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Resumo

Nesse trabalho buscamos identificar
algumas questées que devem ser
consideradas na utilizacdo de
microcomputadores como
ferramentas de trabalho na
producao grafica de arquitetos, pois
nao podemos esquecer que um
objeto tridimensional no espaco
pode ser interpretado pelo
observador com diversas
"percepcdes visuais" diferentes,
decorrentes da diversificacdo de sua
representacdo com auxilio do
computador.

Abstract

Actually many architects designers are using computer graphic tools to present their job
to costumers. Its is important to say that there many ways to Represent 3d models by
the computer tecniques, and each one of them can cause a different "visual perception”
of a unique 3d model. In this work, we are trying to get clear some questions about how
computer graphic can really improve the quality in architects jcpi, because we belive that
sometimes its does not.
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Percebemos claramente que o microcomputador passou a fazer parte do cotidiano de escritdrios
de arquitetura. Esse processo ndo aconteceu rapidamente e seguiu uma certa seqiiéncia de
acontecimentos descritos abaixo:

No Brasil, os microcomputadores ja vinham sendo utilizados desde 1986, porém com
finalidades administrativas como: controle de estoque, cadastro de clientes, mala direta, planilhas
de célculos e outros. Nao se tinham nogédo de como os microcomputadores poderiam auxiliar,
e muito, a producao grafica do escritdrio, o que ocorre normalmente nos dias atuais.

Os primeiros profissionais que apresentavam interesse em CAD (computer aided design),
na maioria das vezes o faziam motivados pela curiosidade sobre essa nova ferramenta de
trabalho, e quase sempre se decepcionavam, pois se deparavam com equipamentos
demasiadamente lentos, monitores de video monocrométicos e de baixa resolucéo de imagem;
utilizagdo de teclas para movimentagdo do cursor na tela (ndo existia mouse), custo elevado
etc.

Hoje temos uma outra realidade, tais problemas que dificultavam a vida dos arquitetos
ha poucos anos atras ja foram superados e surgiram novos problemas a serem solucionados.

O profissional ou estudante de arquitetura que quer utilizar a informéatica como
instrumento de trabalho se encontrara inicialmente perplexo com o grande nimero de
equipamentos e programas disponiveis no mercado; também é exagerada a quantidade de
escolas e material didatico sobre o assunto.

Notamos com frequéncia, a partir do convivio com esses profissionais, que existe uma
grande preocupacao com a necessidade de se atualizar profissionalmente, fazendo com que
0s mesmos rapidamente comprem um computador, matriculem-se imediatamente em cursos,
comecem a comprar livros com a intencao de "correr atrds do prejuizo”

Nessa grande corrida para dominar o assunto € que muitos profissionais se esquecem
que sdo "arquitetos" e ndo "técnicos em informatica” O envolvimento com o assunto é tdo
intenso e contagiante que as vezes desgasta a capacidade intelectual, ou seja parece que se

aprendem coisas novas em sobreposi¢ao as coisas antigas ja assimiladas.
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Para exemplificar melhor o conteldo do paragrafo anterior, vamos citar um exemplo:

O profissional quer apresentar um projeto para um cliente de maneira a impressiona—
lo. Seu objetivo portanto esta tracado: "Entregar uma Perspectiva quase realista

impressa por um plotter colorido tamanho A1"

Para alcangar seu alvo ele gasta dinheiro, tempo, finais de semana, horas de estar em
familia para realizar cursos, comprar e ler manuais de programas como Autocad, 3D
Studio, Topas, Animator, 3D Home, Microstation, Photo Styler, Corel Draw e muitos outros.
Se alguma pessoa conhecida ainda comentar sobre um outro software interessante, é

provavel que o referido profissional se matricule num curso sobre esse software.

