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RESUMO

O META, Grupo de Modelagem e Tecnologias Aplicadas, ¢ um projeto de ensino criado para
complementar a formag¢do da comunidade académica do curso de Arquitetura e Urbanismo da
UFSM no campus de Cachoeira do Sul. O grupo atua realizando a modelagem tridimensional
de maquetes fisicas como método experimental durante a concepcao e representacao de temas
abordados nas disciplinas do curso, servindo de aporte tedrico e pratico. No ciclo basico,
quando o aluno ainda ndo possui conhecimento acerca das ferramentas digitais € nem mesmo
dominio pleno do desenho técnico, os instrumentos analdégicos como os croquis € a maquete
fisica se tornam os principais apoios do estudante no processo projetual e criativo, pois sdo as
ferramentas de representa¢do disponiveis e mais acessiveis. Além disso, a maquete fisica
facilita o processo de projeto através da experimentagdo e visualizagao. Com isso, 0 presente
trabalho divulga a participacdo do grupo META na defesa desse elemento de representacédo
como ferramenta operativa do processo projetual e a proposta do grupo de qualificagdo do
ensino e aprendizado de modelagem em arquitetura.

Palavras-chave: Maquete Fisica; Processo de Projeto; Processo Criativo; Arquitetura e
Urbanismo; Ensino-aprendizagem.
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1 INTRODUCAO

O projeto pedagogico do Curso de Arquitetura e Urbanismo do Campus de Cachoeira
do Sul esta estruturado em nucleos de saberes, o Nucleo de Fundamentacdo, o Ndcleo de
Projetos e a Sintese compreendida pelo trabalho de Concluséo de Curso. Os nucleos, por sua
vez, se subdividem em eixos de conhecimento. O nucleo de fundamentagdo é composto pelos
eixos de Reflexdo, Representacdo e Materializacdo, que reinem as disciplinas de Estética,
Historia, Teoria da Arquitetura, do Urbanismo e do Paisagismo, Conforto Ambiental,
Informatica Aplicada a Arquitetura e Urbanismo, Modelagem |, Modelagem Il, Tecnologias
da Construcédo, Topografia etc.

O Ndacleo de Fundamentacdo é constituido por conhecimentos que contemplam a
diversidade de fatores e condicionantes inerentes ao campo de atuacdo da Arquitetura e do
Urbanismo. O ndcleo de Projetos, constitui a espinha dorsal do curso, possui carater
essencialmente pratico vinculado a exercicios projetuais, os quais dependem da reflexdo
critica, interpretacGes pessoais, subjetividade e consequente proposi¢do. Ha, portanto, a
transformacdo criativa e ampliada dos conhecimentos adquiridos no Nucleo de
Fundamentacdo, estabelecendo um nivel de articulacdo desde a captacdo das demandas
sociais, ambientais e tecnoldgicas, envolvendo o aluno no processo de conceber por meio da
construcdo coletiva, as propostas arquitetnicas, urbanisticas, paisagisticas e de planejamento

urbano e regional (Figura 01).

Figura 1: Organizacao do Curso de Arquitetura em Nucleos e Eixos
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Fonte:https://www.ufsm.br/cursos/graduacao/cachoeira-do-sul/arquitetura-e-urbanismo/projeto-

pedagogico
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O nucleo central, profissionalizante, é o nucleo de projetos que abrange as disciplinas
de atelié que recebem suporte das disciplinas técnicas e tedrica do eixo de fundamentagdo. No
atelié o aluno aplica os conhecimentos no amadurecimento das ideias projetuais. Dentro do
processo de projeto sdo varias as etapas percorridas até se chegar a definicdo formal,
estrutural, material, uso da paisagem e dos resultados desejados. Por outro lado, ha varios
modos de se aprender a projetar e, apesar das diferentes praticas pedagdgicas existentes, a
maquete fisica € fundamental para o trabalho desenvolvido no atelié (SOUTO, 2020). A
maquete estd presente tanto no nucleo de Fundamentacdo na representacdo, materializacdo e
reflexdo através das disciplinas de Modelagem | e Modelagem Il . A modelagem fisica
tridimensional, também é solicitada pelos docentes das disciplinas de historia, sistemas
estruturais entre outras. Dentro do ndcleo de projetos, a maquete € uma das principais
ferramentas do processo projetual, pois a representacdo atraves da modelagem é tratada coma
ferramenta operativa principalmente no ciclo basico do curso, de primeiro ao quarto semestre.

