenas
apresentados a eles. Alguns foram aprendidos a partir de material disponivel na internet
e ndo com tutores. Falta aprofundamento no ensino destas ferramentas na faculdade.
Nao foi ensinado na faculdade, o que deixa os alunos por conta prépria. A FAU nao da
base nos programas, assim tive que aprender sozinha ou recorrendo a curso particular.
Faltam disciplinas que ensinem os programas. Nao podia pagar pelos cursos particulares.
A faculdade nao ensina, e temos que pagar por cursos caros e rapidos. Muito do que
aprendi foi adquirido conta prépria, sem ajuda de professores particulares e/ou da

universidade. Ha pouca instru¢ao na faculdade.
ICC: Sim. A ferramenta nao me atrai (8,3%).

Sou um pouco avessa a tecnologias. Nao é uma ferramenta que me atraia. Nao insisti em

aprender. Tive um pouco de dificuldade, pois ndo gosto de trabalhar no computador.

ICD: Sim. Tive que aprender rapido (4,1%).
Por ser algo nao visto anteriormente e por precisar aprender muito em tdo pouco tempo.

As dificuldades surgem. Me esforcei para aprender bastante e rapido.

ICE: Nao. Ja praticava antes (27,1%).

Gosto e ja tenho um certo dominio. Devido ao convivio com o computador. Familiaridade
com computagdo. Tenho convivio com o computador desde pequena. Tenho facilidade
em usar o computador. Consigo entender rapido. Porque é facil. Por muitos anos de
utilizagdo e facilidade de fontes de ajuda. Quando entrei na faculdade ja gostava de
programas graficos e por isso sempre tive interesse. Tenho facilidade em usar o
computador. Me interesso sempre em aprender mais sobre o assunto. Ainda tenho muito

que aprender, mas considero ser facil. Facilidade com computacgao.

ICF: Nao. Aprendi fora da faculdade (8,3%).

Por fazer cursos particulares, a forma de aprendizado foi potencializada. Nao é dado na
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faculdade. Aprendi sozinha, experimentando os programas. Aprendi com calma, no

colégio, e uso muito.

ICG: Nao. Tenho facilidade com os programas (6,2%).
As opgbes de programas sao muitas e é facil aprender com a pratica e o uso diario do
computador. O AutoCAD foi mais facil. O SketchUp e o Photoshop sdo programas mais

interessantes.

24) Vocé pensa que o aprendizado do desenho manual ajuda no desenvolvimento

do desenho digital?

[ [ [ [ [ [ [ | i
A5-24 — stk

 — M Nao

90,8% 9,2%

Grafico 18: Aprendizado do desenho manual ajuda no digital.

25) De que maneira?

59 estudantes responderam Sim e 54 opinaram.
6 estudantes responderam N&o e 2 opinaram.
I I I _ [ I I | | ICA ICD
A5-25
: I | | 1 = i | I p— miCB  WICE
33,9% 17,9% 16% 14,3% 14,3% 3,6% ICC ICF

Grafico 19: Ideias centrais.

ICA: Sim. Facilita o desenho digital (33,9%).

Precisamos de uma nogao basica de desenho manual, para conseguir executar melhor o
desenho digital. O desenho manual cria uma base para o digital, um conhecimento prévio.
Da uma base e serve como croqui para o aperfeigoamento de ideias. Ensina a légica do
desenho que deve ser feito no programa e quais elementos devem constar e como devem
ser representados. Os conceitos de GDI e GDIl ajudam e dao toda a base para a
construcao digital, entendimento do plano e das projegcdes. Da base ao desenho digital. Da
as nogdes de desenho para serem aplicadas no desenho digital. Fornece o conhecimento
da esséncia do desenho. Nogdes de desenho ajudam, independente do meio em que se
desenhe. Para desenhar com os programas é necessario um conhecimento prévio de
desenho de arquitetura, para manter as duvidas apenas no manuseio do programa. Para
passar os desenhos para o computador & preciso ter nogdo basica do desenho manual.
Precisamos ter nogao do manual para saber expressar graficamente. Ajuda na questao de
organizacao de ideias para que futuramente elas possam ser representadas mais a fundo

digitalmente. No modo e estilo de apresentacdo. Pois s6 sabendo desenhar manualmente
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vocé consegue representar digitalmente. O desenho digital € apenas uma ferramenta, um
auxilio na apresentacéo. E necessario que o arquiteto saiba se expressar, desenhar. Saber
como representar os desenhos. Facilita o entendimento para execugdo mais rapida de

ideias no programa digital.

ICB: Sim. Na percepc¢ao e visualizagido do espago (17,9%).

Ajuda a compreender o espago em 3D. A nogdo de espaco e perspectiva fica melhor. E
importante ter nogdo de desenho manual, uma vez que este garante a nogao de
espacialidade e entendimento do projeto. Ajuda na compreensdo das formas e sua
maleabilidade. Da nocgdes de perspectiva e escala. O desenho manual facilita a
compreensdo do espaco. Ajuda na visualizagdo. Porque vocé consegue visualizar
primeiro o que vai fazer. A falta de contato com o desenho manual dificulta a visualizagao
no desenho digital. Para aplicar as normas necessarias e ajudar a melhorar o

pensamento espacial.

ICC: Sim. No conhecimento técnico (16%).

O desenho manual facilita o aprendizado da técnica construtiva em si. Principalmente ajuda
na representagao técnica. Ajuda a compreender melhor a hierarquia de linhas e escalas. Os
parametros de desenho técnico sdo aprendidos mais facilmente primeiro da maneira manual.
Com o desenho manual fixam-se melhor as regras e conven¢des do desenho técnico. Pelo
conhecimento das técnicas de desenho, sombra, perspectiva etc. Aprender € melhorar a
mao, devido a hierarquia de linhas. Ajuda a ter nogdo de hierarquia e escala. Na

compreensao das hierarquias. No computador, vemos cores e ndo nuances de preto.

ICD: Sim. Se complementam (14,3%).

Séao etapas complementares, o que se representa digitalmente, antes, era representado de
forma manual. A idealizagdo é feita manualmente e a realizacio, através de desenhos
digitais. Um complementa o outro. Desenhar primeiro a mao € mais rapido que desenhar
direto no computador, isso reduz o tempo de confeccdo de um trabalho. No desenho
manual, a rapidez em fazer os estudos € melhor que no digital. No desenho digital, € mais
preciso e editavel ao longo do tempo. Desenhar a méao primeiro auxilia no planejamento de
como sera feito o desenho digital. O desenho manual é util para a concepgao do projeto,
por ser mais imediato. Ja o digital aparece no segundo momento, de representagao do
projeto. O computador nao faz nada sozinho. Ele nos oferece ferramentas, mas devemos

saber utiliza-las.

ICE: Sim. No processo criativo (14,3%).
Toda a parte de fundamentacgao projetual e processo criativo flui mais facil a mao, ja que

ha uma liberdade de manipulagdo da forma, o que facilita a digitalizagdo, e esta torna
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mais rapida a producéo final do trabalho. Sé o desenho manual traz "intimidade" com a
representagdo grafica dos espagos. O computador serve para tornar o processo mais
rapido. O processo criativo se desenvolve melhor com o uso do desenho a mao livre, e 0
desenho digital apenas facilita a execugdo e a apresentagdo dos projetos. E mais facil e
mais livre, com o desenho manual posso criar formas e esquemas. O digital fica mais
facil. E importante para o pensamento do desenho. Acho importante o desenho manual

para o desenvolvimento inicial do projeto. A partir dele comegamos a pensar no projeto.

ICF: Nao. Mas pode ser til (3,6%).
Nao depende totalmente, apesar de alguns conhecimentos do desenho manual serem
bastante uteis na confecgdo do desenho digital. A minha dificuldade, pelo menos, esta

em usar os comandos dos programas.

26) A falta de conhecimento de desenho (manual ou digital) faz vocé simplificar a
concepgao de seu projeto?

[ [ [ [ | Sim
M Nao
N/R

AS5-26

67,7% 27,7% 4,6%
Grafico 20: Simplificagdo na concepgéo do projeto.

27) Qual o meio que vocé utiliza para desenvolver e apresentar trabalhos que
envolvem a representacao grafica para fins projetuais?

] [ [ [ ] M Digital

A5-27 : M Manual e Digital

49 2% 50,8%
Grafico 21: Meios utilizados no desenvolvimento e apresentagdo do projeto.
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ANEXO 3: SEGMENTO A9 - DADOS COLETADOS
Alunos do 9° periodo - Disciplina Trabalho Final de Graduagdo 1 (TFG 1) — FAU-UFRJ

Total: 62 respostas (73,8% dos alunos inscritos).

1) Idade
| | m22 25
oo I — e | . as
12,9% 29% 27,4% 16,1% 8,2% 6,4% 24 >26

Grafico 1: Idade.

2) Sexo
I Feminino
A9-02 M Masculino
' N/R

61,3% 37,1% 1,6%

Grafico 2: Sexo.
3) Onde completou o ensino médio?

4) Onde vive?
Os dados coletados das perguntas 3 e 4 foram direcionados para a pesquisa Educagéo

do Olhar e ndo respondem aos objetivos desta dissertacao.

5) Vocé gosta de desenhar?

A0-05 | S S S S S S S S S o
3 , i i i i i i i mNAO

88,7% 9.7% 1,6% MN/R
Grafico 3: Afinidade com o desenho.

6) Vocé sabe desenhar a mao livre?

s S S S S S S S S .
AB00 ' i B NAO

83,9% 14,5% 1,6% HEN/R
Grafico 4: Conhecimento do desenho a méo livre.
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7) Vocé ja sabia desenhar a mao livre antes de entrar na faculdade?

4007 | S S S —— N ;.
! ( ( ( 1 [} M Nao

67,7% 32,3%

Grafico 5: Conhecimento prévio do desenho a méao livre.

8) Onde aprendeu?

| | | Colégio
AS-05 | N S S 0 S| Curso parcuar

' ‘ 2 M Sozinho
13,6% 22,7% 44% 19,7%
Faculdade

Grafico 6: Onde aprendeu desenho a mao livre (Obs.: 0 aluno podia escolher mais de uma
opgéao).

9) Vocé sabe desenhar com auxilio de instrumentos (régua, esquadros, compasso,
escalimetro etc)?
Sim (100%).

10) Onde aprendeu?

I I [ [ | | I I | Goléglo
A9-10 M Curso particular
T I ] :
f [ ] ¥ l ] M Sozinho
52,2% 3% 6% 37,3% 1,5%

Faculdade
N/R

Grafico 7: Onde aprendeu desenho com auxilio de instrumentos (Obs.: o aluno podia escolher
mais de uma opgéo).

11) Vocé sabe desenhar em programas de computacéao grafica?
Sim (100%).

12) Vocé ja sabia desenhar em programas de computagao grafica antes de entrar

na faculdade?

| | Sim
M Nao
21% 77.4% 1,6% N/R

AS-12

Grafico 8: Conhecimento prévio de programas graficos.
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13) Quais os programas graficos que utiliza?

