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A TECNOLOGIA DA IMAGEM DIGITAL NO ESTUDO
PRELIMINAR DE ARQUITETURA

Abstract

In this project we will demonstrate the possibilities and importance of the exploration
of resources from the digital image rendering technology in the initial stage of
architectonic designs (preliminary studies). The possibilities of the interaction
between simplified models of computer aided designs and the representative
drawings of the architect’s expression will be evaluated, showing the potential of
these resources in the development of an idea, thus highlighting criteria as agility

of the process and facility of interaction.

The work will be developed through the analysis of design samples, where the
interactive interfaces between drawings and drafts, the modeling of solids, 2D
drawings and ‘real time’ animated representation will be demonstrated.

Introducéo

A evolucao técnica dos equipamentos e
dos programas computacionais propor-
ciona uma real sofisticacdo no
acabamento conseguido com modelos
de apresentagdo, sejam eles maquetes
eletrénicas, mundos virtuais ou realidade
virtual. Por outro lado, esta mesma
evolugdo proporciona recursos de
manipulagdo rapidos e eficientes de
interacdo de modelos de
desenvolvimento com outras formas de
expressao arquitetdnica.

Muito ja se falou sobre as iniUmeras
contribuigdes advindas das tecnologias
digitais na agilizacéo dos trabalhos nos
escritérios de arquitetura e muito ainda
se discutirdA sobre as mudancas
metodoldgicas (no ato de projetar o ob-
jeto arquitetdnico) advindas destas
novas tecnologias. Para alguns os CAD’s
aparecem ainda como meras
ferramentas adicionais e que “é pouco
provavel que surja uma arquitetura do
computador, ou mesmo uma hova
arquitetura futurista, computacional ou

qualquer outra denominacdo que
possamos dar” (Linhares, 1999). Para
outros no entanto, esta surgindo uma
nova forma do arquiteto abordar o obje-
to arquitetébnico que sé se configura
possivel a partir dos recursos digitais
nos quais os “computadores séo usa-
dos como uma ferramenta para analises
interativas e até mesmo fenémenos fisi-
cos hipotéticos com poderosos efeitos
tridimensionais; eles admitem eventos
imprevisiveis emergindo como formas
inéditas, tirando vantagem das
conseqléncias arquitetdnicas das
composi¢des formais surgidas destas
impressionantes regras de organizagao”
(Eisenmann, 1996).

Neste trabalho demostraremos as
possibilidades e a importancia da
exploragdo de recursos da tecnologia
da imagem digital na etapa inicial de
projetos de arquitetura ou estudo preli-
minar. Serdo avaliadas as possibilidades
de interagdo de modelos simplificados
assistidos por computador com o
desenho representativo da expresséo
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do arquiteto, demonstrando o potencial
destes recursos no desenvolvimento de
uma idéia, ressaltando ainda critérios
como a agilidade do procedimento e a
facilidade de interacdo. A metodologia
de desenvolvimento do trabalho se dara
através de uma analise tedrica de
conceitos envolvidos e da apresentagéo
de exemplos de projetos, onde serdo
demonstradas as interfaces interativas
entre os desenhos e croquis, a
modelagem de sélidos, desenhos 2D e
representacao animada em tempo real.
Conceitos

O método de trabalho para o
desenvolvimento de um projeto de
arquitetura difere de um profissional para
outro mas, em geral é uma evolugéo de
complexidade do detalhe que se inicia
com o estudo preliminar. Brian Lawson
cita no seu livro Design in Mind, no qual
analisa a producdo, os métodos e as
posturas de alguns arquitetos com
projecao mundial : “ poucos arquitetos
conseguiram falar de maneira clara a
cerca de seus processos de trabalho, e



nem mesmo eles conseguiram
reconhecer os modelos excessivamente
simplificados. Nao se pode negar, entre-
tanto, que o arquiteto sé sera bem suce-
dido se for capaz de gerar idéias, que
algumas vezes o pensamento analitico
€ apropriado e que a capacidade critica
e de avaliagdo é essencial. Mais
guestionavel é até que ponto essas
operagdes cognitivas podem ser sepa-
radas em etapas distintas e como o
arquiteto controla a mudanga de marcha
indispensavel para passar de uma eta-
pa a outra.” (Lawson, 1994).