No atelié projetual, o aluno é o elemento central do experimento com suas ideias com
base na teoria do professor, e este aplica seus conhecimentos no amadurecimento dessas
aprendizagens transformando esse processo no anteprojeto final. O processo de projeto é
composto por trés etapas: estudos preliminares, o partido e o anteprojeto. Nos estudos
preliminares, como a propria denominacéo ja diz, o aluno realiza as avalia¢Ges acerca do local
proposto para o desenvolvimento do projeto, analisando aspectos fisicos, climéticos,
programaticos, econémicos e sociais da area em questdo. No partido, todos os levantamentos
realizados adquirem forma, materializando-se em uma composicao volumétrica que contém as
principais propostas, diretrizes e objetivos pensados para o projeto. Por fim, o anteprojeto é a
conclusdo detalhada dos processos anteriores, € a definicdo da ideia formal, com a
representacdo de cada elemento arquitetdnico, estrutural e paisagistico. Para o0
desenvolvimento das etapas iniciais, 0 aluno possui a autonomia de escolher qual a melhor
ferramenta que vai expressar a subjetividade de suas primeiras ideias, enquanto o professor é
incumbido de ajudar para que meios e solugdes do projeto sejam alcancados.

A maguete serve como um meio de aproximar o processo e 0 resultado. Essa
aproximacdo, muitas vezes, transforma-se em uma dificuldade para os alunos do ciclo basico,
pela falta de experiéncia e conhecimento acerca do que realmente é o processo projetual e
pelo fato de que o resultado solicitado também € desconhecido. Nesse sentido, nos semestres
iniciais, 0 croqui e a maquete sdo indispensaveis para o desenvolvimento e conclusdo do

projeto, isso porque séo as ferramentas de experimentacdo disponiveis.
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2 AMAQUETE NO PROCESSO PROJETUAL E CRIATIVO

Nas escolas de Arquitetura e Urbanismo, as disciplinas de projeto arquitetonico sao a
espinha dorsal do curso. O professor orienta os alunos no desenvolvimento de projetos
arquitetonicos relacionados a temas pré-definidos, e geralmente os conduz para reproduzir o
que considera uma boa arquitetura a fim de avalid-los (RHEINGANTZ,2016).

Segundo Oliveira (2007), o ateli€ de projetos, em uma escola de arquitetura, ¢ o lugar
onde se realiza a pratica que reune a acdo pedagbdgica e a producdo arquitetonica. Na
disciplina de projetos se pratica algo aproximado ao que o futuro arquiteto fara apos graduar-
se. A disciplina deve conduzir o estudante a uma compreensao do que, de fato, constitui o ato
de projetar. O aluno deve aprender e entender a respeito dos aspectos operativos do projeto e
sobre as informagdes de que se dispde, sobre aquilo que se espera que produzam como parte
central de seu aprendizado, os projetos.

As disciplinas de projeto dispdem de métodos de ensino que se constituem, muitas
vezes, em atos de aprender fazendo, propiciado através do proprio exercicio de projetar ou
pela experiéncia dos docentes (SCHON,2000). O saber pratico se internaliza na experiéncia
do estudante e a constru¢do do conhecimento se da no curso da acdo projetual (MARTINEZ,
2000).

O ateli€ € o local para simulagdes e experimentagdes, possibilita ao aluno desenvolver
a habilidade de projetar através do estudo de problemas arquitetonicos paradigmaticos e suas
solugdes. Os procedimentos didaticos visam instrumentar os estudantes para iniciar o
processo de criagcdo, bastante restrito nos primeiros semestres quanto as bases teoricas, a
percepcao espacial e a capacidade de representacdo da ideia arquitetonica (SOUTO, 2021).

O processo de projeto em arquitetura pode ser compreendido como a realizagdo de
uma sucessao de procedimentos que se complementam nos planos conceitual, formal, material
e estrutural. Em sua fase preliminar, busca-se a defini¢do do problema arquitetonico a partir
de analises relativas as necessidades funcionais, condicionantes locais, recursos materiais €
técnica construtiva. H4 vérios modos de resolver um projeto. As decisdes fundamentais
devem ser baseadas nas condigdes intrinsecas e especificas de cada problema arquitetonico
(MAHFUZ, 2004).