I Photoshop

| | | | |
A9-13 | ﬁ M [llustrator
1 1 1

‘ ! ! ! Corel Draw
17,6% 15,6% 15,6% 19,6% 20% 3% 8,6% SketchUp
B AutoCAD

3ds Max
M Outros

Grafico 9: Programas graficos utilizados (Obs.: 0 aluno podia escolher mais de uma opgéo).

14) Onde aprendeu?

1 Colégio

| | |
As-14 | L I — B Curso Partcular
1 1

9 1% 7% 12% ‘15"/ PAGHIGIS
0,
6,2% 32% 9,1% 25,7% 2% o B Sozinho

Internet

Amigos
Grafico 10: Onde aprendeu os programas graficos (Obs.: o aluno podia escolher mais de uma
opgéao).

15) Quais disciplinas obrigatérias do eixo Representag¢ao vocé considera de maior

importancia?

l I | I | | | DA EGDI
AS-ts ' B BN RS HTAP
' ' ' ' ' ' ; ‘ wDO| WDIG

16,5% 15,5% 13,7% 12,8% 12,3% 11,3% 94% 8,5% DOIl WGDI

Grafico 11: Importancia das disciplinas graficas (Obs.: o aluno podia escolher mais de uma
opgéao).

16) Por qué?
62 estudantes responderam e 48 opinaram. Era permitido assinalar mais de uma opc¢ao

e, quanto a explicagdo, quando havia, foi computada igualmente para cada disciplina

escolhida.

DESENHO DE ARQUITETURA (16,4%).

A9-16 | | | | | | | | WICA ICD
DA [ [ ;- T i T I i | WICB MICE
31% 6.9% 38% 13,8% 6,9% 3.4% ICC ICF

Grafico 12: Ideias centrais.
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ICA: Visao espacial (31%).

Pelo conhecimento obtido, conseguimos ter mais nogdo do espago. A visualizagéo
espacial e a representacdo correta sdo a base para a exposicdo de ideias. E preciso ter
um olho treinado para uma boa representacdo. A disciplina ensina a observar o mundo
em que vivemos e a representa-lo. Ajuda a desenvolver nossa visao espacial. Estimula a
criatividade e o aprendizado da visao espacial, fundamentais ao aluno. Nos da maior

nog¢ao e compreensio do espaco. Desenvolve nossa visao espacial.

ICB: Representagao (6,9%).
E necessaria para representacdo. A disciplina é a base da representagdo manual e
grafica. Desenvolve uma nova forma de olhar e representar, seja tecnicamente ou

capturando elementos principais. As disciplinas graficas da faculdade s&o péssimas.

ICC: Base (38%).

A disciplina mostra conteudos importantes para a continuidade do curso. Fornece
principios basicos para observacdo e representagcdo por instrumentos. Ensina os
fundamentos de desenhos de ambientes. Tem um programa objetivo e definido. Ensina a
base para representacdo do projeto. Trata de temas essenciais para a formagao do
pensamento arquitetdnico. E importante porque é a base para o desenvolvimento das
etapas de projeto, desde o estudo preliminar a execu¢do. Sem o conhecimento das
ferramentas e das normas ndo se apresenta nem se executa projeto. Na disciplina,
aprendemos os preceitos basicos de como representar graficamente os projetos. E base
para qualquer método de representacdo. Compbe o traco inicial do futuro arquiteto.

Oferece fundamentos basicos para o ciclo académico. E basica para a expressao gréfica.
ICD: Técnica (13,8%).

O desenho técnico é fundamental. E importante aprender técnicas de desenho, além de
desenhar por sentimento. A disciplina ensina e desenvolve o desenho técnico.

ICE: Pratico (6,9%).

E importante porque ajuda mais no trabalho pratico do curso. O que aprendemos,

usamos em todos os periodos da faculdade.

ICF: Profissao (3,4%).

Seus conteudos sdo mais aplicaveis na vida profissional.

116



PERSPECTIVA (15,5%).

A9-16 ‘ [ i ‘ ICA ICD
PERS |- 5 B v ; . mICB MICE
38% 10,3% 27,5% 13,7% 3,5% 7% ICC ICF

Grafico 13: Ideias centrais.

ICA: Visao espacial (38%).

Pelo conhecimento obtido, conseguimos ter mais nogdo e compreensdo do espaco.
Ajuda a desenvolver nossa visdo espacial. E preciso ter um olho treinado para uma boa
representagcdo. A visualizagdo espacial e a representacdo correta sdo a base para
exposicdo de ideias. Desenvolve a visao espacial e a representacdo em 3D, além do
entendimento do espaco. Ensina a observar o mundo em que vivemos e a representa-lo.
Estimula a criatividade e o aprendizado da visdo espacial, fundamentais ao aluno. E

importante para compreenséo do espaco.

ICB: Representagao (10,3%).
Auxilia no desenho manual, o que é necessario para o arquiteto e esta ficando cada vez mais
raro. E necessaria para representacdo. E importante porque ajudou a melhorar a qualidade

dos meus desenhos a mao livre. As disciplinas graficas da faculdade sdo péssimas.

ICC: Base (27,5%).

Fornece principios basicos para observacgao e representagao por instrumentos. Ensina os
fundamentos de desenhos de ambientes. Oferece fundamentos basicos para o ciclo
académico. Tem um programa objetivo e definido. Trata de temas essenciais para a
formacdo do pensamento arquiteténico. E a base da representagdo manual e gréfica.
Amplia e modifica o modo de "olhar" o entorno. E base para qualquer método de
representacdo. E a que da mais base para os programas de computador. E basica para a
expressao grafica.

ICD: Técnica (13,7%).

E importante aprender técnicas de desenho, além de desenhar por sentimento. A

disciplina desenvolve a técnica. O desenho técnico é fundamental.

ICE: Pratico (3,5%).

O que aprendemos, usamos em todos os periodos da faculdade.

ICF: Profissao (7%).

Seus conteudos sdo mais aplicaveis na vida profissional. Diante do cliente, é fundamental

ter nocdes de perspectiva.
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DESENHO DE OBSERVAGAO | (13,6 %).

A9-16 T [ [ [ [ [ | | | | ICA ICC
DO [& i : i - I = i e — | mICB ICD

T

40,9% 27.3% 18,3% 13,5%

Grafico 14: Ideias centrais.

ICA: Visao espacial (40,9%).

E preciso ter um olho treinado para uma boa representagdo. A disciplina ajuda a
desenvolver e ftreinar nossa visdo espacial e a representacao em 3D. Com o
conhecimento obtido, conseguimos ter mais no¢éo e entendimento do espacgo. Estimula a
criatividade e o aprendizado da visao espacial, fundamentais ao aluno. Amplia e modifica

o modo de "olhar" o entorno. Estimula a percepc¢éo e o controle do espaco.

ICB: Representagao (27,3%).

O desenho a mao livre € muito importante no momento da concep¢ao da ideia. Fornece
principios basicos para observagdo e representacdo a mao livre. Auxilia no desenho
manual, que é necessario para o arquiteto e esta ficando cada vez mais raro. E necessaria
para representacdo. Importante para a intimidade com o papel. Desenvolve uma nova
forma de olhar e representar. Seja tecnicamente ou capturando elementos principais. As

disciplinas graficas da faculdade sao péssimas.

ICC: Base (18,3%).
A disciplina é a base da representagdo manual e grafica. Mostra conteudos importantes
para a continuidade do curso. Oferece fundamentos basicos para o ciclo académico. Traz

a base de importancia de um lugar.

ICD: Técnica (13,5%).
Ganhamos ferramentas boas para a expressao pelo desenho. Pela apreensao e técnica

que se desenvolve. Ensina desenho técnico.

DESENHO DE OBSERVAGAO Il (12,7%).

A9-16 [ | | ‘ : ICA micD
DOl |& ; : e W =B mICF
‘ ! : ; ' “ ' ‘ ‘ ' Icc

36,8% 26,3% 21,2% 10,5% 5,2%

Grafico 15: Ideias centrais.

ICA: Visao espacial (36,8%).
E importante para treinar a visdo espacial. Amplia e modifica o modo de "olhar" o entorno.

Estimula a criatividade e o aprendizado da visdo espacial, fundamentais ao aluno. Ensina a
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observar o mundo em que vivemos e a representa-lo. Da énfase ao olhar sobre a edificagao,
a cidade e seus habitantes. Pelo conhecimento obtido, conseguimos ter mais no¢do do
espaco. A visualizacdo espacial e a representacéo correta sdo a base para a exposicédo de
ideias.

ICB: Representagao (26,3%).

O desenho a méao livre € muito importante no momento da concepcgao da ideia. Compde
o traco inicial do futuro arquiteto. A disciplina é a base da representagcdo manual e
grafica. E importante para a intimidade com o papel. Desenvolve uma nova forma de
olhar e representar. Seja tecnicamente ou capturando elementos principais. As disciplinas

graficas da faculdade sdo péssimas.

ICC: Base (21,2%).

A disciplina é basica para a expressao grafica. Tem um programa objetivo e definido.
Oferece fundamentos basicos para o ciclo académico. Trata de temas essenciais para a
formagao do pensamento arquitetdénico. Traz a base de importancia de um lugar.

ICD: Técnica (10,5%).

A disciplina aprofunda a apreensao e o desenvolvimento da técnica.

ICF: Profissao (5,2%).

Diante do cliente, é fundamental ter no¢oes de perspectiva.

GEOMETRIA DESCRITIVA I (12,3%)

A9-16 T T T [ I T | [ [ | ICA ICC
GDIl |- ; i — mICB ICD

40% 15% 15% 30%

Grafico 16: Ideias centrais.

ICA: Visao espacial (40%).

Desenvolve a visdo espacial e a representacdo em 3D. Além do entendimento do
espaco. Auxilia a visualizagdo de objetos em 3D no plano do papel. Ajuda a desenvolver
nossa visdo espacial. Estimula a criatividade e o aprendizado da visdo espacial,
fundamentais ao aluno. Pela maior nogdo e compreensao do espag¢o. Amplia e modifica o

modo de "olhar" o entorno. Desenvolve a visao espacial.

ICB: Representacgao (15%).
Auxilia no desenho manual, o que € necessario para o arquiteto e esta ficando cada vez

mais raro. E basica para a expressao grafica. Necessaria para representaco.
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ICC: Base (15%).
Mostra conteldos importantes para a continuidade do curso. Oferece fundamentos

basicos para o ciclo académico. E base para qualquer método de representacéo.
ICD: Técnica (30%).
E importante aprender técnicas de desenho, além de desenhar por sentimento. A

disciplina desenvolve a técnica. O desenho técnico é fundamental. E importante a

compreensao da geometria. A disciplina aprofunda o desenvolvimento da técnica.

TECNICAS DE APRESENTAGAO DE PROJETO (11,3%).

