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Resumo

O artigo relata estratégias pedagdgicas dos autores para o ensino e aprendizagem
de representagGes arquitetonicas a alunos ingressantes do curso de Arquitetura e
Urbanismo da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sd&o
Paulo, no periodo de isolamento social obrigatério, quando a comunicagdo passou
a ser digitalmente mediada. A diversificagdo dos meios e modos de representagao,
almejada, desde antes da pandemia, por este grupo de docentes da disciplina
AUT0510 - Geometria aplicada a produgdo arquitetonica, foi um fator que
viabilizou o enfrentamento do ensino remoto. Aliada a experimentagdo grafica, a
pratica coletiva de analise dos resultados visou alterar as relagdes de trabalho
centradas no arquiteto-autor para o arquiteto-colaborador. Desde o inicio, os
alunos foram introduzidos a simulagdo como recurso para tomada de decisdo no
processo de projeto. O exercicio com os kits de fabricagdo digital produzidos pelos
docentes, realizado nas trés aulas presenciais que antecederam o isolamento,
fundamentou uma diversificagdo sensorial das representagbes e propiciou um uso
fluido de meios e modos de representagdes no processo de projeto. Como
conclusdo, esta primeira experiéncia confirmou que as estratégias pedagodgicas
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adotadas apresentam um potencial de aplicagcdo que extrapola as condicbes
impostas pela atual pandemia.

Palavras-chave: Representacdes, Geometria, Espacos de aprendizagem,
Processo de projeto, Ensino remoto

1 Introducdo: ensino em crise e pandemia como oportunidade

O isolamento social imposto pela pandemia de Covid-19 logo se transformou em uma distopia educacional. A
perda dos referenciais do ensino presencial de representagdes remete ao momento das utopias do pds-guerra,
que impulsionou as Ultimas vanguardas do século a inovar a linguagem de representacdo de projeto,
mesclando técnicas graficas dos gibis com os croquis. Os arquitetos ingleses do Archigram trabalharam com
tintas, desenhos caricatos e até performances e happenings (SILVA, 2004). Tudo isso era feito nos pequenos
estudios da Architectural Association de Londres, tendo como suporte a prancheta com o tecnigrafo,
esquadros e lapiseiras. O que se desejava, na época, era uma superagdo da representagdo tradicional do
modernismo, que ocupava uma posigdo hegemonica e uniformizadora do espago. Impulsionado pela conquista
lunar, o imaginario do grupo era alimentado por uma utopia espacial, imagens aceleradas da TV e videoclipe.
Naquele momento, a representagao do projeto partilhou da linguagem de outros meios para assumir formas
livres e organicas, em oposicdo a rigidez da reconstrugdo urbana europeia do pds-guerra. A utilizagdo dos
meios de representagdo para modificar o modo como se pensava o espago foi efetiva, apesar da
materializagdo quase inexistente destes projetos. Na presente distopia mundial, o isolamento social infligiu
uma mudanga local do ensino de representagdo, uma vez que inviabilizou, no ambiente académico, os
procedimentos das formas de ensino correntes para os alunos de ingresso.

Este artigo centra-se na experiéncia da disciplina AUT0510 - Geometria aplicada a produgdo arquitetonica,
oferecida pela Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sao Paulo (FAU-USP), no campus
Butantd, no primeiro semestre de 2020. As alteragdes do andamento do semestre letivo, demandadas pelo
isolamento social, acabaram sendo uma oportunidade de rompimento com uma pratica de dezesseis anos,
calcada no uso restrito de instrumentos, como régua paralela e lapiseira, na reproducdo de projetos e
exercicios. Ainda hoje, a escola mantém-se resistente ao mergulho digital em relagdo as técnicas de
representacdo. A disciplina obrigatéria de computacdo grafica é ministrada no segundo ano letivo,
sequencialmente posterior aos semestres dedicados a representagdo analdgica - a expressdo manual do
desenho (ONO et al., 2015). O ensino automaticamente seguiu a cronologia de evolugao dos instrumentos de
representagcdo, como se a ordem temporal fosse apropriada ao amadurecimento do aluno e as dificuldades de
conteludo. A estrutura do curso demonstra, ademais, que as ferramentas digitais sdo tidas como um meio
supostamente neutro, sem influéncia na concepgdo arquitetonica, servindo apenas para “passar o desenho a
limpo”, como analisa o relatério da pesquisa realizada por Oliveira (2020). A configuracdo espacial dos
laboratoérios de informatica da FAU-USP evoca a imagem de uma cristaleira para os alunos ingressantes — os

cristais podem ser vistos, mas ndo devem ser tocados?.
2 A imersdo digital no isolamento social: mudangas no tempo de ensino e aprendizagem

