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Resumo
A presente pesquisa busca, através da andlise de exemplos, promover uma discusséo sobre a

utilizacdo do desenho em telas digitalizadoras no processo de projeto arquitetonico, verificando em
qual momento e de que maneira 0 desenho mediado por tais equipamentos pode contribuir para o

desenvolvimento do projeto de arquitetura.

Summary
This research seeks, by analyzing examples, to promote a discussion on the use of Tablets in

architectural design process by checking at what time and in what manner the drawing mediated by

such equipment may contribute to the development of the architecture project.
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INTRODUGAO

O desenho se faz presente nas varias fases do projeto arquitetonico e desde o renascimento, onde a
arquitetura e o desenho passam a ter uma dimensdo fortemente intelectual, os vinculos entre a
representacao e o edificio que se quer estudar, construir ou mesmo conhecer, é uma questao latente e de
intenso debate. Entende-se arquitetura através do desenho, pensa-se arquitetura através do desenho,
produz-se arquitetura através do desenho. O arquiteto se comunica através de desenhos, de esbogos, de
croquis e de desenhos técnicos. O arquiteto se comunica com ele proprio, com aquelas que sdo suas
intencbes, mas também apresenta seu trabalho como um desenho ao cliente, 0 mestre de obras no
canteiro executa o trabalho guiado pelo desenho. Vé-se, portanto que o desenho é pe¢a fundamental e
estruturadora do trabalho do arquiteto e da necessaria comunicagéo de seu trabalho.

Segundo Schenk (p.18): “O desenho é uma extensdo. Ele surge a mao do arquiteto. Ao ser feito, o
desenho anuncia-se como espago de interagdo entre o arquiteto e a obra. Pelo desenho a obra se faz
presente, em totalidades parciais.” E completa dizendo que o ato criador manifestando-se na elaboragéo
de desenhos, irrompe num processo que requer uma quantidade consideravel de desenhos e esbogos,
entendendo o processo criativo como um percurso nao linear de ideias, que avanca e retrocede em ideais
parciais. Nesse contexto coloca os croquis como um ambiente conflituoso de solugdes arquitetdnicas em
relagdo com o partido arquiteténico que disputam entre si.

Schenk (p.20) citando Perrone (1993) classifica dois momentos do projeto em desenhos representativos -
sugestivos e desenhos descritivos - operativos. O primeiro seria a etapa inicial, de elaboragao de croquis,
criagao, lapidacdo do projeto e o segundo seria a etapa final que descreve de forma técnica o projeto e
permite, através do desenho, a execugéo da obra. Schenk (p.20) complementa dizendo que: “a despeito
da separacdo fisica entre desenhos de concepgdo e desenhos de execugdo, ndo ha separacdo no
sentido da linguagem arquitetdnica que os une de modo inexoravel. A ideia espacial Ihes atravessa de
modo multilateral.”.

Entende-se, portanto o desenho como o grande mediador do projeto arquiteténico, contudo, o préprio
Schenk (Pg. 17) afirma que: “Historicamente se fez e ainda se faz arquitetura a despeito da utilizagdo do
desenho.”, como por exemplo, a autoconstrugao, entretanto considera-la como boa arquitetura ou mesmo
como arquitetura € uma polémica que néo cabe aqui. Schenk acredita que ndo ha projeto arquiteténico
onde n&o exista uma investigacao de solu¢des mediada pelo desenho, se existisse um momento Unico,
ou desenho Unico que concebesse a totalidade de um projeto arquiteténico, este ainda nédo foi
descoberto, pois caso uma s6 imagem fosse capaz de definir um projeto arquitetdnico, essa imagem seria
muito poderosa. Imaginar que um tnico momento brilhante define o projeto é no minimo sobrevalorizar ou
romantizar o ato de projetar. Se existe uma ideia brilhante concebida em determinado momento que
direciona e norteia o projeto ela ndo compreende a concepgéo do projeto como um todo, necessita ser

lapidada e questionada ainda muitas vezes.



Nesse sentido, entende-se o desenho como indispensavel ao processo de projeto em arquitetura e é de
fundamental importéncia estuda-lo. Em termos gerais podemos subdividir a presenca do desenho na
formulagcdo de um projeto de arquitetura em trés grandes chaves: concepgdo, desenvolvimento e
finalizacéo.

Ao longo da histéria da humanidade desenvolveram-se técnicas para o desenho assim como para a
pintura, e juntamente com essas técnicas desenvolveram-se instrumentos que auxiliam na elaboragao do
desenho. Essas novas tecnologias modificando o fazer, modificaram também o produto final, o desenho.
Ha pouco se passou por uma revolugéo digital e desenvolvimento de tecnologias computacionais que
foram aplicadas a constru¢do de desenhos e imagens. Com isso 0 computador passou a mediar parte
dos desenhos de arquitetura. Com o surgimento dos CADs (Computer Aided Design) o desenho técnico
feito @ m&o e com instrumentos tradicionais foi deixando de aparecer e dando lugar a desenhos técnicos
mediados por soffware computacionais.

Nesse contexto, ampliam-se as discussdes de como novas tecnologias para elaboragdo de desenhos
influencia no projeto de arquitetura. Carvalho (p.2) afirma que:

O processo projetual arquitetdnico trata-se de um processo complexo, envolvendo
uma atividade tecnologica; um processo criativo; um processamento de informagdes e a
estruturacéo e resolugéo de problemas. Mas, como afirmou SCHON (1998), o processo

o«

projetual tem seu eixo centrado além de tudo isso, & “um tipo de fazer”, “um tipo de
conversagao entre sujeitos e instrumentos de representagdo”. Este processo esta:
primeiro, diretamente ligado as representagdes de objetos; segundo, embasado sobre um
conjunto de relagdes sociais, culturais e historicas onde os instrumentos de
representacéo e o tipo de mediagdo sdo importantissimos.
A “atividade tecnoldgica” referida por Carvalho na primeira frase do trecho pode ser entendida como o
desenho, pois este ja € uma atividade tecnologica mesmo antes do computador, isto €, entendendo, por
exemplo, a invencdo do ponto de fuga como uma inovagao tecnolégica no campo do desenho, assim
como muitas outras técnicas de desenho, e instrumentos inventados para facilitar e auxiliar o desenho
COmMO 0 compasso, a régua paralela, etc.
A afirmagéo de que o processo de projeto é na realidade uma conversagao entre sujeitos € meios de
representagao denuncia a importancia desse meio de representagéo, uma vez que é ele que proporciona
a concepgdo, a existéncia, e execucdo do projeto. Carvalho afirmando que em primeiro lugar este
processo esta relacionado as representagdes de objetos e em segundo a um conjunto de relagbes
sociais, culturais e histéricas, abrangendo aqui os instrumentos de representacéo e o tipo de mediagéo,
amplia a discusséo no sentido de que o desenho, que aparece primeiro como representagéo de objetos, é
meio de representacdo para o projeto e que esse desenho é reflexo de uma realidade social, cultural e
histérica. Pode-se entender aqui o quanto o desenho evoluiu pelo que ele & mediado, quais instrumentos
influenciam em sua execugdo. Concluindo que isso tudo influencia na concepgdo do projeto pelas
possibilidades, pelas avaliagdes, pelas facilidades que proporciona, e até mesmo pelas dificuldades.
Por exemplo, com a inser¢do dos programas CADs o desenho técnico passou a ser mediado por eles.
Essa mediagao modifica o processo de projeto. O proprio Carvalho (p.9) afirma (citando NAVEIRO, 1998)