A9-16 [ | ] [ | [ [ | ICA ICE
TAP , — — I L s
ICD

26,7% 13,3% 20% 20% 20%

Grafico 17: Ideias centrais.

ICA: Visao espacial (26,7%).

Estimula a percepcéao e o controle do espaco. Ajuda a desenvolver nossa visdo espacial.
Pelo conhecimento obtido, conseguimos ter mais nocdo do espago. A visualizagao
espacial e a representacio correta sdo a base para exposicao de ideias.

ICB: Representagao (13,3%).

E a base da representagdo manual e grafica. Necessaria para representacao.

ICD: Técnica (20%).

E importante aprender técnicas de desenho, além de desenhar por sentimento. A disciplina

aprofunda o desenvolvimento da técnica. Introduz aos alunos as ferramentas digitais.

ICE: Pratico (20%).

E importante para maturidade da apresentagao. Ajuda mais no trabalho pratico do curso.
Se usa em todos os periodos da faculdade.

ICF: Profissao (20%).

E importante pela necessidade profissional. A disciplina esta relacionada a toda a nossa

vida profissional. Seus conteudos sdo mais aplicaveis na vida profissional.

GRAFICA DIGITAL (9,4%).

A9-16 ‘ [ x | ICA ICD
DIG : ‘ I 00 .00 mICB MICE
IcC ICF

33.4% 13,3% 13,3% 6,7% 13,3% 20%

Grafico 18: Ideias centrais.
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ICA: Visao espacial (33,4%).

Ensina a observar o mundo em que vivemos e a representa-lo. Pelo conhecimento
obtido, conseguimos ter mais nogcdo do espaco. Ajuda a desenvolver nossa visao
espacial. Amplia e modifica 0 modo de "olhar" o entorno. E preciso ter um olho treinado

para uma boa representacéao.

ICB: Representagao (13,3%).
E a base da representacdo manual e grafica. Importante, porque foi a Unica que exigiu

desenho a méao livre.

ICC: Base (13,3%).
Introduz aos alunos as ferramentas digitais. Fornece principios basicos para observagao

e representacéo digitalmente.

ICD: Técnica (6,7%).

Aprofunda o desenvolvimento da técnica.

ICE: Pratico (13,3%).

Se usa em todos os periodos da faculdade. Ajuda mais no trabalho pratico do curso.

ICF: Profissao (20%).

Profissionalmente, € a mais importante. Todos os arquitetos trabalham com o desenho

digital e, nessa disciplina, temos o primeiro contato. Seus conteldos sao mais aplicaveis

na vida profissional.

GEOMETRIA DESCRITIVA | (8,4%).

ICA ICC

A9-16 :
GDI [ = === micB ICD

50% 14,3% 14,3% 21,4%
Grafico 19: Ideias centrais.

ICA: Visao espacial (50%).

A visualizagdo espacial e a representacao correta sdo a base para a exposicao de ideias.
E preciso ter um olho treinado para uma boa representacdo. Nos da maior nogdo e
compreensao do espaco. A disciplina desenvolve a visdo espacial e a representacdo em
3D, além do entendimento do espaco. Ajuda a desenvolver nossa visdo espacial.

Estimula a percepc¢ao e o controle do espaco.

ICB: Representagao (14,3%).

E basica para a expressao grafica. Necessaria para representacéo.
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ICC: Base (14,3%).
Oferece fundamentos basicos para o ciclo académico. Tem um programa objetivo e

definido. Trata de temas essenciais para a formag¢ao do pensamento arquiteténico.

ICD: Técnica (21,4%).

O desenho técnico é fundamental. A disciplina desenvolve a técnica.

17) Existe alguma disciplina complementar na area de expressao e representagciao
grafica que vocé considera importante para o aprendizado do desenho manual e
digital?

18) Qual?
Os dados coletados nas questbes 17 e 18 foram desconsiderados, porque ocorreram

muitos equivocos nas respostas.

19) Vocé considera importante o aprendizado do desenho manual e do desenho
digital para sua formacao profissional?
Sim (100%).

20) Por qué?

62 estudantes responderam e 53 opinaram.

o I I I I I | I | | ICA
E i - : : — mICB

1 1 1 1 1 L L i (i

70,5% 24% 5,5% ICC
Grafico 20: Ideias centrais.

ICA: Sim. Sao essenciais na expressao e representag¢ao do projeto (70,5%).

O arquiteto trabalha com formas concretas que necessitam ser representadas para serem
construidas. O desenho é a principal ferramenta de representagdo da arquitetura. E
importante dominar as ferramentas, caso contrario, o usuario se torna refém delas. A
arquitetura, sendo expressiva, necessita de ferramentas tanto manuais quanto digitais.
Séao técnicas que ajudam o arquiteto a entender e a representar. Com ambos, temos
ferramentas para apresentagcao de trabalhos. O desenho é fundamental para um
arquiteto, pois é o que o arquiteto faz. E importante aprender a se expressar
graficamente. Porque é o basico para formagdo de um profissional. O desenho é a
linguagem e a ferramenta do arquiteto. E nossa forma de representacdo. Representa a

capacidade de expressdao do arquiteto. O desenho manual é fundamental para a
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formacgéao. O arquiteto necessita se expressar através do desenho. Da maior versatilidade
ao profissional. E necesséario na apresentagdo de projetos. E importante conquistar o
cliente com uma boa representacdo. Nao sédo todos que sabem desenhar, e o desenho é
fundamental para um arquiteto. O desenho manual e o digital sdo os principais
instrumentos de apresentacdo de uma ideia. E importante porque eles ajudam a
materializar nossos pensamentos (ideias). E por meio deles que represento minhas ideias
e propostas de projeto. A arquitetura lida com ideias e elas devem ser claras para se
apresentar ao leigo. E a forma pela qual o arquiteto estuda e pensa, analisa e critica a
virtual possibilidade projetual. Quanto mais soubermos expressar as ideias em desenho,
melhor para nés. E fundamental saber se expressar pelo desenho para transmitir as
ideias. Para um arquiteto, é essencial conseguir representar em desenho suas ideias. E
importante, porque da qualidade de reproducdo e representacédo de ideias. E através do
desenho que o arquiteto expressa graficamente suas ideias. Saber expor suas ideias é
essencial para sua formacdo. A realizacdo de croquis agiliza a ideia. Alimenta a

criatividade. Materializa conceitos. Facilita a concepgao de projeto.

ICC: Sim. Se complementam (24%).

Sim. O desenho digital surge do desenho manual. O desenho manual permite pensar o
projeto de uma forma livre e o desenho digital, como algo mais preciso. Com o desenho
manual temos melhor apreensdo do espago e do objeto. Ndo adianta saber desenhar
apenas no computador. E muito importante saber o desenho técnico manual para realizar
bons desenhos digitais para reduzir tempo. O desenho digital aprimorou o desenho
manual na apresentacéo do projeto. O desenho manual confere identidade ao desenho e
o desenho digital € apenas a concretizagdo da ideia (croquis). Ambos sao importantes
para concepgdao do projeto. Os dois devem acontecer juntos. S&o atividades
complementares que fazem parte do processo de projeto. Ajudam a transmitir uma ideia.
A Ultima completa a primeira. S&do importantes, mas os escritérios sé usam desenho

digital. O desenho digital € cada vez mais exigido no mercado.

ICD: Sim. Ajudam na visao espacial (5,5%).
Sim. Sao importantes como forma de apreender o objeto em 3D e na comunicagéo entre
profissionais. Contribuem para a percepg¢ao do espago. Proporcionam maior nogdo de

espago.
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21) Voceé teve dificuldades no aprendizado de desenho manual?

| | | | | | | i

A9-21 e e S'.m

! I I I i i i =) - | B Nao

38,7% 61,3%

Grafico 21: Dificuldade no aprendizado do desenho manual.
22) Por qué?
24 estudantes responderam Sim e 17 opinaram.
38 estudantes responderam Nao e 13 opinaram.

\ [ \ I [ ] 1 ICA ICD
A9-22 ——— T TN

IcC ICF

16,6% 20% 20% 20% 20% 3,4%

Grafico 22: Ideias centrais.

ICA: Sim. Por falta de pratica (16,6%).
Por causa de pouca experiéncia e pratica do desenho. O desenho de observagéo exige

pratica. Tive dificuldade por falta de pratica anterior.

ICB: Sim. Por falta de habilidade (20%).
Tenho dificuldades em desenhar. E uma habilidade especifica. Me falta habilidade. Acho

que nao tenho muita habilidade. N&o tenho talento. N&o gosto.

ICC: Sim. Em algumas técnicas (20%).

Tive dificuldade no desenho técnico manual porque néo tive base anterior. Por ser no 1°
periodo, tratava de um tema ainda desconhecido. Desenhar detalhes antes de saber
como funciona. Tive dificuldade na hierarquia do traco. Nunca tinha tido, visto ou
estudado, antes da faculdade, o desenho técnico. Desenhava antes por diversdo. Tenho
um pouco de dificuldade no controle de esquadros, o que faz com que meus desenhos

sejam imprecisos.

ICD: Nao. Ja praticava antes (20%).
O aprendizado foi feito através de alguns anos do ensino fundamental. Ja desenhava
antes. Sempre desenhei. Pratiquei muito desenho técnico manual na escola técnica; ja a

mao livre, ndo. Sempre pratiquei por lazer.

ICE: Nao. Sempre tive habilidade (20%).
Desenvolvi a habilidade desde crianca porque gosto. Sempre tive facilidade. Acredito ser
um dom pessoal. Sempre gostei de desenhar. Sempre desenvolvi minha habilidade. Ja

tinha alguma habilidade apesar de aprender técnicas novas.
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ICF: Nao. Mas é dificil representar o que penso (3,4%).

Tenho dificuldade de representar o que penso, ndo o que vejo.

23) Vocé teve dificuldades no aprendizado de desenho digital?

| Sim
A9-23 | o

13% 87%
Grafico 23: Dificuldade no aprendizado de desenho digital.

24) Por qué?
8 estudantes responderam Sim e 5 opinaram.

54 estudantes responderam Nao e 20 opinaram.

I ] T [ | ' I i T | ICA ICD
A3-24 MICB MICE

! | | | | | | | | 1
ICC ICF

1,5%  11,5% 15,5% 11,5% 27% 23%
Grafico 24: Ideias centrais.

ICA: Sim. E mais dificil (11,5%).
O desenho digital, de certa maneira, € mais complexo e menos livre, amarrado; depende
da ferramenta. Confundo um pouco os comandos dos programas. Nao tenho afinidade

com computador.

ICB: Sim. A faculdade nao da boa base (11,5%).
A maioria foi desenvolvida sozinha. Nenhuma disciplina foca nesse tema. Muitos amigos
tiveram dificuldade porque a faculdade ndo da boa base nesta area (nem todos podem

pagar um curso).

ICC: Nao. Ja praticava antes (15,5%).
Nao tive dificuldade, pois todos nds ja utilizamos computador desde pequenos. Foi muito

praticado no técnico. Porque sempre fiz (sic). Uso constantemente.

