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1. INTRODUCAO

Este trabalho se insere no Projeto MAIS Croquis, criado a fim de apoiar o
processo de apropriacdo dos conteudos da disciplina Geometria Grafica e Digital 4
(GGD4) /Departamento de Arquitetura e Urbanismo (DAUrb), Faculdade de
Arquitetura e Urbanismo (FAUrb), Universidade Federal de Pelotas (UFPel). Até
2011 a disciplina era conhecida pelo nome de Perspectiva e Sombras e esta
atualmente situada no segundo semestre da grade curricular obrigatéria de
formacdo na FAUrb. A GGD4 se ocupa em habilitar os estudantes ao dominio da
representacdo em perspectiva, tanto pelo sistema de projecdo cilindrico como
conico, tratando também da representacao grafica das sombras produzidas por luz
paralela e conica.

De acordo com BORDA, SILVEIRA e TORREZAN (2004), frente aos avancos
das tecnologias digitais de representacdo, a abordagem didatica da disciplina
passou a investir na formacao para o croqui a mao livre. As autoras destacam que
0s meios informéticos automatizaram o processo projetivo, garantindo precisdo e
agilidade para a obtencao de perspectivas, apresentando assim inimeras vantagens
em relacdo aos procedimentos realizados através de instrumentos tradicionais de
desenho como réguas e esquadros. Entretanto, justificam a necessidade do
investimento na formacéo para o desenho a méo livre, por esta atividade trazer em
sua esséncia a base conceitual e criativa indispensavel para a acdo projetual de
arquitetura. Particularizam esta necessidade no aprendizado do que denominam
“croqui estruturado”.

Quanto & importancia do croqui, ASSUNCAO (2013) registra:

“O croqui, do francés croquis costuma se caracterizar como um desenho a
mao livre, ligeiro e espontaneo, geralmente ndo instrumental, executado
com o objetivo de expressar ou problematizar graficamente as primeiras
nocdes de um projeto, bastante caracterizado pela imaginacdo criadora,
manifestadas no gesto de seu autor. (ASSUNCAO, 2013, p. 5)

Embora diante da evolugcdo tecnoldgica e dos meios disponibilizados pela
computacédo grafica, ASSUNCAO (2013) defende a permanéncia do croqui:

“...avalio o exercicio do croqui como algo organico e ontologico (portanto
intimo do ser). Por isso, considero-o ainda imprescindivel na formacao do
designer, pois esse tipo de desenho desenvolve o raciocinio, a
imaginacdo, 0 senso geométrico, 0 espirito estético, a coordenacdo
motora, a iniciativa e a organizacdo. E mais, acredito que o croqui possua
trés fungbes fundamentais para aventar graficamente as primeiras nog¢des
de um projeto: a concretizacdo, a comunicagdo e a agilizacdo das
mesmas. " (ASSUNCAO, 2013, p. 5)

ASSUNCAO (2013) se refere a um contexto de formacdo em Designer,
entretanto, entende-se a pertinéncia de sua reflexdo para a acao projetual, esséncia
também da prética de arquitetura.
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Mesmo estando sempre presente este discurso, no ambito da disciplina em
qguestdo, as consequéncias desta formacao orientada para o croqui estruturado a
mao livre, parece ainda ndo ser efetiva. Embora esteja localizada no segundo
semestre de formacao e pretenda promover a apropriagcdo do croqui como método
de dialogo entre as ideias e sua materializacdo, tem-se empiricamente a percepc¢ao
de que a maioria dos estudantes ndo siga investindo nesta habilidade. Os
professores de projeto externam, constantemente, que o0s estudantes nao
desenham. Apontam ser o resultado do uso das tecnologias digitais que desviam a
atencao e reduzem tal processo de dialogo.