que no mercado brasileiro 0s arquitetos em sua maioria trabalhavam segundo um modelo que busca a
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linearidade e divide o processo de projeto em quatro fases: definicdo do programa de necessidades,
estudos preliminares, anteprojeto e projeto executivo. A inser¢do dos CADs alterou essa ordem, pois
permite que se modifiquem infinitas vezes o projeto sem muitas dificuldades, ndo & necesséario desenhar
varias vezes a mesma planta para, por exemplo, avaliar ou modificar a configuragdo de um banheiro. Isso
facilita tomada de decisbes, possibilitando também que a mudanga de decisdo possa ser muito mais
frequente e com carater investigativo. Quanto a isso, Carvalho (p.9) afirma: “Na verdade, no novo
ambiente de trabalho, utilizando-se computador, as fronteiras entre as fases de um projeto deixam de
existir. [...] Um desenho sempre podera ser reutilizado e acrescido de novos detalhes, novas informagdes
e, impresso em uma nova escala.”

Usar o desenho técnico com caréter investigativo, com os sistemas CADs, passa a acontecer mais vezes
durante o processo de projeto, pois se antes se faziam muitos croquis para pensar a configuragéo de um
banheiro - retomando o exemplo anterior - e somente a solugdo mais convincente ia para uma avaliagéo
em um desenho técnico, isso devido ao tempo e a complexidade de execugdo do desenho técnico, com a
facilidade de modificagéo do projeto em um software de computador essa avaliagdo muitas vezes passa a
ser feita diretamente no desenho técnico.

Entendendo que os sistemas CADs tem uma logica prépria e disponibilizam determinadas ferramentas de
desenho que facilitam execugéo de algumas linhas e de outras ndo facilitam tanto, - uma curva ou arco
desenhada no computador pode ter menos expressao pois perde o trago sensivel da mao do arquiteto -
apesar da precisdo, podem condicionar o pensamento para as possibilidades que cria com mais
facilidade e desvia-lo das operagdo em que tem mais travamento, isto €, devido ao processo que fornece
um desenho preciso nesses software pode tornar-se mais dificil para o arquiteto encontrar uma curva que
o satisfaga, contudo no papel em branco onde nao existem regas de geometria pode-se encontrar mais
facilmente um tragado convincente.

Observa-se, portanto que hd uma influencia condicionada pelo meio de representagdo, no pensamento
do arquiteto. Admitindo-se que o ato de reelaborar uma determinada solugao do projeto, de rever e
modificar o projeto ainda compreende um momento criativo e de conflito fica a pergunta: se modificagdes,
revisbes e reelaboragdes de um projeto sdo mediadas por soffware computacional qual poder de
influencia sobre decisdes tomadas pelos arquitetos tem esses software?

Porém ndo sao somente software de desenho como os sistemas CADs que passaram a fazer parte do
processo de projeto de arquitetura, deve-se lembrar que a tecnologia computacional em desenvolvimento
também permitiu o surgimento da modelagem 3D, que significou muito pois possibilitou a constru¢éo de
maquetes virtuais. A modelagem 3D também foi amplamente adotada pelos arquitetos até porque em
termos de apresentagéo de projeto ela tem se mostrado melhor que a maquete fisica apresentando
imagens que simulam a realidade em cor, luz, sombra, material e etc. e a questdo de tempo e
complexidade da constru¢do de uma magquete fisica com alto grau de aperfeicoamento faz com que a
virtual seja mais utilizada atualmente. Contudo, com relagéo a investiga¢do de solugéo projetual mediada

pela maquete deve-se pensar qual o impacto disso no processo projetual. A respeito disso Carvalho (p.9)



diz: “O computador vem gradativamente modificando a forma de se pensar o espago. Com ele, podemos
ter infinitas vistas de um objeto com os mais variados planos de projecdo e dos mais variados pontos de
observagdo”, essas possibilidades também com certeza modificam o modo de pensar o projeto,
principalmente pela facilidade de se usar uma maquete muitas vezes durante o processo de projeto com
interesse investigativo, devido a relativa facilidade de execucéo e agilidade em que se modificam essas
maquetes virtuais, em especial depois do langamento do programa denominado Sketchup, da Google.

Percebe-se com tudo isso, uma transformag&o na dimenséo tatil do trabalho do arquiteto. Em grande
parte o oficio do arquiteto passou a ser executado por comandos. O desenho, tanto o croqui como o
técnico, que tem uma componente intensamente propria, individual e tatil e por isso mesmo pertencente a
mesma realidade do arquiteto, é agora desenvolvido de forma digital e organizado sobre padrdes pré-
determinados e distantes de sua fatura se tornando um elemento virtual. Se antes o0 arquiteto pensava na
linha, agora pensa no ‘ctrl+L’; mesmo graficamente a palavra ‘linha’ parece muito mais proxima da
realidade humana, ou a0 menos mais humanizada. Da mesma forma, os vinculos com a maquete deixam

de ser tateis. Nesse sentido, Carvalho (p. 9) acrescenta:

Com o computador, o sujeito estd no mundo fisico, enquanto o objeto representado esta no mundo virtual. O computador
conseguiu separar trés elementos que sempre estiveram reunidos na representagao arquitetonica (tanto nos desenhos como nas
maquetes): 0 olho, a mao e a base material da representac&o.
Entretanto, com o desenvolvimento da tecnologia computacional surgiram outros meios que parecem
tentar trazer de volta essa relagdo mais tatil com as coisas, mesmo que ainda mediada por computador.
Exemplo disso, com relagdo as maquetes como elemento investigativo de projeto, é a prototipagem
rapida que traz para uma modelagem real um objeto virtual. Com relagdo ao desenho, temos as telas
digitalizadoras que objetivam resgatar o traco a mao livre e a liberdade inerente a ele. A ideia ndo € nova
e foram varias as tentativas, porém sé recentemente que conseguiram ganhar o mercado e se
popularizar. As telas digitalizadoras exploram a relagdo mais naturalizada do homem com o papel e a
caneta. Se riscar uma linha pressupde um movimento com a méo e o brago é exatamente isso que se
busca e ndo mais um comando que o substitua. Essa busca por uma relagdo mais natural e intuitiva do
homem com o ambiente virtual € uma busca recorrente em varios ramos da sociedade contemporanea;
vé-se isso nas telas thouch, nos novos video-games que ndo necessitam mais de controles, nos
televisores que trocam de canal por comando de voz, etc. E essas tecnologias estdo cada vez mais
inseridas e se popularizando na sociedade contemporanea.
E a insercdo dessa tecnologia das telas digitalizadoras no processo de projeto de arquitetura, que como
mencionado ja estd quase entendo a expressdo ‘riscar uma linha” como “ctrl+L”, que vem a ser a
investigacdo da presente pesquisa. Se os sistemas CADs ou a modelagem 3D causaram seus efeitos no
processo de projeto arquitetbnico espera-se que a tecnologia das telas digitalizadoras voltada para o
desenho também causem algum efeito no modo de pensar arquitetura e no processo de projeto

arquitetonico.