ICD: Nao. Eu aprendi fora da faculdade (11,5%).
Porque fiz cursos fora da faculdade. Contei com o auxilio de colegas. Sé ter paciéncia

para aprender sozinho!

ICE: Nao. Aprendi na faculdade (27%).
Os professores dos cursos passam bem o conteudo. Faz parte da formacéao profissional.

Tive facilidade com os programas utilizados. la aprendendo na medida em que ia sendo
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necessario usar o conhecimento e contei com o auxilio de colegas. Ha um processo de

aprendizado, depois, fica bem. Gosto. Tenho muito interesse.

ICF: Nao. O desenho manual ajudou no digital (23%).

Estava acostumada com o uso de computador e j& sabia desenho & m&o. E uma
extensao do desenho artistico. A partir do manual, é facil entender a ferramenta digital.
Quando aprendi, ja tinha base em desenho técnico manual. Ja sabia desenho técnico
manual, o que ajudou no digital. Com o conhecimento do desenho manual, a
representacdo é verdadeira, mas os tracos sdo mais firmes e coerentes. Nao tive

dificuldade, por conseguir visualizar o desenho em 2D de uma forma real.

25) Vocé pensa que o aprendizado do desenho manual ajuda no desenvolvimento

do desenho digital?

| | i
AG.25 I I, 7l7 I I, 7l7 I-I Sim

1 1 1 1 1 1 1 1 1 ] B Nao
90,3% 9,7%

Grafico 25: Aprendizado do desenho manual ajuda no digital.
26) De que maneira?
56 estudantes responderam Sim e 51 opinaram.
6 estudantes responderam N&o e 1 opinou.

' ' I [ [ I ] 1 1 ICA Icc
Ao2s | . c: mco

64,3% 23,2% 10,7% 1,8%
Grafico 26: Ideias centrais.

ICA: SIM. Facilita o desenho digital (64,3%).

Primeiro a criatividade parte da imaginacdo e, antes de chegar ao desenho digital, é
importante expressar manualmente suas ideias. No desenho manual, associamos um
croqui, uma rapida ideia. O desenho manual tem maior liberdade e & importante para o
inicio da concepgéo. A partir dos croquis, as ideias se materializam. O desenho manual
ajuda a desenvolver o raciocinio grafico. E uma evolugdo de pensamentos. O
desenvolvimento das ideias basicas sao trabalhos manuais. Croquis, maquetes e desenhos
livres sdo um meio rapido que permite experimentagdes. Um projeto nasce no croqui, uma
ideia em um desenho livre é fundamental. As ideias iniciais comegam nos desenhos a mao

livre. Sabendo desenho manual se descobre mais possibilidades e liberdade. Desenhos
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realizados a mao tém resultados visiveis rapidamente. Os tragos sdo mais soltos. A partir
do desenho manual, desenvolvemos ideias e projetos, e nele eliminamos possibilidades
menos coerentes. O desenho manual da bases tedricas para depois passar o
conhecimento para o computador. Vocé passa para o computador as regras e técnicas
do desenho manual. Os desenhos manuais sdo apenas transcritos no programa grafico.
No desenho virtual trabalhamos e desenvolvemos melhor essa ideia. Quando levamos
para o digital, verificamos a coeréncia por estar mais de acordo com a realidade. No
desenho digital, o projeto se desenvolve e é representado de forma mais técnica. O
desenho digital otimiza o trabalho. O desenho digital é o produto final. E mais veloz,
porém, a qualidade do desenho digital depende do desenho manual. O desenho manual
ajuda antes do fechamento de uma proposta. O desenho digital s6 padroniza. O desenho
digital é s6 uma ferramenta de precisdo. E apenas uma ferramenta de projeto. O desenho
manual facilita passar para o computador o que se esta pensando. Proporciona nogoes
basicas de desenho e perspectiva. Ter nogcdes de perspectiva ajuda a representar de
outras formas. Se vocé nao aprendeu simbologias e representacdo também nao sabera o
que fazer no computador. Ajuda principalmente no que diz respeito as normas técnicas.
Associa os diversos elementos do terreno a sua importéncia na hierarquia dos projetos.

Ajuda na modelagéo. No trago, uso de cores e texturas.

ICB: SIM. Na percepgao e visualizagao do espacgo (23,2%).

A visao artistica do desenho possibilita aprimoramento da visdo em 2D e 3D. Ajuda a
montar um raciocinio espacial. Entender como objetos se comportam nas suas
representagcdes em 2D e 3D. Na visualizagdo do que esta sendo feito digitalmente. No
desenho manual se desenvolvem nocdes de espaco representado necessarias para o
desenho digital. Ajuda na percepgao. Na forma de ver, perceber os volumes, tragos, cor e
profundidade. A nogdo de escala também existe mais a méao. Proporciona uma visao
espacial clara. Ajuda a pensar espacialmente e ndo s6 em 2D e a desenvolver a pratica de
abstragédo de formas. Ter no¢ao de desenho técnico e de GD permite melhor compreensao
do espago no desenho digital. Ajuda muito!!! Acrescenta sentimentos, vida... Uma

aproximagao com o que esta sendo representado!

ICE: SIM. Se complementam (10,7%).

Acredito que o desenho digital seja resultado de um pensamento e esbogo manual.
Ambos caminham juntos, o profissional precisa saber desenhar manualmente para
apresentar solugdes ao cliente em reunides. Eles sdo complementares. A percepgao
adquirida com o desenho manual faz com que o desenho digital seja de qualidade. O
desenho manual é a base para o uso dos programas graficos. Na verdade, sdo as

mesmas coisas, formas de materializar pensamentos.
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ICD: NAO. Em raras excegdes (1,8%).

Em raras excegbes. Sempre fiz desenho digital sem saber o manual.

27) Qual o meio que vocé utiliza para desenvolver e apresentar trabalhos que

envolvem a representacao grafica para fins projetuais?

Manual
L ® Digital

M Manual e digital

1,5% 35,5% 63%

Grafico 27: Meios utilizados no desenvolvimento e apresentagéo do projeto.

128



ANEXO 4: SEGMENTO P1 - DADOS COLETADOS
Professores do eixo Representagcao — FAU-UFRJ

Total: 25 respostas (71,4% dos professores).

1) Disciplina Ministrada
DO I: 3 professores

GD I: 5 professores

DA: 4 professores

DO II: 1 professor

GD II: 3 professores
PERS: 3 professores
DIG: 4 professores

TAP: 2 professores

2) Quais meios de representacdo grafica sdo utilizados no desenvolvimento dos

conteudos da disciplina?

P1-02
DO |
_-------m o
---------- .
---------- o
---------- ol
S| — i — i — L | ) A, | || | g Desentos
a mao livre
----- M Desenhos
44 5% DIG manuais por
509 ' TAP Desenhos
B ! 1 ! ! ! 1 ! ) ! Digitais

Grafico 1: Meios de representacao grafica utilizados (Obs.: o professor podia escolher mais de
uma op¢ao).
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3) Quais os recursos tecnolégicos e equipamentos utilizados no desenvolvimento

de sua disciplina?

P1-03 | | | |
37,5% 37,5% 12,5% | DO | W Gize
| quadro negro
31,3% 12,5% 6,2% 18,7% |GDI  m Folhas de
exercicio
28,6% 21,4% 21,4% DA ROGUE0S
| I audiovisuais
3 0
| 33,3% 33-|3/° boll Computador
20% 20% 6,6% 134% |GD I B Modelos
Outros
50% PERS
7.7% 30,8% DIG
28,6% 28,6% TAP
| | | |

Grafico 2: Recursos tecnoldgicos e equipamentos utilizados (Obs.: o professor podia escolher
mais de uma op¢ao).

Outros (especifique).
DO I: Exercicios e desenho ao ar livre.
DA: Apostilas de exercicios e didaticas.

Plantas plotadas ou desenhadas com instrumentos manuais para visualizagdo das

etapas de projetos, além de livros e referéncias impressas.

Apresentacdo dos codigos e meios de representacdo empregados na produgdo de

desenhos de arquitetura.

Na FAU-UFRJ temos problemas de ordem estrutural nas salas - ha poucas tomadas e a

sala é muito envidragada - o que dificulta o uso de recursos audiovisuais.
Recentemente, foi reformada uma sala (no fim do corredor do bloco D), com mais
recursos, mas € preciso agendar e mudar a turma de sala, e ndo é possivel dar uma aula
pratico-tedrica. Ou se usa a sala de desenho para a aula pratica, ou se usa a sala de
audiovisual para a aula tedrica. Na FAU, eu desenho tudo com o giz no quadro, em todas
as aulas, mas o giz ndo permite muita diferenciagdo de trago. Tem-se um trabalho
enorme e, se o aluno falta, ndo ha como repor o conteudo. Ja tentei levar meu
computador, mas ndo ha tomadas no lugar adequado, e 0 uso do giz com o computador,

na mesma aula, acaba deteriorando o equipamento.
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DO II: Materiais de desenho e pintura (aquarela, marcadores); livros (cujo uso poderia ser
melhorado por equipamentos de filmagem/projecdo em tempo real). A grafica digital é

muito raramente utilizada.

GD II: Objetos e exemplos comuns do cotidiano. Obs.: 0 uso da grafica digital ndo é para
resolver problemas, mas para ilustrar exemplos e analises geométricas de projetos de

arquitetura.

PERS: Painéis em papel Canson (A1) dos gabaritos desenhados com instrumentos, com

as linhas de construcéo.

DIG: Quadro branco.

4) Em aulas ministradas com ferramentas da grafica digital, quais softwares vocé

utiliza?
P1-04
DO |
GD I
DA
50% 50% DO Il
33% 33% GD Il
Photoshop
PERS M [llustrator
Corel Draw
17,6% 17,6% 17,6% 6% DIG SketchUp
| | | | M AutoCAD
12,5% 25% 25% TAP 3ds Max
I | | ] | M Outros

Grafico 3: Softwares utilizados (Obs.: o professor podia escolher mais de uma opg¢éo).

5) Qual a contribui¢do do ensino do desenho manual (a mao livre ou com
instrumentos) na aprendizagem do desenho digital para fins projetuais?

DO |

1. Apesar de ser uma disciplina voltada exclusivamente para o desenho a méo livre,
o principal objetivo ndo é apenas o aprimoramento da técnica de desenho, mas
capacitar o aluno a observar, aprender a distinguir as relagcdes de proporgoes,
aumentar o repertério de formas e imagens relacionadas ao ambiente construido.
Esse processo contribui para a construcdo mental de analogias que seréo

resgatadas durante o momento de concepg¢ao, em um processo dindmico entre a
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GD I

DA

capacidade criativa e a sua expressdo através de croquis. Ao mesmo tempo, a
pratica do desenho aumenta o potencial de materializagcdo das ideias projetuais

em solugdes formais efetivas.

Além de melhorar as habilidades de desenho, a disciplina trabalha no sentido de
expandir a capacidade do estudante de perceber ambientes e espacos

construidos, tanto de maneira geral quanto em seus detalhes.