Antes da pandemia, a disciplina AUT0510 era oferecida para uma turma de, no maximo, vinte alunos por
professor. A presenca, nas duas horas de aulas semanais, era a Unica exigéncia do processo formativo, sem a
necessidade de extensdao em outros hordrios e espacos. Os exercicios eram realizados no espaco fisico da sala
de aula, em uma linha de producdo voltada a instrumentalizacdo do desenho arquitetonico. Com o isolamento,
esse ambiente controlado foi substituido pelo doméstico, que limitou os instrumentos e métodos a serem
utilizados. As condigdes de isolamento infligiram um mergulho digital com as videoconferéncias, em um
contexto em que se esta habituado a valorizar as experiéncias sincronas, como se fossem as Unicas formas
validas de ensino, desconsiderando as outras possibilidades da assincronia no ensino universitario (REBEK,
2020).

Em maio de 2020, o arquiteto e professor japonés So Sugita, da Universidade Tecnoldgica de Hiroshima,
equacionou a transicdo do ensino de representagdo arquiteténica em modo remoto, a partir da distingdo entre
momentos de inputs oferecidos aos alunos, com a gravagdo de videos ministrando conteuidos, e outputs, sob a
forma de exercicios para a verificagdo do aprendizado ministrado. Nestas condigdes, o tempo de
aprendizagem ndo é necessariamente sincrono, uma vez que ferramentas de video permitem a visualizacao e
repeticao conforme a velocidade de aprendizagem (SUGITA, 2020). Sugita definiu o intervalo de 100 minutos
semanais para o comego e término das aulas, em uma realidade em que todos os alunos dispunham de
acesso a Internet e suporte material para acompanhamento.



Na AUT0510, a divisdo entre dois momentos definidos da disciplina foi adotada para enfrentar a perda da
sincronicidade do tempo de aula, uma vez que a verificacdo visual do exercicio de todos os alunos durante a
sua execugdo ndo € viavel, com esta quantidade de alunos (64), em modo remoto. Além disso, para o ensino
mediado digitalmente, a indisponibilidade da totalidade dos discentes em participar simultaneamente das
atividades foi uma das maiores dificuldades enfrentadas. Em mensagens trocadas com a representante de
sala, foram relatadas situagdes de alunos com necessidade de retornar as suas cidades de origem, para a
preservacdo da renda familiar, assim como o aumento de responsabilidades domésticas, ocasionando a

reducdo e fragmentacdo dos tempos disponiveis para o ensino2. De modo a acolher essa situacdo de
vulnerabilidade, os tempos de inputs e outputs foram dimensionados para além do horario oficial estipulado
para a disciplina. Para realizar as atividades académicas em sincronia e assincronia, fez-se necessario
substituir a énfase oral dos exercicios por uma redagdo pormenorizada dos enunciados, explicitando os
propdsitos e critérios para sua realizacdo e avaliacdo.

A responsabilidade pela infraestrutura educacional foi deslocada quase integralmente da esfera publica de
compartilhamento da universidade para a esfera privada de docentes e discentes. As espagosas mesas de um
atelié de arquitetura universitario foram substituidas por uma escrivaninha reduzida no interior de um
dormitério, isso quando o ambiente de trabalho ndo foi compartilhado com a familia, na mesa de refeigdes. As
interacdes que ocorriam no espaco compartilhado da sala de aula foram alocadas nos meios digitais, e nem
sempre ocorriam por meio de um computador de uso individual.