OBJETIVO

Este trabalho pretendeu investigar as possibilidades do desenho de arquitetura com o uso das telas
digitalizadoras no processo de projeto arquitetdnico, buscando criar através da analise de processos €
experiéncias projetivas um debate sobre a viabilidade desse meio de representagao e como ou onde ele

pode contribuir para o projeto de arquitetura.

JUSTIFICATIVA

A investigagao da viabilidade desses meios de desenho e de suas possiveis contribui¢des para o projeto
arquiteténico podem ser de grande interesse para o ensino de projeto nas escolas de arquitetura, pois
cada vez mais as pessoas serdo portadoras de aparelhos como esses — que sdo uma tendéncia atual de
direcionamento da tecnologia computacional — que as acompanham em seu dia-a-dia. Se antes o
arquiteto andava com um caderno e lapis, prevé-se que em pouco tempo ndo sé o arquiteto, mas a
populagdo em geral ande com esse tipo de tecnologia no bolso. Portanto, discutir 0 uso desses
equipamentos para pensar o projeto de arquitetura é discutir também o pensamento de projeto que esta

inserido na légica da sociedade contemporénea, na realidade nas novas geragdes de arquitetos.

METODOLOGIA

No &mbito de nossa pesquisa, realizamos uma revisdo bibliografica com a leitura de textos chave para a
investigacéo e andlise dos procedimentos. Optamos também pela analise de duas telas digitalizadoras: a
tablet opaca e o iPad, associadas a soffware de desenho. A tablet opaca foi associada ao programa
Photoshop CS5 e para o iPad utilizamos os programas: Sketchbook Pro, Paper 53 e Penultimate, pela
disponibilidade para uso na pesquisa e pela popularidade que esses programas tem alcangado.

O objeto empirico de nossa pesquisa foram os processos desenvolvidos e os resultados obtidos na
disciplina optativa 1AU2118 — Seminarios de Arquitetura Contemporanea llI-F, que foi elaborada e
executada pelo Instituto de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de S&o Paulo — campus Séo Carlos
- no segundo semente de 2012, para os alunos do curso de arquitetura e urbanismo. Essa disciplina
tinha por objetivo a elaboragdo de um projeto arquitetdnico - de pequenas dimensdes - tendo como Unica
alternativa para a representagao desse projeto o desenho realizado em telas digitalizadoras. Participaram
desta disciplina 21 alunos incluindo a presente pesquisadora; as aulas foram acompanhadas e
registradas por escrito incluindo discussdes informais e apresentagéo de seminérios no que se refere a
utilizagdo desses equipamentos para desenho de arquitetura, os desenhos produzidos pelos alunos
durante o processo foram coletados e arquivados € é com esses produtos que se pretende analisar e
discutir a viabilidade do uso desses meios de desenho no processo de projeto arquitetonico.
Desenvolvemos também um processo de entrevistas verificando junto aos alunos as facilidades e

dificuldades advindas do uso dessas ferramentas.



DESCRIGCAO DA DISCIPLINA OPTATIVA

Toma-se o contexto do processo de ocupagdo do campus | da USP em S&o Carlos, entendendo a
situagéo centralizadora que impde a localizagéo da praga central, limitada a norte pelo Centro Académico
e restaurante universitario, a sul pelo E1, a leste pela biblioteca universitaria e alojamento e a oeste por
agencia bancaria, e a dificuldade de relagéo e interagao dessa area central e sul com a area norte — que
foi adquirida posteriormente e ndo teve um plano urbanistico orientando a implantagdo — devido a

‘barreira’ imposta pelos equipamentos esportivos que a principio seriam o limite do campus.

Area norte

Centro Académico

Agencia Bancaria

Praca central

Biblioteca EESC

El

Figura 1 — Implantagdo Campus 1 USP Sao Carlos
Fonte <googlemaps.com>

Dentro desse contexto, propde-se um exercicio que procure um sistema alternativo de ocupagao dentro
do preexistente. Que explore areas de vivéncia junto aos setores e institutos, buscando um contraponto a
essa centralidade, considerando o campus de forma mais abrangente. Um sistema que ndo necessite
entender a praga central como Unico espago de encontro ou convivio.

Assim, o exercicio é o desenvolvimento de um sistema de suportes para exposi¢ao, cujo formato, carater
e localizagao ficam por ser determinados pelos grupos. O projeto deve ter condi¢des de abrigar diferentes
midias, sendo um pavilhdo temporario passivel de recolocagao, de aproximadamente 25m?2.

Para execucg&o desse exercicio, os alunos foram divididos em trés grupos de sete pessoas. A equipe teve
de promover discussdes para a concepgao de um conceito comum que gerou um sistema. A partir disso,
cada membro da equipe projetou um suporte de exposi¢éo. Ou seja, cada grupo apresentou no final da

disciplina sete suportes para exposicao de midias — cada suporte projetado por um membro do grupo —
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que formam um sistema cujo conceito e localizagdo sdo provenientes de discussées em grupo e foram
justificados.

Vé-se que a questdo colocada explora reflexdes sobre o0 uso do campus pelos estudantes da USP assim
como reflexdes sobre um sistema colocado pelo préprio suporte que captando ou ndo esse uso gera
novas leituras e relacdo de entendimento das espacialidades e limites do campus pelos proprios
estudantes e isso para além da sua funcéo agregada que é expor midias para uma hipotética exposicao.
Nesse sentido, encontra-se também a dificuldade de adequar um sistema a diferentes circunstancias de
implantacao.

Para execucdo desse exercicio, coloca-se a disposicdo dos alunos as fablets opacas aliadas ao
Photoshop CS5, e os iPads providos de programas de desenhos cujos mais usados — e adotados para a

analise feita pela presente pesquisa — sdo o Paper 53, o Penultimate e o Sketchbook Pro.

DESCRIGCAO DOS APARELHOS E PROGRAMAS UTILIZADOS

Tablet opaca

O modelo mais usado de tablet opaca j& esta no mercado ha algum tempo. Ela acompanha uma caneta
prépria e é instalada em um computador. O Desenho em tablet opaca recupera o trago de um desenho a
méao livre na interface de um computador e o grande interesse nela é justamente essa possibilidade para
se pensar projeto de arquitetura, contudo, traz algumas desvantagens como n&o olhar para a propria méo
enquanto desenha, olha-se para a tela do computador, o que torna o desenho em tablet opaca quase um
‘desenho cego”. Além disso, pode-se ter dificuldades em acostumar com o tamanho, pois geralmente ela
é bem menor que a tela do computador e contudo mapeia a tela de modo que um traco curto na tablet é
muito longo na tela do computador — apesar da menor ser mais popular existem vérios tamanhos de
tablets opacas. Porém, a tablet opaca tem muita preciséo para captar o trago desde o toque da caneta, e
permite que se apoie a mao sobre ela sem que isso influencie o desenho.