N/R.

Considero a Geometria Descritiva um fundamento do desenho técnico. E tem
como principal aplicagdo o desenvolvimento do poder de abstragdo do aluno, isto
€, a capacidade de enxergar e representar bidimensionalmente um objeto de trés

dimensoes.

Durante a disciplina, ndo se faz relagao direta com a concepgao projetual € nem
com sua representagdo. A aplicagdo se dara em outras disciplinas que utilizardo

os conceitos da GD.

A disciplina é a base para a representagao de plantas e vistas, além apresentar os

fundamentos para perspectiva.

A grande aplicagdo da Geometria Descritiva € no desenvolvimento do raciocinio
espacial, mas, também podemos dizer, no desenvolvimento do raciocinio l6gico
que, em ultima instancia, aproxima os alunos da programacgéao para solugdo de um
problema. Também desenvolve a habilidade de desenhar, quando resolvida
manualmente. Exige o exercicio de estudo continuado e aumenta a concentracao,
habilidades necessarias na concepgédo e representagao projetual. Além disso,
temos aplicagdes objetivas como, por exemplo, a determinagédo do fechamento de

um telhado.

As capacidades de abstragao, raciocinio légico, visdo espacial e a representacéo
de objetos através de projeg¢des desenvolvidas pela GD sdo elementos basicos

em todas as fases da criagao arquitetdnica.

Na concepcgédo, pouco, pois os desenhos de croquis (exploragdo) sédo tratados

somente em um momento exploratério e inicial da disciplina. Na representacao, a
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DO Il

GD I

aplicacdo de DA ¢é total enquanto linguagem, sendo, porém, bastante
ultrapassada enquanto técnica aplicada. Nesse ponto, os desenhos a instrumento
tém um papel focado - a principio — na compreensdo do desenho codificado
através da busca pelo "valor dos tragos" e a correta aplicagdo dos codigos

inerentes a essa linguagem.

Entendo que o desenho é a linguagem do arquiteto, seu veiculo de comunicagéo.
Na fase inicial do projeto, o desenho mais livre e solto auxilia o desenvolvimento
da ideia (pensamento grafico). Nas fases seguintes, o desenho é fundamental
como representagao da ideia, como meio de comunicagao entre o arquiteto e os
diversos profissionais envolvidos e o cliente. O resultado da ideia materializada no
papel pode ser obtido por meio analégico ou digital, mas a linguagem, nos dois

casos, € o desenho, tal como se faz no mundo ocidental desde o Renascimento.

Toda a base para o trabalho em projeto de arquitetura € iniciado na disciplina de
DA. No primeiro periodo, os alunos ja sao introduzidos a sistemas de linguagens
em desenho codificado, instrumentos, processos e fases de desenho, arsenal que
os acompanhara por toda a faculdade em diversas disciplinas que usardo dessas
habilidades para se desenvolverem (grafica digital, ateliers de projetos etc.).
Assim, creio que é com este ‘pontapé’ que todos os alunos do curso de
arquitetura da FAU realmente se preparam para desenvolver seu raciocinio
grafico, concepgéo e representacdo de projetos em toda a sua vida académica.
Vale lembrar que a proposta de DA, apds a reforma curricular de 2006 tem a ver
com a expansao de suas incumbéncias por toda a faculdade; ndo € uma disciplina
que se encerra em si mesma, abracando todo o arcabouco do desenho em
arquitetura. E uma disciplina de fundamentos e que requer a pratica do desenho

em todos os anos de estudo (e além deles) para se consolidar completamente.

Apresentagado dos codigos e meios de representacdo empregados na producao

de desenhos de arquitetura.

Apuro das capacidades de percepcao do espaco urbano, técnicas para
apresentagdo de projetos com o desenho a mao livre e algumas heuristicas de

projeto baseadas em desenho.

A esséncia da GD2 é justamente a concepcaol/interagdo das formas e sua

representacao. Além de saber como as formas sao geradas e como trabalhar com
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PERS

DIG

elas, a intencdo é também dotar o aluno de um repertério formal que possa ser
usado na concepcgdo de seus projetos. Todo esse aprendizado é realizado na
disciplina através do fazer, a partir da representacdo. Essencialmente, a
representagdo em duas dimensbes (papel) das formas geométricas e suas
intersecbes no espaco tridimensional. Eventualmente, trabalha-se também com
representagdes de modelos tridimensionais (maquetes fisicas). Através dos
exercicios, o aluno deve, portanto, conhecer as formas geométricas e saber como
resolver as intersegdes entre elas. A aplicacdo € imediata na concepcédo e

composigao das formas no projeto, sempre a partir de suas representagdes.

Sem visdo espacial, sem saber representar - qualquer que seja a ferramenta -
suas ideias e, por consequéncia, seu projeto, como o arquiteto podera exercer

sua profissdo?

Serve como base a elaboragdo de desenhos técnicos de arquitetura (plantas,
cortes, vistas etc.) e também para a resolugdo de problemas tridimensionais

(geragao de formas, secdes, intersegdes etc.).

Aplicacao direta: perspectiva dos objetos de estudo, apresentacéo do projeto.

Acho que o conhecimento de perspectiva auxilia na concepcédo do projeto,
principalmente na confecgdo de croquis, pois possibilita ao aluno projetar em trés
dimensbes e ndo apenas em plantas e cortes. E auxilia na representagao
projetual, j4 que a perspectiva (cOnica) € uma simulagdo da imagem de um

projeto, a que mais se aproxima da maneira como nés enxergamos.

Desenvolvimento do raciocinio abstrato e visdo espacial.

Dentro dos Ateliers Integrados | (4° periodo) e Il (8° periodo), os conteudos sao
inteiramente direcionados para o produto final, ou seja, um projeto. As disciplinas
de DIG e TAP estdo presentes em todas as etapas, auxiliando e organizando a
concepgao projetual, e, posteriormente, na organizagcéo das informagdes e sua
apresentacado final. Nesse sentido, € fundamental a participacdo no processo

projetual, desprendendo-se do rigido conteudo das disciplinas.

Aprendizado dos fundamentos metodoldégicos da modelagem digital e da criacédo

do discurso grafico de apresentagéo do projeto arquitetonico.
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TAP

Permitir a adequada representacdo do projeto em desenhos técnicos feitos no
computador, extracdo de desenhos de base a partir da experimentacdo com
magquetes eletrbnicas e a produgao de perspectivas de apresentagdo dos espagos

do projeto, humanizadas.

Estdo diretamente interligados com a concepcao e representagdo projetual em

Atelier Integrado 1.

Aprendizado dos fundamentos metodoldégicos da modelagem digital e da criagédo

do discurso grafico de apresentacéo do projeto arquitetdnico.

Estdo diretamente interligados com a concepcdo e representagdo projetual em

Atelier Integrado 2.

6) Vocé identifica alguma dificuldade em seus alunos, no aprendizado do desenho

em sua disciplina?

SIM: 100%.

7) Que tipo de dificuldade?

DO |

1.

GD I

A dificuldade inicial reside em aprender a observar, a hierarquizar as informagdes
do ambiente tridimensional real e transmiti-las através do desenho. Esse
momento exige capacidade de sintese, identificagdo das proporgbes e relagbes

entre objetos, além da familiaridade com a pratica do desenho.

Muitos estudantes demonstram falta de habilidade pratica em desenho livre e em

representagao grafica.

N/R.

Reclamam de a GD ser abstrata em demasia.

Na compreensao espacial da forma geométrica estudada; dificuldade em aplicar
0s conceitos nos exercicios propostos, que sdo em forma de problemas de
raciocinio légico, ou seja, nao solicitam diretamente a aplicagdo dos conceitos, o

aluno precisa deduzir que tipo de conceito servira para a resolucdo do problema
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DA

DO I

GDII

proposto no exercicio; ndo sabem desenho geométrico; ndo conhecem as
propriedades das formas geométricas (hexagono regular, tridngulo isésceles,

escaleno etc.).

Pouca ou nenhuma pratica com uso de instrumentos de desenho (compasso, par

de esquadros). Conhecimentos escassos ou nulos de geometria plana.

Falta de conhecimentos basicos de desenho geométrico e falta de interesse, ou

dedicacgao, nos estudos a fim de vencer suas dificuldades.

N/R.

N&o se aprende uma "nova lingua", de uma "nova cultura", em um semestre letivo.

A capacidade de abstrac&o; o aluno de hoje espera que tudo Ihe seja dado, que
aparega na tela por um “click”. Ele ndo consegue “enxergar” o projeto em todas as
suas dimensdes através da leitura projetual. Assim, ndo consegue fazer
corretamente o caminho inverso: desenhar um projeto com diversas pranchas ou

desenhos que correspondam uns aos outros corretamente.

A grande maioria chega ‘decapitada’ de uma vis&o espacial abrangente, como se
antigas disciplinas do ensino médio tivessem sido renegadas (geometria,
educacgao artistica). Desta forma, é geralmente trabalhoso mostrar a eles nogdes
de projegao, representagcao e rebatimento de planos (assim como em GD).
Percebo também um desenvolvimento cultural muito pequeno; falta aos alunos
repertério, raciocinio légico e, talvez, um pouco mais de autonomia para se
desarraigarem de uma visao impositiva de conteudos e buscarem uma resposta

critica aos problemas apresentados.

Rebatimento da forma arquitetbnica tridimensional em representacoes

bidimensionais (Sistema de Proje¢des Ortograficas).

Preocupacdo excessiva com a técnica, com “parecer perfeito”, o que acarreta
medo de experimentar e de errar, limitando, muitas vezes, a quantidade de

desenhos e de repetigdes.

O desenho geométrico tem sido gradativamente retirado do ensino médio. O
aluno chega a faculdade com cada vez menos conhecimento dessa disciplina
basica. Soma-se a isso a dificuldade natural em se visualizar os objetos em 3D e
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PERS

DIG

TAP

1.

suas correspondentes representagdes em 2D (o préprio Gaspard Monge, inventor

da GD, ja dizia isso de seus alunos, no séc. XVIII).

A grande maioria tem dificuldade de interpretagdo, de concentragcdo e,

especialmente, n&o traz conhecimentos relativos a nossa area de atuacéao.

Falta de conhecimento prévio do que serve de base a disciplina (por exemplo,

desenho geométrico). Dificuldade de visualizagdo espacial.

Falta de base — conhecimento basico de desenho geométrico, visdo espacial,

educacao grafica do olhar.
Principalmente de visualizac&o espacial.

Dificuldade de entender as relagbes geométricas no espago.

A falta de cultura arquitetébnica em DIG, aliada a percepcao de que as disciplinas
anteriores do eixo de EG ndo sao ligadas a questdo projetual, mas meros

instrumentadores técnicos sem rebatimento na elaboragéo de projetos.

As dificuldades na utilizagdo das ferramentas digitais vém sendo menores a cada
ano, possivelmente em fungdo de maior "intimidade" das novas geragbes com o

computador e sua dindmica de funcionamento.