Frente a isto, € légico supor que determinados usos das tecnologias digitais
possam empobrecer o ato criativo, especialmente pelo controle automatizado que
muitas vezes impdes solugdes possiveis para a tecnologia de representacdo e ndo
propriamente para o problema de projeto. Entretanto, FIGUEIREDO e VIZIOLI
(2013), mesmo compartilhando desta critica, apontam para um ganho significativo
na qualidade dos processos projetivos quando mesclam técnicas manuais e digitais.
Adquirir habilidades para perceber este ganho exige a pratica efetiva do croqui como
acao projetual. Isto pressupde investimento continuo para além do espaco, tempo e
infraestrutura da disciplina.

As técnicas digitais abordadas neste trabalho dédo continuidade aos estudos
desenvolvidos em AGUIRRE, ARNONI e BORDA (2008), referentes ao uso da
fotogrametria como conceito para a interpretacdo de um croqui em perspectiva e
como técnica de restituicdo da tridimensionalidade representada. Tais técnicas
facilitam a geracdo de um modelo digital tridimensional a partir do croqui,
contribuindo para a compreensdo das dimensdes atribuidas aos objetos
representados. Desta maneira, podem auxiliar no aperfeicoamento da pratica do
croqui em perspectiva.

Nesta direcdo, o estudo busca promover a educacdo continuada e dirigida
especificamente para a integragcdo dos meios manuais e digitais junto a pratica de
croquis. Desta maneira, da continuidade também aos estudos desenvolvidos em
BORDA ET AL (2011), quanto & producdo de materiais didaticos adequados para a
disponibilizacdo de maneira aberta através da internet.

2. METODOLOGIA

O desenvolvimento do trabalho envolve as seguintes etapas:
1. Reviséo Bibliografica e Reconhecimento das Praticas da Disciplina:

A revisao incluiu o estudo de AGUIRRE, ARNONI e BORDA (2008) por ja
terem utilizado as ferramentas de fotogrametria a partir do software Google
SketchUp. Esta ferramenta faz parte do cotidiano dos estudantes da FAURB/UFPel.

A producédo de croquis a mao livre € incentivada em sala de aula, a partir dos
conceitos de perspectiva cbnica e especialmente utilizando-se do método dos
pontos medidores. Este método fundamenta o conceito de “croquis estruturados”,
abordado em BORDA, SILVEIRA e TORREZAN (2004), conforme referido
anteriormente. S&8o demonstradas as facilidades em produzir croquis em perspectiva
com um e dois pontos de fuga, especialmente com o sélido envolvente a 30° e 60°
em relacdo ao plano do quadro, para o proposito também de restituicdo da
tridimensionalidade. Um dos principais problemas didaticos detectados € de fazer
com que os estudantes percebam as diferencas de deformagéo entre as diregbes
que fugam para 30 e 60 graus. A dimensao registrada no croqui decorre de sua
projecdo no Plano do Quadro (PQ). Para cada direcao ocorre uma intensidade de
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deformacéo, devido a inclinacdo mais ou menos acentuada que cada uma faz com o
PQ. Desta maneira, para as direcdes referentes ao ponto de fuga de 60° a reducéo é
mais intensa que as que vao para o de 30°, resultando em maiores deformacgdes no
croqui. Como podem ser observadas nas primeiras duas imagens da Figura 1.