Uma vez instalada no computador a fablet opaca acompanhada da caneta substituem o mouse e para
estudo de sua utilizagdo no desenho usou-se o programa Photoshop CS5 pelas possibilidades de

desenho e edi¢gdo do mesmo que o programa oferece.

iPad

O iPad ¢é mais recente, traz a tela touch screen que tem grande sensibilidade. N&o é um aparelho criado
para se desenhar, contudo a tela fouch screen oferece essa possibilidade e tem-se canetas proprias que
facilitam o desenho uma vez que as pessoas ndo estdo acostumadas a desenhar com o dedo. O
interesse no iPad é nas facilidades dele, é um aparelho que abrange vérias utilidades, um aparelho para
se ter sempre por perto podendo conter agenda, e-mail, internet, livros, revistas, gerenciador de finangas,
acesso a contas bancarias, maquina fotografica, enfim, um aparelho que almeja participar cotidianamente

da vida das pessoas. Para um arquiteto ter a possibilidade de desenhar nesse aparelho é bem atraente.



Pode-se comegar ideias, projetos, investigar possibilidades, etc. E como ter sempre uma folha de papel

em branco no bolso. Contudo, uma possivel desvantagem é que ndo h& muita precisao no trago feito em

um iPad e a maioria dos aplicativos ndo oferece a possibilidade de se apoiar a mao na tela.

Para estudar a possibilidade de utilizagdo desse equipamento no processo de projeto foram escolhidos

trés aplicativos ja mencionados: Paper 53, Penautimate e Sketchbook Pro.

ANALISE DOS PROGRAMAS

Paper 53, Penultimate e Sketchbook Pro para iPad e Photoshop CS5 para o uso da tablet opaca

Sketchbook Pro

Possibilidades do programa

Textos

Layers

Ferramentas ) =
de desenho L @

iy ” Cores

\:‘ .

O 4

— < ‘ u

a! — -

A

i ¥

il o

=l .

i o =

|=/ 9

Figura 2 - Imagem da interface do programa
Sketchbook
Pro
[ , [ ] [ ] |
Outras
Ferramentas s
Layers Textos possibilidades
de desenho
do programa
_J v
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Ferramentas de desenho:
= Lapis (diversos modelos)

Gallery

Figura 3 — Lapis Sketchbook Pro

= Lapiseira

= Caneta liquida

= Pincel

= Borracha

= Hachuras prontas
Gallery +

Figura 4 — Hachuras Sketchbook Pro

= Carimbos

nlmn
Wannnmn
i £ E1 61 1 B3
_A .

Figura 5 — Carimbos Sketchbook Pro

= Balde de Tinta
= Possibilidade de modificar a espessura do trago e opacidade
= (L&pis, Lapiseira, Caneta liquida, Pincel)

» espessurade 1.0a20.0

e anterior ao trago e néo instantaneo
» opacidade de 0.01 a 1.00

e anterior ao traco e ndo instanténeo

Layers
= uso de diferentes layers em um mesmo desenho
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©
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©)
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Figura 6 — Layers Sketchbook Pro

adicionar ou deletar layer
"Apagar" layers e posteriormente retoma-las "ligando" novamente
Manejar layers

Cancel

Free Transform
Touch with two fingers to move,
rotate and scale the active layer.
Double tap to reset.

Figura 7- Manejar Layers no Sketchbook Pro

girar

girar livremente

espelhar

mover

dar zoom in ou zoom out num ponto fixado

YVVV VY

importar imagem

import from

Photo Library

Templates

Camera

Cancel

Figura 8 — Importar imagem no Sketchbook Pro

capturar a imagem através de foto com o préprio programa

Figura 9 — Capturar imagem no Sketchbook Pro



Texto
= Colorir
= Trocar fonte
= Mudar tamanho
= Girar livremente
= Girar de 45°em 45°
= Mover livremente
= Controlar opacidade
= Espelhar

Outras possibilidades do Programa
= |Infinitas cores

Figura 10 — Cores Sketchbook Pro

= "Coletor" de cor - "conta gotas"

= fixar e desfixar a barra de ferramentas e a de cores

= Botbes de "Desfazer" e "Refazer"

= Configurar os comandos e o layout do programa

= Tragar linhas ortogonais

= Criar poligonos regulares como retangulo, circulo

= Trago livre

= Desenhar com um eixo de simetria fixo sobre o qual 0 desenho é automaticamente espelhado
= Duplicar o desenho

= importar imagens e arquivos

2048 x 1536

1024 x 768

Photo Library

iTunes

Dropbox

Camera

Figura 11 — Importar imagens e arquivos no Sketchbook Pro

= exportar imagem (desenho)
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Photo Library

iTunes

Flickr

Facebook

Dropbox

Tweet

Email

Print

Figura 12 — Exportar imagens no Sketchbook Pro

» e-mail

Facebook

twiter

dropbox

Galeria de imagens

Flickr

Impressao

Outros programas do fablet (ex: iTunes)

YVVVVYVYYVYYVYYVY

Dispositivo para apoiar a méo na tela

Penultimate

14

Possibilidades do programa

15:3

Ideias | Anotacoes

Figura 13 - Imagem da interface do programa

Ferramentas




Penultimate

Ferramentas
Ferramentas
= (Caneta

» 8 cores e trés espessuras pré-definidas

x|
Figura 14 — Cores Penultimate

= Borracha

» dois cliques na borracha limpa a pagina toda

= Tesoura (permite recortar algo na pagina e mover para outro lugar)
= "x" (Limpa a pagina toda)

Possibilidades do programa
= Criar cadernos

Figura 15 — Criar cadernos Penultimate

= Nomear o caderno
= Escolher o tipo de folha

15

Possibilidades
do programa
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Figura 16 — Tipo de folha Penultimate

> Pautada
> Branca
> Quadriculada

= Adicionar novas folhas a um caderno
= Duplicar um caderno ou mescla-lo a outro

Duplicar
Mesclar no...

a

ad

Figura 17 — Duplicar ou mesclar caderno Penultimate

= Importarimagens

15:47

Meus cadernos Ideias | Anotacoes

Figura 18 — Importar imagem no Penultimate

» Captura com a camera a partir do proprio programa
» Importa da galeria de imagens

= Exportar o caderno todo por e-mail

Figura 19 — Exportar caderno Penultimate



Paper 53

Cores

Possibilidades

Ferramentas
de desenho X z
R {(f
- = r'“ ,
. = :
K ; =
7
s
Figura 20 - Imagem da interface do programa
Paper 53
| l
Ferramentas Cores
de desenho

Ferramentas de desenho
= Nanquin
> tem expresséo por intensidade automatica

Figura 21 — Trago Nanquin Paper 53

= Lapis
= L&pis ponta grossa
= (Caneta

»  Pincel (tipo aquarela)
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» tem Blend (determinado pela velocidade do trago)
e impreciso

= Borracha
nao permitem controle de espessura ou opacidade

Cores
= 7 cores ndo naturais (Pasteis + preto e branco)