A maioria dos programas utilizados — e sdo muitos — € apresentada aos alunos
somente quando cursam a disciplina. Isso cria dificuldades para um maior
aprofundamento em técnicas mais especificas dos projetos do Tl correspondente.
Por outro lado, como a disciplina envolve a criagdo de pranchas de apresentacado
complexas, faz falta maior exposicdo dos alunos a exemplos de composicao
grafica associada a apresentagao de projetos. Finalmente, & dificil convencer os
alunos de que a introducéo do desenho digital ndo acarreta a interdicdo ao uso do
desenho a mao livre ou a invalidacdo das normas de representagdo a

instrumento.

Medo de desenhar, de errar e, por isso, dificuldade na representacdo. Dificuldade

de lembrar o conteudo da disciplina Desenho de Arquitetura.

Medo de desenhar, de errar e, por isso, dificuldade na representacao.
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2. As dificuldades na utilizagdo das ferramentas digitais vém sendo menores a cada

ano, possivelmente em fungdo de maior “intimidade” das novas geragées com o

computador e sua dindmica de funcionamento.

8) E possivel associar o meio analégico e o digital como forma de auxiliar a

compreensao dos conceitos de representagio grafica em sua disciplina?

SIM: 100%.

9) De que maneira?

DO |

GD I

Apenas através de aulas expositivas, uma vez que o aluno ¢é incentivado a pratica

do desenho a mao livre sem interferéncia de técnicas digitais.

Uma cémera digital, por exemplo, auxilia os estudantes a visualizar melhor a

representacdo em duas dimensdes de uma paisagem observada.

N/R.

Usando softwares de criagdo de modelos tridimensionais, conseguimos perceber
0 objeto proposto de maneira imediata. E também fazendo uso de analogias,

extraindo partes de um edificio para analise, por exemplo.

Estamos buscando essas maneiras, mas, a principio, utilizando para melhor

entendimento e visualizagdo das figuras em 3D.

Execugcdo de modelos digitais, tanto pelo professor, para apresentagdo aos
alunos, como pelos alunos. As maquetes eletrbnicas servem como complemento
das fisicas, uma vez que no computador é possivel obter as projegbes paralelas.
Os programas de maquetes eletrénicas facilitam a visualizagdo dos elementos, de
forma bem mais rapida que a execug¢do de modelos fisicos em sala. Programas
simples como o SketchUp podem ajudar os alunos a executarem modelos

desejados e terem uma visualizagdo mais facil dos elementos.

Apresentando no meio digital conceitos abstratos, dificeis de serem
materializados num Unico desenho manual, mas facilmente apresentados e
entendidos quando trabalhamos no meio digital. Se¢des nas superficies, posigdes

relativas de planos, métodos descritivos etc.
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DA

DO I

GDII

Dispondo de carga horaria satisfatoria, além de equipamentos e salas de aula

adequadas ao desenvolvimento da disciplina.

O meio digital como ambiente interativo, auxiliando na visualizagdo e consequente
compreensdo da representagdo grafica em arquitetura. O desenho a instrumento
trabalhando em paralelo, como maneira a materializar (transpor a linguagem

codificada) e validar a compreenséao dos exercicios desenvolvidos em ambiente virtual.

De vérias maneiras. A mais simples é a projegcado de imagens com desenhos para
explicar as etapas de projeto e seus desenhos correspondentes. Assim fica mais
facil mostrar espessuras de linha e a maneira correta de representar. Com o giz
nao é possivel fazer isso de maneira 100% eficaz. Para aulas expositivas, eu
gostaria de usar recursos audiovisuais, mas é tdo trabalhoso na FAU, que

raramente o fago.

Apesar de a proposta de DA no primeiro periodo (e unico, na FAU) ser a do
reconhecimento da mao e da técnica em desenho de arquitetura, imergir os
alunos no ambiente digital como forma de composi¢cdo de um pensamento grafico

e até didatico é bastante interessante e ja tem sido feito pela equipe de DA.

Demonstrando as relagdes entre as formas tridimensionais e suas representagoes

bidimensionais.

Por um lado, varias questbes tedricas sdo comuns aos dois tipos de
representacdo, e algumas questdes técnicas sdo semelhantes, de modo que é
importante reforgcar que nao ha solugcao de continuidade de um meio para outro, e

que eles podem e devem ser combinados e utilizados em conjunto.

Basicamente como auxiliar nessa visualizacdo em 3D. Tomando sempre o
cuidado para nao supervalorizar os recursos digitais, pois o interesse continua
sendo o de dotar o aluno dessa capacidade - indispensavel para o arquiteto — e

nao substitui-la por ferramentas digitais.

Com o surgimento de novos softwares, que se aproximam mais da urgéncia e da
linguagem dos jovens, o conteudo pode ser passado com mais riqueza, mas

temos que ter cuidado para ndo torna-los passivos, como as pessoas, em geral,

139



PERS

DIG

se comportam diante de uma televisdo. Tudo pronto, facil para consumo e

esquecimento rapido.

Os conteudos disciplinares podem ser desenvolvidos tanto no meio digital quanto

no analdgico.

Com projecdes no SketchUp demonstrando conceitos e procedimentos graficos
usados nos processos de marcagdo de perspectiva, além de demonstrar

agilmente toda a linha de raciocinio dos processos de marcagao.

Eu, particularmente, gostaria de utilizar proje¢cdes de data show nas minhas aulas.
Essas projegdes poderiam auxiliar principalmente na explicagcdo da teoria da
mateéria. Penso que principalmente a utilizacdo de modelos em 3D ajudaria muito

o aluno a visualizar espacialmente os conceitos de perspectiva.

Usando os meios digitais para mostrar os diversos aspectos do objeto, sua

construgao, sua relagdo com os demais elementos do espaco.

As coisas ndo existem de forma estanque. E ainda impossivel que a génese do
projeto se dé inteiramente no computador. A reflexdo gerada pelo croqui e demais
desenhos de pensamento é fundamental para a concepg¢ao e o desenvolvimento.
Croquis e outros desenhos podem (e devem) ser escaneados e testados em
programas volumétricos, esquemas devem ser ensaiados e posteriormente

produzidos. Plantas esbocadas e “desenhadas por cima”. E por ai vai...

Entendendo que sé através da complementaridade de meios a linguagem grafica
de cada aluno pode se potencializar em sua plenitude. O discurso de que o
computador torna obsoleta a representacdo manual, além de ser falso, € bastante
perigoso, por minimizar a importancia da expressao manual de cada um, que se

materializa fora da relativa formatagédo imposta pelas ferramentas digitais.

Tanto a analise arquiteténica quanto a urbana, quer da situagdo atual, quer do
projeto do aluno, se beneficiam dessa associagdo. No momento da criagdo do

projeto, as diferentes técnicas podem ser ainda mais mescladas.

Os dois sao interligados na disciplina, ndo se privilegia nenhum dos dois, pelo
contrario, se estimula o uso de diferentes técnicas e a utilizacdo de cada uma que

expresse e represente melhor o pensamento e a concepgio a cada momento.
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TAP

1. Entendendo que s6 através da complementaridade de meios a linguagem gréfica
de cada aluno pode se potencializar em sua plenitude. O discurso de que o
computador torna obsoleta a representacdo manual, além de ser falso, é bastante
perigoso, por minimizar a importancia da expressdo manual de cada um, que se

materializa fora da relativa formatagao imposta pelas ferramentas digitais.

2. Os dois sao interligados nas disciplinas, ndo se privilegia nenhum dos dois, pelo
contrario, se estimula o uso de diferentes técnicas e a utilizagao de cada uma que

expresse e represente melhor o pensamento e a concepgéo a cada momento.

10) Que impedimentos vocé encontra em combinar o uso da grafica analégica e

digital no ensino da representacdo das formas em suas aulas?

P1-10 | | | | | | | Nao tenho
25% 50% DO nenhum
impedimento
16,7% I I 66,7% I I 16,7% GD | M Nao acho
I I I I necessario
S S G coriatdo.
e : DA de minha
l disciplina
33,3% 33,3% bol Me falta
I I conhecimento
16.7‘:% : 16,7%: | 33|.3% i : | 33,3% | Gl e
| 4o|% | | i 4¢|)% i i 2i)% PERS Z;ﬁﬁ,’;‘memos
adequados
40% 20% 40% DIG W Faltam
| [ s
33,3% 33,3% 33,3% TAP
| | | | | | | | | Outros

Grafico 4: Impedimentos para combinar grafica analégica e digital (Obs.: o professor podia
escolher mais de uma opgéo).

Outros (especifique).
GDI:

1. Nossa atual carga horaria é insuficiente e ndo ha interesse por parte de nossos

dirigentes em aumenta-la.
DA:

1. O ensino do desenho de arquitetura na FAU-UFRJ ainda é um tema muito
controverso. E necessario alguma dose de diplomacia e cuidado (num bom

sentido) ao aplicar modificacbes de ementa, didaticas e pedagdgicas. Minha
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DO II:

GD Il

PERS:

proposta, em linhas simples: duas disciplinas no primeiro periodo, referentes a
desenho de arquitetura, ambas sob mesma coordenacdo e ‘"intimamente
afinadas". Uma disciplina muito basica e técnica de AutoCAD, onde seria
ensinado algum software com vistas a execugado de desenho técnico: um projeto
MUITO SIMPLES, do EP, chegando a um pequeno detalhamento. Todo o foco em
operar o software com compreensdo dos "porqués" dos pesos das linhas etc.
Esse tema (pesos, expressao do desenho, simbologias etc.) seria tratado na outra
disciplina, em concomitancia. A outra disciplina, trabalhando a visualizacédo e a
compreensao tridimensional, interativa (SketchUp, por exemplo), e, a partir disso,
a visualizagdo do desenho codificado e sua expressdo, assim como toda sua
normativa. Todo o trabalho seria desenvolvido acompanhado de desenhos de
cunho mais livre, focados totalmente na compreensao e na busca por formas de
expressao (nao normatizadas)... Seria, por assim dizer, um curso de Estudos

Preliminares (em todas as escalas, incluindo a do detalhamento).

Acredito ainda ser importante para o desenvolvimento do projeto o "dialogo" do
arquiteto consigo mesmo, através de croquis elaborados pelo canal direto entre o

cérebro e o papel: a mao.

Falta infraestrutura nas salas para uso dos equipamentos - tomadas, paredes
adequadas e blecaute para projegao, proximidade com computadores de atelié e

scanner para os alunos poderem experimentar algumas técnicas.

Ja faco isso, na medida em que considero didaticamente adequado.

Uma reformulagao curricular seria necessaria para que a retirada de conteudo
defasado desse lugar a um conteudo que contemple as demandas da atualidade.
Até 14, usar as ferramentas digitais seria apenas o aumento de um programa

disciplinar que ja é inchado.

