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Abstract

Digital media and project-applied IT are redefining contemporary project concepts and cementing a new vanguard for project. As such,

it proves necessary to bring over to the academic context the debate over this approach to the teaching of architecture, urbanism and
design. At the Architecture and Urbanism Department in the Federal University of Ceard (DAU-UFC), resulting in the creation of a
group of classes referred to as Space and Shape (EF) comprised of three stages: EF1, EF2, and EF3. This paper aims to present the class

of Space and Shape 2, including its creation, implementation, and partial results.
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Introducéao

Quando se reflete acerca da era digital, tornar-se nitido e evidente
como uma gama de novas tecnologias da Informdtica Aplicada ao
Projeto tem influenciado o processo projetual contemporineo. Nas
tltimas décadas, o papel do projetista tem sido revisto e repensado.
Enquanto os tipicos meios de projetar do ldpis, papel e borracha
eram associados s atividades de adicionar e apagar, os novos meios
enfatizam, ainda, relacionar e reparar, exigindo um pensamento
explicito sobre a natureza das relagoes entre os elementos projetados
(WOODBURY 2010).

Os meios digitais nio sio mais associados apenas a representagio
final, mas integrados ao longo de todo processo de desenvolvimento,
como ferramenta de auxilio ao projetista, viabilizando e otimi-
zando procedimentos que seriam invidveis em uma metodologia
tradicional de projeto.

Desse modo, a partir do reconhecimento dos novos meios
digitais para o desenvolvimento de uma produgio contemporanea,
englobando arquitetura e design, mostrou-se necessdrio incenti-
var sua discussio no dmbito académico, tanto como forma de
apresentagio desse novo pensamento e de seus conceitos pertinentes,
quanto como possibilidade de permitir aos alunos seu uso em pro-
jetos futuros ao longo de sua constru¢io académica e profissional.

Diante desse panorama, sio colocados dois eventos signifi-
cativos dentro do Departamento de Arquitetura e Urbanismo da
Universidade Federal do Ceard(DAU-UFC) viabilizando a expe-
riéncia a ser apresentada: a proposta de um novo Projeto Politico

Pedagégico(PPP), ocorrido em 2010, e a criagdo do curso de Design
dentro do mesmo departamento no ano de 2011.

Apés quase meio século de funcionamento do curso, a revisio
do PPP buscou compreender as mudancas ocorridas no cendrio da
arquitetura tanto em escala regional quanto global, discutindo pos-
siveis mudancas do curso, e refletindo sobre a esséncia do ensino e
da prética da arquitetura e do urbanismo no mundo atual; baseadas,
principalmente, nas transformagdes no modo de vida do homem,
das especificidades do desenvolvimento da sociedade brasileira, e
dos rumos daju tecnologia (PPE, 2010).

Em conjunto, ocorreu a criagio do curso de Design da Univer-
sidade Federal do Ceard(UFC), com énfase em Produto e Grifico,
devido 2 necessidade de discussio da temdtica e demanda por
profissionais da 4rea no estado.

O cendrio descrito viabilizou uma reflexdo acerca da necessidade
de trazer a0 4mbito académico uma abordagem atual relacionada as
novas possibilidades da Informdtica Aplicada ao Projeto.

O tema traz desafios nio apenas sobre como as construgoes sio
projetadas, mas como sio fabricadas e construidas, pois o potencial
gerador e criativo dos meios digitais, juntamente aos avancos de
fabricacdo estao abrindo novas dimensées no processo de projeto
(KOLAREVIC, 2001). No contexto nacional, ainda nio se teria
tomado consciéncia de que tais meios surgiram como ferramentas
de apoio e se tornaram fundamentais para todo o processo de
projeto, o que levaria & necessidade de atengio por parte do meio
académico a essas novas tecnologias (PUPO, 2009).



Dentro do DAU-UFC essas abordagens repercutiram na
criagio de um grupo de pesquisa, o Laboratério de Experiéncia
Digital(LED) sob a orientago do Prof. Dr. Daniel Cardoso, que
busca aprofundar estudos quanto & informdtica aplicada ao projeto
e suas consequéncias ao processo projetual e seu ensino. Conta-se,
ainda, com a implementa¢io de uma Oficina de Fabricagao Digital,
institucionalizada como FabLab UFC, como ambiente de suporte
tecnoldgico para as novas atividades de ensino, pesquisa e extensao
a serem colocadas em discussdo sobre o tema.