Figura 22 — Cores Paper 53

Possibilidades do programa
= Desfazer (girar com dois dedos na tela no sentido anti-horério)
= Cria/exclui cadernos

72
Paint Splatter

Figura 23 — Criar caderno Paper 53

» adiciona cadernos (tipo molesquini)
» Personaliza capa
» Nomeia o caderno

= Exportar desenhos

Figura 24 — Exportar desenhos no Paper 53
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Tumblr
Facebook
twitter

Galeria de fotos
e-mail

YV VYVYY

= Exporta todo o caderno por e-mail em formato PDF

Ideias

Figura 25 — Exportar caderno no Paper 53

Photoshop

Possibilidades do Programa

Principais ferramentas de desenho e edi¢do /

DS File Edit Image Layer Select Fiter Analysis 3D View Window Help | B [§ [~ - mEv mv | essenras [RE pammine » | O csives (Sl e COI‘ES
- @7 @ | reten o

Goudy Stout v § Raguler  ~
[ 7se (o] & oo [4]
Ao me [
IT oo T o
LT —
TT TTH®"TT T %

Layers

Spanish v Basp v

PEOB xR ACERNNFAS S 2R 07 |

-
el

Ll

Figura 26 - Imagem da interface do programa

O Photoshop é um programa que tem muitas possibilidades de desenho e edigdo, portanto, levariam
muitas paginas para descrever e analisar todas as suas fungdes, e ndo é possivel afirmar que algumas
sa0 mais importantes ou relevantes que outras, desse modo apresenta-se aqui, em linhas gerais como se
organiza o programa.

Ao lado esquerdo da tela encontram-se atalhos para as principais ferramentas de desenho e edigéo do
programa, ao esquerdo encontram-se a organizagdo do projeto em layers e outras edicbes mais

especificas do desenho, como no caso da imagem, cores e edi¢cdo do texto, com atengdo para o fato de
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que essas edicdes sdo referentes a ferramenta que esta sendo usada ou forma selecionada que se
deseja modificar. Na parte superior & possivel se encontrar todas as ferramentas de desenho e edi¢ao do
programa inclusive as que nao se encontrar como atalho na lateral esquerda, além das possibilidades de

copiar, colar, exportar e importar, etc.

ANALISE DOS PRODUTOS POR ETAPAS DE PROJETO

O processo de projeto arquiteténico foi separado aqui em etapas para a discussao e analise de seus
resultados, entendendo e percebendo que essas etapas se confundem e se misturam, sendo o projeto
arquiteténico pensado como um “vai e vem” de possibilidades, solugdes e estudos, é possivel perceber a
intromissdo de uma etapa sobre outra que é sempre benéfica para o projeto arquiteténico.
N&o serdo discutidos aqui os projetos em si, mas sim as possibilidades oferecidas pelos dispositivos em
cada etapa do projeto que foram exploradas pelos alunos.
A separagao dos desenhos entre as etapas tem por critérios os seguintes pontos:

o A apresentagdo do desenho na disciplina pelo préprio aluno como desenho de

levantamento, croqui, estudo, ou final nas entregas intermediarias e final.
e O carater do desenho, que pode apresentar levantamento da area, discussdes

de projeto ou de decisbes mais especificas do mesmo.

Discussao em grupo

Essa etapa “discussdo em grupo” foi inserida na analise, pois foi uma possibilidade descoberta na
utilizacdo do iPad dentro das reunides em grupo que foram gerando produtos posteriormente
apresentado em sala. O material grafico gerado de discussdes em grupo mostrou-se eficiente para os
préprios membros do grupo que compartilharam desse material e para sintetizar ideias nas
apresentagoes.

Sobre uma imagem por satélite do Google Maps facilmente conseguida no iPad, podem ser anexadas
diversas informagfes como na imagem a seguir em que foram definidos os pontos de implantagdo dos
pousos do grupo, seguindo uma ideia principal - que aparece no canto superior direito da imagem: “atingir
maior nimero de pessoas” e buscar “grandes fluxos” — e em cada ponto marcado no mapa colocam-se
informagdes do prdprio ponto e 0 motivo da escolha. Esse tipo de imagem vai sendo editado e desenhado
ao longo da discussdo e quando se chega a uma decis&o final a imagem pode ser compartilhada via
internet ou mensagem a todos os membros do grupo que construiram a discusséo sobre ela funcionando
como uma sintese.

E evidente o uso de /ayers, principalmente na imagem do Google Maps que est4 com o controle de

opacidade diferente das outras para que estas se sobressaiam.
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Figura 27 - Leitura e Discussao Grupo 3

Na figura seguinte € interessante perceber como se da a construgao da imagem em uma discussdo em
grupo, nesse caso a discussdo sobre a locagdo dos pontos e a ftrajetéria que eles determinam. Em

diferentes cores podem-se ver trajetorias e pontos se sobrepondo.

Figura 28 - Leitura e Discussao Grupo 1

Outra possibilidade apresentada foi a de em uma mesma pagina colar todos os trabalhos do grupo para
se discutir sobre eles e as relagdes que estabelecem entre si, esse procedimento mostrou-se eficiente

para nortear a criagdo de um sistema pelo grupo. Vé-se na imagem seguinte que algumas qualidades de

21



um determinado trabalho sdo destacadas e informagdes por vezes mais especificas acrescidas a ela, de

modo que se passa um “pente fino” no conjunto, extraindo o essencial para dar continuidade nos projetos.
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Figura 29 - Discussao Grupo 3

Entende-se, portanto, que esse tipo de imagem surge nao com a intengdo de ser um resumo ou sintese
da discussdo em grupo, mas como ferramenta dessa discuss&o de forma a auxiliar e criar suporte para a
conversa em grupo; porém ¢é editada, isto €, na opacidade das layers, no que deve ou n&o aparecer por
ser relevante no préximo passo do projeto, e posteriormente armazenada servindo agora de sintese da

discusséo e suporte para a continuidade do desenvolvimento do projeto.

Levantamento
O levantamento de campo foi realizado com a utilizagdo exclusiva do iPad tendo em vista que o

transporte e utilizagdo de um tablet opaco conectado a um computador seria inviavel para esse fim,
mesmo sendo esse computador um notebook.

Com a utilizagéo do iPad explorou-se no levantamento desde a utilizagdo do desenho a méo livre como
meio, até fotografias onde se desenha sobre e se faz anotagdes.

A figura 30 € um exemplo de utilizagdo do desenho em sua forma tradicional, porém por meio do iPad,
para fins de levantamento. Nesse caso, usa-se simplesmente a interface de um programa como folha em

branco e com uma ferramenta lapis preta desenha-se uma vista do local.
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Figura 30 — Levantamento Inna Mascarin

Outra forma foi 0 desenho a mao livre onde sao destacados locais ou situagdes de interesse e realizadas
anotagdes, como nos exemplificam as figuras 31 e 32. Nessa situacdo a utilizagdo do iPad traz uma
vantagem em relacdo a utilizagdo do papel: com o auxilio de layers é possivel desse desenho serem
extraidos diversos produtos, somente uma vista ou perspectiva do local, essa mesma perspectiva com

anotagdes ou com pontos de interesse destacados ou tudo isso junto.