Na verdade, eu tenho a possibilidade de utilizar projetores nas minhas aulas, mas
preciso reservar com antecedéncia, perder um tempo grande instalando o
equipamento; a vedacgao de luz nas salas em que eu dou aula ndo é a adequada
também, além de ndo existir um anteparo para projetar. Fora isso, eu sou
professor substituto, e sigo um método e um roteiro de aulas muito bem definidos

(0o que é uma grande qualidade), mas que foram desenvolvidos para aulas em
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DIG:

TAP:

quadro-negro e para uma matéria que é desenvolvida exclusivamente por
desenho a mao. Penso que o meu papel |la é procurar fazer o melhor possivel
dentro do que o programa da disciplina determina, ndo tenho tanto espaco e nem
a pretensdao de muda-lo, acho que esse nao é o papel do professor substituto.
Mas, é evidente que, durante esses quase dois anos de aula e a minha
experiéncia profissional, que passa desde perspectivas feitas a mao
(principalmente na época de faculdade) e hoje utilizando diversos recursos
digitais, tenho algumas criticas e sugestdes para a disciplina e acredito que ela
precisa passar por um processo de renovacgao, juntamente com todas as outras
disciplinas de representagao grafica, o que, em alguns casos, ja esta acontecendo

e, em outros, acontece de maneira mais lenta.

Embora o ensino de conteudo de desenho analdgico ndo seja uma necessidade
na disciplina, ha dificuldade em estimular os alunos a utilizar o desenho analégico

como elemento de projeto, analise e apresentacao.

Faltam plotter/impressoras para que os alunos possam trabalhar e imprimir

diretamente para poderem desenhar sobre plotagens.

Faltam plotter/impressoras para que os alunos possam trabalhar e imprimir

diretamente para poderem desenhar sobre plotagens.
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ANEXO 5: SEGMENTO P2 - DADOS COLETADOS
Professores da disciplina Projeto de Arquitetura lll (PA Ill) - FAU-UFRJ

Total: 4 respostas (66% dos professores).

1) Disciplina Ministrada

PA lll: 4 professores.

2) Quais meios de representacdo grafica sdo utilizados no desenvolvimento dos

conteudos da disciplina?

Desenhos a mao livre

P2-02 M Desenhos manuais
} ! 1 } ! - . - : por instrumentos

40% 20% 40% Desenhos digitais

Grafico 1: Meios de representacao utilizados (Obs.: o professor podia escolher mais de uma
opgéao).

3) Quais os recursos tecnolégicos e equipamentos utilizados no desenvolvimento

de sua disciplina?

) Giz e quadro
P2-03 : ( : : ‘ [ { #_1 Recursos audiovisuais
l I ] ! I I ] 1 Computador
26,6% 26,6% 20% 20% 6,8%  MModelos
Outros

Grafico 2: Recursos tecnoldgicos e equipamentos utilizados (Obs.: o professor podia escolher
mais de uma op¢ao).

4) Em aulas ministradas com ferramentas da grafica digital, quais softwares vocé

utiliza?
Photoshop
| I 1 I I ! I | M lllustrator
P2-04 — Corel Draw
: : ' : Sketch Up
8,3% 8,3% 16,6% 25,1% 251% 16,6% B Autocad
M Outros

Grafico 3: Softwares utilizados (Obs.: o professor podia escolher mais de uma opg¢éo).
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5) De que maneira é cobrado o conteido das disciplinas de representagao na

avaliacao do projeto do aluno?

i ‘ ICA
[ | ICC
25% 25% 25% 25% ICD

Grafico 4: Avalizagdo do conteudo grafico.

ICA: Expressao Grafica

A pontuacao da expressao grafica (de 2 a 3 pontos) compde a nota final.

ICB: Compreensao dos desenhos

E cobrado através da analise da compreensao dos desenhos.

ICC: Comunicacgao do trabalho

Em todos os exercicios, o conteudo é cobrado, quer seja utilizando-se o desenho a méo
livre, quer o digital. A comunicagao ¢ dividida em: gréfica, escrita, oral e inclui maquetes,
com pesos que variam de 1; 1,5 a 2, dependendo do exercicio. E observada a

“‘comunicacao” do trabalho, em que a representacdo cumpre importante papel.

ICD: Apresentacao final
Em PA lll deixo livre a representagdo. O que importa para mim € a resolu¢ao do projeto,
mas deixo claro para os alunos que a apresentagao (visual) final sera levada em conta na

nota.

6) Vocé identifica alguma dificuldade nos alunos de PA Ill para a aplicagdao do
desenho manual e digital na concepg¢ao projetual?
SIM: 100%.

7) Que tipo de dificuldade?

P2-07 £
i : mICB

50% 50%

Grafico 5: Dificuldades do aluno na aplicagao do conteudo grafico.
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ICA: DIFICULDADE NA CONCEPGAO

Me parece que eles tém dificuldade de visualizar o projeto mentalmente e isso se reflete
na representacdo. E preciso ressaltar que essa dificuldade esta piorando a cada ano.
Ha dez anos, os alunos possuiam melhor compreenséo do projeto... Ha vinte anos era
melhor ainda. Além disto, apresentam dificuldades em conceber e, consequentemente,
antever o projeto arquitetdnico, devido a “deficiéncia” de visdo tridimensional. No
desenho manual, tém dificuldade na expressao e na comunicacgao, significando a forma
que o aluno expressa seu pensamento e o representa em termos de espago e

construcao.

ICB: DIFICULDADE NA REPRESENTAGAO DIGITAL

Falta de integragdo com as disciplinas de Grafica Digital e TAP. Falta de embasamento
dos alunos. Os alunos conhecem os comandos dos softwares, mas nao sabem
representar, adequadamente, os elementos arquitetdnicos nos desenhos, especialmente
nas plantas e cortes. No desenho digital, ha dificuldade de aplicar a técnica certa que

melhor represente sua expressao.

8) E possivel associar o meio analégico e o digital como forma de auxiliar a

compreensao dos conceitos de representacao grafica em sua disciplina?

e ‘ ‘ I

M Nao sei

75% 25%

Grafico 6: Associagdo da grafica analdgica e digital.

9) De que maneira?

ICA

— | | e
= I Icc

25% 25% 25% 25% ICD

Grafico 6: Formas de associar a grafica analdgica e a digital.

ICA: NAO SEI
Nao sei. Sinceramente, acho que a representacdo pode ser feita com ou sem o uso do
computador... Se misturarmos os dois tipos de representacdo nao deve fazer diferenca.

Para mim, repito, o importante € que o projeto esteja bem resolvido, bem dimensionado,
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arejado, com circulagdes racionais, com um bom uso do vento e aproveitamento da luz
natural, bem integrado ao meio urbano... Se os meios digitais ajudarem o aluno a

transmitir suas ideias, 6timo... Se o papel e o lapis forem suficientes, melhor ainda.

ICB: INTEGRANDO COMPUTADORES
E necessario integrar computadores: faltam equipamentos nas salas de aula, bem como

pranchetas adequadas para desenho.

ICC: ASSOCIANDO NOS PRIMEIROS PERIODOS DO CURSO

E sempre possivel associar o meio analédgico e o digital na representacdo grafica dos
projetos, o que deveria ser intensificado, sobretudo, nos primeiros periodos do curso de
Graduacéao, de modo que os alunos compreendam o que estao representando e saibam
utilizar as ferramentas, que lhes permitam chegar ao 5° periodo (PA Ill) com elevado grau

de compreensao dos conceitos de representacao grafica.

ICD: O DESENHO MANUAL AJUDA MAIS
Um auxilia o outro, mas percebo que o desenho manual, nesse momento, ajuda mais os

alunos.

10) Que impedimentos vocé encontra em combinar o uso da grafica analégica e
digital no ensino da representagcdo das formas em suas aulas?

M Me falta habilidade
para o desenho
manual

T : T [ [ Me falta
P2-10 _ conhecimento para
' L . - i - : uso dos softwares
Faltam
12,5% 25% 37.5% 25% equipamentos
adequados

Outros

Grafico 7: Impedimentos para associar a grafica analdgica e a digital (Obs.: o professor podia
escolher mais de uma opgéo).

Outros (especifique).

1. N&o sou "fluente" em linguagens digitais. Sei usar o SkechtUp de forma muito
primitiva; ndo sei usar o AutoCAD. Sou 6tima no Corel e Photopaint, mas esses
dois nao sédo usados de forma frequente em representagdo de projeto de

arquitetura.

2. Acho possivel a conciliagdo, mas, como ndo ha equipamentos suficientes e

adequados, o desenho a méo livre € mais democratico!
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ANEXO 6: EMENTA DA DISCIPLINA PROJETO DE ARQUITETURA Ill - FAU-UFRJ

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO

FACULDADE DE ARQUITETURA E URBANISMO
DEPARTAMENTO DE PROJETO DE ARQUITETURA

1° Periodo Letivo 2012

1. IDENTIFICACAO

Disciplina: PROJETO DE ARQUITETURA lII

Cédigo: FAP 355

Hordrio: 13:30 as 17:00 horas

Carga horaria: Semestral: 120 horas/aula
Semanal: 09 horas/aula

Professores: Maria Ligia Sanches (coord.), Maria Julia Santos, Vera Tangari, Cristiane Duarte,

Joacir Esteves e substituto.

2. EMENTA
Projeto de edificacBes institucionais / Teoria do projeto: Conceituacdo dos mecanismos projetuais
adstritos ao nivel da disciplina /Tipos e paradigmas precedentes / Histdrico dos edificios de uso
institucional /Os usos e suas interrelacdes: Conexdes, circulacdes e fluxos; fatores ambientais /
Relacdo entre forma e uso dos espacos / Relacdo entre o edificio institucional e o contexto urbano
/A¢do emocional do espago urbano e exigéncias culturais / Definicdo de materiais e detalhes

arquiteténicos basicos / Pratica do projeto.

3. TEMA E ABORDAGEM PEDAGOGICA
O tema para a disciplina de PA 3 é uma Biblioteca Municipal de Ensino Fundamental®, que
atendera as trés séries do 12 ciclo, trés séries do 22 ciclo e as trés séries do 32 ciclo, englobando

alunos da rede municipal de nove séries.

6 ~ 2. . ~ . . ;. .
Etapa da educacdo basica no Brasil, com duragdo de nove anos e matricula obrigatdria para todas as criangas

com idade entre seis e 14 anos, regulamentada pela Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo (1996), e resulta da fusdo dos
antigos curso primario (com quatro a cinco anos de duragdo) e do curso ginasial, com quatro anos de duragdo (até
1971, chamado de ensino secundario). Sua duragio obrigatdria foi ampliada de oito para nove anos (Lei n? 3.675/04),
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Para o 19 periodo letivo de 2012, a area de estudo serd em Madureira (ver Anexo).

