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1. SOBRE A PESQUISA
1.1 RESUMO

Este relatério descreve as atividades desenvolvidas entre os meses de Agosto de
2012 e julho de 2013 pelo pesquisador Renato Tamaoki Figueiredo, orientado pela
Profa. Dra. Simone Helena Tanoue Vizioli, apoiado pelo Nucleo de pesquisa N.ELAC
(Ndcleo de Pesquisa em Estudos de Linguagem em Arquitetura e Cidade) do IAU-USP
de Sao Carlos. A pesquisa em desenvolvimento faz andlise dos novos recursos
tecnolégicos direcionados para o desenho e projeto arquitetdbnico que emulam ou

fazem uso do movimento gestual humano no ato de desenho e projeto.

1.2 OBJETIVO

O objetivo inicial da pesquisa é testar e avaliar qualitativamente o uso dos diversos
softwares/aplicativos disponiveis para as tablets graficas (como o Apple Ipad) e as
opacas (como a Wacom Bamboo) na execugdo de desenhos livre e de observacao,
orientados por uma série de propostas de desenvolvimento grafico relacionados ao ato
de projeto arquitetbénico, de maneira que se possa construir uma analise comparativa e
interpretativa por meio dos produtos que sejam gerados no processo. Dessa maneira,
esperava-se a producdo de uma contribuicio metodolégica para o incremento
qualitativo dos processos projetivos arquitetbnicos, assim como no ensino de

arquitetura e urbanismo.

1.3 JUSTIFICATIVA

O momento histérico atual é marcado pela abundancia dos meios de comunicagao
visual e da industria do entretenimento, frutos do desenvolvimento tecnolégico. Esses
ingredientes marcam um horizonte norteado pela imagem, que exalta o espetéculo e o
efémero. Durante os ultimos anos, vém-se questionando veementemente os papéis
das representacoes graficas. (CASTRAL, VIZIOLI, 2011)

Apesar de sua natureza algoritmica e pré-determinada, a tecnologia digital introduziu
novas maneiras de traduzir e transformar (QUANTRILL, 2002) o processo cognitivo do
sketch pela sua interacdo com o usuario. Recentemente, as tecnologias das tablets



opacos (ex: Wacom Intuos) e gréficos (ex: Apple Ipad), além de outros aparelhos tais
como as canetas eletronicas de esboco grafico (ex: Wacom Inkling) surgiram e
ofereceram novas interfaces que estreitam de maneira significativa a até entédo
distante relacao entre o computador e o humano. O processo de criatividade sujeita
tanto o individuo quanto a tecnologia a um desenvolvimento constante, ofertando

indefinidamente novas possibilidades de expressao e representacao.

Segundo Castral e Vizioli (2011), os desenhos a méao livre produzidos no processo de
projeto sdo o resultado da soma experimentacdes, percepcdes e impressoes. Os
esbocos, por meio dos seus gestos rapidos, sdo capazes de captar o pensamento
antes de sua depuragao, fazendo com que a ideia repouse no plano do papel e s6
entdo seja lida, analisada e consequentemente modificada. As tablets aparecem como
meio de nova aproximacao entre o desenho a mao livre e o ato de projetar. Embora
essas tecnologias existam desde os anos 60, € somente com a nova geragao que
surge a inovacao do reconhecimento das sensagbes de tato, isso é, distingui-se a
forca empregada no suporte e a ligeireza do trago, de maneira que se tornou possivel
0 resgate das caracteristicas do desenho a mao livre ressignificados por esse meio
digital.

Para Gouveia (1998) o desenho € uma forma objetiva de transcendéncia da situacao
imediata, que em arquitetura significa projeto. Na arquitetura, o desenho livre (sketch,
croqui) é fundamental ao conceito basico de representagdo, tanto no ato criativo
quanto na investigacdo de um objeto. Quando rapido, instantdneo e gestual, o
desenho é uma ferramenta de transcendéncia da realidade. O croqui € uma eficiente
ferramenta de investigacao formal e perceptiva, posto que sua produgcdo € uma acao
que “implica (...) em representar o modo pelo qual ele a vé[a realidade], como esta Ihe
parece”(GOUVEIA, 1998) .

Segundo Gouveia (1998), o desenho de representacdao se divide entre os de
observacdo e os de simulagdo, em que o primeiro tende a ser considerado como
“representacdo mimética da realidade” e o segundo se apresenta como “um desenho
no qual a realidade é transformada, (...) E o desejo tornando-se virtualidade concreta”.
O estudo da técnica de representacdo pictérica da realidade através dos tempos é
uma maneira de compreender como o homem percebia a realidade fisica. A
metodologia de desenho para arquitetos deve se vincular a analise da problematica da
representacdo visual para que se possa aprender as maneiras mais adequadas de
fazer com que o desenho tenha equivaléncia préxima a do objeto real. O desenho
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utilizado como maneira de raciocinio e expressao das impressdes do individuo auxilia
no desenvolvimento de sua percepcao, ampliando sua liberdade de escolha entre as
alternativas no ato de projetar.

Dessa maneira, constitui-se, por meio das novas tecnologias de representagao grafica,
um novo campo de estudos para a compreensao dos processos cognitivos do ato de
projetar associado ao desenho livre. Constituido no processo construtivo do olhar, o
ato projetual, quando associado a personalidade do desenho, pode, através dessas
tecnologias, seguir desempenhando seu papel essencial no projeto arquiteténico.

E pertinente que se faca uma investigacdo dos recursos e possibilidades que essas
recentes ferramentas de interacao grafica digital apresentam, explorados através dos
softwares/aplicativos desenvolvidos para esse fim, de modo que se possa avaliar
essas novas interagées do usuario com o desenho livre enquanto parte constituinte do

processo projetual.

1.4 AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO

As atividades foram desenvolvidas individualmente no ambito do Instituto de
Arquitetura e Urbanismo de Sao Carlos na Universidade de Sdo Paulo. Também foram
realizadas reunides semanais entre o bolsista e a orientadora dedicadas ao

acompanhamento, analise e esclarecimento dos dados coletados.

2. SOBRE AS ATIVIDADES

2.1 APRESENTACAO

Este relatério intermediario diz respeito ao projeto de iniciagéo cientifica desenvolvido
pelo bolsista, do curso de Arquitetura e Urbanismo do Instituto de Arquitetura e
Urbanismo de Sao Carlos da Universidade de S&o Paulo, de titulo “Exploragéo e
andlise das novas interfaces digitais relacionadas a representagdo grafica na
arquitetura” e orientado pela Profa Dra Simone Helena Tanoue Vizioli. Este bolsista é
membro do Nucleo de Pesquisa ELAC (Estudos de Linguagem em Arquitetura e
Cidade) e participou das atividades cientificas promovidas pelo N.ELAC no ano de
2012.



2.2 METODOLOGIA E TECNICAS DE PESQUISA

A pesquisa trata da realizagcao de diversas atividades experimentais de desenho livre
realizadas pelo proprio pesquisador, mediadas pelo pré-estabelecimento de diversos
temas e propostas que se relacionem com 0s processos projetuais na arquitetura.

Pretendia-se, inicialmente, realizar tais atividades por meio dos seguintes
softwares/aplicativos (de desenho e pintura livre e/ou vetorial) disponiveis para uso em
tablets graficas e/ou tablets opacas: ArtRage for Ipad (Ambient Design, 2011), Idraw
(Indeeo, 2010-2011), Sketchbook Pro (Autodesk, 2011), Sketchpad HD (Raizlabs,
2011), Photoshop Touch (Adobe, 2012), Ideas (Adobe, 2012), Sketchclub (Jim Scott,
2011), InspirePro (Kiwipixel, 2011), Procreate (Savage Interactive, 2011), Auryn Ink
(Auryn, 2010), Zen brush (PSOFT, 2010-2012), Brushes (Steve Sprang, 2010), Painter
12 (Corel, 2011), lllustrator CS5 (Adobe, 2010), Layers (J. Benjamin Gotow, 2009-
2010), Draw Free for Ipad (David Porter Apps, 2011). No entanto, a partir das
primeiras fases de desenvolvimento da pesquisa, apds novo levantamento de
softwares e hardwares disponiveis, optou-se por fazer uma abordagem mais
abrangente do uso das ferramentas, porém ainda mantendo o carater de analise
comparativa da atividade. A mudancga se justifica e se apoia, principalmente, na leitura
da bibliografia levantada e no surgimento de dois novos instrumentos, a Wacom
Inkling, caneta analdgica com sensor eletrdnico que registra seus movimentos
instantaneamente em arquivo digital, e a Wacom Cintiq, tela digitalizadora que
combina um monitor comum de computador com tela sensivel a entrada gestual por
meio de uma caneta eletrénica, o que permite o desenho a mao diretamente na tela do
computador. As ferramentas sugeriram a possibilidade de constru¢gdo de um novo
discurso para a fase experimental da pesquisa, mais pertinente ao seu intuito (como
justificado no tépico abaixo).

As experimentagoes foram documentadas por meio de registro videografico. Os
produtos dessas experimentagdes foram compilados em forma de caderno, que
contém as avaliagdes qualitativas de cada etapa do processo investigativo em cada

software/aplicativo utilizado, tragando um paralelo comparativo entre cada ferramenta.

Os resultados da pesquisa foram divulgados no site do Instituto de Arquitetura e
Urbanismo da USP de Sao Carlos, assim como no site do grupo de pesquisa ELAC
(Estudos de Linguagem em Arquitetura e Linguagem). Também, até o presente
momento, os resultados da pesquisa foram divulgados em alguns congressos de
divulgagao cientifica, como explicado no tépico 2.4 ATIVIDADES ACADEMICAS.



2.3 ORGANIZACAO DO RELATORIO FINAL

A pesquisa desenvolvida nos meses de Janeiro a Julho de 2013 e descreve as
atividades praticas desenvolvidas durante esse periodo, da maneira como foram
elaboradas durante a primeira fase da pesquisa.

A primeira atividade desenvolvida durante a parte final da pesquisa diz respeito a
atualizacdo do estadgio de desenvolvimento daquelas tecnologias, fichando e
analisando configuracdées e recursos de softwares e hardwares que se tornaram
disponiveis no mercado no periodo de seis meses. Durante essa etapa, tornou-se
possivel, por meio do grupo de pesquisa N.ELAC, ao qual essa pesquisa esta
vinculada, a participagédo da ferramenta Wacom Cintiq (descrita nos tépicos seguintes)
no experimento, de maneira que se fez necessaria uma pequena reelaboragdo no

experimento a fim de que seu desenvolvimento também abrangesse esta ferramenta.

Dessa maneira, realizou-se uma série de experimentos usando alguns desses
equipamentos e programas a partir de uma sequencia de desenvolvimento elaborada
pelo pesquisador (ver tépico 3.2.2 ELABORACAO DAS ATIVIDADES PRATICAS).

2.3.1 INSTRUMENTOS UTILIZADOS

Durante os experimentos realizados, foram quatro os aparelhos eletrdnicos utilizados e

analisados:
2.3.1.1 SOBRE A ESCOLHA DAS FERRAMENTAS

Dentre as categorias de ferramentas aqui analisadas, existe um grande numero de
ferramentas com diferentes especificacdes, dentre as quais as seguintes foram

elencadas como as mais relevantes para o intuito dessa pesquisa:

A caneta Wacom Inkling (tépico 2.3.1.3) é, até o presente momento, a Unica

ferramenta de sua categoria.

A categoria das tablets opacas varia em tamanho, precisdo e reconhecimento de
toque, dentre outras fungbes. A Wacom Intuos, por exemplo, é voltada para
profissionais de design e chega a ter, em seu maior tamanho, 48,8 cm x 30,5 cm de
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superficie de trabalho. Em comparagéo, a Wacom Bamboo possui apenas 21,6 x13,7
cm de superficie de trabalho em seu maior modelo).

Durante o primeiro periodo de desenvolvimento da pesquisa, o uso da ferramenta
Wacom Cintiq se fazia inviavel, por conta, principalmente, de seu preco exorbitante.
No entanto, recentemente a ferramenta foi adquirida pelo grupo de pesquisa N.ELAC,
ao qual essa pesquisa esta vinculada, o que tornou sua inclusdo no experimento
possivel.