INTERIENOXO 400

— \—-

Q%/S ') _/

gAY

Figura 31 - Levantamento Isabelle Mensato
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Figura 32 — Levantamento Ana Laura Assup¢ao

Uma outra maneira de utilizacdo foi desenhos e anotagdes sobre, ou junto de, fotografia. Por vezes, esse
processo além de deixar alguns “lembretes” ou relevancias na fotografia, ja aborda um inicio de
concepgdo, onde se desenha sobre a fotografia j& numa ideia de fotomontagem e a concepgéo do projeto
comega em croquis sobre fotos.

O papel da fotografia é bastante interessante, pois ha exemplos em que o desenho ou a anotagéo vem
para complementar a fotografia, agregando algo a ela, porém em outros casos € a fotografia que aparece

em fungao do desenho, ilustrando ou explicando 0 mesmo.
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Figura 33 — Levantamento Renata Cecilia Gongalves
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A imagem 33 é um exemplo de anotagdo em conjunto com fotografia onde a anotagdo é que agrega
alguma imformac&o ha foto, enquanto na imagem 34 e 35, ja se percebe um planta desenhada ao lado da

fotografia, e nessas figuras, a fotografia entra com o sentido de ilustar a planta, em outras palavras, trazer

QuiMLCk
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vistas do local.

/
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Figura 35 — Levantamento Renata Cecilia Gongalves

Em ambos os casos porém ndo ha intervengdo sobre a fotografia, no exemplo seguinte, figura F,

percebe-se a intervengéo sobre a fotografia que é colocada no conjunto, de modo que nesse caso, 0s
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dois métodos se misturam, o desenho e a fotografia agregam informagdo um ao outro; através do
desenho é destacada uma area na fotografia e evidenciada a posigao da arvore, a drea e a arvore séo

colocadas em planta ao lado, de modo que um completa o outro.
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Figura 36 — Levantamento Paula Pacheco

A figura 37 j& demonstra claramente a ideia de um croqui que se inicia sobre a fotografia, no momento do
levantamento, aonde varias ideias véo sendo desenhadas sobre a imagem do local numa espécie de
fotomontagem de desenho sobre fotografia. Vé-se inclusive a criagédo de cortes do terreno usando a

fotografia como auxilio.

No caso seguinte € interessante observar como o uso de layer pode ser de grande auxilio para a

producéo de diversos desenhos sobre uma mesma imagem. Na sequéncia que apresentamos abaixo a
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cada imagem um novo layer é ligado e pode-se perceber a quantidade de ideias que sugiram e foram
sendo sequencialmente sobrepostas sobre uma Unica foto. Um processo continuo de acrescentar

informagdes novas sobre aquelas anteriores.
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Figura 38 — Levantamento Paul Newman dos Santos

Outro recurso bastante utilizado do iPad durante o levantamento foi 0 acesso a internet para conseguir
imagens via satélite do local. Estando no local e com uma imagem dessas faz-se anotagdes sobre a

imagem que por vezes contribuem para uma melhor compreensédo do espago e seu entorno.

Figura 39 — Levantamento Mateus Segnini Tibert

A imagem 39 demonstra esse caso; séo feitos cortes do terreno sobre uma imagem de satélite e algumas
anotagdes das condigdes do local, sem perder de vista o entorno imediato, pois encontra-se assinalado,

“‘quimica” acima da imagem, “alojamento” a esquerda e “campo” abaixo e pode-se destacar escrito
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“préximo ponto” ao lado direito em vermelho, que por esse motivo deve ser de maior relevancia para o
projeto. Na imagem 40, abaixo, também ha uma relevéncia do entorno nas anotagdes, mas vé-se que se
faz uso disso para destacar e analisar os maiores fluxos da regido, e a imagem de satélite favorece esse

tipo de anélise.

Figura 40 — Levantamento Ana Laura Assup¢ao

Estudos Parciais
Nos estudos parciais do projeto séo reunidos desenhos ainda com um carater de croquis de estudo sem

escala em que se tem a investigagdo de conceitos, forma e implantagéo, assim como de dimensdes e
algumas especificagdes de execugdo e montagem. Observa-se de forma geral a intima relagéo do projeto
com seu entorno e conclui-se que isso se deva as facilidades diferenciadas de levantamento geradas
pela utilizacdo do iPad que produziu muitas fotos montagens e facilitou que ndo se perdesse a ligacao
com o entorno.

Pode-se destacar alguns aspectos desses croquis. Houve bastante utilizagdo do desenho a mao livre que
evidencia uma tentativa de utilizar os equipamentos da mesma maneira que o papel e caneta, porém de
maneira geral os participantes da disciplina declaram que na utilizagdo desses aparelhos fazem maior
uso das cores principalmente pela facilidade de acessa-las.

Na imagem 41e 42 percebe-se a utilizagdo de desenho a méo livre sobre fundo branco onde as cores séo
utilizadas de forma didatica para se agregar informagdes e diferenciar areas. E pode-se perceber na

imagem 42, a especificagdo do elemento chapa perfurada.
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Figura 41 — Projeto Paula Pacheco
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Figura 42 - Projeto Ana Laura Assumpgao

Na imagem 43 vé-se a utilizagdo das cores para diferenciar a estrutura principal, a caixa de escada, o
terreno e a escala humana facilitando a leitura do corte. E na imagem 44 vé-se em cor diferenciada da

que se realiza o estudo da forma, um estudo da silhueta do projeto.

Figura 43 — Projeto Ana Laura Assumpg¢ao
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Figura 44 - Projeto Gabriela Farsoni Villa

Utilizou-se também com certa frequéncia a cor com o sentido de destacar o projeto em relagdo ao
ambiente, ou a estrutura do projeto ou algum aspecto especifico deste. Pode-se perceber isso na imagem

45 a seguir, onde se observa o destacamento do projeto em relagéo ao entorno.

Figura 45 - Projeto Paul Newman Santos

Na imagem 46 percebe-se que a utilizacdo de cores se da principalmente para diferenciar partes da

estrutura facilitando seu entendimento até pelo préprio autor do projeto.
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Figura 46 - Projeto Paul Newman Santos

Nos casos apresentados acima, mesmo que entre os participantes da Disciplina ndo seja usado com
frequéncia cores no desenho de croquis sobre papel, ndo ha como negar que esse tipo de desenho néo
tem grande ganho na interface dos equipamentos ja que podem faciimente serem realizados com canetas
coloridas sobre papel. O ganho maior seja talvez no caso do iPad que permite mobilidade portando essa
possibilidade.

Na sequéncia seguinte de imagens ha a utilizagdo da fotografia como suporte para a realizagdo do croqui,
esse caso é muito menos usual fora da interface dos programas e aparelhos e aqui foi amplamente
utilizada.

A utilizagdo de desenhos sobre fotografias que j& & observada no levantamento se estende para
desenhos de estudos parciais de projeto. A diferenca nesse caso é que os desenhos de levantamento
s80 realizados no sitio de implantagdo durante a visita destinada a levantamento; nos estudos parciais
esses desenhos sao realizados posteriormente recuperando-se fotografias retiradas durante a visita.