A gravagdo das videoconferéncias minimizou as perdas para os alunos com instabilidade de acesso a Internet,
no universo de 64 matriculados, distribuidos em quatro turmas e dois horarios. Em relagdo as maquinas de
acesso, em torno de 30% dos alunos compartilhavam o computador com a familia, e 12% ndo possuiam
maquinas robustas para acompanhar as aulas ou mesmo conexdes estaveis, optando, como Ultima
alternativa, pelo uso do celular, com o espaco ainda menor para as interagdes e uso como instrumento
didatico. Como estratégia pedagdgica, eliminou-se a hierarquia entre os meios analdgicos e digitais, assim
como entre os modos de representagdo — como, por exemplo, as projecdes ortograficas, modelos fisicos e a
representacdo dinédmica de projeto. Os fundamentos da representacdo foram abordados de modo
concomitante nos dois meios, algo que ndo tinha sido explorado nesta disciplina introdutéria até o momento.

Com a colaboragao do pesquisador e engenheiro convidado Fernando Simd&es Palermo, as aulas expositivas e
instrumentais de conceitos geométricos foram veiculadas na plataforma YouTube em videos curtos - inputs -,
de modo que os alunos tivessem maior controle de repeticdo e aprofundamento individualizado. As
videoconferéncias e os materiais de referéncia foram disponibilizados a partir de plataformas de hospedagem
de arquivos oferecidas pela USP, como o moodle e o e-aulas. A plataforma e-aulas facilitou a visualizagdo de
videos ao dispor, automaticamente, a conversdao em trés formatos de tamanhos distintos. Além da definicdo
clara e definida de inputs e outputs em assincronia, outra estratégia de inclusdo se voltou a multiplicidade dos
meios e modos de representagdo. Esta diversificagdo buscou atentar para as especificidades materiais mais
escassas do ambito doméstico, sem reducdo da complexidade do problema enfrentado, como detalhado
adiante.

3 Objetivos empreendidos na reformulagao da disciplina

Com a reestruturagcdo do curso para o modo remoto, foi necessario ressignificar os exercicios praticos. O
desenho a partir de instrumentos deixou de se ater exclusivamente ao suporte do papel, lapiseira e esquadro,
incluindo obrigatoriamente a digitalizagdo por scanner ou celular. O dominio do desenho a m&o passou a ser
identificado tanto com o desenho a lapis, quanto com o clique do mouse, o manuseio da caneta em uma mesa
digitalizadora, ou o trago gerado pela ponta do dedo em um celular. A pureza do traco do lapis passou a ser
registrada em pixels, na sua transmissdo.

Ampliou-se o universo de instrumentos utilizados pelos alunos com um transito fluido e dindmico entre
distintos meios e modos de representagdo: modelos improvisados, aplicativos de sketches graficos, papel em
menor formato e os materiais disponiveis nas residéncias dos alunos. A abordagem visou incorporar uma
experiéncia integradora entre as representacGes bidimensionais e tridimensionais, seja nos desenhos

analdgicos, nos aplicativos digitais gratuitos, ou na construgdo de modelos fisicos3. Isso fez com que se
transitasse no limiar de cada representacdo arquitetonica, de modo que os alunos pudessem desenvolver uma
consciéncia das potencialidades de cada recurso ao longo do processo projetual de arquitetura. Criar

condicdes para se trabalhar a complexidade® com estudantes do primeiro ano foi o maior desafio enfrentado
no semestre.

Por esse caminho, as respostas ao enunciado deveriam ser singulares, diversas e também complexas. Desse
modo, na concepcdo do projeto, a geracdo de formas geométricas simplificadas seria consequéncia de uma
decisdo, e ndo da limitagdo formativa restrita a manipulagdo do esquadro e da régua sobre a prancheta. A



propria construtibilidade da arquitetura a partir de superficies desenvolviveis e regradas, segundo analise de
Pottmann, Asperl, Hofer e Kilian (2007), ultrapassou os impedimentos de execucdo de tudo que ndo é
ortogonal. Assim, buscou-se que os objetivos da disciplina deixassem de lado as restricdes da geometria
aplicada e a ideia - adotada anteriormente - de “passar o desenho a limpo”, modelo replicado a partir dos
escritorios de arquitetura.

Nesta estrutura, adotada nas edigBes anteriores da disciplina, objetivava-se apenas uma resposta possivel -
cenario em que a prancheta era pilotada por “estagiarios”, configurando o desenho arquiteténico apenas como
normativo para instrugdo hierarquica entre o arquiteto, o canteiro e os diversos fornecedores (FERRO, 2006).
Na relacdo tradicional de um estudio de arquitetura no ensino universitario, os discentes se apropriam dos
conhecimentos praticos acumulados pelos professores-arquitetos, em uma realidade pratica-reflexiva baseada
na assimilacdo dos critérios de um profissional com maior experiéncia (SCHON, 1984).