2. Apropriacédo dos Recursos Digitais Identificados:

Para realizar o projeto dos materiais foi necessario um processo prévio de
apropriagdo do método e das ferramentas envolvidas. A partir da producdo de um
croqui estruturado em 30 e 60 graus, a mdo, em grafite (figura 1), e de sua
digitalizacdo, passou-se a exercitacdo da geracdo de um modelo digital
tridimensional, utilizando-se da ferramenta “Match New Photo”, disponibilizada pelo
software Sketch Up (terceira imagem da figura 1). Treinando o ajuste dos trés eixos
do solido envolvente do objeto representado pelo croqui, com o0s vetores
disponibilizados pela ferramenta, compreendeu-se a logica em determinar a
localizacdo dos pontos de fuga e linha do horizonte, e com isto de interpretar a
geometria em seus aspectos dimensionais, de angulos e distancias. Logo a seguir,
procedeu-se o treinamento para a geracdo do modelo tridimensional, utilizando-se
das ferramentas de modelagem do Google Sketch Up, redesenhando digitalmente
cada uma das superficies que definem a forma representada e por fim a obtencao
do modelo, o qual exige a complementacéo da representacdo de todos os planos
gque ndo estdo visiveis no croqui (duas JUltimas imagens da figura 1,
respectivamente). Todo o processo exigiu o reconhecimento das técnicas junto as
versoes atuais das ferramentas digitais envolvidas.

3. Desenvolvimento de Material Didatico:

O material didatico foi desenvolvido a partir da exemplificacdo do passo-a-passo
do processo descrito anteriormente. Utilizou-se do formato em video produzido a
partir do software Captivator. Esta ferramenta permite gravar a tela do computador e
separar pequenos videos e slides, associando comentarios que possibilitam uma
capacitacao individualizada. A partir da disponibilizacdo aberta na internet, o material
pode promover o aprendizado em qualgquer tempo e lugar, no ambito da disciplina de
GGD4 ou para além da disciplina, especialmente apoiando as disciplinas de projeto.

Figura 1: Croqui,Planta Baixa, ajuste dos eixos, croqui e modelo digital. Fonte: autor

4. Disponibilizacdo, Experimentacéo e Validacédo do Material:
A etapa de experimentacdo deste material estard sendo desenvolvida neste
segundo semestre de 2015, no ambito da disciplina e também a partir do
oferecimento de oficinas de extensao.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
A partir dos referenciais e das ferramentas utilizadas no ambito deste estudo foi

possivel ter base para o desenvolvimento e disponibilizacdo do material didatico que
explora a integracdo de meios tradicionais e digitais para o desenvolvimento da
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habilidade desenvolver croquis em perspectiva a méo livre. Com este trabalho foi
possivel retomar o estudo desenvolvido em AGUIRRE, ARNONI e BORDA (2008)
gue nao estava sendo aplicado por falta de um material atualizado para promover o
uso das técnicas de fotogrametria a partir de ferramentas usuais no cotidiano dos
estudantes da disciplina de GGD 4 (“Match New Photo”, disponibilizada pelo
software Sketch Up). Desta maneira, foi possivel ampliar e atualizar os materiais
didaticos de tal disciplina.

Além disto, foi possivel construir uma infraestrutura para a educacao
continuada. Foram exploradas as tecnologias de informacdo e comunicacao para
facilitar processos de ensino-aprendizagem. A apropriacdo das técnicas de producao
de video, a partir da ferramenta Captivator, possibilita dar continuidade a atualizacao
de outros materiais didaticos.

Entretanto, tendo em vista que o material ainda néo foi aplicado ndo se pode
opinar sobre sua eficiéncia em capacitar, sem a necessidade de uma atuacéo direta
do educador, e permitir uma expansdo do conhecimento de forma autbnoma e
individual, adequando-se aos tempos e lugares de aprendizagem convenientes aos
estudantes.

4. CONCLUSOES

Este trabalho investiu em disponibilizar um material didatico, para a educacao
continuada, que demonstrasse a conveniéncia e a maneira de uso de tecnologias
digitais para aperfeicoar a habilidade de producao de croquis junto a pratica projetual
de arquitetura. O material ja estd sendo disponibilizado junto ao ambiente de
aprendizagem da disciplina de GGD4 e oportunizou a atualizacdo da equipe docente
e de monitoria para o uso das ferramentas tanto para a adequagdo dos mesmos
para a modalidade de educacdo a distancia quanto para a exploracdo junto aos
conteudos especificos.

O estudo segue em desenvolvimento, avancando para a etapa de
experimentacéo e validagao.
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