A imagem seguinte (figura 47) demonstra bem o caso em que croquis s&o realizados sobre a fotografia ja

visualizando a implantacao vista desse angulo e outras reflexdes do projeto.
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Figura 47 - Projeto Mateus Segnini Tibert

A imagem 48 demonstra principalmente a reflexdo sobre a implantagao do projeto e sua relagdo com o

entorno, nesse caso os porticos em vermelho ja existentes norteando a escolha da cor do projeto; a
apropriagéo do caminho.

Figura 48 - Implantagao de projeto Renato Tamaoki Figueiredo

Outro meio também bastante utilizado foi o de construgdo de uma perspectiva do local feita sobre uma
fotografia e a implantagdo do projeto ou o estudo dele realizado sobre essa imagem, como apresentado
na imagem 49. Nessa situagdo a implantacdo do projeto parece condizer mais com o trago do entorno,

sendo tudo um desenho, e o conjunto se apresenta mais como uma perspectiva do que como uma
montagem de imagens.
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Figura 49 - Implantagdo projeto Jessica Salmaso

O caso seguinte (figura 50) tem um carater diferente, a imagem de uma fotografia juntamente com uma
imagem de satélite s@o mantidas na interface de desenho, servindo para estudo da implantagdo, da
planta, e da perspectiva do projeto, porém s&o tratadas essencialmente como auxiliares no
desenvolvimento do projeto e ndo como meio para esse, vé-se que com esse auxilio o desenho do
projeto vai sendo construido principalmente a méo livre independente dessas imagens.
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Figura 50 — Projeto Tiffany Liu

Esse tipo de utilizacdo do desenho digital sobre fotografia permite uma perceptiva relagao dos projetos
com o entorno, como dito anteriormente, devido provavelmente aos produtos do levantamento e os meios

de utiliza-los posteriormente nos programas e aparelhos.
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Projeto Final
Séo reunidos desenhos que tem por caracteristica a tentativa de elaborar um detalhamento do projeto ja

com decisbes mais precisas, seja de montagem, como de medidas, modulagdes, etc. O desenho tem um
carater de finalizagdo de projeto na medida em que ha uma atengdo especial para construgdo dessas
informagdes com clareza. Muitos tém aspecto ainda de croqui, porém sé&o mais controlados, e pretendem
informar, estando além da fase de estudo do projeto.

Alguns tentaram um desenho com o trago mais controlado partindo para algo que se assemelha a um
desenho técnico em planta, corte e isométrica. Outros casos, talvez mais bem sucedidos, mantiveram o
desenho a mao livre para inserir maiores especificacoes.

Estes dois primeiros exemplos (figuras 51 e 52) mostram bem um desenho a mé&o livre que tem aspecto

de croqui, porém, mais controlado, trazendo cotas, niveis, especificagdo de materiais, norte.

Figura 51 - Projeto Leticia Aranda
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Figura 52 — Projeto Paula Pacheco

Seguindo 0 mesmo procedimento s&o construidos cortes e isométricas de projetos (figuras 53, 54 e 55)
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Figura 53 - Projeto Gabriela Farsoni Villa

Figura 54 - Projeto Gabriela Farsoni Villa
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Figura 55 — Projeto Paula Pacheco

35



As imagens seguintes utilizam um mesmo corte do terreno para produzir as imagens do corte do projeto e
sua elevacao trabalhando, para isso, com o auxilio de layers.
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Figura 56 — Projeto Inna Mascarin
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Figura 57 - Projeto Inna Mascarin

E interessante observar que nesses casos houve uma preocupacdo com espessuras de material, até
mesmo algumas hachuras aparecem em corte, que ndo sdo contemplados nos desenhos com trago
retilineo que buscaram mais uma aparéncia de desenho técnico. Isso se deva talvez a dificuldade de
utilizagéo do trago retilineo na interface desses programas.

A imagem 58 é um exemplo de uso do recurso da linha reta e controlada para construir informagdes se
aproximando do desenho técnico. No corte usa-se um template! de folha quadriculada para auxiliar a

criagdo do mesmo e o recurso texto para escrever o valor das cotas. E de especial atengao neste caso o

! Template: gabarito ou modelo que permite criar contetidos de forma rapida.
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uso das layers na isométrica, que permitiram uma leitura de projeto que vai especificando e identificando
partes através de cores; na primeira isométrica (canto inferior esquerdo) ha somente a exposicao da
volumetria como um todo, na isométrica seguinte ha a diferenciagéo de material translicido e opaco pela

inser¢do do azul, e na préxima ha a colocagdo das telas de projecdo sobre o material opaco.
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Figura 58 — Projeto Luana Boaventura

Outro exemplo da utilizag&o de um template de folha quadriculada para constru¢éo de desenhos é o
seguinte:

Figura 59 — Projeto Tiffany Liu

Neste caso, utilizou-se um fundo quadriculado para construgdo da planta do projeto (canto inferior
esquerdo) e um quadriculado angulado para construgdo de uma isométrica do projeto.
O desenho seguinte também em um ideal de desenho técnico explorando a utilizagdo do recurso trago

reto (figura 60) apresenta planta, cortes e implantagao:
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Figura 60 — Projeto Mateus Segnini Tibert

No canto superior esquerdo da imagem temos um croqui, que provavelmente serviu de referéncia. S&o
apresentadas na imagem uma implantagao, uma planta e dois cortes, longitudinal e transversal. No corte
longitudinal ¢ identificavel a utilizagéo do layer e percebe-se o processo, em que primeiro é realizado um
corte do terreno e sobre este corte — controlando a opacidade do mesmo - é realizado um corte do
projeto.

Neste exemplo fica mais evidente a dificuldade de utilizagdo da linha reta nesses aparelhos e software
para este fim. Vé-se que em alguns pontos a linha ndo termina ou uma cruza com outra, além disso, em
geral ndo ha nesses exemplos a demonstracao de espessura de material com a utilizagao de linha duas

linhas.
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Figura 61 - Dificuldades com o trago reto

O caso seguinte traz uma planta que teve os mesmos problemas do anterior na dificuldade de utilizagéo

da linha reta.

Y

Figura 62 - Projeto Paul Newman Santos

Na apresentagéo final do projeto também utilizou-se da fotografia como auxiliar ou meio para execugéo

do desenho e apresentacédo do projeto.
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A imagem 63 tem um aspecto interessante, em que uma planta e um corte s&o colocados sobre uma
fotografia onde é desenhada uma perspectiva do projeto 0 que permite uma leitura diferenciada do

mesmo.

Figura 63 - Implantagao projeto Alex Benito

A imagem 64 também usa a fotografia, porém aqui ela tem um carater de levantamento que é retomado
na fase final, em que sdo evidenciados o nimero de degraus e as alturas de corrim&o, muro e largura de
patamar. Abaixo da fotografia também é retomado um croqui de levantamento que também leva medidas
do local; e ao lado de ambos constroi-se um desenho que ja vem com um carater técnico com a utilizagdo
da linha reta. Observa-se que por vezes esse desenho se sobrepde a um croqui em uma layer mais
apagada.