Com a interrupgdo das atividades de atelié e a adogdo da comunicagdo digitalmente mediada, buscou-se uma
maior proximidade das praticas de representacdo realizada pelas equipes de projeto, normalmente atreladas

ao uso de software de representacio dindmica j& incorporados nos anos iniciais do curso de Engenharia®. Na

Arquitetura, este entrelacamento ocorreu nas ultimas décadas®. Ele chegou timidamente, nos anos de
ingresso escolar, que mantém o ensino da representacdo apenas no campo da instrumentalizacdo individual
do desenho de Arquitetura, sem incluir a construgao, manutengao e as preocupagdes ambientais. O trabalho
em equipe é a forma atual do arquiteto “ator” se relacionar com as outras equipes de engenheiros,
fornecedores e construtores, em detrimento do arquiteto “autor”, que trava sua producdo piramidal e rigida,
esperando a minima interacdo das equipes e do meio ambiente em suas obras, estrutura que se desenvolve a
partir do conceito renascentista do Master Builder (KIERAN, TIMBERLAKE, 2004). A inclusdo dessa maior
complexidade de condicionantes de projeto, meios e modos de representacao, e de relacionamento entre os
atores, orientou a proposicdo dos exercicios durante o semestre. Desde o inicio, a instrumentalizacdo da
arquitetura ocorre de modo concomitante ao desenvolvimento do raciocinio de projeto. E o objetivo proposto
do desenho arquitetonico é a interatividade e permeabilidade com o meio ambiente, através da simulagdo de
suas forgas da natureza, ja nas primeiras etapas do pensamento projetual.

4 Material didatico: da manipulacgao fisica a construcao digital remota.

Em seu momento presencial, a disciplina introduziu conceitos basicos do desenho geométrico como
comunicacdo, seja do arquiteto para consigo mesmo ou para com outros colegas e professores. Como
referéncia formal, recorreu-se as obras do arquiteto Félix Candela Outerifio (1910-1997). A proposicao dos
exercicios partiu da analise geométrica do Paraboldide Hiperbdlico (Hypar), que foi transformado em um jogo
de criacdo por composicao, conforme mostrado na figura 1.



Fig. 1: Kit Candela em 12 pegas Hypar encaixaveis de plastico PLA, com coautoria do pesquisador Fernando Simd&es
Palermo. Fonte: Acervo da disciplina AUT0510, 2020.

A criagdo do jogo espacial é uma ferramenta utilizada como estratégia de aproximagdo da arquitetura, ndo
apenas para leigos, mas também para arquitetos em seu processo de projeto (BRAIDA et al., 2018). O uso do
kit tinha a finalidade de representar um pavilhdo expositivo préximo ao espago fisico da sala de aula
presencial. Esta escolha possibilitaria informar sensorialmente conceitos fundamentais aos ingressantes, como
escala, percepgdo espacial e abstragdo. Os jogos de arquitetura disponibilizados no mercado, como o Arckit,
Lego e Architectural Blocks, visam facilitar a visualizagdo espacial e estabelecer um ponto de partida e
repertério formal para estimular os alunos a encontrarem uma solugdo de projeto (BRAIDA et al., 2018). Sem
a determinagdo de encaixes machos e fémeas para a articulagdo dos blocos, como observado no Lego, ou com
pormenores de detalhes construtivos, como o Arckit, os modelos tridimensionais criados para a disciplina
eram apenas formas sugeridas (involucros) modulares. As formas induziam encaixes, possibilitando aos
alunos imaginar espagos e a materialidade a ser empregada.