A elaboracao do projeto se inicia quando o arquiteto compreende, interpreta, seleciona,
hierarquiza e transforma esses dados pré-existentes do problema arquitetonico conforme uma

escala de valores pessoais. A interpretagdo das informagdes do problema de projeto implica
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em uma mudanca qualitativa no processo, anteriormente analitico e objetivo, para uma
dimensdo de seletividade, desempenhando um papel central. Entre os objetivos desse
processo, encontra-se o desenvolvimento de uma estrutura para compreender como esses
elementos se relacionam entre si, determinando a natureza e as caracteristicas do artefato

projetado (SOUTO, 2021).

Figura 2: Processo projetual em Arquitetura
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Fonte: Diagrama elaborado pelo grupo META, 2021, adaptado de Silva (1983, p. 77)

Durante a realizagdo do projeto, a compreensdo e interpretagdo de cada aspecto,
colocado como premissa, exige do arquiteto a tomada sucessiva de decisdes (Figura 2). Cada
uma dessas decisdes ¢ um ato racional, operado a partir do conhecimento especifico do
problema, relativizado pela experiéncia vivida do arquiteto e pelo momento em que se realiza
o0 projeto.

J4

A principal caracteristica dos ateliés de arquitetura ¢ a metodologia usada para
aproximar os alunos de suas proprias vontades, transpassando essas para o papel e o mundo
fisico. Nesse espaco acontecem dindmicas de ensino pautadas no aprender fazendo, que
provém do proprio ato de projetar com o auxilio da experiéncia do professor. Segundo
Martinez (2000), o saber pratico se internaliza na experiéncia do estudante e a construgdo do
conhecimento se da no curso da agdo projetual. Durante o processo projetual e da elaboragao
da maquete fisica, o aluno aprende no proprio ato de modelar, por meio do pensar e do fazer,
que ocorrem paralelamente, tarefa que Donald Schon (2000) chamou de “reflexdo na agao”.
Segundo Benvegnu (2019), na representacdo de uma proposta projetual € necessaria a

elaboragdo de objetos tridimensionais que contribuem para o entendimento da representagao

técnica dada pelo desenho, tornando possivel a compreensdo de aspectos formais,
5
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volumétricos, materiais ¢ de propor¢do. “Essa ferramenta pode ser considerada um
instrumento de extensdo do desenho, com a vantagem de possibilitar a manipulagdo da
terceira dimensao, que € real” Rozestraten (2006), defende que o desenho ¢ um dos recursos a
disposi¢do para concretizagdo e comunicagao das ideias projetuais. Mas enquanto este simula
a profundidade através de recursos da perspectiva, a modelagem divide com a arquitetura a
tridimensionalidade, encontrando-se ambas no mesmo plano.

O arquiteto, durante a concepcao projetual, precisa tornar o que estd em sua mente em
algo real, concreto, passivel de compreensdo. Necessita dar forma visivel a uma realidade
interna, tornando possivel discutir aquilo que antes era s uma ideia, a fim de dar consisténcia
e integridade ao projeto (ROZESTRATEN, 2006). Nesse sentido, a maquete ¢ utilizada como
instrumento do processo de projeto, com carater operativo, gerando uma maior complexidade
compreensiva € uma maior carga de andlise sobre o fazer, o pensar e repensar as solucdes
propostas.

As maquetes e modelos sdo tratadas no ateli€ projetual principalmente no ciclo basico
do curso de primeiro a quarto semestre como parte integrante do processo de projeto, e
exploradas de forma a permitir visualizagao, estudo, corregdes e proposicao de solugdo.
Segundo Schon (2000), no processo de reflex@o e de experimentagdo do projeto académico, o
modelo arquitetonico, seja fisico ou virtual, amplia as possibilidades e promove resultados
gradualmente consistentes, valorizando o repertorio do estudante (Figura 3).

O desenvolvimento do processo criativo ocorre de forma gradativa, a medida que os
alunos comecam a utilizar os varios modelos de representagdo, juntamente com a

apresentacdo dos conceitos teoricos ministrados em aula.