O estudo preliminar é a etapa em que é
definido o chamado partido de projeto, e
€ nessa etapa que se configuram as
caracteristicas  definitivas  das
propostas, tanto nos conceitos estéti-
cos e funcionais quanto nos conceitos
de conforto. A definigdo do partido é
decorrente do estabelecimento correto
das diretrizes, que sé@o as proposicoes
iniciais que norteiam as decisGes de

projeto.
A transformacdo do partido nas
propostas iniciais implica

necessariamente na formulagéo de mo-
delos. Um modelo é uma “estruturagao
simplificada da realidade que
supostamente apresenta, de forma ge-
neralizada, caracteristicas ou relagdes
importantes. Os modelos sé&o
aproximac@es altamente subjetivas, por
ndo incluirem todas as observacdes ou
medidas associadas, mas séo valiosos
por obscurecerem detalhes acidentais
e por permitirem o aparecimento dos
aspectos fundamentais da realidade.”
(Cristofolleti, 1999).

Ao nivel dos projetos de arquitetura con-
sideramos dois tipos principais de mo-
delos. Os modelos de apresentacdo séo
aqueles que procuram se aproximar ao
maximo dos aspectos formais do projeto
e sao utilizados normalmente em etapas
avancadas com objetivos de cativar o
cliente ou usuario para o conjunto
arquitetdbnico. Os modelos de
desenvolvimento sdo aqueles que
excluem a maioria dos detalhes
desnecessarios a perfeita compreenséo
do partido e se prestam a auxiliar o
arquiteto na formulagéo e avaliagdo de

opgOes. A diferenca primordial entre os
dois tipos de modelos é a velocidade de
execucao. Os modelos de apresentacdo
sdo de execugdo morosa pois exigem
rigor na execugdo dos detalhes, ja os
modelos de desenvolvimento devem ser
ageis para facilitar as decisdes
projetuais.

Dentre as opgdes tradicionais de tipos
de modelos de desenvolvimento, pode-
mos citar os croquis, que sao os mode-
los com a maior capacidade de interagao
pois produzem respostas instantaneas
frente o pensamento do arquiteto e as
maquetes reais que sdo modelos
tridimensionais em escala. Estes recur-
sos tradicionais de modelagem podem
interagir com os recursos
disponibilizados pelos diversos
modeladores digitais disponiveis no mer-
cado e é este 0 nosso foco de atengao
no presente trabalho. Esta Tecnologia
da Imagem Digital incorporada aos mo-
delos de desenvolvimento produz uma
nova gama de opgdes que 0S
tradicionais recursos ndo conseguem
atender em tempo real, visto que os cro-
quis tendem sempre a uma abstracdo e
imperfeicdo exagerada e as maquetes
reais exigem instrumentos, tempo e
materiais muitas vezes ndo disponiveis.
Modelos digitais

A estes modelos, os quais chamamos
de modelos de desenvolvimento digitais,
estéo incorporadas trés premissas ba-
sicas: devem ser factiveis em tempo
reduzido para agilizar o processo
produtivo, devem possuir uma
simplicidade estrutural e formal para
permitirem alteragdes multiplas e devem
ser compativeis com outras formas de
modelagem e representacdo para
possibilitar interagdes compartilhadas.
Estas premissas estdo necessariamente
associadas as caracteristicas dos pro-
gramas computacionais utilizados. Na
modelagem de opgdes volumétricas por
exemplo, um modelador de sélidos que
opere a partir das boundary
representation (representacéo a partir
dos limites do objeto), tende a ser mais
agil que um CAD que opere somente com
vetores. “A representacdo através dos
limites dos objetos consiste em

descreve-los em termos da sua
geometria e da sua topologia. As coor-
denadas geométricas (x,y,z) de um ob-
jeto no espago cartesiano constituem
sua geometria. A conexdo dos seus
pontos constitui sua topologia a qual esta
associada a forma do objeto. Isto signifi-
ca gque um mesmo conjunto de coorde-
nadas pode gerar formas diferentes.”
(Lima, 1999)

Dentre um conjunto de interagdes dos
modelos digitais no estudo preliminar de
arquitetura analisaremos trés exemplos
gue nos parecem mais importantes, a
analise volumétrica na evolugéo do par-
tido, a andlise de variantes climéaticas e
arepresentagdo animada em tempo real.
A anélise volumétrica na evolugéo do
partido