Figura 64 — Projeto Beatriz Ribeiro
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CONSIDERAGCOES FINAIS

Durante o processo de revisao bibliografica e leitura de textos, constatou-se uma caréncia de textos que
relacionassem telas digitalizadoras a projeto arquiteténico, de modo que o auxilio bibliografico foi restrito
a poucos autores no suporte as analises e embasamento dos resultados. Isso coloca a presente pesquisa
no conjunto de pesquisas que estao introduzindo o tema.

No desenvolver da pesquisa observou-se de forma geral que os alunos a principio tiveram algumas
dificuldades de utilizagdo das telas digitalizadoras para fins de projeto, isso ocorreu pela falta de
familiaridade em trabalhar com as interfaces dos programas. Além disso, embora pretenda explorar o
tragco a mao livre, velho conhecido de todos, como mencionado em suas descrigdes, esses dispositivos
apresentam varias dificuldades. No caso da tablet opaca, por exemplo, ndo olhar para prépria méo
durante o ato do desenho, aproxima esse desenho de um desenho “cego” (aquele desenho que se faz
olhando-se exclusivamente para o objeto que se esta reproduzindo). Nos aplicativos para iPad, outra
dificuldade foi verificada, a impossibilidade de encostar a mao na tela ou a imprecis&o do trago com o uso
da caneta, imprecisdo que é potencializada sem o uso da mesma. Contudo, com a utilizagdo constante
para fins de projeto arquitetdnico observou-se uma melhora no aproveitamento.

As primeiras tentativas foram a utilizagdo desses dispositivos de modo similar a utilizagdo de lapis e
papel, porém a exploracdo de seus recursos permitiu que se desenvolvesse familiaridade com um
determinado “jeito” proprio de desenhar; um dos alunos por exemplo afirma: “vocé tem que entrar na
‘vibe’ dele (da tablet)’, querendo assim dizer que: é necessério se habituar a desenhar da maneira como
o dispositivo impde, a partir de entdo é possivel retomar o desenho e trago individual na interface dos
programas.

Houve muito desconforto com a preciséo do trago — por vezes a pouca preciséo (iPad) ou a excessiva
(tablet opaca) — quando comparamos com a utilizagdo do papel. Entretanto na medida em que o aluno se
familiariza com a utilizagdo desses equipamentos para fins de desenho de arquitetura acaba por
acomodar-se com eles e se sentir mais a vontade para projetar. Observou-se que a integragdo de
desenho com fotografias foi amplamente utilizada em todas as etapas do projeto desde o levantamento,
no desenvolvimento e na finalizagdo do projeto. A utilizacdo de fotografia aliada a desenho n&o é uma
pratica comum realizada pelos estudantes, foi uma novidade bastante explorada e que agradou os alunos
e parece refletir nos projetos em sua relagdo com o entorno, que principalmente através de fotografias
esteve sempre sendo retomado nos desenhos e estudos.

A utilizagao das telas digitalizadoras para execugao de estudos e croquis de projeto também parece ter
sido bem sucedida, mesmo considerando que muito dos casos poderia ter sido executada faciimente com
papel e caneta. Os alunos em geral fizeram amplo uso de layers e cores, que parecem ter fornecido
algum ganho para estes desenhos, principalmente, e que é mais importante, para o pensamento e

entendimento do projeto pelo préprio autor.
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O desenho a méo livre se mostrou mais bem sucedido nesses dispositivos, mesmo que seja fornecida a
possibilidade do tragado inegavelmente retilineo em telas digitalizadoras, o controle na utilizag&o da linha
reta ndo se mostrou eficiente para o projeto de arquitetura. Um tragado dessa natureza para
entendimento de arquitetura pressupde que se tenha extremo controle de distancias, cotas, etc. o que
nao acontecia ou quando acontecia necessitava de auxilio, por exemplo, de uma malha quadriculada
para orientar medidas, como é o caso dos desenhos que utilizaram templates quadriculadas como base.
Porém a dificuldade de controle desse tipo de linha nesses soffware as apresentou inviaveis,
principalmente quando comparada aos meios mais tradicionalmente utilizados hoje para esse fim, os
sistemas CADs; nem mesmo a mobilidade do iPad parece compensar quando o desenho seria mais
faciimente e adequadamente executado em um notebook. E no caso de iPads a mobilidade que permite
realizar croquis e avangar estudos de projeto apresenta-se de maior interesse do que a finalizagdo do
projeto em um desenho técnico para apresentagdo, 0 que coloca-0 como uma extensdo movel do
escritério: permite iniciar e acompanhar projetos a distancia. Nesse contexto ha aplicativos para iPad que
permitem abrir e modificar arquivos oriundos dos sistemas CAD(.dwg)- por exemplo AutoCAD 360 - que
sao amplamente utilizados nos escritorios hoje. No caso da tablet opaca, que necessita ser conectada a
um computador, néo tendo, portanto a mesma mobilidade, a finalizagdo do projeto em desenho técnico
para apresentacdo é mais facilmente realizada no computador sem o uso da mesma, assim, seu maior
interesse esta em recuperar o trago a méo livie no desenvolvimento do projeto arquitetdnico pela
interface do computador.

A facilidade de transporte, acesso a internet, cdmera fotografica e integragdo com outros aplicativos fez
do iPad o dispositivo mais usado pelos alunos, porém a maior precisdo oferecida pela tablet opaca fez
com que alguns a preferissem ao iPad, contudo, como j& mencionado, ela tem inegavelmente menor
mobilidade. E compreensivel que em a questdo da mobilidade e facil integracdo com outros programas
torne mais utilizado o iPad, mesmo n&o sendo um dispositivo projetado especificamente ou
principalmente para o desenho como € o caso da fablet opaca. Porém, sendo bem sucedido nesses
pontos, para fins de desenho seria interessante que o iPad apresentasse maior precisao e fidelidade no

trago.
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Parecer sobre o Relatdrio Final de Bolsista de Iniciacao Cientifica

Nome do bolsista: Mariana Carloto
Titulo da pesquisa: As telas digitalizadoras interativas como ferramenta no processo

projetual arquitetonico.

O relatério final da aluna estd muito bem formulado apresentando todo o
desenvolvimento do trabalho de investigacdao, que se desenvolveu em duas
atividades distintas e complementares. De um lado, a partir da bibliografia
recomendada, a aluna enfrentou teoricamente o tema do processo de projeto
de arquitetura. De outro lado, fez um treinamento sobre as ferramentas
disponiveis nas telas digitalizadoras e desenvolveu um processo experimental
de checagem da utilizacdo das telas digitalizadoras interativas. Todo esse
processo estd apresentado e descrito no relatério. Além disso, faz uma primeira
analise dessa producdo de projeto, a partir dos desenhos elaborados pela
pesquisadora e por outros alunos em disciplina optativa realizada em 2012. O
processo de trabalho da aluna foi muito satisfatério seguindo o cronograma
apresentado no projeto de pesquisa. E importante destacar também que aluna
se inseriu no Nucleo N. ELAC participando dos debates e eventos promovidos.
Pelo trabalho desenvolvido e pelo empenho demonstrado pela bolsista
considero o relatdrio aprovado.
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