Essa "febre" de se informatizar rapidamente traz consequiéncias desastrosas,
pois ao final dessa corrida, é quase certo que o Produto Final (aquela
perspectiva tamanho Al) esteja realizado com grande perfeicao técnica
do ponto de vista computacional, porém o projeto em si pode estar com
nivel ténico muito baixo do ponto de vista arquitetdnico, ou a imagem
final pode estar com uma qualidade visual mediocre do ponto de vista de

regras de composicao e de "boa forma"

Isso tudo ocorre devido a ma distribuicdo do tempo na producéo do referido arquiteto: Muito
tempo gasto na tarefa de "produzir no computador” e pouco tempo gasto na tarefa de
"analisar se o que foi produzido no computador é realmente um projeto bom e bem

apresentado”

Nesse trabalho entregue a disciplina de pés graduacdo da FAUUSP -AUT 843 ("A imagem e
a representacdo"), buscamos realizar um estudo de inicio ao fim da atividade de representacao
de objetos tridimensionais através do computador, explorando seus recursos, € suas maneiras

de representacéo grafica, na intencdo de tracar comentarios sobre o assunto.
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A partir de uma bibliografia de embasamento, foi escolhida uma dissertacdo de mestrado da
Fauusp: "Principios da Gestalt na organizacdo da forma"-Vera Pallamim, 1985.

Nessa dissertacdo a autora coloca de maneira didatica para uma classe os principios
da "boa forma" utilizando exercicios com figuras geométricas num plano de formato quadrado
prédefinido, por exemplo:

Os alunos recebem 20 pequenos circulos de papel preto recortado e um quadrado bran
co onde esses circulos devem ser arranjados e colados. Os resultados depois séo observados
e é feita uma votacdo na classe sobre quais s@o os arranjos de melhor qualidade visual. Ap6s
a votacao os arranjos selecionados séo analisados segundo os principios da GESTALT, a fim de
se comprovar na teoria o que ja foi confirmado na pratica.

O mesmo tipo de exercicios se repete com quadrados, tridngulos, linhas, pontos
separadamente e por fim misturados, sempre com a intencdo de se verificar as melhores
composicoes e 0 porque de serem as melhores, segundo critérios da teoria da GESTALT sobre
COmMposicao e percepcao visual.

Colocamos a seguir o produto final realizado pelos alunos, conforme ilustrado na referida

dissertacéo:

Na ilustracdo 1 sdo apre-
sentadas vérias opcoes di-
ferentes de possiveis arran-
jos, utilizando-se 20 qua-
drados de papel preto so-
bre um fundo quadrado

branco.
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Na ilustracdo 2 sdo apre-
sentadas varias opcoes
diferentes de possiveis
arranjos, utilizando-se 20
triangulos de papel preto
sobre um fundo quadrado

branco.

Na ilustracdo 3 sdo apre-
sentadas varias opcgdes
diferentes de possiveis
arranjos, utilizando-se 20
circulos de papel preto so-
bre um fundo quadrado

branco.

Utilizando o mesmo raciocinio da referida dissertacdo de mestrado, trocamos os objetos
bidimensionais (circulos, quadrados e triangulos) por objetos tridimensionais modelados no
computador (esferas, cubos e piramides); e a partir desses geramos grupos de objetos organizados
em 5 fileiras, 5 colunas e 5 niveis obtendo assim um arranjo volumeétrico.

Esses arranjos foram representados "bidimensionalmente" por vérias perspectivas

geradas pelo computador alternando-se:

O posicionamento de cada objeto integrante do arranjo

O ponto de vista do observador

A definicdo grafica dos objetos (s6 linhas, s6 faces, e faces

sombreadas).
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Para exemplificar melhor a metodologia utilizada na geracéo das imagens desse relatério, temos

0 seguinte diagrama abaixo:

la Etapa: Construcdo dos modelos no computador

OBJETO OBJETO W‘W MODELO
BnnMENSIONAL TIUBIMKNS30NAL III| TRMENESONAL
fo ,

ao cm» !»moseu am?mﬁ
6 0GU3U9
*mm

0 mesmo procedimento foi realizado com o tridngulo e o circulo.

2a Etapa: Geracdo das imagens bidimensionais representativas de modelos
tridimensionais, através dos recursos do computador

A partir de um mesmo modelo tridimensional sdo gerados 4 quadros distintos alterando-se a
posicdo do observador em relacdo ao modelo.
Em cada quadro sdo geradas 4 imagens distintas, alterando-se a posicdo dos objetos que

compdem o modelo e também o tipo de representacdo gréfica desse objetos:

| Linhas Linhas e faces Linhas, faces e luz n
Esquema para exemplificacdo da 2aetapa:

magem1 - Objetos ordenados / "linhas"

magem2 - Objetos desorrdenados / "linhas"

magem3 - Objetos desordenados / "linhas + faces"
magem4 - Objetos desordenados / "linhas + faces + luz"