Apesar da aparente semelhangca entre Apple iPad e Wacom Cintig, existem trés
grandes diferencas técnicas entre as duas ferramentas, o que a faz . a)Tamanho: o
iPad possui 24,1 x 18,5 cm e a Cintig 51,8 x 32,4 cm, em seu maior modelo.
b)Vinculagdo a outros aparelhos: enquanto a Cintiq deve ser vinculada a um
computador pessoal, o iPad contém em si um hardware com sistema operacional,
sendo praticamente autébnomo. c)Portabilidade: o iPad é leve como um livro e
autbnomo por mais de 15 horas continuamente; a Cintiq € um objeto pesado,
dependente de uma mesa como suporte, de vinculagdo com um computador pessoal e

acesso permanente a rede elétrica.

Portanto, tendo em vista os objetivos dessa pesquisa, entre eles a aplicacdo das
ferramentas digitais no ensino, optou-se pela experimentacdo das ferramentas abaixo

descritas.

2.3.1.2 TABLET GRAFICA APPLE IPAD

Lancado em 2010, mundialmente famoso aparelho cuja Unica interface € uma tela com
reconhecimento de toque. Sua enorme gama de possibilidades de interagéo a tornou
alvo de desenvolvedores de um sem-numero de softwares, incluindo todos aqueles

que foram e/ou serdo usados e analisados durante a pesquisa.



Figura 1 - Apple iPad. Fonte: <
http://bundabergcomputers.com.au/images/iPad_Black_PFV_SCREEN.jpg >

Fonte: < http://bundabergcomputers.com.au/images/iPad_Black_PFV_SCREEN.jpg >

O produto é de uma fama tamanha que sua fabricante se resume a definir seu produto
como "uma janela magica, onde parece nao haver nada entre vocé e tudo o que vocé
tanto gosta." Ja os apps disponiveis para esse aparelho sdo descritos da seguinte
maneira :
"Nao existem apps como os feitos para iPad. Sao apps grandes,
bonitos, de tela cheia que aproveitam toda a tecnologia incrivel do
iPad. E existem apps para quase todas as categorias que vocé
imaginar. Baixe apps para usar no trabalho, nos estudos ou apenas
para se divertir. Com mais de 300 mil apps para escolher, ndo da
para prever onde o seu proximo toque pode leva-lo." (disponivel em :
< http://www.apple.com/br/ipad/from-the-app-store/> )

O jPad é tao poderoso quanto um computador pessoal. Suas
especificacdes séo encontradas em: <

http://www.apple.com/br/ipad/specs/ > .

2.3.1.3 TABLET OPACA WACOM BAMBOO

O aparelho se trata de uma mesa digitalizadora que permite que se gere, com
movimentos gestuais, imagens diretamente no computador. A mesa é, de certa
maneira, uma interface entre o usuario e o computador. De maneira mais simples, a
caneta (stylus) da tablet executa as fungbes de um mouse, funcionando a partir de
configuragbes estabelecidas previamente pelo usuario (ex: normalmente, a
movimentagado da caneta em cima da tablet apenas o movimenta, enquanto risca-la no

tablet € como o cligue de um mouse).
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Figura 2: Wacom Bamboo. Fonte: < http://bimg1.mlstatic.com/mesa-digitalizador-
tablet-wacom-bamboo-connect-ctl-470l-new_MLB-F-20919_7999.jpg >

Segundo o fabricante,

a caneta é o centro da experiéncia da Bamboo. E tudo que vocé pode
fazer no computador, mas com uma caneta no lugar do mouse ou
trackpad, diferenciando essa nova experiéncia. Precisa, natural e
muito mais confortavel do que outros métodos de entrada, a caneta é
a ferramenta ideal para fazer anotacdes, desenhar ou editar fotos.
(disponivel em:
<http://pt.wacom.com/pt/products/bamboo/bambootablets > )

2.3.1.4 CANETA ELETRONICA WACOM INKLING

Diferentemente da tablet opaca, que necessita de um computador, a Inkling é a
ferramenta que mais se aproxima do tradicional desenho feito com lapis e papel.

O aparelho é uma tecnologia recente e consiste em uma caneta eletrénica e um
sensor. O sensor deve ser devidamente acoplado em uma superficie e a caneta
funciona como uma caneta comum. No entanto, a caneta possui mecanismos que
fazem com que os movimentos executados por ela sejam reconhecidos pelo sensor e
automaticamente transformados em arquivos digitais, que registram o desenho final e

0 seu desenvolvimento em forma de video.
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Figura 3: Wacom Inkling. Fonte: <http://www.ubergizmo.com/wp-
content/uploads/2011/08/29-Wacomlnkling.jpg >

Segundo a fabricante,

a caneta de esboco digital Inkling captura uma semelhanca digital de
seu trabalho enquanto vocé esbogca com sua ponta de esferografica
em qualquer caderno de esboco ou folha de papel. Projetado para
conceituacdo rudimentar e brainstorming criativo, o Inkling é ideal
para a fase inicial do processo criativo. (disponivel em: <

http://pt.wacom.com/pt/products/inkling >)

2.3.1.5 MESA DIGITALIZADORA WACOM CINTIQ

Figura 4. Wacom Cintiq. Fonte: <http:/www.trendguardian.com/2012/08/wacom-
cintig-3700-touch-tablet-for.html>

A ferramenta, basicamente, une as fungées de um monitor comum de computador as
funcbes de uma tela sensivel a entrada gestual, aqui dada por meio de uma caneta

eletrénica. A Cintiq é largamente usada por designers e ilustradores por seu alto grau
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de precisao, emulando o trago gestual humano com precisdo muito proxima a real.
Sua vinculacdo a um computador pessoal permite a associacdo dos principais
programas de producao e edicdo de imagens disponiveis no mercado com o desenho
a mao, otimizando a atividade do desenho em tempo e qualidade grafica (resolugéo e
fidelidade do traco). Segundo sua fabricante,

“As telas digitalizadoras interativas da Cintiq permitem que profissionais de criacao
trabalhem de forma natural e intuitiva, usando a caneta sensivel a pressao e a

inclinagao diretamente na superficie de um monitor LCD de alto desempenho.

Cintigs foram projetadas para reproduzir a experiéncia tradicional de se trabalhar com
ferramentas convencionais, como canetas, marcadores, pincéis, telas e papel,
ferramentas de retoque de exposicao fotografica ou ferramentas de escultura e argila,
enquanto, ao mesmo tempo, permitem que 0s usuarios trabalhem com toda a
capacidade e flexibilidade dos aplicativos avancados de softwares de criacdo
(disponivel em: http:/pt.wacom.com/products/cintig>).”

2.4 ATIVIDADES ACADEMICAS

Paralelo ao desenvolvimento das atividades relativas a essa pesquisa, com base no
avanco dos resultados, ocorreu, como atividade complementar, a participacdo do
pesquisador e da orientadora em alguns eventos de divulgacgéao cientifica, relacionados
ao tema da pesquisa. Séo eles:

2.4.1 2° SEMINARIO INTERNACIONAL “REPRESENTAR - BRASIL 2013”
Participacao: submissao de artigo (na integra na secao de Anexos)
Data: de 07 a 09 de Agosto de 2013

Descricao do evento: “O Seminario Internacional “"Representar Brasil 2013: As
representacdes na Arquitetura, Urbanismo e Design” é uma iniciativa inédita de cinco
instituicoes de ensino superior (quatro brasileiras: USP, USJT, UPM, SENAC; e uma
da Republica Argentina: FADU-UNL) que somaram esforcos e iniciativas, capital
humano e pedagdgico, recursos fisicos e de pesquisa, para dar continuidade a
proposta de criagdo e consolidacdo de um amplo campo internacional de estudos

sobre um importante tema, que € inerente e imprescindivel a compreensao e a
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concepgao da arquitetura, do urbanismo e do design: as representagdes.”’Encontrado

em: < http://representarbrasil2013.blogspot.com.br/>.

2.4.2 GRAPHICA 2013 - XIl SIMPOSIO NACIONAL DE GEOMETRIA DESCRITIVA
E DESENHO TECNICO

Participacao: submissao de artigo (na integra na secao de Anexos)
Data: de 07 a 09 de Agosto de 2013

Descricdo do evento: "Desde os tempos mais remotos — seja pelas pinturas nas
cavernas, as quais ao serem interpretadas possibilitam a sociedade atual o
entendimento das civilizagdes passadas, seja pelo desenho de produtos, que séo
imprescindiveis e muito contribuem para o sucesso de um produto —, a representacao
grafica foi importante para a sociedade. As Artes de um modo geral se utilizam da
representagado grafica para transpor em telas ou em outros suportes a expressividade
dos artistas. Os Designers e Engenheiros utilizam-se do desenho na conceituagéo, no
detalhamento, na representacdo de um fluxograma de produto ou processo. A
comunicagao, bem como a produgao de saberes sempre teve (e tem) a representagao

grafica como aliada. As inovagdes, sejam elas formais, tecnoldgicas ou outras.

Com isso, 0 seu ensino evoluiu, porém sem se excluir. Da prancheta aos dispositivos
moveis, diversas sdo as abordagens pedagdgicas utilizadas no Brasil € no mundo. E
dentro deste contexto que exatamente no ano em que a Associacdo Brasileira de
Expressdao Grafica — ABEG — comemora seus 50 anos, se realizara o GRAPHICA
2013, em Florianépolis — a ilha da magia. O tema do evento, “Expressado Gréfica -
Tecnologia e Arte para Inovacdo”, tem o intuito de, ao reunir pesquisadores,
profissionais e professores que atuam na area da representacao grafica nas suas mais
diferentes vertentes, estimular a troca de conhecimento, estabelecer e
incrementar networks e ser um momento de confraternizagdo.” Encontrado em: <
http://graphica?013.ufsc.br/>.

2.4.3 SIGRADI - XVII CONGRESO DE LA SOCIEDADE IBERO-AMERICANA DE
GRAFICA DIGITAL

Participacao: submissao de artigo
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Data: de 20 a 22 de Novembro de 2013

Descricao do evento: “"La Sociedad Iberoamericana de Gréfica Digital (SIGRADI)
agrupa a los arquitectos, urbanistas, disefiadores y artistas vinculados a los
nuevosmedios y constituye la contraparte de organizaciones similares en Europa
(ECAADE), Norte-America (ACADIA), Asia/Oceania (CAADRIA) y AsiaOccidental /
Africa del Norte (ASCAAD). Realiza un Congreso Anual, en el cual se debaten las
ultimas aplicaciones y posibilidades de las tecnologias graficas, con la participacion de
relevantes especialistas internacionales..” Encontrado em: < http://www.sigradi.org/>.

2.4.4 SIICUSP - SIMPOSIO INTERNACIONAL DE INICIACAO CIENTIFICA DA USP
Participacao: submissao de artigo
Data: de 20 a 23 de Outubro de 2013

Descricdao: O Simposio Internacional de Iniciacdo Cientifica - SIICUSP é uma
iniciativa da Pro6-Reitoria de Pesquisa que tem como objetivo tornar publico os
resultados dos projetos de pesquisas realizados pelos alunos de graduacao da USP e
outras instituicdes nacionais e internacionais. O espirito dessa iniciativa € a convic¢ao
de que o conhecimento ndo se adquire mediante adocao de premissas, mas através
do questionamento e verificagdo destas premissas, definindo-se assim o primeiro
objetivo do Programa de Iniciacdo Cientifica: o despertar da atitude critica e da
criatividade do aluno de graduagao. Encontrado em:

<http://www.usp.br/siicusp/21siicusp/index.php>

2.4.5 COLOQUIO INTERNACIONAL DESENHO + PROJETO: DIALOGO ENTRE
PORTO E SAO PAULO

Participacao: organizacao
Data: de 20 a 21 de Marco de 2013

Descricao: O presente coloquio integra as atividades do Acordo de Cooperacao
Internacional de Pesquisa entre a Universidade do Porto (UP) e a Universidade de
Sao Paulo (USP), nesse caso, entre pesquisadores da Faculdade de Arquitetura
(FAUP) e do Instituto de Arquitetura e Urbanismo (IAU.USP). Tal acordo foi
firmado pelo Edital de 2011 da Pré-Reitoria de Pesquisa da USP (PRP.USP) e da
Comissao de Pesquisa da UP. As pesquisas estdao sendo financiadas pelo Edital
de Incentivo a Pesquisa (2a fase - 2012) da PRP.USP, o qual permitiu a abertura
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do Nucleo de Apoio a Pesquisa em Estudos de Linguagem em Arquitetura e
Cidade (N.ELAC) sediado no IAU.USP. Encontrado em:
<http://iau.usp.br/desenho%2Bprojeto/>

2.4.6 OFICINA DE OURO PRETO
Data: de 23 a 26 de Marco de 2013

Descricao a Oficina “Desenho + Projeto — didlogo entre Porto e Sdo Paulo”, na cidade
de Ouro Preto, da qual o pesquisador participou como discente nas atividades
projetuais, teve como proposta a intervengcdo de uma area da cidade através da
elaboracdao de formas de representacdo como desenhos e maquetes, apoiados por
novos aparelhos eletrénicos relacionados ao ato projetivo, onde cada apresentou uma

proposta de abordagem e intervencao.