Esta criagdo como um jogo aberto é andloga a desenvolvida pelo arquiteto Riken Yamamoto no projeto da
Camara Municipal de Ora, Japdo. Naquele caso, os futuros usuarios experimentaram os blocos estruturais do
projeto - OraUnit - para simular configuracbes de espaco. Visava-se, com o jogo, uma estratégia de
aproximacao e familiarizagdo, de modo que, antes da conclusdo da obra, os usuarios ja estivessem envolvidos
com o projeto (YAMAMOTO, 2004). A manipulagdo do kit pelos alunos teve como finalidade a sensibilizagao
tatil e visual de uma forma complexa. O projeto foi assimilado em diferentes momentos, compreendendo,
primeiro, suas propriedades geométricas em modelos fisicos disponibilizados, para, posteriormente,
desenvolver exercicios com a abstragdo das projecdes ortogonais, producdo fisica de modelos e sua
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modelagem digital. O kit possibilitou multiplos arranjos com caracteristicas Hypar, que, por ser uma superficie
duplamente regrada, permitia estruturas espaciais de facil associacdo com alto grau de complexidade. As
formas concebidas na disciplina associam o desenho geométrico ao projeto e a construcdo, triade que pautou
a conducdao dos exercicios ao longo do semestre e que permitiu, mesmo sob a interrupgdo do ensino
presencial, a recordagdo tatil e fisica das formas e espacos inicialmente imaginados.

5 Panorama dos exercicios propostos

A disciplina estruturou-se em cinco exercicios, um deles de andlise e os outros quatro de proposigdo
arquitetonica, sendo o Ultimo desenvolvido em grupo. Além dos videos curtos de instrumentalizagdo,
disponibilizados no YouTube, foram priorizados, nas videoconferéncias, em que todos compartilhavam a
mesma tela, a apresentagdo dos exercicios, o esclarecimento de dlvidas e a discussdo coletiva dos trabalhos
realizados. Algumas mesas redondas de apresentacdo de projeto dos docentes foram realizadas para que
fossem suscitadas discussGes a partir dos modos de representagdo selecionados. Os exercicios individuais de
proposigdo — croquis de projeto, representagées ortogonais e modelos fisicos - introduziram aspectos de
representagdo de arquitetura no processo de projeto, incentivando a inter relagdo entre meios, fossem
analdgicos ou digitais, em conformidade com a necessidade de expressdo do estudante. O Ultimo exercicio
teve maior duragdo, de modo a viabilizar o aprofundamento do raciocinio projetivo do trabalho em equipe,
conforme explicitado nos objetivos da disciplina.

A maior dificuldade na comunicagao mediada digitalmente foi a verificacdo dos resultados dos outputs, que,
no caso de Sugita, foram pautados “até onde for possivel fazer em cada semana” (2020), ajustando as
expectativas de conteldo do préximo input a partir dos resultados apresentados. Em nosso caso, 0s
resultados foram menos determinantes na verificagdo da aprendizagem do que as orientagdes parciais dos
exercicios, nas quais eram demonstrados o envolvimento e reconhecimento dos conteldos. Na avaliagdo
parcial da disciplina, a principal critica discente era a extensdo exagerada das videoconferéncias e atividades,
o0 que denunciava nossa falta de experiéncia com as praticas do ensino remoto. Pelo lado dos docentes, foi
quase impossivel a verificagdo da autoria dos produtos apresentados pelos alunos, fato que se coloca como
um dos maiores impeditivos para a implementacgao integral do ensino remoto.

6 Exercicios de fundamentagao

As novas praticas da disciplina foram formuladas a partir do contexto difuso entre os meios digitais e
analdgicos: a primeira atividade desenvolveu-se a partir da concepgdo de projeto por croquis, e pressupunha
a produgdo de desenhos livres a partir de uma proposta delineada com as pecas do Hypar. Os resultados
contemplaram tanto o desenho com grafite, como parte estruturante do raciocinio do projeto em fases iniciais
(apresentado na figura 2), como também propiciaram produtos intuitivos, desenvolvidos com o uso de
ferramentas digitais a partir do registro do gesto da mdo: o croquis realizado com o dedo na tela do celular,
partindo de um modelo fisico realizado com o software gratuito Sketchbook Pro, da Autodesk, conforme
mostrado na figura 3.



Fig. 2: Realizagdo de croquis de investigacdo dos acessos da exposigdo temporaria do projeto, no primeiro exercicio
(trabalho da aluna Vivian Moreno Barbour). Fonte: Acervo da disciplina AUT0510, 2020.

Fig. 3: Estudos de transparéncia da exposigdo e tipos construtivos possiveis realizados na tela do celular (trabalho do aluno
Rodrigo Augusto das Neves). Fonte: Acervo da disciplina AUT0510, 2020.