Figura 3: O processo de projeto visto como uma relagéo entre o problema e a solucéo
proposta através da modelagem tridimensional fisica

: . ™ Vali A
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Fonte: Diagrama elaborado pelo grupo META,2021, adaptado de Lawson (2011, p. 55).

A medida que as disciplinas de grafica digital iniciam, a modelagem manual perde
espago ou muitas vezes ¢ completamente substituida. Os docentes tém grande papel no
incentivo ao uso de maquetes fisicas no processo projetual do ciclo basico, onde os alunos

necessitam mais tempo para dominar a técnica da representagdo bidimensional. A maquete
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fisica aqui € a principal ferramenta da fase inicial do processo de projeto, podendo transpassar
as ideias da chamada “caixa preta”, um vazio escuro imaginario que existe em cada um, onde
as informagdes sdo armazenadas e, somente apds reflexdo subjetiva acerca dos objetos da
caixa, ela se tornara transparente.

O termo “caixa preta” surgiu na cibernética, ciéncia que envolve varios campos de
atuacdo, e que foi empregado pelos tedricos da criatividade para tentar explicar o
funcionamento do cérebro para o pensamento criativo. Nesta teoria acredita-se que o
projetista, através de inputs, informagdes racionais que ele conhece sobre o processo, obtera
outputs totalmente desconhecidos a priori € que este processo passa pela cabeca do projetista
¢ inacessivel. Em outras palavras, portanto ¢ racional acreditar que agdes habilidosas (técnicas)
sdo inconscientemente controladas e ¢ irracional esperar que o design como um todo seja

explicado de forma racional (Figura 4).

Figura 4: Método da caixa preta
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Fonte: Martino (2015, p. 104).
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Assim, o0 processo projetual assume como caracteristica uma busca mental entre padrdes
pré-definidos que foram configurados a partir de experiéncias e conhecimentos passados, € que se
articulam de diferentes maneiras a fim de encontrar a solu¢do que melhor se adapte a situagdo
proposta. Para isso seria necessario recolher e reunir o maior nimero possivel de informagdes que
permitisse emprega-las de diferentes maneiras e em distintas situagdes (LOBACH, 2001).

Isso poderia ser transformado em um problema, pois segundo Buchanan (1992), quando as

7
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colocacdes conceituais dos projetistas se tornam um padrao de pensamento, o resultado para os
novos problemas pode se restringir a imitagdes de uma criacao anterior, relegando a descoberta de
outras possibilidades as novas situacdes. Para alguns autores, esse processo pode conduzir a
adogdo de formulagdes padrdo para a solugdo de problemas semelhantes, o que limitaria a
capacidade criativa, reduzindo a variedade nas possibilidades de solugdes justamente por nao
possuirem um distanciamento dos padrdes iniciais, condi¢gdo necessdria para se pensar com
originalidade (KOWALTOWSKI et al., 2011).

O posicionamento que o projetista assume diante da solugdo do problema também define
uma metodologia de projeto diferenciada, situagdo comprovada pelos experimentos realizados por
Lawson (LAWSON; DORST, 2009).

Nos cursos de arquitetura e urbanismo ¢ comum ocorrer a falta de conhecimento do aluno
a respeito de métodos para transparecer a sua caixa preta e estimulos insuficientes e inefetivos da
pratica docente para tal, a modelagem perde esse espaco ainda nos primeiros momentos quando o
aluno ndo se sente incentivado a tratar a maquete e o croqui como principais ferramentas, ja
partindo para meios em duas dimensdes, isso porque a representagdo tridimensional muitas vezes
¢ dada como uma obrigagdo, como um fardo a ser executado, sem grandes embasamentos sobre a
importancia do uso dessa ferramenta nessa fase, como muitas outras disciplinas sdo encaradas.

No ciclo basico, os alunos tém dificuldade em ler textos académicos complexos, por isso a
importancia da maquete como ferramenta essencial do processo projetual deve ser apresentada em
aulas expositivas, com embasamento tedrico e pratico, citando escritorios de arquitetura e
arquitetos famosos que fizeram da maquete fisica parte intrinseca do processo projetual, revelando
o valor que esta tem. O exercicio de maquetaria deve ser sempre acompanhado de uma teorizagao,
que dé o mérito necessario para incentivar os alunos a ndo ver isso como obrigacdo. Além disso, o
exercicio como diversdo, no inicio, pode aumentar o interesse dos alunos, que chegam ao curso
com a premissa de pratica dinamica. Estimular maquetes de forma mais ludica, que trabalham a
criatividade e o pensamento critico, além da habilidade manual introduz a modelagem
tridimensional de forma mais leve, beneficiando a iniciacdo do ciclo basico. Atrelar essas
dindmicas ao desenho a mao livre também mostra a relevancia do conjunto de ferramentas
necessarias no processo.