3 DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES
3.1 FUNDAMENTACAO TEORICA

Por meio de uma revisdo bibliografica, o pesquisador levantou, usando como fonte
revistas e congressos especializados (tais como a revista Design Studies e o
congresso anual da Sociedad Iberoamericana de Grafica Digital - SIGRADI), novos
autores cujos objetos de estudo se relacionam com o assunto da pesquisa. Nas linhas
seguintes, estdo resumidos alguns dos principais artigos, textos e livros levantados

nessa fase da pesquisa durante o segundo semestre de 2012.

O novo levantamento partiu de um artigo que relata um experimento, realizado pelos
pesquisadores LAWSON e MENEZES (2011), realizado com alunos voluntérios da
universidade dos pesquisadores, e serviu, em muitos aspectos, para a elaboragéo dos

experimentos dessa pesquisa.

Os autores inserem, inicialmente, alguns conceitos importantes acerca do desenho a
mao e do raciocinio mental associado ao desenho. Segundo eles, a tendéncia que os
designers tem de ver pistas visuais que podem engatilhar imagens mentais que
poderdo se tornar ideias. Os sketchs conceituais desenhados a mao séo centrais na
questdo de emergéncia e reinterpretacdo durante a atividade do design primario.
Emergéncia, aqui, se refere a novas ideias que nao poderiam ser notadas antes do ato
do sketch, enquanto reinterpretacao se refere a habilidade de transformar, desenvolver
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e gerar novas imagens mentais. Essa linha de raciocinio é consoante a de Flusser,
mais a frente analisada,que diz que ressalta que a imagem mental "produzida com o
auxilio de representacdes manuais, estabelecendo o ciclo do projeto em torno de si.
Em termos flusserianos, isso é a “fenomenalizacdo do processo de pensamento”, isto

€, traduzir em algo concreto o pensamento humano."

O artigo relata a seguinte experiéncia: Um designer (a) deveria descrever um sketch
especifico feito a mao a um designer (b), e este deveria produzir um novo sketch
usando apenas a descricdo do designer (a) como referéncia. Os autores apontam
indicios de que designers “experts” acessam diversas formas de conhecimento
durante o processo de reinterpretacado. Eles ressaltam que ha literatura que indica que
designers novatos ndo sao capazes de usar tdo efetivamente o sketch para o
processo de design. Um dos motivos para que isso aconteca seria a diferenca do
acumulo de conhecimento “episddico”, experiéncia, que seria essencial na retomada e

proposicdo de novas ideias.

Também, a carga de conhecimento de imagens e figuras seria essencial, assim como
sua interpretacdo por meio de skefches; essa seria a razao pela qual os designers
normalmente se estimulam a usar skefchbooks. Por essa razdo, os pesquisadores
optaram por usar dois grupos de designers, um mais experiente de outro, esperando

que o primeiro produzisse sketches muito mais ‘“ricos” do que o segundo.

Um grupo de sessenta alunos da University of Sheffield School of Architecture
participaram da pesquisa: metade do primeiro ano e metade do sexto ano da
graduacgdo. Quatro tarefas eram exigidas: duas de descricdo, uma de rememoracao e
outra de revisdo ao final da sessdo. Durante as tarefas de descricdo, o designer (a)
deveria olhar duas imagens (uma de arquitetura e outra ndo) e descrevé-las para o
designer (b) (o designer (a) pode olhar as imagens enquanto as descreve). O designer
(b) devera ouvir e desenhar o que ele entendeu da descri¢do. Ao final, o designer (a)
devera desenhar as imagens que ele acabou de descrever. Finalmente, os designers
devem olhar os produtos e também dizer qual das imagens foi mais facil de se
descrever/desenhar. As duas imagens sdo um quadro de Paul Klee e um sketch de
Mies Van der Rohe, de maneira que os dois parecem ter o mesmo nivel de

acabamento.
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O experimento se foca especialmente no processo verbal da experiéncia. Ele nota
especialmente quando a descricdo do sujeito muda de um assunto para outro, 0 que
da pistas de um processo cognitivo em andamento.

O resultado do experimento foi a diversidade de respostas, o que segundo o autor é
surpreendente. Isso indica que a uniformidade e simplicidade de estimulos nao
significa uniformidade e simplicidade de resultados.

A descricao da imagem de cunho arquitetdnico levava muito mais tempo para ser
descrita do que a outra. De maneira geral, as imagens sem carater arquitetdnico séo
mais facilmente descritas, fazendo grande uso de simbolos. Na fase de descri¢ao, isso
foi confirmado pelos designers. O uso de simbolos, ndo tao frequentes na imagem de

arquitetura, tornou a tarefa de descrevé-la mais ardua.

A pesquisa indica a existéncia de uma grande interacdo entre o designer e seus
Sketches, e o nivel dessa interagado parece ser muito mais relevante do que a prépria
habilidade de desenho do designer. A habilidade verbal de descricdo € muito maior
nos designers mais experientes, especialmente quando estes descrevem um objeto de

sua area (arquitetura).

O questionamento final da pesquisa € da existéncia de conexdes entre a atividade
mental e a linguagem corporal do designer (seu gesto manual). Em caso afirmativo,
isso sugeriria que ha uma forte relacdo entre sintese mental, linguagem corporal e

Sketching durante o processo de design.

Os pesquisadores, no entanto, ndo fazem qualquer abordagem acerca da influéncia
dos aparelhos eletrbnicos no processo criativo humano e no uso de ferramentas

digitais no processo de sketch tradicional.

O pesquisador Pedro Veloso (VELOSO, 2011) por sua vez, aponta um caminho que
se relaciona de maneira mais forte ao tema dessa pesquisa. O pesquisador relaciona
a concepgao arquitetdnica aos conceitos da obra do filésofo Villéem Flusser, conhecido
e respeitado por suas obras relacionadas aos novos meios de comunicagdo e a

sociedade “telematica”.

Investigando a nogdo de uma cultura de design arquitetbnica expandida a partir da
revolugdo digital e baseada nas categorias analiticas propostas por Villém Flusser
(FLUSSER, 2008), o artigo compara dois sistemas de criacao produtiva que seriam
responsaveis por gerar duas posturas para o labor do arquiteto, chamados por Veloso
(inspirado na teoria de Flusser) de "arquiteto-ferramenta" e o "arquiteto-aparelho
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eletrénico", estabelecendo novas perspectivas para o desenho arquitetdnico auxiliado
por computador Veloso identifica a superestimacao das técnicas e tecnologias sobre a
capacidade psiquica do homem, tratando de apresentar os riscos e limitagdes de uma
pratica de desenho determinada majoritariamente pelo computador.

Flusser considera que a histéria do Homem pode ser investigada a partir da técnica e
dos instrumentos de fabricagdo usados na producdo humana. Usando essa
abordagem, ele classifica esses instrumentos em trés: Ferramenta, Maquina e
Aparelho, distinguindo também o Homem de acordo com os utensilios por ele usados.

Homem-mao, Homem-ferramenta, Homem-Maquina, Homem-aparelho-eletrénico.

Segundo ele, as possibilidades criativas da producdo de objetos sao pautadas na
relagdo circular e direta entre a capacidade psico-fisiolégica (agédo, percepgao, e

pensamento) do homem e as ferramentas disponiveis.

O homem tende a representar algo que consiga conceber e realizar a partir de suas
ideias e, reciprocamente, a concepcédo do espaco depende de sua representacao
manual. Isso envolve tanto as possibilidades técnicas e criativas do homem, como os

limites das ferramentas utilizadas.

Segundo Veloso, os instrumentos criados e usados pelo homem funcionam como
préteses para suas atividades, modificando sua forma de agir, perceber e mesmo, de
refletir. Com a tecnologia informatico-digital, impdem-se novas relagcdes no ambito da
cultura projetual arquiteténica. Quando essa produgao passa a se pautar por cédigos
binarios que isentam o homem do dominio dessa linguagem, estabelecem-se novas

formas de producdo do conhecimento.

Flusser divide a histéria do homem de acordo com sua relagdo com os utensilios,
dividindo-os em quatro: mao, ferramenta, maquina e aparelho eletrénico. Desde que
descobriu as ferramentas, o homem vem transformando sua cultura, de tal modo que
nao se sabe mais onde comegam ou terminam. A partir da Revolugao Industrial, o
lugar das ferramentas foi rapidamente sendo substituido pelas maquinas, que sao
grandes ferramentas tecnicamente aprimoradas, e capazes de realizar feitos
impossiveis para o0 homem, o que descentralizou o papel do homem e mais uma vez
modificou seu modo de vida. Finalmente, surgem os aparelhos eletrénicos, que sao
“caixas-pretas”: seu funcionamento interno é desconhecido ou ignorado pelo homem,
de maneira que se faz necessario estabelecer novas relagdes de interagao entre ele e

as ferramentas.
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Com o uso dos aparelhos, esse ciclo entre homem e ferramenta sofre rupturas e do

papel do homem é descentralizado.

Veloso cita, como exemplo, 0s novos recursos relacionados a modelagem, animagao,
programacgao e parametria. O artigo questiona principalmente se a informatizacao do
projeto € sinbnimo da expansdo do conteldo arquitetdbnico e do aumento da
capacidade projetual, e se essa nova cultura seria capaz de superar a tradicional.

Julgando importante compreender de maneira mais clara os conceitos flusserianos
utilizados nesse artigo, algumas das obras do filésofo foram elencadas para que se
pudesse obter uma melhor compreensdo dos termos e conceitos usados naquele

artigo, tais como "ferramenta" e "aparelho eletrénico".

Enquanto no ciclo do homem-ferramenta os procedimentos da concepg¢dao sao
dominados pelo homem e possibilitados pela sua experiéncia e suas ferramentas, o
aparelho eletrénico incorpora e oculta grande parte do conhecimento e técnica
utilizados.

Nesse caso, a producao se torna uma simbiose de dois agentes, um pensante e outro
que processa informagdes. Esta em pauta ai um novo ciclo de projeto, que néo
depende exclusivamente do pensamento humano, mas tem uma “caixa preta”
envolvido nesse processo. O exemplo classico utilizado por Flusser € o da maquina
fotogréfica: ndo se compreende em absoluto 0s processos que ocorrem entre o
apertar do gatilho da camera e o registro da imagem no filme fotografico ou na
memoria digital. Porém, ao se compreender de que maneiras determinados resultados
serdo produzidos pela cAmera, 0 usuario passa a entrar em um jogo de exploracao de
possibilidades do aparelho, sugerindo uma soma das idiossincrasias humanas as
idiossincrasias da caixa preta, autbnoma, o que demanda novas formas de dialogos e

interacoes.

O homem-ferramenta tem posicao central no processo criativo. Quando projeta, a
imagem mental é produzida com o auxilio de representagbes manuais estabelece o
ciclo do projeto. Isso € a “fenomenalizagdo do processo de pensamento”, isto €&,

concretizar o pensamento humano.

O homem-aparelho-eletrénico abdica da visualizacdo dos tracos inerentes ao

pensamento, da “fenomenalizagao” do processo de pensamento, desestabilizando
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diversas nogbes atreladas a criacdo (autoria, intengcdo, intuicdo, imaginacao, etc.)
Propde-se, nessa estrutura criativa, uma linguagem sem gesto, ou mais

significativamente, um gesto sem gesto.

Flusser indica duas tendéncias possiveis a partir as imagens técnicas: Uma que
“indica uma sociedade totalitaria, centralmente programada, dos receptores de
imagens e dos funcionarios das imagens. A outra indica uma sociedade telematica

dialogante dos criadores de imagens e dos colecionadores de imagens.

Segundo ele, somos testemunhas, colaboradores e vitimas de uma revolugao cultural
da qual s6é podemos cogitar. A emergéncia das imagens técnicas é um dos sintomas
dessa revolugdo. N&o mais vivenciamos, conhecemos e valorizamos o mundo gracas

a linhas escritas, mas a agora gracas a superficies imaginadas.