No segundo exercicio, foram selecionados alguns mdédulos do Hypar para o desenho de suas representacoes
ortogonais, reforcando o raciocinio abstrato proposto na disciplina. O terceiro exercicio solicitou a produgdo de
modelos fisicos, conforme pode ser visto na figura 4. Algumas estratégias de fotomontagem foram utilizadas
para simplificar a realizagdo do modelo completo, que comegou a evidenciar com maior clareza as quatro
escalas do projeto: o contexto existente, a estrutura do Hypar, a escala humana e os objetos a serem
apresentados na exposigdo. Assim, as representacdes selecionadas emergem como resposta expressiva dos
alunos ao contexto dos instrumentos disponiveis, uma transformacdo das ferramentas de trabalho usadas na
disciplina que foi imperativa para lidar com o ensino remoto de representagdes.
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Fig. 4: Manipulacdo de modelos com fotomontagem, copia e escalonamento de fotos (trabalho da aluna Juliana Pantaledo
de Mello Cornacchioni). Fonte: Acervo da disciplina AUT0510, 2020.

Nesses trés exercicios iniciais de fundamentacdo da disciplina, integrou-se a pratica de projeto a partir de um
enfoque do modo de representagdo. Contudo, a fundamentagdo ndo significou um tratamento isolado de cada
um, ainda que possam haver facilidades didaticas neste caminho. Lidar com as ferramentas de representagdo,
de modo estritamente isolado, retira a poténcia expressiva na elaboragdo de um projeto. Dado o contexto
individual de cada aluno ao acesso remoto, diversificar e sobrepor os meios e modos foi um encaminhamento
que seguiu tanto a natureza do processo de projeto, quanto a condigdo brevemente presencial e remota do
ensino durante o semestre.

7 Leitura e anadlise como fundamento para o trabalho em equipe e a simulagdo de
desempenho

As simulagdes computacionais do espaco projetado sdo incorporadas de modo cada vez mais intrinseco ao
processo de tomada de decisdo dos arquitetos (SCHEER, 2014). Sua conceituacdo e problematizacdo é
pontuada mormente como processo nas disciplinas de especialidades complementares ao projeto de
arquitetura. As simulagdes oferecem uma resposta mais concreta de desempenho para as condicionantes de
projeto no ensino de arquitetura. Neste momento, a discussdo dos critérios de analise no processo de
elaboragdo geométrica volta-se para a reflexdo de como filtrar solugdes e propor encaminhamentos mediante
uma multiplicidade de respostas possiveis. Iniciar a leitura, o reconhecimento de problemas e a eleigdo de
condicionantes importantes de projeto € a base para fundamentar a proposicdo de simulagdes voltadas ao
desempenho da construgao.

Para que conceitos de simulagdo arquitetonica possam ser assimilados pelos alunos ingressantes, é necessario
introduzir aspectos de analise e leitura de projetos. O segundo exercicio proposto centrou-se na capacidade de
leitura, imaginacdo e analise de uma realidade abstraida em projecGes ortograficas, inicialmente tomadas a
partir de um projeto existente — as plantas e cortes da Moriyama House, de Ryue Nishizawa (2008) -, sem, no
entanto, revelar a autoria do projeto aos alunos. Imaginar os espagos, 0s possiveis usos e principais
problemas de um projeto dado é um processo analogo ao desenvolvimento de um projeto proprio em fase de
desenvolvimento, que precisa ser interpretado e analisado, como mostra a figura 5.
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Fig. 5: Técnica de desenho sobre papel escaneado e transformado com o Sketchbook Pro, da Autodesk (trabalho da aluna
Gabryella Regina Moreira Roque). Fonte: Acervo da disciplina AUT0510, 2020.

Procurou-se, nesta oportunidade, que os alunos pudessem estruturar suas proprias ferramentas de analise
para conhecer uma obra alheia, e que estes parametros de compreensdo do espaco projetado pudessem ser
aplicados no exercicio desenvolvido do espaco expositivo. Para desenvolver um projeto em equipe, em que
todos os membros estejam na mesma posicdo hierdrquica, é preciso reconhecer e trabalhar critérios de
analise, para dialogar. O exercicio de anadlise também foi uma oportunidade para aprimorar a introdugdo as
simulagGes do desempenho do edificio, que apresentam uma abordagem nova para os métodos de criagdo de
arquitetura no século XXI, e desafiam as nocdes de representacdo usualmente ensinadas aos arquitetos
(SCHEER, 2014).