A tematica proposta envolve a reflexdo, a discussdo e a elaboracdo de estudos e projetos de uma
unidade de BIBLIOTECA MUNICIPAL alinhada com programas do Ministério da Educacdo’ ou
Secretaria Municipal das Culturas. Os estudos devem ser realizados a partir da reflexdo sobre o
contexto e as transformacgdes experimentadas pela vida urbana neste inicio do século XXI e sobre
seus impactos na cidade e na arquitetura, com énfase no Rio de Janeiro. A especificidade do tema
exige a compreensdo de teorias pedagodgicas e de sua influéncia ou relagdo com as respostas

arquitetonicas.

A disciplina adota a concepgao dialética, que entende o conhecimento como um processo de
transformacdo da realidade, que: (1) parte da pratica (sincretiza¢do), (2) teoriza sobre esta pratica
(andlise), e (3) volta a pratica para transforma-la (sintese), complementada por trés premissas
basicas da construcao social do conhecimento: (a) o entendimento da educagdo como forma de
intervencdo no mundo, como pratica inteligente, construtiva e realizadora da vontade humana;
(b) a percepgdo da ciéncia como uma interpretagdo e uma reconstru¢do do mundo no qual
estamos imersos; e (c) o conhecimento é uma traducdo individual e coletiva construida a partir da

interacdo pessoa-ambiente.

Os diversos sujeitos envolvidos no processo de ensino-aprendizagem s3ao os agentes do seu
proprio desenvolvimento, capazes da implementar transformacGes necessarias, bem como de
promover uma relagdo entre sujeitos que proporcione uma constru¢ao inacabada de saberes, de

pensamento critico e de compreensdo do mundo.

A adocdo destas premissas demanda uma pratica democrdtica, aberta e participativa,
fundamentada em ag¢bes que incorporam as inten¢des dos diferentes sujeitos. Estimulados a

construir a sua autonomia, professores e estudantes geram novos questionamentos e constroem

incorporando a Classe de Alfabetizacdo (com matricula obrigatéria aos seis anos). Lei posterior (11.114/05) ainda deu
prazo até 2010 para Estados e Municipios se adaptarem.

7
Coordenado pela Secretaria de Educagdo Continuada, Alfabetizagdo e Diversidade (SECAD/MEC) e criado pela

Portaria Interministerial n2 17/2007, aumenta a oferta educativa nas escolas publicas por meio de atividades optativas
que foram agrupadas em macrocampos como acompanhamento pedagdgico, meio ambiente, esporte e lazer, direitos
humanos, cultura e artes, cultura digital, prevengdo e promocdo da saude, educomunicagdo, educagdo cientifica e
educagdo econdmica.
O programa visa fomentar atividades para melhorar o ambiente escolar, tendo como base estudos desenvolvidos pelo
Fundo das Nagées Unidas para a Infancia (UNICEF). Disponivel em:

<http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_content&view=article&id=12372:mais-educacao&catid=312:mais-
educacao&ltemid=586 > Consulta em: 13 mar. 2011.

Ver também Programa Mais Educagdo Passo a Passo. Brasilia: MEC. Disponivel em:

<http://portal.mec.gov.br/dmdocuments/passoapasso_maiseducacao.pdf> Consulta em: 13 mar. 2011.
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solugdes alternativas para um mesmo tipo de problema, ampliando sua capacidade de aprender e

interferindo dialeticamente no conhecimento do grupo.

4.1.

4.2,

4. OBIJETIVOS
Objetivos gerais

Refletir sobre a pratica de difusdo e construgdo do conhecimento de educagdo no espacgo
de biblioteca, suas praticas e politicas publicas no inicio do século XXI — com énfase nos
programas vigentes, no ambito federal e municipal — e suas relagdes com a arquitetura de
bibliotecas.

Elaborar projetos de arquitetura de edificagdes para bibliotecas voltadas ao ensino
fundamental.

Objetivos especificos

Estudar o espaco e os elementos da arquitetura para atividade dedifusdo e construgdo do
conhecimento.

Conhecer mecanismos projetuais relacionados com a edificagdo para fins de biblioteca.
Analisar tipos e modelos paradigmaticos de biblioteca.
Relacionar partido projetual com contexto cultural e geografico do sitio.

Relacionar formas e vivéncias dos ambientes de bibliotecas com praticas e politicas
pedagdgicas.

Relacionar forma, fungdo, técnica e cultura na resolucdo de projetos de bibliotecas.

Formular programas para projetos de bibliotecas em um determinado contexto fisico e
temporal.

Aplicar os conhecimentos construidos durante a disciplina na resolucdo de problemas de
projeto de bibliotecas municipais voltadas ao ensino fundamental.

5. PROGRAMA

Seguindo a ldgica da concepcgdo dialética adotada, os conteludos tedricos e praticos estdo
divididos em trés médulos ou etapas de desenvolvimento:

5.1 MODULO 1 - SINCRETIZACAO

Etapa de integracdo, combinacdo e/ou conciliacdo de elementos diferentes, que busca reunir
os conhecimentos prévios dos alunos, as idéias ou teses de origens diversas ja conhecidas
para identificar, descrever e problematizar fatos e situag¢Ges significativas da realidade
imediata dos estudantes relacionadas com a tematica de projeto: mapear e discutir sua
“percepcdo viva” do problema, identificando, seus elementos objetivos — que surgem na vida
cotidiana dos alunos, provenientes de sua pratica concreta e organizativa, bem como do
contexto econ6mico-social em que desenvolve sua atividade; e seus elementos subjetivos —
conhecimentos prévios e interpretacbes dos alunos, suas formas de expressdo, sua

linguagem, suas manifestagdes culturais e artisticas, e seus valores.
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5.2

5.3

Esta etapa se desenvolve em torno de dois exercicios de curta duragao:

Exercicio 01 — Biblioteca da FAU-UFRJ Revisitada [detalhamento em anexo]

Exercicio 02 — Biblioteca dos Desejos [detalhamento em anexo]

MODULO 2 — ANALISE OU TEORIZACAO

Busca investigar e associar fatos e situagdes da realidade social relativas ao problema
proposto — reflexdo, discussdo e estudo critico identificando os elementos constitutivos do
problema proposto — biblioteca publica voltada ao ensino fundamental; processo de analise
e sintese de descobertas, de construcdo e elaboragdo de conceitos e juizos, e de re-
elaboracdo dos elementos da interpretacdo tedrica capazes de gerar novas propostas de

projeto.

Trabalha os fundamentos: (a) de analise morfoldgica — suporte natural e seus aspectos bio-
fisicos — solo, luz, agua, vegetacdo, e suporte artificial e ambiente construido — tracado, rua,
quadra, lote, edificagdes Lamas (1992); (b) da dinamica da paisagem urbana — visdo serial
(Cullen 1990); formacgdo da imagem percebida da cidade (Lynch 1982) com vistas a autores, é
possivel apreender os aspectos visuais e perceptivos aplicaveis a formulacdo de propostas
que ampliem o cardter de apreensdo visual e referencial dos projetos; (c) mapeamento
sistematico (Prinz 1984).

Aplica procedimentos de andlise grafica de edificacbes de biblioteca —, com vistas a
sistematizar os procedimentos de leitura - e analise de projetos, com vistas a ampliar o
repertério projetual dos alunos, bem como o desenvolvimento de sua atitude critica.
Relaciona a concepc¢do da biblioteca com as idéias e conceitos provenientes de textos a
serem enviados aos alunos, entendendo que a biblioteca publica deve representar a
sociedade como um todo, com a intencdo de propor alternativas capazes de incorporar os
valores e desejos das comunidades a que se destinam, em lugar de imprimir as marcas e os
interesses dos governos (e de seus governantes).

Exercicio 03 — Levantamento e andlise do terreno e do entorno urbano [detalhamento em

anexo]

Exercicio 04 — Leituras de Arquitetura [detalhamento em anexo]

MODULO 3 - SINTESE

Busca reunificar os elementos do todo separados na andlise, por meio da elaboracdo,
producdo e divulgacdo das propostas projetuais que expressem a concep¢ao de mundo, de
sociedade, de homem e de determinada teoria; a releitura do referencial tedrico-pratico da
concepcdo projetual; a pratica é o ponto de partida e de chegada no campo de criagdo do
conhecimento arquitetonico; identificacdo, na prdxis (acdo-reflexdo-acdo) dai advinda, do
poder de transformar a realidade didatico-pedagdgica, formando e transformando,

dialeticamente, os préprios sujeitos desta prdxis

Exercicio 05 — Estudo preliminar — fase 1 [detalhamento em anexo]
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Exercicio 06 - Estudo preliminar — fase 2 [detalhamento em anexo]

Exercicio 07 - Estudo preliminar — fase 3 [detalhamento em anexo]

6. AVALIACAO

6.1 Procedimentos gerais:

a) Cada maddulo corresponde a 1 (uma) nota parcial, com peso diferenciado:

MODULO 1: peso 1
MODULO 2: peso 3

MODULO 3: peso 6

b) A nota final sera obtida pela média ponderada dos 3 (trés) mddulos;

c) O aluno com freqiiéncia igual ou superior a 75% das aulas e média final igual ou superior a

5,0 (cinco) sera considerado aprovado;

d) O aluno com freqiiéncia inferior a 75% sera considerado reprovado com grau 0 (zero),

independente das notas parciais alcangadas durante o curso.

6.2.Critérios de avaliagdo

No enunciado de cada trabalho serdo explicitados os critérios especificos a serem adotados na
avaliacdo.

Como critérios gerais serao verificados os seguintes pontos:

a)

b)

d)

e)

f)

Processo  projetual: conceituacdo/fundamentacées tedricas que embasam as
propostas/estudos; evolugdo da idéia, coeréncia e adequacdo na integragdo da proposta
projetual com os condicionantes culturais, geograficos, técnico-construtivos, ambientais,
econdmicos e culturais;

Coeréncia entre os valores e conceitos expressos no memorial justificativo e a proposta
projetual;

Qualidade estética: composicdo, volumetria, relacdo com o entorno urbano; relagdo e
hierarquia entre ambientes internos e externos (privados, semi-publicos e publicos);

Viabilidade técnico-construtiva (construtibilidade): adequacdo e coeréncia: (i) entre materiais,
sistemas e elementos construtivos; (ii) entre programa arquitetonico e concepgao
arquitetural; (iii) da linguagem/representacdo dos elementos estruturais, de cobertura, de
embasamento, das vedacdes e dos materiais de acabamento;

Adequacdo ambiental: atendimento as recomendagdes para configuracdo e implantacdao do
edificio e dos seus principais elementos, privilegiando a ventilagdo natural e o controle da
radiacdo solar (tipo, dimensionamento, posicdo e protecao das aberturas, das paredes e pisos
e da cobertura);

Adequacdo, coeréncia e hierarquia dos aspectos fisico-funcionais: dimensionamento e
organizacdo dos ambientes externos e internos e de seu mobilidrio/equipamento; acessos e
fluxos; circulagdes horizontais e verticais;

Participacdo em sala de aula, interesse pelos temas propostos, pontualidade geral e na
entrega dos trabalhos, assiduidade;
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h) Apresentacdo do projeto: organizacao, clareza, expressdo oral, escrita e grafica; maquete.
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