Como a estrutura da mediacdo influi sobre a mensagem, ha mutagdo na nossa

vivéncia, no nosso conhecimento e nos nossos valores.” (FLUSSER, 2008)

As imagens tradicionais sao superficies abstraidas de volumes, enquanto as imagens

técnicas sao superficies construidas com pontos.

Flusser considera que a manipulacao é o gesto abstraidor primordial (com ele o
homem abstrai o tempo do mundo concreto e transforma a si mesmo em ente
abstraidor, homem propriamente dito). O segundo gesto é a visao, que transforma o
homem em homo sapiens, que age conforme projeto. O terceiro gesto é a
conceituacao, que transforma o homem em homem histérico, ator que concebe o
imaginado. O calculo é finalmente o quarto gesto abstraidor, que transforma a si
préprio em jogador que calcula e computa o concebido. O autor distingue as imagens
tradicionais das tecno-imagens tratando-os como gestos opostos: a tradicional € gesto
que abstrai a profundidade da circunstancia, que vai do concreto para o abstrato; a
tecno-imagem é formada por gesto que reagrupa pontos para formarem superficies,
gesto que vai do abstrato rumo ao concreto.

A partir da leitura e andlise desses autores, é possivel pensar que a sociedade
telematica dialogante utdpica prevista por Flusser se expresse nos aparelhos
analisados nessa pesquisa. Esses aparelhos parecem indicar um modo de geracao de
imagens (usando os termos do autor) que estabelece uma retroalimentagcédo constante
em que o usuario faz uso dos aparelhos com seus proprios gestos e coloca-se em
posicéo central, mesmo que ainda estando sujeito as regras do aparelho. Esse novo
tipo de aparelho eletrénico sujeita o gesto humano a sua logica, mas o faz para que
suas qualidades possam ser modificadas e expandidas ao comando do usuario.
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3.2 ATIVIDADES PRATICAS

As atividades praticas individuais envolveram uma série de experimentos praticos,
elaborados durante a primeira parte da pesquisa e desenvolvidos integralmente
durante a segunda parte, conforme o cronograma elaborado.

3.2.1 DISCIPLINA OPTATIVA

Foi promovida, durante o segundo semestre de 2012, uma disciplina optativa no
Instituto de Arquitetura e Urbanismo, ministrada pelos professores do ELAC Paulo
Cesar Castral, Simone Helena T. Vizioli, Joubert José Lancha e Givaldo Medeiros e na
qual o pesquisador foi participante, que tratava do ato projetivo experimental por meio
do uso dos aparelhos eletrénicos, que usam o gesto humano como principal fonte de
informagéo. A disciplina estava diretamente relacionada ao tema deste projeto.

A disciplina optativa, com duragéo de dois meses e participagdo de um grupo de 24
alunos consistiu em um grande exercicio de projeto, realizado em etapas individuais e
coletivas. A proposta do exercicio era a criagdo de um sistema de foliés destinados a
uma mostra de videos a ser realizada no campus da USP - Sao Carlos. Por ser o foco
da disciplina obter experiéncias, depoimentos e problematizacdes do uso daqueles
aparelhos no ato de projetar, apenas o uso das fablets graficas e opacas era permitido
durante o projeto, excluido ai também o desenho a mao no papel.

Figura 5: imagem produzida durante a disciplina optativa. Fonte: Acervo pessoal,
2012.
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Figura 6: imagem produzida durante a disciplina optativa, TAMAOKI. Fonte: Acervo
pessoal, 2012.

Figura 7: imagem produzida durante a disciplina optativa, TAMAOKI. Fonte: Acervo
pessoal, 2012.
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Figura 8: imagem produzida durante a disciplina optativa, TAMAOKI. Fonte: Acervo
pessoal, 2012.

As atividades foram de extrema valia, levantando uma série de problemas e recursos
interessantes daqueles aparelhos, que sé puderam ser descobertos quando de fato se
foram usados daquela maneira, em grande numero de pessoas. A seguir, um trecho

das impressdes do pesquisador sobre as tablets a época da realizagdo da disciplina:

O material da ponta da caneta (borracha) nao funciona bem com a
tela do iPad, o que, somado a resposta demorada do programa,

transforma um trago gestual em um tragco com pouco controle.

(...) A falta de uma resposta fisica a mao do usuario (como no lapis-
papel) também aparece como uma dificuldade.

(...) O tamanho da tela e a espessura do traco ndo combinam

(...) e as espessuras minimas nao funcionam bem, pois séo limitados

tecnicamente pela espessura da ponta da caneta.

(...) Estratégias que pudessem talvez amenizar isso, como o zoom,
tornam a experiéncia de desenhar no Ipad uma acdo muito mais

mecéanica do que "criativa" (como é o desenho & mao).

O Ipad (a0 menos nos primeiros momentos) é um bom recurso

multimidia, mas uma ferramenta de criagéo ruim.

De maneira geral, ficou evidente para ambos as tablets que estes ndo sdo meramente
reprodutores virtuais dos tragos gestuais humanos, sendo capazes de transforma-los
numa coisa outra, ao transmutar a informagdo qualitativa produzida pela mé&o em

dados computacionais que estdo sujeitos a toda sorte de modificacdo virtual. E s6
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manuseando e experimentando com esses aparelhos, pode-se aprender que um riscar
de dedos de cima para baixo ou vice-versa na tela da tablet grafica € capaz de
aumentar ou diminuir a espessura da "caneta" na tela, tanto quanto que um distanciar
de dois dedos que tocam a tela sdo capazes de maximizar a imagem na tela, ou que o
afastar ou aproximar a caneta da tablet opaca a faz movimentar o cursor do

computador ou ativar o risco da caneta, e assim indefinidamente.

Apesar de ser mais evidente no Ipad, ambos os aparelhos se encaixam perfeitamente
na definicdo de aparelho eletrdnico de Flusser: ndo se compreende como o aparelho
funciona de fato, mas € perfeitamente possivel, e simples até certo ponto,
compreender sua logica de funcionamento, e a partir disso explorar as infinitas
possibilidades que suas superficies possuem: desenho, fotografia, video, acesso a
internet, entre outras fungdes, quando somadas, apresentam um ambiente de criacao

de recursos quase ilimitados.

A novidade desses aparelhos reside na associacdo direta entre a informacao
qualitativa gerada pelos homens através de ferramentas e a geracdo de informacéao
quantitativa da qual os aparelhos eletrénicos sdo capazes. Dessa maneira, 0 que se

produz, de fato, é resultado uma retroalimentacdo permanente entre a mao que

desenha e o aparelho que gera e mostra imagens.

O sentimento geral dos grupos que produziram durante a disciplina € que os aparelhos
trazem possibilidades nunca antes possiveis, tais como a facilidade e praticidade de
se desenhar sobre uma foto ou usar uma outra de referéncia, ou mesmo o poder de
edicao instantanea de imagens com apenas alguns rapidos movimentos. Os aparelhos

oferecem uma nova logica de geracao de imagens.
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Figura 9: diagrama produzido durante a disciplina optativa. Fonte: Acervo pessoal,
2012.

Figura 10 - Diagrama produzido durante a disciplina optativa. Fonte: Acervo pessoal,
2012.
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3.2.2 ELABORAGAO DOS EXPERIMENTOS PRATICOS

Para a elaboragdo das atividades de experimentagdo pratica, fez-se um novo
levantamento de softwares, hardwares, suportes e recursos recentemente langados no
mercado, além de um detalhamento dos previamente langados, com o objetivo de
modificar ligeiramente essas atividades experimentais da maneira mais atualizada

possivel.

Através de buscas pela internet e a partir de avaliagbes de usuarios, o quadro 1 (figura
3) de aplicativos disponiveis para a tablet grafica Ipad foi elaborada. A partir dessa
andlise, pode-se notar que o direcionamento da maioria desses aplicativos sdo para
fins de entretenimento, restando apenas alguns poucos que de fato direcionam o

aplicativo com um possivel uso utilitario.

Além disso, é notavel o esforco da maioria dos aplicativos em imitar os meios
tradicionais de desenho e pintura, ao invés de criar as novas maneiras de se pensar

esse tipo de atividade por meio do aparelho eletrénico.
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APLICATIVO PARTICULARIDADES PROS CONTRAS PRECOS
Sketchbook Pro Interface intuitiva | Grande gama de ferramentas; | Preocupagdo em fornecer o | $1,99
desenhada funcionamento da interface rapidamente | maior ndmero de recursos
especialmente para | assimilada; permite  usar imagens | faz com que o app nédo tenha
tablets externas; sobreposicao e transparéncias | uma imagem amigavel ao
de camadas usuario
Simula telas de pintura | Op¢ao "refazer" e camadas ilimitadas; uso | - $6,99
customizaveis  (textura, | de fotografias
etc.)
iDraw Programa de desenho | Capaz de criar linhas, planos textos, | Auséncia de zoom;problemas | $8,99
vetorial sombras e versfes vetorizadas de | de interface (ex:ndo possui
imagens do iPad modo paisagem)
Sketchpad HD Voltado para anotagdes e | Alta precisdo Poucos recursos (por ser | $0,99
escritos voltado a escrita)
Photoshop Touch Versdo "de bolso" do | Ferramenta de pincel com funcdo de | Nao voltado para o desenho | $9,99

original para PC, voltado
para a edicdo de

fotografias

correcao de imagens

livre
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Ideas Mistura de desenho livre | Desenho vetorial com imitagdo de pincéis; | Poucos recursos se | $9,99
e vetorial compativel com Photoshop e outros comparado com outros apps
Sketchclub Desenho  livie  com $2,99
grande gama de cores
Inspirepro Voltado para pintura $2,99
digital
Procreate Voltado para pintura $4,99
digital
Auryn Ink Simulacgéao de tinta | Mistura de pigmentos; controla niveis de | - $3,99
aquarela e papéis | "agua" e "tinta"
especiais
Zen brush Simulagdo de pincel | - - $2,99
japonés com grande
espessura
Paper by 53 Desenho livre por meio | Sensacdo de "desenho animado"; os | - Grétis
do desenho vetorial poucos recursos bem trabalhados o
tornam um app consistente e 6timo para
Sketches
Brushes Simula telas, pincéis e | Muitos recursos de cor e pintura Poucos recursos de edicao Gratis

tintas
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Moleskine Journal Versao digital do famoso | Transposicdo  das  qualidades do | -
caderno Moleskine fisico para o digital - incluindo
opcao de recorte. Ferramenta aquarela
pouco fiel a realidade.

Gratis

Quadro 1: Aplicativos do Ipad. Quadro elaborado pelo pesquisador a partir da consulta do link <https://itunes.apple.com/>

e da avaliacdo dos aplicativos descritos. Fonte: Acervo pessoal.
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Assim, considerou-se que uma abordagem que tratasse apenas das tablets opacas e
gréficas, sendo esta ultima um aparelho cujos aplicativos pouco divergem entre si,
poderia ser pequena e pouco eficiente. Iniciou-se entdo a elaboracdao de uma nova
metodologia, que, apoiada nas teorias adquiridas, construisse um processo capaz de
analisar de maneira geral a influéncia de cada aparelho eletrbnico num processo

criativo.

Até o momento em que o experimento foi elaborado, trés ferramentas estavam
disponiveis para a pesquisa e ofereciam grande potencial de exploracédo: as tablets
gréficas, aqui representadas pelo Apple Ipad, as tablets opacas, aqui representadas
pela Wacom Bamboo e a caneta eletrénica, representada pela Wacom Inkling. Em
um segundo momento, posterior a primeira fase de elaboracao do experimento, a tela

digitalizadora Wacom Cintiq também foi disponibilizada para a atividade.

Todos os quatro aparelhos fazem de movimentos gestuais seu principal input.
Colocando-os em uma escala que vai do mais para 0 menos proximo do movimento

gestual humano em si, é possivel organiza-las da seguinte maneira:

1. Em vista disso, o desenho a mao aparece também como um
elemento importante, devendo servir de base inicial de comparacéo
para as atividades que serdo desenvolvidas com os aparelhos.

2. a caneta eletronica, considerando que nesse caso 0 movimento

gestual € rigorosamente executado pelo usuario, sendo apenas

imediatamente capturado pelo sensor do aparelho.

3. Na posicao intermediaria, a tablet grafica (Ipad), em que o usuario
risca e olha a tela em que a acdo se desenvolve instantaneamente e a
tela digitalizadora (Wacom Cintig), que, conceitualmente também
funciona como a tablet grafica.