Nesse contexto, buscou-se transmitir aos discentes de forma
prética as mudancas ocorridas no meio projetual, com a aplicacio
de trés disciplinas em cardter processual, com aumento gradativo
de complexidade e aprofundamento dos temas. Foi utilizado como
base o processo de aprendizagem através da reflexdo-na-agio: o
aluno parte do reconhecimento e aplicagdo de regras e operagoes
padrio, para raciocinar sobre problemdticas caracteristicas da pro-
fissdo, até ser capaz de enfrentar novas formas de compreensio e
acio (SCHON, 2000).

As disciplinas de Espaco e Forma compdem o eixo curricular
dos cursos de Arquitetura e Urbanismo e de Design pertinente a
compreensdo formal, composicio e capacidade de expressio. As
duas disciplinas iniciais sio ministradas no primeiro ano letivo de
ambos os cursos ¢ a terceira é oferecida em cardter optativo.

Em Espaco ¢ Forma 1(EF1), os alunos desenvolvem estudos
quanto a processos 16gicos aplicdveis ao projeto e principios de
estruturagio da forma com uso de regras, como Teoria Geral dos
Sistemas, Gestalt e Gramdtica da Forma. A producao das composigoes
¢ realizada por processos artesanais para incorporar aos alunos a
necessidade de analisar o produto em meio fisico e desenvolver suas
habilidades manuais. Em Espaco e Forma 2(EF2) os estudantes sao
introduzidos a abordagens projetuais contemporineas e o uso das
novas ferramentas computacionais. Por meio do ensino pritico de
solugio de problemas, ¢ realizada a transi¢io dos processos em meio
fisico aos digital. Em Espago e Forma 3(EF3), disciplina optativa e
de aprofundamento, os discentes sio estimulados ao pensamento
critico com processos mais complexos e o ensino do pensamento
algoritmico, com énfase no meio digital.

Dentro do contexto de implementagio do conjunto de discipli-
nas “Espaco e Forma” (EF) nos cursos de Arquitetura e Urbanismo
e Design, o enfoque serd dado a disciplina intermedidria Espaco
e Forma 2, por se tratar de uma disciplina obrigatéria nova, cujo
contetdo destaca as tecnologias e processos contemporineos de
estudo da forma e espaco.

Metodologia
Visando apresentar a experiéncia realizada no desenvolvimento
da nova disciplina EF2, dividiu-se a metodologia em duas etapas
principais: estruturagao da disciplina e aplica¢io nas turmas iniciais.
A estruturagio da disciplina teve inicio com o levantamento
bibliogrifico sobre as temdticas pertinentes a abordagem, como
superficies complexas; l6gicas matemdticas aplicdveis ao estudo da
forma; e processos generativos e paramétricos. Como referéncia,
também foi adotada a experiéncia diddtica do Professor David

Sperling na tradugao intersemidtica do conceito de movimento para
uma proposicio arquitetdbnica (SPERLING e OLIVEIRA, 2011).

A partir das referéncias adotadas, a disciplina foi dividida em:
1. Leitura de textos e realizagio de semindrios com apresen-
tagdo de conceitos pertinentes a linguagem e processos
contemporineos. Dentre as temdticas abordadas_nesse
momento, destacam-se conceitos matemdticos como; a fita
de moebius, os fractais, o diagrama de voronoy e a equa-
¢do de fibonacci. Os alunos sio levados a compreender os
conceitos e apresentd-los ao restante da turma, a partir de
exemplos encontrados nos campos da arquitetura, design,
artes e natureza. Essa etapa permite a discussao do arcabougo
tedrico que serd utilizado nas fases posteriores e gera um
banco de referéncias com a participagio dos proprios alunos.
2. Realizac¢io de um experimento fisico-quimico para a
geragdo de formas com auséncia de clichés, embasado
no conceito de diagrama de Francis Bacon (DELEUZE,
2007), que defende o descontrole e a desconstrucio como
ferramentas para a obtencio de formas puras livres de
pré-significados, visando a construgio de uma proposi¢ao
formal nao esperada. Todo o processo do experimento é
documentado por fotografia e video, e entio estudado
frame a frame para a escolha de um “momento” formal,
que serd trabalhado como referéncia ao longo da investi-

gacio proposta. (Figural)

Figura 1: Experimentos fisico-quimicos, recipiente contendo dgua e éleo
recebia uma porgao de sal gerando as formas pela diferenca de densidade. Bolhas
de sabio gigante. Cera de vela derretida derramada em jato d’agua corrente.