Modelo

o . magem 1 - Objetos ordenados / "linhas"
Tridimensional

magem 2 - Objetos desorrdenados / "linhas"
Cubos magem 3 - Objetos desordenados / "linhas + faces"

magem 1 - Objetos ordenados / "linhas"

magem 2 - Objetos desorrdenados / "linhas"

magem 3 - Objetos desordenados / "linhas + faces"
magem 4 - Objetos desordenados / "linhas + faces + luz"

magem1 - Objetos ordenados / "linhas"

magem2 - Objetos desorrdenados / "linhas"

magem 3 - Objetos desordenados / "linhas +faces"
magem 4 - Objetos desordenados / "linhas +faces+ luz"
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llustrar a grande variedade de recursos oferecidos pelo computador na geracao de imagens,

como por exemplo:

Representacdo s6 com linhas

Representacéo com linhas e faces

Representacdo com linhas, faces e iluminacdo do modelo

Essas 3 primeiras serdo apresentadas nesse relatério, porém existem mais recursos que
podem ser utilizados para gerar diferentes imagens a partir de um mesmo modelo

tridimensional, sdo eles:

Alteracdo do posicionamento dos objetos que compdem o modelo

Alteracdo do ponto vista do observador em relagdo ao modelo

Alteracdo da cor dos objetos no modelo

Alteracao das texturas dos objetos no modelo

Alterac@o da posicdo e especificacdo dos pontos de luz incidentes no modelo

Alteracdo do fundo, ou ambiente, onde o modelo est4 inserido

Alteracéo do tempo de exposicdo da imagem (animacéo por computador)

Possibilidade de fazer o observador virtualmente "caminhar" pelo modelo

Alertar para o Perigo que o profissional corre ao utilizar o computador, pois ele pode ficar
"fascinado" com o grande nimero de recursos; a facilidade de alteracdo do modelo e a rapi-
dez na geracdo de imagens. Isso pode leva-lo a perda do senso critico sobre as imagens que

produz ou sobre a qualidade arquitetdbnica do projeto que esta criando.

1 4 6 P6s -R. Prog. P6s-Grad. Arquit. Urb. FAUUSP,
S&o Paulo, n. 6 p. 138-153 dez. 1996



A seguir apresentaremos as imagens geradas a partir dos modelos tridimensionais
criados para esse relatério.

Apesar do tamanho reduzido, é fundamental que o leitor atente para cada imagem
isoladamente, de modo a verificar o fato que: Um mesmo modelo pode ser "percebido®™

visualmente de diferentes maneiras, devido a alteracdo de sua forma de representacdo (linhas,
faces, luzes).

aubes: arranjo desoderedd pIrAMICeS: arranjo desordenado  esferas arranjo desordenedb
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Diferentes representac6es do modelo com piramides

3 T

Cabe ao profis
sional arquiteto
ter a sensibilida
de para julgar
qual ou quais
imagens sdo as
mais indicadas
para representar
seu modelo tri-
dimensional.
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Diferentes representacdes do modelo com esferas

O arquiteto, que se utiliza
do computador para sua
producédo grafica, deve
dominar as técnicas de
informética, mas isso ndo é
o suficiente. Deve também
ter em mente qual a "men-
sagem visual" que o obser-
vador ira receber ao apreciar
uma imagem gerada no
computador.
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apresentacao de imagens geradas por
comoutador

sentacao de imagens geradas por

] lobl3Jugmpo

Selecionamos a seguir algumas imagens coletadas em diversas fontes e diversos autores com
o objetivo de ilustrar como o computador vem sendo utilizado para produzir imagens, perspectivas,
enfim representagcdes de modelos arquitetonicos.

Nessa selecdo de imagens poderemos notar, se observarmos atentamente, que todas
sd0 interessantes de serem apreciadas como ilustracfes, porém devemos sempre analisar com
"olhar" profissional de arquiteto. Logo se tornara evidente quais dessas imagens trazem consigo
uma "mensagem visual" satisfatéria do modelo tridimensional que representam.
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Pode-se afirmar que o nimero de recursos utilizados na geracéo de uma imagem nao
garante que ela seja de boa qualidade, ou mesmo que ela represente com clareza o modelo
do qual foi gerada.

Por exemplo: uma representacdo executada s6 com linhas pode ser muito melhor do
que outra com faces, cores, iluminagado e texturas.