4. a tablet opaca, na posicdo mais distante, considerando que sua
caneta se comporta, a grosso modo, como um mouse mais anatémico,
sendo preciso o auxilio de um computador para seu uso pleno: o
aparelho foi desenvolvido para ser usado especificamente com o auxilio
de um computador, 0 que torna necesséario que se olhe a tela do
computador, e ndo a tablet, ao usa-la.
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Usando a experiéncia obtida através do uso de alguns dos ferramentas digitais e da
disciplina optativa da qual o pesquisador fez parte durante o primeiro semestre do
projeto, uma condicdo pdde ser previamente estabelecida: € necessario que se tenha
algum tempo de experiéncia livre com os ferramentas digitais, conhecendo seus
recursos e possibilidades, antes que se possa de fato usa-lo como um recurso para o
projeto. Entretanto, deve-se somar a isso também um momento de producao intensa
direcionada de projeto para que se possa entdo obter um repertério suficiente para

qgue o usuario nao tenha problemas com o funcionamento do aparelho.

De maneira mais clara, para que se faca uso de qualquer uma dessas ferramentas,
dois momentos de interagdo sao necessarios: um de experiéncia de livre exploragao
do aparelho e dos programas, e o outro de experiéncia direcionada, com um objetivo
ou produto especifico a ser projetado.

A partir dessas colocagdes, o experimento foi estruturado da seguinte maneira:

O experimento consiste no desenvolvimento do projeto de um ou mais objetos,
dividido em quatro etapas, que séo repetidas com cada aparelho e com o desenho a
m&o por até duas vezes, sendo a primeira delas criando um objeto completamente
novo e a segunda delas a partir do objeto concebido com o aparelho anterior, de
acordo com a seguinte tabela (figura 3).

Inicialmente, os dois objetos que seriam projetados seriam: uma luminaria e um ponto
de 6énibus. Ambos os objetos foram escolhidos para esse experimento tendo em vista
gue sao objetos simples do ponto de vista formal, mas oferecem ricas possibilidades
de projeto, qualidades que fazem com que o uso dos aparelhos eletrénicos usados
seja explicitado durante o experimento. No entanto, considerando-se também a
viabilidade pratica quanto ao tempo de execugéo dos projetos e a adicdo de uma nova
ferramenta no processo, € com base nas experiéncias anteriores, optou-se pelo

descarte do projeto do ponto de énibus do processo.

O produto 1 é o projeto de uma luminaria feita exclusivamente com desenho a méo

livre.

O produto 2 é o projeto de uma lumindria feita exclusivamente com a ferramenta

Wacom Inkling.

O produto 3 é o projeto de uma luminaria feita exclusivamente com a tablet gréafica

Apple Ipad.
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O produto 4 é o projeto de uma luminéria feita exclusivamente com a tablet opaca
Wacom Bamboo.

O produto 5 é o projeto de uma luminaria feita exclusivamente com a tela digitalizadora
Wacom Cintiq.

O produto 6 é o projeto de uma luminaria feita com todas as ferramentas elencadas, e
foi desenvolvido paralelamente aos outros quatro produtos. O produto 1, feito
exclusivamente a mao, foi retrabalhado pela caneta eletrbnica. Em seguida, foi
retrabalhado pela tablet grafica. Na sequéncia, retrabalhado por meio da tablete opaca
e, por ultimo, retrabalhada pela tela digitalizadora. Considerando que todo o processo
ficara registrado, foi possivel observar a influéncia de cada ferramenta no processo de
desenvolvimento do produto 6.

etapas de desenvolvimento

desenho a mao
\L N produto 1
caneta eletronica

\I/ N produto 2

tablet grafica ;/
\L produto 3

tablet opaca N
\L produto 4

tela digitalizadora N
produto 5

L

produto 6

FIGURA 11: etapas de desenvolvimento do experimento pratico. Fonte:

Acervo pessoal, 2013.
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Durante o experimento, apenas os ferramentas digitais, lapis e semelhantes, papel e
computadores pessoais (essenciais ao funcionamento da tablet opaca, da caneta
eletrbnica e da tela digitalizadora) foram usados.

Dentro do uso de cada aparelho/ferramenta, o seguinte processo foi executado:

ESH - KN - KN
L L

subproduto 2: etapa de desen-
volvimento de luminaria pro-
jetada com o uso de todas as
ferramentas

subproduto 1: luminaria
projetada com o uso de
uma inica ferramenta

Figura 12: procedimento padréao para  cada aparelho
eletrénico/ferramenta. Fonte: Acervo pessoal, 2013.

Detalhamento das fases:

Fase 1

Duracéo: aproximadamente 4 horas

Descricdo: a primeira fase corresponde ao periodo de primeira experiéncia do
pesquisador com o aparelho eletrénico/ferramenta, desconsiderando quaisquer
contatos prévios. O pesquisador busca por meio da producdo de desenhos livres e
desenhos de observagao, procurar explorar e se familiarizar com o maior numero de
recursos do aparelho/ferramenta quanto for possivel. A intencdo desta fase é
proporcionar um minimo grau de intimidade do pesquisador com os programas.

Fase 2

Duracéo: entre 2 e 4 horas

Descricao: esta fase corresponde ao primeiro momento direcionado ao ato de projetar
por meio dos aparelhos/ferramentas. O pesquisador desenha e projeta, num periodo
que dure entre 2 e 4 horas uma luminaria de mesa, estando a seu critério o nivel de
detalhamento do projeto. A intencdo desta fase € que por meio de um momento de
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projeto, criar habilidades relacionadas a esse tipo de produgdo com o
aparelho/ferramenta.

Fase 3

Duracéo: de 2 a 4 horas

Descricao: esta ultima fase consiste na etapa de desenvolvimento da luminaria
correspondente ao produto 6, na Figura 10. Essa luminaria é desenvolvida
paralelamente ao desenvolvimento das luminarias correspondentes aos produtos de 1
a 5 (Fig. 10), sendo desenvolvida pelo uso de todas as ferramentas usadas no
experimento. O nivel de detalhamento e desenvolvimento com cada aparelho fica a

critério do pesquisador.

Ressalta-se:

O processo € executado a partir do zero com cada aparelho eletrénico/ferramenta,
assim como usando o produto do processo com o aparelho imediatamente anterior
conforme a Tabela 1.

Exemplo: durante o processo que faz uso da caneta eletrénica, o pesquisador projeta
um produto (luminaria) a partir do zero, assim como dé continuidade ao processo de
projeto de outro produto que use como base os produtos resultantes da primeira

experiéncia, que faz uso do desenho a mao.

As fases 1 e 2 devem ser realizadas tendo entre si um espaco de 24 horas. A fase 3
deve ser realizada 24 horas antes da fase 3. Todos os produtos sdo devidamente
documentados em midia fisica e digital, de acordo com a ferramenta/aparelho usado.

Dessa maneira, a experiéncia resultou em seis conjuntos de trés produtos: cinco
deles que serdo desenvolvidos com apenas um aparelho eletronico/ferramenta, e um
deles que sera continuamente desenvolvido, passando por uma etapa de projeto com

todos os aparelhos (rever tabela 1).

O desenvolvimento dos experimentos acima descritos ocorreram, como previsto no

cronograma da primeira fase da pesquisa, durante os meses de Janeiro e Fevereiro.
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4.RESULTADOS E CONSIDERAGCOES FINAIS
4.1.PRIMEIRA ANALISE

Tendo como base as experiéncias-teste feitas até o momento da pesquisa que
precedeu o experimento elaborado, foi possivel analisar e tragar alguns paralelos
acerca das possibilidades e capacidades de cada ferramenta digital analisada nessa
pesquisa.

O desenho a mao corresponde ao gesto primordial do ser humano. Segurar uma
ferramenta e manusea-la é uma coisa natural do ser humano e que o caracteriza como
tal. O usuario deve encontrar uma maneira prépria de se expressar usando
ferramentas fisicas como o lapis e o papel. Segundo Menezes e Lawson (2011) os
designers [acostumados a essa forma de expresséo], no ato do desenho, tendem a
ver pistas visuais que podem engatilhar imagens mentais que poderdo se tornar
ideias. Os skefchs conceituais sdao centrais na questdo de emergéncia e
reinterpretacao durante a atividade do design primario (Menezes, Lawson, 2011).

E no ponto de emergéncia e reinterpretagdo de ideias que o sketch tradicional com
lapis e papel encontra sua principal qualidade. Segundo Gouveia (1998), quando
rapido, instantdneo e gestual, o desenho é uma ferramenta de transcendéncia da
realidade. O croqui € uma eficiente ferramenta de investigacao formal e perceptiva,
posto que sua produgédo € uma agao que “implica (...) em representar 0 modo pelo

qual ele a vé[a realidade], como esta Ihe parece” (GOUVEIA, 1998)

Figura 13. Desenho feito a mao. Fonte: Acervo pessoal, 2012.
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Figura 14. Desenho feito a mao. Fonte: Acervo pessoal, 2012.

Pode-se considerar a Wacom Inkling como uma mescla de desenho a mao com
ferramenta digital, j4 que ela consiste de uma caneta esferografica comum com um
sensor e um sensor externo, que capta os movimentos da caneta. Sua ideia primordial
€ registrar o desenho feito a mdao em um meio digital de maneira pratica e sem
modificar o raciocinio ligado ao sketch tradicional.

No entanto, ap6s os primeiros testes, ela se mostrou uma ferramenta pouco eficiente.
A caneta que a compde é uma esferografica pouco anatémica, de linha simples, que
nao varia espessura de trago, ao contrario dos lapis e canetas normalmente usados
por designers. A precisdo da caneta torna seus produtos monétonos e diminui suas
possibilidades de emergéncia e reinterpretacdo (MENEZES, LAWSON, 2011) do que

surge no papel se comparadas a uma ferramenta mais livre.
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Figura 15. Desenho feito a mdo usando a caneta Wacom Inkling. Fonte: Acervo
pessoal, 2012.

Figura 16. Desenho registrado pelo software da caneta Wacom Inkling, TAMAOKI. A
imagem é distorcida em pontos de alto detalhamento, e a necessidade de distancia
minima entre a caneta e o sensor diminuem sensivelmente sua superficie de trabalho
quando se usa um caderno comum, por exemplo. Video de desenvolvimento da Figura
15 usando a Wacom Inkling disponivel em: <
http://www.youtube.com/watch?v=Q5QZKI1omjg > . Fonte: Acervo pessoal, 2012.
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Quanto ao registro digital da Wacom Inkling, sua fidelidade e preciséo em relagéo ao
que é tragado no papel sdo baixas. E comum ver tracos deformados ou a auséncia
deles em alguns pontos do desenho, e todas as relacdes estabelecidas entre papel e
desenho desaparecem, incluindo proporcdes, limites e texturas.

Os recursos digitais disponiveis sdo variados como exportar a imagem em formato
JPEG para programas de edicdo de imagem e visualizar o desenvolvimento do
desenho. No entanto, a grande maioria € mal explorada o que torna esses recursos
pouco manipulaveis (ex: nao € possivel exportar o video em qualquer formato que nao

o do software especifico do programa).

Apesar da grande quantidade de dificuldades que a ferramenta apresenta, fica claro
que esse produto é pioneiro e criador de um nova categoria de ferramenta digital
voltado para desenho, criando expectativas quanto aos aprimoramentos que surgirdao

em suas novas versoes.

A tablet Apple Ipad € uma ferramenta possui uma enorme gama de aplicativos, e sua
utilizacdo como ferramenta de projeto depende exclusivamente desses programas. De
maneira geral, o usuario apresenta uma pequena dificuldade inicial em dominar suas
interfaces, ja que elas fazem uso majoritario de gestos arbitrariamente escolhidos para
seu controle. A falta de reconhecimento de pressdo na tela da ferramenta pode

também ser um fator de estranhamento pelo usuario acostumado a desenhar a mao.

Figura 17. Desenho produzido no Apple iPad no app Moleskine Journal. Video de
desenvolvimento disponivel em:

< http://www.youtube.com/watch?v=isQ6X1RuVNk > Fonte: Acervo pessoal, 2012.
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No entanto, apds breve periodo de experimentagdo é possivel passar a dominar o
controle dos recursos dos programas. E interessante notar que, apesar de a grande
maioria dos programas serem inspirados nos meios fisicos de desenho e pintura,
também a maioria propde, mesmo que involuntariamente novas formas de interagéo

entre usuario e a plataforma.