O interesse desta opgao é a rapida
interacdo entre desenhos da planta
baixa, enquanto solugédo formal dos
espagos, e seus volumes
correspondentes na terceira dimens&o.
Uma modelagem volumétrica de uma
casa em que sO se estabelecem os
volumes pode ser executada em poucos
minutos e é o ponto de partida para a
analise de opgdes do partido. A figura 1
demonstra uma Unica modelagem vista
de um mesmo angulo com varias
interferéncias feitas a mao pelo
arquiteto. E neste momento que as di-
versas opgdes de planta baixa podem
ser testadas com seus respectivos
volumes. AlteragBes em planta podem
ser feitas sem receio visto que o reflexo
volumétrico é de rapida execugédo. A fi-
gura 2 representa uma seqléncia de
croquis executados sobre modelos
digitais que demonstram um mesmo mo-
delo visto de diversos angulos.

Os modelos na andlise de variantes
climéticas

A formulagdo de opcdes volumétricas
pode vir acompanhada de um estudo
climatico baseado na avaliagdo de ele-
mentos como o sol incidente, as massas
vegetais e as massas de agua. O mode-
lador FORM Z traz como recurso uma
luz natural solar em que se pode
selecionar para cada principal capital em
diversos paises do mundo (com suas
respectivas latitudes e longitudes), a
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hora de incidéncia do sol e o angulo da
edificacdo em relagdo ao norte,
fornecendo como resultado uma
visualizacéo aproximada dos reflexos e
sombras sobre os objetos construidos
(figura 4).

Os modelos e a representagao animada
em tempo real

A opcéo de visualizagdo do modelo em
tempo real pode ser conseguida a partir
da gravagdo do arquivo em HTML e a
utilizagao de um browser especifico para
a navegacdo sobre o modelo. As
sequéncias de quadros dos caminhos
percorridos pela camera de navegacao,
podem ainda ser gravadas e editadas
em forma de animagdo para uma
discussao posterior com a equipe ou
apresentacdo ao cliente. E interessante
a utilizagéo deste recurso pois, de uma
forma simples e dinamica, se consegue
uma andlise espacial Unica que nem as
maquetes reais em escala podem pro-
porcionar. A figura 5 apresenta uma
sequéncia de quadros de uma
representacdo animada.

Conclusbes

As opcdes apresentadas em forma de
exemplos, definem uma concluséo pri-
mordial que é a interatividade dos recur-
sos digitais com o0s recursos
tradicionais. A polémica a cerca do pa-
pel dos CAD’s na criacdo do objeto
arquitetdnico se enriquece na medida em
gue néo se cogita a substituigdo de mé-
todos convencionais de
desenvolvimento e representagdo do
projeto. O que podera substituir a
elegancia de um croqui e o potencial
analitico de uma maquete real? Por outro
lado, como abrir mao da agilidade de um
modelador de soélidos e a preciséo di-
mensional de uma navegador?

A opgéo metodolégica sempre sera uma
caracteristica da individualidade do
trabalho de cada arquiteto e a “escolha
do método é pessoal e reflete fatores
diversos tais como o nivel de
aprimoramento cultural, conhecimento
de teoria da arquitetura, vivéncia
profissional e formacao
académica”.(Viggiano, 1999).

Neste artigo, foram apresentados alguns
exemplos de execucédo simplificada

factiveis com a utilizagdo de programas
computacionais mais populares e
acessiveis. Estes exemplos néo limitam
0 universo da utilizacdo ampla de outros
recursos mais complexos, compativeis
somente com programas especificos e
poderosas estagdes de trabalho para a
exploragao topolégica de superficies, a
exemplo de projetos como o Museu de
Bilbao do Arquiteto Frank Gery e das
analises topolégicas a partir de
fendmenos fisicos hipotéticos do
Escritorio Eisenman.

Fig 1: Modelo digital com interferéncias
do arquiteto

Fig 2: Analise de modelo em diversos
angulos

Fig 3: Modelagem volumétrica e o
consequente estudo
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Fig 4: Insolacdo e sombra sobre
edificacéo
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Fig 5: Sequéncia de representacao ani-
mada