No semestre, em diferentes momentos do projeto, foram simuladas as configuragdes de iluminagdo natural e
sombra dos blocos expositivos. A figura 6 mostra a fase inicial de implantacdo e manipulagdo das pecgas do kit.
A simulagdo da iluminagdo com a lanterna do celular, em conformidade com o movimento do sol, alterou a
percepcao imediata do acesso, seja na configuracdo de sombra ou ensolarada. Em fases posteriores, como na
figura 7, a simulagdo da iluminagdo natural foi utilizada para aferir a densidade da modulagdo do pergolado e
determinar o grau de iluminagdo e sombra, de acordo com o georreferenciamento do projeto.

Fig. 6: Duas imagens de modelos fisicos com a simulagéo de iluminagdo natural (trabalho da aluna Vivian Moreno Bardour)
Fonte: Acervo da disciplina AUT0510, 2020.
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Fig. 7: Simulagéo digital do espago expositivo realizado no ultimo exercicio a partir do software Sketchup, da Trimble.
(trabalho de Daniela Eiko Nakazato, Lidia Terasaki Frigo e Livia de Sa Carvalho). Fonte: Acervo da disciplina AUT0510,
2020.

Nesses casos, o ensino da simulagdo ndo trata da capacitagdo instrumental de software que emula a realidade
para aprimorar o desempenho da construgdo, mas da compreensdao e experimentagdo inicial de seus
procedimentos:

[...] os efeitos observaveis da realidade sdo o contelddo da simulagdo. Tudo que a
simulagdo faz é produzir os mesmos efeitos (alguns deles) em nossos sentidos - a
mesma experiéncia - como uma porgdo da realidade. Tudo que nés ndo podemos
- ou que ndo necessitamos - observar pode ser omitido por uma simulagdo.
(SCHEER, 2014, p. 34)

Buscou-se uma possibilidade de introduzir o conceito de simulagdo em exercicios, embora, nesta disciplina
introdutoéria, ndo sejam abordados com profundidade os parametros de insolagdo utilizados em software
especificos de conforto ambiental. A possibilidade de simular situacbes para a tomada de decisGes
complementa a compreensdo e o uso dos recursos de representagdo para o processo de projeto.

8 Consideracgodes finais: o legado da pandemia ao ensino de representacoes

Ao longo do texto, foram destacadas trés tipos de mudangas na disciplina, proporcionadas pelo advento da
pandemia e isolamento social: i. alteracdes que ja eram desejadas para ser implementadas na disciplina, e
que a oportunidade de comunicagao mediada pelo digital possibilitou sua aplicagao; ii. aspectos impostos pelo
isolamento social e que serdo certamente abandonados apds a normalizagdo sanitaria, como o ensino
integralmente remoto; e, por ultimo, iii. aspectos implementados que deveriam permanecer, mesmo sem a
obrigatoriedade do isolamento social, como o ensino de representagdes com uma variagdao de modos e tipos
sem uma hierarquia explicita.

Essa diversificagdo visou atender o contexto especifico dos estudantes, especialmente aqueles em condigdo de
vulnerabilidade proporcionada pela pandemia. Trata-se de apontar um caminho para que o aluno ingressante
possa desenvolver os meios de expressdo considerando seu proprio contexto. A excepcionalidade do
distanciamento social tendeu a valorizar a sobreposicdo entre meios e modos de representacdo,
encaminhamento que se mostrou viavel para desenvolver os fundamentos da geometria e representacdo
arquitetonica.

Durante a realizacdo dos exercicios, promoveu-se o aprofundamento da compreensdo das representagdes de
arquitetura no processo de projeto, retirando a énfase ao uso normatizado do desenho de arquitetura.
Aspectos normativos do desenho poderdo ser assimilados a partir da pratica concreta do arquiteto, cujo tempo
de aprendizado transcende o semestre letivo. Procurou-se superar a definicdo de papéis hierarquicos bem
definidos entre docente e discente de arquitetura, em que o aluno é tratado como um estagiario obediente,
com pouca autonomia de definicdo de seu projeto. A manipulacdo de aplicativos digitais deixou de ser vista
como apenas uma ferramenta desvinculada do processo de projeto e distante da integracdao entre
especialidades.