Figura 18. Frame de video demonstrativo de programa no iPad (Paper by 53). Video
na integra disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=gBKG5D3WsQo.

Fonte: Acervo pessoal, 2012.

Mas de maneira geral, os ganhos sdo maiores do que as perdas. O iPad propde novas
maneiras de se pensar o sketch. Com possibilidades que englobam recursos de
computador como o0 zoom, a possibilidade de controlar um sem-numero de
ferramentas internas e todos os seus ajustes com simples toques e gestos transforma
toda a atividade projetiva em um grande jogo, da maneira como explica Flusser. O
processo de projeto passa a ser nao um modo de conversa interna como é no sketch
tradicional, mas uma atividade Ilidica que coloca usuario e ferramenta em constante

tensionamento.

A tablet opaca € a mais distinta das quatro possibilidades analisadas. O que ela faz,
em poucas palavras, é transformar uma caneta em mouse, trocando os movimentos
que normalmente se faz com um mouse pelo gesto humano quando se usa uma
caneta. No entanto, a experiéncia de se desenhar com essa ferramenta digital € o que

se encontra de mais distante do desenho a mao nesta anélise.

O usuério deve, para enxergar o produto que é instantaneamente materializado, olhar
para a tela, o que significa que desenha-se sem olhar para a superficie riscada, o que
gera uma experiéncia inicialmente semelhante a produgdo de um desenho cego.
Assim como no jPad, porém de maneira mais acentuada, & preciso uma certa

experiéncia até que se possa dominar o manuseio dessa ferramenta.

40


http://www.youtube.com/watch?v=gBKG5D3WsQo

Seus recursos virtuais sao os do computador pessoal ao qual ela se conecta, tornando
possivel toda sorte de edicao e manipulacao de imagem, registro em video, interacao

€ acesso a internet, etc.

A diferenca entre desenhar em um jPad ou em um tablet e desenhar no papel
aparenta residir, principalmente, na posigdo da ferramenta, que oferece recursos e
sugere e restringe possibilidades que ndo estdo ao alcance do usuario. A0 mesmo
tempo, estabelecendo essa relagdo entre usuario e maquina, 0 processo cognitivo
nao-verbal do usuario presente no sketch a mao perde atencdo e provavelmente
qualidade. Dessa maneira, 0 uso das ferramentas digitais com esses tipos de interface
no ato projetivo apontam ndo uma melhoria ou uma piora no quesito qualitativo em

comparagdo com o desenho a mao, mas um caminho diferente, de novas

possibilidades, paralelo ao desenho tradicional.

Até esse momento, todas as ferramentas analisadas apresentaram qualidades
totalmente distintas umas das outras em contraponto as suas semelhancas imediatas.
O cenario de um ato projetivo que associasse todas essas ferramentas e todos os
Seus recursos apontava para resultados positivos, o que foi testado e analisado na
segunda parte da pesquisa, apresentados nos topicos seguintes, envolvendo o

experimento pratico usando todas essas ferramentas.
4.2.TABELA COMPARATIVA

A partir da utilizagéo livre dos equipamentos durante as fases 1 do experimento, foi
possivel produzir uma tabela qualitativa comparativa entre eles, de maneira que se

pudesse otimizar a objetividade da andlise dos resultados.
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Figura 19: tabela comparativa das ferramentas utilizadas no experimento. Fonte:
acervo pessoal, 2013.

4.3.IMAGENS-SINTESE

A seguir estdo as imagens-sintese dos produtos gerados durante o desenvolvimento
gréfico de cada etapa do experimento. Junto a imagem segue a lista que descreve
cada recurso usado no momento de cada imagem. Dessa maneira, torna-se possivel
analisar, de maneira relativamente objetiva, as vantagens, desvantagens e
particularidades que cada ferramenta oferece. As imagens em versédo integral

encontram-se nos anexos deste relatorio.
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Figura 20: Tabela de imagens-sintese dos produtos gerados durante o
desenvolvimento do experimento. Fonte: acervo pessoal, 2013.

Processo a mao

1) Marcador permanente vermelho; 2) Marcador permanente vermelho
3.Lapiseira 0,9mm + grafite 2b

4.Caneta nanquim 0,5mm

5.Lapiseira 0,9mm + grafite 2b

6.Caneta nanquim 0,5mm

7.Lapiseira 0,9mm + grafite 2b

8.Lapiseira 0,9mm + grafite 2b + Marcador permanente preto + Marcador permanente
vermelho

9.Lapiseira 0,9mm + grafite 2b
10.Lapiseira 0,9mm + grafite 2b + marcador permanente vermelho
11.Caneta nanquim 0,5 mm

12.Caneta nanquim 0,5 mm
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13.Caneta nanquim 0,5 mm
Processos Inkling

Todas as figuras usaram o Unico recurso disponivel na ferramenta — sua caneta
esferografica eletrdnica que faz parte de um processo que registra digitalmente o que
€ desenhado fisicamente. No ato de desenhar, a caneta se comporta como uma
caneta esferografica comum.

Processos iPad

1. Caneta-tinteiro (Paper by 53)

2. Caneta-tinteiro (Paper by 53)

3. Caneta-tinteiro + aquarela (Paper by 53)

4. Caneta-tinteiro + aquarela (Paper by 53)

5. Lapis + Caneta Tinteiro + Aquarela (Paper by 53)

6. Caneta-tinteiro + Caneta esferografica (Paper by 53)

7. Caneta-tinteiro + aquarela (Paper by 53)

Processos Tablet Opaca

Todo o processo foi desenvolvido no software Photoshop CS4
1. Pincel cor preta

2. Pincel cor preta

3. Insercao de imagem externa + alteracdo de opacidade da camada + Pincel cor preta
4. Pincel cor preta + pincel cor amarela

5. alteracéo de opacidade da camada + pincel cor preta

6. pincel cor preta

7. Pincel cor preta

8. Funcgao Linha cor preta + pincel cor preta + Fungao Retangulo cor amarela
Processos Cintiq

Todo o processo foi desenvolvido no software Photoshop CS4
1. Pincel cor preta

2. Pincel cor preta

3. Mdltiplas copias + rotacdo de imagem

4. Pincel cor preta + Pincel cor rosa + Multiplas copias + rotacao de imagem
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5. Balde de tinta cor marrom + Multiplas cépias + rotagao de imagem

6. Multiplas cépias + rotacdo de imagem

7. Pincel preto + Mdltiplas copias + sobreposi¢cao de imagens

8. Lapis preto + balde de tinta vermelho + Multiplas cépias + rotagdo de imagem

9. Funcéo Linha da cor preta + balde de tinta azul fluorescente + Funcéao Circulo +
alteracao de opacidade de Camada + Mdltiplas copias + rotagao de imagem

Processo paralelo

1. Caneta nanquim 0,5mm

2. Caneta esferografica

3. Caneta-tinteiro + aquarela (Paper by 53)

4. Fungéo Linha cor preta + pincel cor preta + balde de tinta cor amarela

5. Pincel cor preta + multiplas camadas + pincel cor amarela

4.4.ANALISE DOS PRODUTOS

O texto abaixo foi produzido momentos apéds a realizagdo das etapas do experimento.
Buscou-se analisar, além do desempenho do usuario com as ferramentas, as

caracteristicas dos produtos gerados.

No desenho a mao, algum tempo é necessario até que a mao se acostume aos
movimentos caracteristicos do desenhar no papel. O papel usado foi o sulfite a4,
formato mais comum no mercado, e as ferramentas usadas foram lapiseiras, canetas

e marcadores.

Por conta da escala do papel, em combinagdo com os tragos, cores e texturas das
ferramentas, é possivel rapidamente perceber que cada ferramenta oferece uma
l6gica de desenho diferente. Nos marcadores, por exemplo, € notavel a forga de suas
cores, e a tinta que escorre para além da superficie de contato da ponta. Ao adequar a
escala do produto a ser desenhado a espessura do trago do marcador, as
imperfei¢cdes incontrolaveis do trago do marcador passa a sugerir variagdes formais
que sdo rapidamente apreendidas pelo desenhista e desenvolvidas no desenho
seguinte. Por conta disso, é quase inevitavel que se risque 0 mesmo desenho por

diversas vezes, de modo que novas formas sejam rapidamente exploradas.
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A acumulacdo de propostas para o produto numa mesma folha permite que se
absorva elas de maneira rapida e difusa, de modo que, em muitas vezes, foi possivel
escolher uma das formas espalhadas pelo papel e desenvolver e/ou modificar suas

formas.

Figura 21: Imagem do experimento; processo usando o desenho a mao. Fonte: acervo
pessoal, 2013

A repeticdo de formas é inevitavel, mas esta aparece mais como reforco e
compreensao da proépria ideia, preparando-a para uma futura evolucao.

O resultado final permitiu, apenas, uma exploracéo conceitual da forma da luminaria,
posto que instrumentos e detalhamentos técnicos nao estavam previstos no
experimento. A forma final escolhida para essa etapa (a do desenho a mao) foi aquela
que se inspira nos principios de uma balanca (vide imagem); é importante notar,
porém, que essa forma nao foi linearmente elaborada durante o exercicio. Surgiram,
por exemplo, formas circulares, pouco articuladas, e diferentes em relagcdo a

funcionalidade.

A Wacom Inkling consiste em uma caneta esferografica eletrénica cujos movimentos
sao captados por um sensor externo a ela e transformados em arquivo digital. Deve-se
colocar o sensor no topo da pagina a ser desenhada de modo que ele possa registrar
todo o plano da folha. Quanto mais plano e estavel o plano, melhor sera a qualidade

do registro Assim, também aqui a folha A4 foi suficiente para o experimento.

A caneta é uma esferografica azul comum, e nesse ponto ela funcionou como funciona
na experiéncia do desenho a mao. A grande diferenga no uso desse aparelho reside
no fato de que ha uma forma de registro diferente daquela que fica no papel, algo que
tem efeito semelhante a de uma camera de video, que torna a experiéncia do desenho

sensivelmente diferente.
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De maneira automatica, os croquis desenhados com esse aparelho sairam de maneira
mais cuidadosa do que no desenho a mao, produzindo uma peca grafica (a folha de
croquis) claramente mais legivel do que no primeiro processo.

Por gravar quadros sequenciais do processo do desenho, de modo que é possivel
assistir ao processo em forma de video no computador, a dimensao de tempo, que no
desenho a mao é completamente distorcida e variavel, passa a ser rigidamente
modulado. Isso faz com que inclusive 0s momentos de “siléncio” sejam registrados, de
modo que a experiéncia do pensar desenhando se torne uma experiéncia certamente

distinta da usual.
Para além disso, a possibilidade de se assistir a um video sequencial do desenho que

foi feito no papel facilita e modifica a compreensao que se tem da propria pega grafica,
tudo isso gerado de maneira instantanea pelo equipamento.

Figura 22: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Inkling. Fonte: acervo

pessoal, 2013

O iPad é uma ferramenta com uma enormidade de recursos, no entanto pouco

explorados e nao direcionados ao desenho como projeto. Os softwares disponiveis se
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resumem a 1) imitar ferramentas fisicas, como lapis, canetas e afins ou 2) propor
novos modos de gerar o desenho, mesmo que também inspirados no desenho fisico.
Dentre os dois tipos, o segundo se mostrou ser o mais eficiente, por propor novos
modos de se gerar formas, assumindo, até certo ponto, suas limitagdes. O Paper by
53, software mais usado durante o experimento, se enquadra nesse caso: entrega um
traco suave, que responde bem a caneta. A espessura do trago varia de acordo com a
sua velocidade (mais rapido, mais fino) o que torna isso um fator presente no desenho.
Aqui, é muito simples gerar formas agradaveis ao olhar. No entanto, quando surge a
necessidade de um nivel minimo de detalhamento da forma (as proporgdes das linhas
por exemplo) o programa, e também o aparellho e seu tamanho e suas maneiras de
reconhecimento do toque (a caneta stylus) se mostram dificeis e pouco rigidos, de
controle formal muito reduzido, o que dificulta o estudo de um mesmo modelo em

diferentes desenhos.

Pelo outro lado, o aparelho apresenta possibilidades muito interessantes, como a
possibilidade de recorte e ampliagdo das imagens produzidas ou o uso de uma
aquarela digital extremamente rdpida, que entra como um elemento no momento de

projeto tao forte quanto o trago da caneta, por exemplo.