Carlos Comas (1986) cita o descaso do ensino de projeto no que diz respeito ao processo
de criatividade, onde subentende-se que se trata de um processo menos importante € nao
necessario, em que as ideias partem de “um vazio subitamente iluminado”, com pouca ou
nenhuma reflexdo. O descaso para com a criatividade inibe a possibilidade de construgdo e
potencialidade de habilidades ja existentes nos estudantes, trazendo perdas consideraveis para a
concretizagdo do melhor resultado possivel de ser atingido. Essa displicéncia tem um papel de

8
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desestimulo, principalmente nos primeiros momentos no ciclo basico, pois limita a criatividade
tdo necessaria em uma fase formal. Por outro lado, o papel da maquete de estudo se torna ainda
mais importante na concep¢do de ideias iniciais, dando forma a subjetividade. Segundo Souto
(2020), o trabalho do arquiteto ¢ um hibrido de meios analdgicos e digitais, buscando um
equilibrio entre a capacidade e o proprio conhecimento desses meios, sendo eles manuais ou
computacionais. Um processo nao substitui o outro, cada ferramenta possui sua importancia
no exercicio de projeto.

A representagdo digital ganhou ainda mais enfoque durante o sistema remoto, em
decorréncia da pandemia mundial do Coronavirus. Tendo isso em vista, ¢ possivel pensar no
fim das maquetes fisicas como uma realidade proxima, ja que o ensino remoto de Arquitetura
e Urbanismo se mostrou apto de ndo incentivar a modelagem fisica. Essa preocupagdo
também vai de encontro com a necessidade de encontrar meios que levem o aluno e o
professor a um mesmo nivel de entendimento do projeto, mesmo que por uma tela de
computador. A busca por novas possibilidades de comunicacao, porém, pode cegar o aluno no
quesito proprio de entendimento, ja que este fica alheio em meio ao limite da renderizagao.
Ainda assim, a importdncia de dominar ambas as abordagens, digital e analdgica, ¢
incentivada, pois no mercado de trabalho atual, a for¢a dos meios digitais ¢ praticamente
inegavel. O uso da modelagem fisica busca acrescentar uma propriedade nao existente nos
modelos de representacdo digital: o interessado pode examinar o modelo aproximadamente,
buscando compreender melhor dentro de seu conhecimento, sem a necessidade de

entendimento ja existente do meio de representacdo € de como manused-lo (IMAI, 2010,

p-13).

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O projeto de ensino denominado, META - Grupo de Modelagem e Tecnologias
Aplicadas, visa complementar a formagdo da comunidade académica nos cursos de
Arquitetura e Urbanismo e Engenharias da Universidade Federal de Santa Maria- RS, através
da realizacdo de maquetes como método experimental durante a concepgao e representacdo de
temas abordados nas disciplinas. O grupo objetiva auxiliar os académicos e comunidade
académica geral no ensino e aprendizagem de modelagem fisica tridimensional bem como
reforgar a importancia de utilizar a maquete como método experimental durante a concepgao e
representacao das decisdes projetuais. Objetiva-se também apresentar aos estudantes assuntos

relacionados a modelagem fisica de forma pratica e ludica expandindo as possibilidades de
9
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abordagem de temas inerentes a arquitetura e as engenharias. Espera-se que os modelos
realizados venham servir como aporte tedrico e pratico, aproximando-os dos sistemas e
técnicas presentes na pratica profissional. A finalidade do grupo ¢ fazer com que os modelos
desenvolvidos dentro do projeto venham a enriquecer o repertdrio dos estudantes de
Arquitetura e Urbanismo e Engenharias, bem como, estimular a criatividade e a inspiracdo na
trajetoria académica.

O grupo foi contemplado no edital Fundo de Incentivo ao Ensino (FIEN/2020) que
tem como objetivo selecionar projetos de ensino que contribuam para a melhoria do
desempenho académico nos cursos da UFSM, de maneira alinhada aos objetivos institucionais
previstos.