Na disciplina proposta, objetivou-se apresentar conceitos de analise e leitura da geometria do espaco
projetado, de modo a produzir parametros a serem observados em uma concepgdo coletiva. Com isso,
também foi possivel abordar, de modo preliminar, as simulagdes de iluminagdo natural que influenciam as
tomadas de decisdo do projeto. Tratar o uso de simulacbes em uma disciplina introdutoéria de representacdes
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é reconhecer a nogcdo da complexidade do projeto de arquitetura, conforme foi pontuado nos objetivos da
disciplina.

A experiéncia de misturar sensagGes tateis dos kits com conteldos ministrados a distédncia ofereceu uma
possibilidade de alternar os modos presencial e remoto no semestre letivo. Se, neste semestre, os kits foram
produzidos apenas para uso em grupo nas primeiras aulas, para as proximas edicGes da disciplina, a
manipulagdo individual pode permitir uma alternativa aos inputs exclusivamente digitais. A producdo digital
em impressoras 3D no FablLab da faculdade pode viabilizar a distribuigdo individual, em uma préoxima edicdo

da disciplina, inclusive incorporando modificacdes a cada edicdo realizada?. Esta resolucdo é possivel j& que
ndo é um jogo de pegas disponibilizado pelo mercado e de custo proibitivo para a aquisicdo em quantidade.

Ainda que os encaminhamentos sejam iniciais, oriundos de uma primeira disciplina experimental, é possivel
aferir que a integracdo entre meios permitiu democratizar o ensino de representacao de arquitetura neste
modo remoto. A pandemia ocasionou a morte sumaria da régua paralela no ensino e pratica dos alunos
ingressantes, ja que, em anos avangados, os proprios alunos ja descartaram a sua utilidade.
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1 O laboratério de informatica tem que ser mantido fechado e controlado, porque esta é a forma que a
comunidade académica encontrou para “domesticar essa transformacdo revolucionaria” (PAPERT, 1994 apud
NARDELLI, VINCENT, 2007, p. 3).

2 Em relagdo aos alunos que retornaram as suas cidades de origem e com dificuldade de acesso a Internet,
colocou-se a questdo de como entrar em contato se os principais meios disponiveis de comunicagdo eram
inacessiveis. A forga tarefa estabelecida pela diretoria da Faculdade localizou os alunos que ndo respondiam a
comunicacdo digital, utilizando correios e outros artificios. Contudo, estes esforcos ndao impediram a
desisténcia de dois discentes do curso semestral.

3 Esta abordagem ¢é praticamente inexistente nas ementas e atividades de disciplinas de representacdo
obrigatorias introdutdrias da FAUUSP, IAU-USP, Mackenzie e Unicamp. A producdo de exercicios é definida a
partir de um meio, digital ou analdgico, e ou modo de representacdo, sendo 0s mais usuais as vistas
ortograficas, modelos tridimensionais fisicos e a modelagem paramétrica (OLIVEIRA, 2020).

4 Ao promover o uso simultaneo de meios e modos distintos de representagdo, optou-se por ndo reduzir a
complexidade implicada no processo de concepcdo de arquitetura em nome de um “didatismo equivocado”,
que simplifica e isola instrumentos e momentos de aprendizado, a pretexto de uma suposta eficacia no ensino
de representacdes. (OUKAWA, 2019, p. 9).

5 Como exemplo do curso de engenharia civil da POLI-USP, abdicou-se do ensino do desenho normativo
bidimensional para concentrar-se em software de representacdo dindmica de modelagem estrutural, ou seja,
ndo é necessario aprender a régua de calculo para aprender o processo de modelagem de sélidos em software
de concepgdo de estruturas.

6 Alguns cursos de Arquitetura e Urbanismo no Brasil, como o IAU-USP, ja oferecem o ensino da
representacdo dinamica para alunos ingressantes.

7 O colaborador Fernando Sim&es Palermo propds, para uma possivel nova edigdo da disciplina, uma versao
do conjunto de Hypar com elementos seccionados a 45 graus, o que permitira a visualizagdo da parabola
seccionada, além de outros modos de associagdo da peca.