A sensacao de que se pode ter tudo a alguns toques de distancia no iPad logo acaba
quando se esbarra em seu pequeno espaco de trabalho e na pequena rigidez na
geracdo de formas de seus softwares, o que significa em um controle muito pequeno,
se comparado as ferramentas anteriores, das formas que estdo sendo geradas. O
iPad foi a ferramenta que desenvolveu 0 menor progresso no projeto da luminaria.

Figura 23: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013
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A tablet opaca, ap6s um longo momento de aprendizagem, é muito eficiente, pois
oferece todos os recursos do computador com quase a mesma precisdao do desenho a
mao. A necessidade de se olhar a tela enquanto se desenha nela faz com que a
execucao dos tragos seja pouco precisa e, num primeiro momento, pouco intuitiva. No
entanto, os recursos do editores de imagens somado a fluidez do tragco tornam a
experiéncia de projetar no computador uma atividade dindmica, em que diminuir,
aumentar, repetir e distorcer a forma, usar fotos de referéncia, sobrepor imagens sao
acoes ao alcance de um toque. Além disso, o editor de imagens dispde de recursos
como a geracgao de linha e formas, o que possibilita a construgdo de um pensamento
rapido, caracteristico do croqui, a0 mesmo tempo em que agregai um rigor formal que
facilita a elaboragdo da forma em seguida. Como j& dito, o aparelho oferece baixa
precisdo de tragco (mais pelo fato de se estar olhando diretamente na tela do que pela
imprecisao técnica da tablet), o que for¢a a repeticao de tracos e a torna insuficiente

em alguns momentos.

Figura 24: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Bamboo. Fonte:
acervo pessoal, 2013

A ferramenta Wacom Cintig foi aquela que conferiu maior sensacéo de liberdade de
recursos de todo o experimento. A grande tela de 24 polegadas funciona como uma
tela de computador, em que o mouse e o teclado ainda funcionam como meio de
interacdo, mas se somam a caneta eletrénica que também funciona como um mouse,
gue se move pela tela quando esta proxima a ela e faz um clique ao encostar nela.

O pesquisador possui grande familiaridade com os recursos dos programas de edicao
de imagens, o que tornou a experiéncia de geracao de imagens notadamente mais
fluida. O dominio completo de alguns recursos que foram usados durante 0 processo

como duplicar, repetir, girar e mudar o tamanho da imagem, que demandam um
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periodo certamente maior de experiéncia do que o previsto no experimento fizeram
grande diferenca no andamento do processo. O tamanho da tela, que toma boa parte
do alcance dos bracos, também contribui para um livre desenvolvimento do desenho.
A tela possui alguns botdes customizéveis, que otimizam o uso dos recursos dos
softwares - ela possui, por exemplo, duas click wheels que torna o controle do
tamanho do pincel um ato intuitivo. A possibilidade de se buscar imagens da internet é
uma rapida maneira de inserir sugestoes visuais no desenvolvimento do projeto.

De maneira geral, o fato de a interface da Cintiq ser um computador pessoal, que nao
abdica do mouse e do teclado, torna a assimilagcdo de seus recursos muito rapida.

Figura 25: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Cintiq. Fonte: acervo
pessoal, 2013

A diferenca essencial entre a tela digitalizadora e a tablet opaca, no alcance do
experimento, € que seu recurso exclusivo (o desenhar diretamente na tela do
computador) é absolutamente intuitivo, ao passo em que o do outro (o desenhar em
uma mesa externa ao computador) € uma habilidade exclusiva daquela ferramenta, o
que com certeza requer maior tempo e dedicacdo para sua completa assimilacao,

tornando a primeira uma ferramenta mais acessivel a seus novos usuarios.

Na comparacgao entre tela digitalizadora (Wacom Cintiq) e tablete grafica (Apple iPad),
a diferenca reside essencialmente na portabilidade. A Cintig, no modelo utilizado
(24HD, com 24 polegadas) nédo oferece portabilidade alguma, enquanto o iPad, com o
tamanho de um pequeno caderno, pode ser levado até em mdos sem maiores
problemas. Ainda nesse aspecto, o iPad possui uma camera fotografica, o que habilita
seu usuario a fazer uma exploragdo grafica de um campo especifico com certa
qualidade. Apesar da clara superioridade de recursos e escala da Cintiq, o iPad
possui a vantagem da portabilidade, o que abre um campo que a outra ferramenta nao
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alcanca. A possivel associagao das duas ferramentas em um projeto de arquitetura,
por exemplo, aponta um caminho de mutua potencializagdo do conjunto de recursos

oferecidos.
4.5 CONSIDERACOES FINAIS

O cenario que coloca a disposicdo do usuario as novas modalidades de ferramentas
analisadas nesta pesquisa, e ainda, que o coloca ciente dos recursos dessas
ferramentas e apto a tensiona-las entre si e consigo, associando-as conforme sua
vontade e necessidade aponta para resultados positivos. Isso ndo eliminaria, mas
também nao necessariamente priorizaria a importancia da escolha humana no
processo projetivo: deslocando-a para uma posigdo de confronto dinamico entre
homem e ferramenta, cada ferramenta pode influenciar todas as outras e potencializar

o desempenho do ato projetivo e da producéo de imagens.

Essa posicao difere ligeiramente da definicdo de Flusser: esse tipo de ferramenta nao
utiliza apenas das imagens que estao contidas em si, mas também usa de maneira
essencial o gesto humano como informagéo. Os aparelhos indicam uma postura no
modo de geragao de imagens que estabelece uma retroalimentagdo constante em que
0 usuario usa os aparelhos com seus gestos e se coloca em posicao central deste
processo, ainda que estando sujeito as logicas do aparelho. Essas novas categorias
de aparelhos eletrénicos submetem o gesto humano as suas regras, mas o faz para

que possa haver a modificagdo e expansao de suas qualidades, ao critério do usuario.

Em relagdo aos experimentos desenvolvidos, de maneira geral é possivel perceber
que nenhum dos aparelhos analisados oferece recursos que sirvam de maneira
completa ao ato projetivo arquitetdnico. No entanto, o uso de cada uma, ou
hibridizac&o entre elas, especialmente nas primeiras fases de elaborac¢ao formal do

projeto, aponta um ganho significativo na qualidade desses processos.
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8. ANEXOS

8.1 FICHAMENTOS

Neste tépico estdo os fichamentos da bibliografia levantada durante o primeiro
semestre da pesquisa.

VELOSO, Pedro. Cultura aumentada ou substituida? Distincoes entre o
arquiteto-ferramenta e o arquiteto- aparelho eletronico (2011). In: Sigradi 11,
2011, Santa Fé. Anais do Sigradi 11, 2011.

O texto comeca expondo as ideias do filosofo Villém Flusser, que acredita que a
historia do homem possa ser analisada a partir das tecnologias por ele empregadas,
dividindo-o em quatro fases: “aos distintos instrumentos, distintas formas de homem: o
homem-méo [1], o homem-ferramenta [2], o0 homem-maquina [3] e o homem-

%y

aparelhos-eletrénicos [4].””O trajeto técnico proposto por Flusser torna latente uma
distincao estrutural entre os modos tradicionais de concepcao arquiteténica, baseados
(primordialmente) em ferramentas, e os processos digitais, que se fundamentam no
uso dos aparelhos. Essa distingdo coloca em pauta a liberdade criativa que
caracterizagao do projeto de arquitetura, frente ao carater artificial e intelectual dos
computadores.” Em um primeiro momento, o arquiteto-ferramenta se vale do préprio
gesto, com o auxilio de técnicas e ferramentas para desenvolver sua concepg¢ao
arquitetbnica. Percepcdo, acdo e pensamento colocam-se sob seu proposito,
encontrando respaldo em um sistema de representagéo (croqui, perspectiva, maquete

etc.) que possui determinagdes proprias. Esse didlogo de possessao reciproca com as
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ferramentas tem, por pressuposto, as préprias formulagdes criativas do homem. Afinal,
a ferramenta ndo pensa nem age automaticamente, mas apenas estabelece limites e
possibilidades para a representacdo das ideias, ampliando a capacidade do gesto.
Nesse sentido, as ferramentas sdo objetos subordinados ao homem. “O arquiteto-
ferramenta se coloca em posicdo central e constante em um processo criativo,
predominantemente, autografico e engajado. Quando ele projeta, a imagem mental é
produzida, principalmente, com o auxilio de representagdes manuais, estabelecendo o
ciclo do projeto em torno de si. O projeto €, em termos flusserianos, a
“fenomenalizacdo do processo de pensamento.” (citado por Vrachliotis, 2010, 78).”
“Enquanto no ciclo do arquiteto-ferramenta os procedimentos da concepcao
arquiteténica sdo dominados pelo homem e possibilitados pela sua experiéncia e suas
ferramentas, o aparelho incorpora e oculta grande parte do conhecimento e técnica
utilizados. Esse argumento esta explicito na definicdo de Flusser, afinal, os aparelhos

NI

sdo ‘caixas pretas que brincam de pensar As idiossincrasias da mente humana,
acostumada a enfrentar as ferramentas por meio de gestos, somam-se as
idiossincrasias de uma caixa preta, autbnoma, que demanda novos modos de dialogos
e interagbes.” A grosso modo, o arquiteto-aparelho eletrénico passa a operar um
instrumento que processa informagbes, ndo almejando tanto a construgdo de objetos
arquiteténicos por meio de gestos, como a produgdo de sistemas Iogicos (inputs) que
venham a se desdobrar em propostas arquiteténicas (outputs). Portanto, o arquiteto-
aparelho eletrénico abdica da visualizacdo de tragos inerentes ao pensamento, isto é,
abdica da propria fenomenalizagdo” do processo de pensamento, desestabilizando
diversas nogbes atreladas a criacdo arquitetbnica (autoria, intengdo, intuicdo,
imaginac&o etc.). Propbe-se, nessa estrutura criativa, uma linguagem sem gesto, ou
mais significativamente, um gesto sem gesto. (acredito que ele esteja se referindo a
parametrizagdo e afins) Ao se desvincular a inovagdo arquiteténica da capacidade
imaginativa e da acdo gestual, torna-se notdrio o privilégio de formas e espacos
decorrentes da técnica digital, seja por contelidos estéticos associados a ela ou,
mesmo, por uma suposta causalidade operativa. Basta verificar que, apesar da
constante defesa da superacdo criativa,grande parte das propostas experimentais
reproduz formalmente as categorias e os critérios inscritos nos programas, restringindo
a arquitetura a condicdo de expressdo técnica. Por exemplo, nota-se que as
arquiteturas algoritmicas e paramétricas tendem a negar as variaveis arquiteténicas
mais essenciais (escala, percepgao,lote, uso etc.) e eleger, exclusivamente,
pardmetros quantificaveis que assegurem performances geomeétricas de superficies e

de componentes (diagramas de Voronoi, angulos de insolagcdo, esforgos estruturais
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etc.). Nesse caso, ndo haveria a possibilidade da cultura projetual estar sendo

substituida com prejuizos .
Introducao

Os instrumentos criados e usados pelo homem funcionam como proéteses para suas
atividades, modificando sua forma de agir, perceber e mesmo, de refletir. Com a
tecnologia informatico-digital, impdem-se novas relagdes no ambito da cultura projetual
arquiteténica. Quando essa produgdo passa a se pautar por codigos binarios que
isentam 0 homem do dominio dessa linguagem, deve-se estabelecer novas formas de
produgcdo do conhecimento.Verifica-se tal fenbmeno nas ultimas décadas, com
modelagem, animagdo, programacao, parametria. O artigo questiona aqui se a
informatizagéo do projeto é sinbnimo da expansdo do conteudo arquiteténico e do
aumento da capacidade projetual, e se essa nova cultura supera a tradicional.

Villém Flusser e os aparelhos.

Flusser considera que a histéria do Homem pode ser investigada a partir da técnica e
dos instrumentos de fabricacdo usados na producdo humana. Mantendo essa
abordagem, ele classifica esses instrumentos em trés: Ferramenta, Maquina e
Aparelho, distinguindo também o Homem de acordo com as ferramentas por ele
usadas. Homem-m&o, Homem-ferramenta, Homem-Maquina, Homem-aparelho-

eletrénico.

A partir daqui o autor se resume a explanar a teoria de Flusser (vide Elogio da
Superficialidade).

As possibilidades criativas do projeto sdo pautadas na relagao circular e direta entre
a capacidade pisco - fisiologica (acao, percepcao, e pensamento) do arquiteto e

as ferramentas disponiveis.