O que importa ndo € dominar as técnicas e recursos oferecidos pelo computador e sim
saber coloca-las a servico dos objetivos aos quais se quer chegar, ou seja:

Criar imagens que facam o observador "perceber visualmente” o modelo tridimensional
da maneira como o arquiteto planejou que acontecesse.

Colocamos as imagens agrupadas em 3 itens, a saber:

LINHAS: Imagens que representam o modelo s6 com linhas

FACES E CORES: Imagens que representam o modelo com linhas, faces e cores.
TEXTURAS E LUZES: Imagens que representam o modelo com linhas, faces, cores, texturas, luzes
e reflexos ("brilho").

Imagens geradas por computador
linhas

As trés imagens sao interessantes, devemos porém observa-las como profissionais e julgarmos

se suas "mensagens visuais" sobre os modelos a que se referem sdo satisfatorias.

Imagens geradas por computador
faces e cores
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Imagens geradas por computador
texturas e iluminacéo

ipHrelw rt. Un'v#'*8y" ul

Ao observamos imagens produzidas no computador, devemos nos livrar do "misticismo 7 qu
envolve o assunto. Muitos profissionais e até clientes chegam a pensar que o computador nunca
erra, portanto se foi feito no computador € bom. Isso é um grande engano que devemos evitar
que aconteca. Toda imagem, seja ela gerada através de recursos da informatica ou nao deve
ter o objetivo de representar os OBJETOS, MODELOS e ESPACOS criados pelo arquiteto. Sempre
que possivel obedecendo aos principios de Equilibrio, Configuracdo, Forma, Desenvolvimento,
Espaco, Luz, Cor, Movimento, Dinamica e Expressao, descritos num dos livros classicos sobre o
asunto: "Arte e Percepcdo Visual" — Rudolf Arnheim, 1984.

Podemos comparar o computador como um "canhao", ambos sdo armas muito poderosas,
porém sozinhas nao realizam nada. Dependem inteiramente de seus operadores, pois so eles
detém o:

conhecimento técnico para manusea-la.

conhecimento de qual é o "alvo" a ser atingido.

Caso contrario o operador pode ser responsavel por conseqiiéncias desastrosas.
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Ao realizarmos tais experiéncias constatamos que o Computador € um grande aliado na produ-
¢do grafica de modelos tridimensionais, desde que se saiba manusea—-lo com rapidez os modelos

também sao produzidos com grande agilidade.

Um problema decorrente dessa rapidez com que se produz imagens no computador € que um
profissional menos alerta ao problema fique admirado com a quantidade de recursos e opcdes
oferecidas e se esqueca do espirito critico necessario para saber selecionar quais dos recursos

e opcdes sdo validas e quais nao sdo.

Das imagens realizadas pudemos constatar que um objeto tridimensional modelado no
computador pode ser "percebido” visualmente de varias maneiras, devido a alteracdo do
posicionamento dos objetos no arranjo, devido ao ponto de vista do observador, devido as

texturas e cores dos objetos, devido a iluminacdo do arranjo etc.

Temos portanto que para se gerar boas imagens com a utilizacdo do microcomputador e seus
varios softwares, ndo basta apenas dominar as técnicas de informatica, mas é imprescindivel
que o profissional arquiteto utilize-se de conhecimentos sobre "composicédo plastica" para
poder ter éxito no manuseio dessas variaveis que devem ser ajustadas no computador e que

nao sdo ensinadas nos manuais de operacdo dos softwares.
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S6 poderemos ter boas imagens produzidas no computador se conseguirmos somar:
Conhecimentos técnicos em informatica
Conhecimentos técnicos de "composicao de imagens"

Bom senso e tempo para analisar um "bom" produto final de "mau” produto final.

Tais itens acima devem estar em continua interacdo ao longo de toda a producdo de um
projeto ou imagem no computador, dessa maneira 0 computador sera um excelente auxiliar
na dificil tarefa do arquiteto de criar e saber representar objetos e espacos tridimensionais.

Para aqueles profissionais que ja dominam as técnicas de informatica e produzem intensamente
projetos, imagens, apresentacdes, animacdes, videos etc. no computador e que desejam
relembrar conceitos sobre "composicao de imagens" e critérios de analise e percepcao visual
das mesmas, sugerimos a bibliografia abaixo como ponto de partida para consultas, o que

com certeza incrementara ainda mais qualidade aos trabalhos em andamento.
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