Elaborada pelos autores.

3. Elaboragio de estudos em croquis da forma escolhida na
etapa anterior, onde os alunos desenvolvem perspectivas
e as vistas superior, lateral direita e frontal, conferindo-
lhe um tratamento tridimensional. Os estudos em croqui
sdo utilizados como base para a modelagem elaborada
no soffware Rhinoceros 3D, permitindo a colaboragio
entre diferentes meios de representagdo, tanto para uma
melhor compreensio da forma a ser proposta, quanto
para o desenvolvimento das habilidades de percepcio
tridimensional por parte dos alunos. (Figura 2)

4.  Apropria¢io da forma no desenvolvimento de uma pro-
posta arquitetdnica ou de design de produto, a partir da
defini¢ao de um conceito coerente com a forma adotada
durante o experimento fisico-quimico. Destaca-se ao
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longo do processo a capacidade dos alunos de articular
o conceito defendido, a forma previamente adotada e a
proposta final aplicada. No curso de arquitetura, sio dis-
ponibilizadas duas op¢oes de terrenos para que os alunos
apliquem suas propostas, podendo escolher entre uma
escala de edificacio ou de intervengio urbana. No curso
de design, os alunos desenvolvem um produto a partir do
conceito por eles definido, apresentando aspectos como
materiais, uso e escala humana.

5. Materializa¢do da proposta em processo aditivo da fa-
bricagio digital por impressao 3D para o fechamento do
ciclo e maior apreensio visual da proposta, ressaltando
a importincia da materializagdo para uma compreensio
total do projeto. Ocorre também a apresentagio do pro-
jeto, na qual os alunos devem colocar todo o processo de

desenvolvimento, defesa do conceito e imagens finais.

Figura 2: Processo de estudos por croquis com as vistas superior, frontal
e lateral direita. Ao lado, modelagem tridimensional em Rhinoceros 3D.

Elaborada pelos autores.

Ap6s a estruturacio da disciplina, realizou-se 0 acompanha-
mento de sua aplicagio em trés turmas: primeiramente, na turma
2013.1 na arquitetura, para verificagio de sua proposta; e poste-
riormente nas turmas 2013.2 dos cursos de arquitetura e design,
para sua validagio.

Resultado

A primeira aplicacio da disciplina (2013.1) apresentou resultados
parcialmente positivos, visto que os alunos demonstraram cresci-
mento conceitual e reflexivo, contudo, com dificuldades ao longo do
processo de modelagem que desviaram o foco do curso, dando-lhe
a ideia de uma disciplina fundamentada no ensino da ferramenta.
A partir desse problema, foram revisadas as distribui¢ées das aulas,
prolongando-se a abordagem conceitual inicial e as discussoes
tedricas, enquanto o estudo da ferramenta foi intensificado com
a criagio de grupos de estudos extra classe, desenvolvido pelos
monitores da disciplina.

Assim, na segunda aplicagdo da disciplina (2013.2), o ensino
da ferramenta teve inicio em paralelo s discussdes tedricas, mas
fora de sala de aula, possibilitando uma otimiza¢io no processo
de modelagem dos discentes, maior aprofundamento no contetdo
tedrico e mais tempo para a experimentagio aplicada a proposta final.

Apesar da disciplina ser encerrada com a apresentagao final da
proposta arquitetdnica ou de design de produto desenvolvida pelos

alunos, as avaliagoes ocorrem de forma processual, considerando-se
nao apenas o produto final alcancado, mas seu desenvolvimento
ao longo do processo.

Dentro os resultados obtidos nas aplicacoes da disciplina,
serdo apresentados a seguir trés exemplos para ilustrar esse processo.