No atual cenario da pandemia mundial do Covid-19, mostrou-se necessaria a
utilizagdo das plataformas digitais para a divulgacdo dos tutoriais desenvolvidos pelo grupo
META, aumentando assim a acessibilidade do publico-alvo. As plataformas utilizadas foram o
Youtube, com a postagem dos tutoriais em forma de video, e o Instagram, para a divulgacao
desses videos, além de informacdes e curiosidades sobre a modelagem tridimensional, story e
reels para a postagem de conteudo dindmico e explicativo. Além dos dados da propria rede
social, o grupo aplicou um questionario para a comunidade académica do curso de Arquitetura
e Urbanismo do campus de Cachoeira do Sul, visando respostas e opinides acerca do uso das
ferramentas citadas. Os resultados mostram um retorno positivo, tanto nos insights da rede
social, como na opinido publica recebida.

A disseminacdo e divulgacdo do conhecimento através das redes sociais (Instagran) e o
Youtube (plataforma digital) permitem integragdo e maior engajamento da comunidade
académica considerando o perfil do estudante, sua idade e assiduidade nessas redes e
plataformas online. E uma forma de se conectar ao estudante e levar o conhecimento e a
divulgacdo das atividades do grupo de ensino.

A importancia do ensino de modelagem fisica se mostra evidente no processo
criativo projetual, sendo essencial no ciclo basico do curso de Arquitetura e Urbanismo, por
isso o grupo META visa desenvolver uma série de tutoriais que mostram e ensinam que
maquetes ndo podem ser vistas apenas como uma obrigacdo e sim como uma ferramenta do
processo criativo junto ao projeto, objetivando uma maior facilidade na modelagem, sem
desvincular esta da qualidade. O periodo na universidade deve carregar uma metodologia
pautada na experimentagdo, incentivando os alunos a desenvolver boas solugdes projetuais,

mesmo que os modelos sejam digitais, a simulagcdo deve estar presente. Sendo assim, o Meta
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desenvolve atualmente um ebook pensando, principalmente, em alunos do ciclo bésico do
curso, quando os ensaios em maquete possuem muita importancia. O objetivo principal do
livro é ensinar, através de tutoriais de facil entendimento, como fazer cada elemento da
maquete de forma que ela seja uma das principais ferramentas de estudo e apresentacao do
projeto, focando em sua importancia e qualidade. O método analdgico ndo pode ser
esquecido, visto que representa tanto para o arquiteto e urbanista. Por tanto, diversos
elementos foram trabalhados para a melhor representagdo, possibilitando inumeros

desenvolvimentos de modelos que irdo ajudar no processo criativo e projetual.

4 CONCLUSOES

Esse trabalho pretende contribuir com o debate sobre o ensino de projeto no ciclo
basico do curso de Arquitetura e Urbanismo. O modelo fisico como objeto de investigagao
para os estudantes agrega fundamentos, processos ¢ conhecimentos geralmente fragmentados
nas disciplinas. E um instrumento de geragio formal, para testar ideias e enriquecer o
processo de desenvolvimento, interagindo com as demais linguagens graficas. Contribuindo
também para o desenvolvimento da percepc¢ao visual da forma, do espago, da geometria,
proporc¢ao e escala, diretamente envolvidos no processo de modelagem.

O projeto desenvolve-se na acdo de refletir, nas idas e vindas do pensamento e na
descoberta das varias possibilidades. A maquete alimenta a reflexdo do estudante e ¢ um
suporte para o processo criativo em todas as fases de desenvolvimento do projeto. A partir do
trabalho apresentado reafirma-se a importancia do papel da maquete fisica nas trés etapas de
desenvolvimento académico do projeto: Partido/Anteprojeto/Projeto Final. Esse recurso contribui
para a tomada de decisdo de uma ideia, seja ela formal, estrutural ou qualquer outra analise
atrelada ao projeto, transferindo do plano mental e bidimensional para o tridimensional.

Este estudo permitiu reforgar o papel das maquetes como ferramenta que possibilita ao
aluno refletir e experenciar a forma e o espaco fisico proposto, apontando novas possibilidades e

relagdes; contribuindo para o estimulo da criatividade, ao permitir a visualizacao tridimensional.
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