A primeira proposta, pertencente ao curso de arquitetura e
urbanismo e denominada pelo conceito de “Forcas Invisiveis”,
teve como ponto de partida o experimento fisico-quimico base-
ado na reagdo sonora da tinta guache em exposicao a diferentes
frequéncias. As diferentes formas emergentes a essa reagio foram
desmembradas e passaram por um processo de desconstrugio,
até seu elemento minimo e sintetizador, que foi modelado e
multiplicado, com posterior aplicagio de superficies compostas.
A forma final levou & sugestdo de um complexo educativo e centro
cultural, com amplos espagos de convivéncia e anfiteatro nomeado
por Instituto Sete. (Figura 3)

Figura 3: Processo de desenvolvimento do Instituto Sete. Experimento fisico-

quimico, de tinta reagindo a ondas sonoras modelagem inicial, processo de

apropriagdo da forma inicial e proposta final. Elaborada pelos autores.

A segunda proposta no curso de arquitetura e urbanismo re-
sultou no projeto “Mantos”, composto por um museu com dreas
de galerias e restaurante.

Para a concepgio da forma inicial, uma bailarina com o cor-
po coberto por mangueiras de LED dangou em correspondéncia
aleatéria, por resposta sensorial do corpo a exposi¢ao sonora. Seus
movimentos foram registrados em fotografia de longa exposicio,
resultando em um efeito denominado pela equipe como “tecido
paramétrico”. A apropriagao da forma resultou no alongamento e
suavizagio de suas curvas, sendo finalizado com o processo constru-
tivo de “waffle”, buscando o efeito de desmaterializacio percebido
no experimento fisico. (Figura 4)



Figura 4: Processo de desenvolvimento do Projeto Mantos. Experimento fisico-
quimico, do movimento das luzes devido a msica registrado por fotografia de
longa exposigio, modelagem inicial, processo de apropriagao da forma associada

a técnica construtiva de “waffle”, e proposta final. Elaborada pelos autores.

A proposta pertencente ao curso de Design se apresenta em
um desenho inovador de motocicleta. O conceito abordado pela
equipe consistiu no estudo do movimento, e repercutiu em um
experimento fisico-quimico baseado no principio do fluido nao
-newtoniano. Quando exposto a pressio e a agitacio, esse fluido
tornasse rigido e s6lido, enquanto apés aliviada a tensio, ele tende
a forma liquida novamente. O composto foi colocado sobre uma
caixa de som e reagiu 3 musica nela tocada de acordo com a quan-
tidade de graves e da intensidade de vibragao do audio. A forma
escolhida foi trabalhada exclusivamente por emergéncia formal, ou
seja, a partir da forma inicial, foram realizadas alteragoes em um
processo préximo a escultura, repuxada e moldada, sem recortes,
e sem perder as caracteristicas iniciais. A forma por si ditou sua
fungio e forma final.(Figura 5)

Debate
O artigo traz a experiéncia de estruturagio da nova disciplina EF2,
com o objetivo de introduzir nos cursos de Arquitetura e Design
questoes relativas ao processo e ferramentas contemporaneas.
Diante desse contexto as principais contribuicoes destacadas so:
1) a proposta da disciplina, nao de maneira isolada, mas dentro de
uma estratégia curricular mais ampla; 2) a estruturagio da disciplina
em um processo onde o aluno transcorre momentos de concep¢io,
desenvolvimento da proposta e materializagio; 3) destaque para o
embasamento tedrico e a problematizagio presente nas novas aborda-
gens contemporaneas, e ndo apenas no ensino tutorial da ferramenta.

Figura 5: Processo de desenvolvimento do projeto de motocicleta. Experimento

fisico-quimico, fliido ndo-newtoniado reagindo a ondas sonoras e vibragio,
processo inicial de apropria¢ao da forma ainda pouco alterado, processo de

modifiagio da forma em estdgio avangado e proposta final. Elaborada pelos autores.

Assim, busca-se ressaltar aos alunos a reflexdo sobre as problemdticas
envolvidas nas novas abordagens contemporineas, que ndo se restrin-
gem a ferramentas e produtos, mas principalmente a novos processos.
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