O arquiteto tende a representar algo que consiga conceber e realizar a partir de suas
ideias e, reciprocamente, a concepgcdo do espaco depende de sua representacao
manual. Isso envolve tanto as possibilidade técnicas e criativas do homem, como os
limites das ferramentas utilizadas. O arquiteto-ferramenta tem posi¢cdo central no
processo criativo, predominantemente, autografico e engajado. Quando ele projeta, a
imagem mental é produzida com o auxilio de representagdes manuais, estabelecendo
o ciclo do projeto em torno de si. Em termo flusserianos, isso é a “fenomenalizacédo do
processo de pensamento”. Com o uso dos aparelhos, esse ciclo sofre rupturas e

descentraliza o papel do homem. Enquanto no ciclo arquiteto-ferramenta os
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procedimentos da concepcao arquitetbnica sdo dominados pelo homem e
possibilitados pela sua experiéncia e suas ferramentas, o aparelho incorpora e
oculta grande parte do conhecimento e técnica utilizados. Nesse caso, a producao
se torna uma simbiose de dois agentes, um pensante e outro que processa
informacbes. Estd em pauta ai um novo ciclo de projeto, que nao depende
exclusivamente do pensamento humano, mas tem uma caixa preta nele envolvido. As
idiossincrasias humanas soma-se as idiossincrasias da caixa preta, autbnoma, que
demanda novas formas de didlogos e interacbes. O arquiteto-aparelho-eletrdnico
abdica da visualizagdo dos tragos inerentes ao pensamento, da “fenomenalizagcéo”
do processo de pensamento, desestabilizando diversas nocbes atreladas a criacao
arquitetbnica (autoria, intencdo, intuicdo, imaginacdao, etc.) PropoOe-se, nessa
estrutura criativa, uma linguagem sem gesto, ou mais significativamente, um
gesto sem gesto. Dialogos com Flusser Determinacdo das diferencas entre os
fazeres projetuais reduzidas a técnica utilizada. “Quando se citam modos de fazer
arquitetura ndo se tem a intencdo de defender técnicas ‘universalizantes’ ou
metodologias fechadas, mas identificar possibilidades e processos que ocorrem no

P

ambito da produgéo arquiteténica.” “Fazer Arquitetura equipara-se (...) a uma série de
acbes que envolvem a reflexdo, a problematizacdo e a experimentagéo, tendo por
objetivo uma proposta ou um tema.” A tecnologia se encontra no emaranhado de
possibilidades entre a ideia e o concreto. Flusser = design como atividade de
manipulacdo e imposicao de ideias sobre o mundo “Como afirma o filésofo, a forma é
0 ‘como’ da matéria, e a matéria é o ‘qué’ da forma. De modo que ambas definicbes se
encontram em uma relacdo de sincronia para a efetivacao do design” Para Flusser,
atribuir forma a matéria = informar (dar forma) “produzir situagées pouco provaveis e e
imprimi-las aos objetos” (Flusser) tecnologia segundo Flusser = mediador entre a
atuacdo do homem na matéria “...a prépria nogdo do mundo concreto &, para Flusser,
tributaria de um complexo sistema de pensamento que compreende a interacdo da
consciéncia e do conhecimento mediado por um ambiente cultural e por suporte

tecnolégicos”

“Fica patente nesse trajeto tecnoldégico proposto por Flusser um importante distingdo
tecnologica e produtiva entre os instrumentos tradicionais de projeto arquiteténico - 0s

quais se baseiam, primordialmente, em ferramentas e, - 0s modelos digitais

“(...) o homem néo é mais um criador strictu sensu do sistema de representagao e, por
consegquinte, da ficcdo arquiteténica. O arquiteto, ao se tornar isento de sua autonomia
técnica, corre o risco de se tornar uma variavel na produgdo de modelos digitais, pois,

nessa producdo, entram o conflito as intengées do arquiteto e as pré-disposicées de
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uma maquina pensante, um cérebro eletrénico. A caixa preta pressupbe um gesto
obscuro ao homem, de modo que, na relagdo entre homem e aparelho, ‘colaboragcéo e

combate se confundem™ (pg.125)

Menezes, A.. Lawson, B. How Designers Perceive Sketches. In: Sigradi 11, 2011,
Santa Fé. Anais do Sigradi 11, 2011.

Conceitos:

Os designers tendem a ver pistas visuais que podem engatilhar imagens mentais que
poderdo se tornar ideias. Os sketchs conceituais sdo centrais na questdao de
emergéncia e reinterpretacdo durante a atividade do design primario. (emergéncia se
refere a novas ideias que nao poderiam ser notadas antes do ato do sketch, enquanto
reinterpretacdo se refere a habilidade de transformar, desenvolver e gerar novas

imagens mentais.

O artigo trata da seguinte experiéncia: Um designer (a) descreve um sketch especifico
a um designer (b), e este devera produzir um novo sketch usando apenas a descrigao
como referéncia. -Ha indicios de que designers “experts” acessam diversas formas de
conhecimento durante o processo de reinterpretacdo. Aqui, o autor ressalta que ha
literatura que indica que designers novatos ndo séo capazes de usar tao efetivamente
o sketch para o processo de design. Um dos motivos para que isso acontega seria a
diferenca do acumulo de conhecimento “episédico” (experiéncia de trabalho?) que

seria essencial na retomada e proposi¢cao de novas ideias.

Também, a carga de conhecimento de imagens e figuras seria essencial, assim como
sua interpretacdo por meio de sketches; essa seria a razao pela qual os designers
normalmente se estimulam a usar sketchbooks. Por essa razdo, esse paper usa dois
grupos de designers, um mais experiente de outro, esperando que o primeiro produza
sketches muito mais “ricos” do que o segundo. (pg. 572)

EXPERIMENTO

-Sessenta alunos da University of Sheffield School of Architecture participaram da
pesquisa: metade do primeiro ano e metade do sexto ano da graduagcédo. Quatro
tarefas eram exigidas: duas de descricdo, uma de rememoragao e outra de revisdo ao
final da sessédo. Durante as tarefas de descrigdo, o designer (a) devera olhar duas
imagens (uma de arquitetura e outra ndo) e descrevé-las para o designer (b) (o
designer (a) pode olhar as imagens enquanto as descreve). O designer (b) devera
ouvir e desenhar o que ele entendeu da descricdo. Ao final, o designer (a) devera
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desenhar as imagens que ele acabou de descrever. Finalmente, os designers devem
olhar os produtos e também dizer qual das imagens foi mais facil de se
descrever/desenhar.

- As duas imagens sao um quadro de Paul Klee e um sketch de Mies Van der Rohe,

de maneira que os dois parecessem ter o mesmo nivel de acabamento.

-O experimento se foca especialmente no processo verbal da experiéncia. Ele nota
especialmente quando a descricdo do sujeito muda de um assunto para outro(dividido
entre , 0 que da pistas de um processo cognitivo em andamento.

RESULTADO

O principal resultado foi a diversidade de respostas, o que segundo o autor é
surpreendente. Citando um autor(Bartlett), ele reafirma que uniformidade e
simplicidade de estimulos nao significa uniformidade e simplicidade de resultados.

-A descricao da imagem de cunho arquiteténico levava muito mais tempo para ser

descrita do que a outra.

-De maneira geral, as imagens sem carater arquitetbnico sdo mais facilmente
descritas, fazendo grande uso de simbolos. Na fase de descrigéo, isso foi confirmado
pelos designers. O uso de simbolos, ndo tao frequentes na imagem de arquitetura, a

tornou mais dificil de descrever.
CONCLUSOES

Parece existir uma grande interacao entre o designer e seus sketches, e o nivel dessa
interacao parece ser muito mais relevante do que a prépria habilidade de desenho do
designer. A habilidade verbal de descricdo € muito maior nos designers mais
experientes, especialmente quando estes descrevem um objeto de sua é&rea

(arquitetura).

A questdo que fica ao fim do artigo é se ha conexdes entre a atividade mental e a
linguagem corporal do designer. Se sim, isso sugere que hd uma relagao entre sintese

mental, linguagem corporal e sketching durante o processo de design?

Flusser, Villéem. O Universo das Imagens Técnicas: Elogio da Superficialidade.
Editora Annablume. 2008.
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-emancipagao da histéria

-O aparelho é capaz de gerar informagao com grande velocidade e é capaz de eleger
criticamente as imagens criativas, menos provaveis (de maneira semelhante ao
homem, porém transformando sua avaliacdo qualitativa em quantitativa). De tal
maneira que ao homem resta nada senéao a liberdade do “n&o”, ou seja, a de recusar
e consequentemente escolher o que faz parte ou ndo do ato criativo. Livre néo
significa aqui mais mudar o mundo dos objetos, mas impor significado (informacao) a
vida.

-”A mim nao cabe mais criar imagens, porque ha aparelhos que o fagam melhor. A
mim nao cabe eleger criticamente as imagens, porque ha aparelhos que o fagam
melhor (e mais rapido). A mim cabe, porém, a possibilidade de negar os resultados e

(mandar) construir assim o que me é mais adequado. °

-Flusser insere o conceito de telemética, que se expressa em na internet atual, que
corresponde a possibilidade de troca e compartiihamento gigantesco através de
imagens. Nela, os dois cendrios sdo possiveis e, acredito eu, coexistem: a massa
amérfica que simplesmente se diverte no ciclo homem-aparelho e aqueles que tem
postura semelhante a sugerida por Flusser no ultimo capitulo do livro. *O Facebook
me pareceu ser um exemplo claro do primeiro caso: as pessoas se deixam programar
por ele, e imediatamente passam a responder a ele de maneira que a experiéncia se
torne mais agradavel, indicando o que Ihe agrada (dando likes) e ocultando o que o
desagrada(deletando pessoas que tenham outra posicao politica, por exemplo) de
modo que a experiéncia caminha inevitavelmente para um dialogo redundante e pouco

criativo.”

-O ato criativo proposto pro Flusser nessa nova era da cultura é a seguinte: imerso no
mundo telematico, tenho a minha disposicdo toda a informacdo acumulada pela
humanidade. Pela minha vontade e através das teclas, sou capaz de fazer o que
quiser com as imagens, nao importa o quao inimaginavel ela seja. Usando toda essa
informagéao disponivel, crio (da maneira libertadora colocada anteriormente) e, usando
esses resultados, crio novas combinagdes, e com essas novas combinagdes, outras

combinagdes. Se trata de um eterno jogo cuja regra € sempre se modificar.

A ideia é que tudo esteja a meu dispor e todos estejam interligados, de maneira que

todos ajam criativamente conjuntamente.

O proposito do livro, que € a espinha dorsal da obra de Flusser, é buscar identificar o

que é, como funciona uma imagem técnica, € de que maneira ela se apresenta a
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sociedade e de que maneira ela ird altera-la. O objetivo da obra ndo é oferecer

respostas, mas fornecer contetdo para a reflexdo do tema.

O livro é dividido em 16 capitulos, dos quais todos os titulos, a ndo ser pelos dois
primeiros e o ultimo, sdo verbos no infinitivo, o que deixa claro (como explicado ao fim
do livro) o exercicio de “futuracdo” do livro, sobre as transformacdes em curso na
sociedade naquele momento. Ao final (e pontualmente durante os capitulos) ha uma
tentativa de articulagédo de ac¢des perante a nova situacao.

E interessante notar também que o livro foi escrito em 1985, alguns anos antes da
popularizacao da World Wide Web.

Flusser coloca alguns conceitos-chave que sdo essenciais para o entendimento da

obra: Diferenciagdo dentre imagem tradicional e imagem técnica:

Para ele, sdo diametralmente opostas, posto que a primeira parte do concreto rumo ao
abstrato, enquanto a Ultima vai do abstrato rumo ao concreto. (Ir do concreto ao
abstrato ou vice-versa nao se trata de uma questao factual, mas de uma valoracao

que o ser humano da a coisa quando faz uso dela).
Aparelhos e teclas:

Aparelhos sao caixas pretas capazes de faganhas técnicas nunca antes possiveis,
capazes de unir elementos pontuais virtuais de maneira automatica e sem critério. As
teclas sdo a interface do homem com a caixa preta, capazes de concretizar

virtualidades e torna-las visiveis.
(im)probabilidade:

O autor considera que o universo € uma entropia, uma grande desordem, uma grande
“coisa” cuja tendéncia é se desinformar, caminhar a destruicdo de maneira que o

homem que produz informagao e vai contra essa maré € uma improbabilidade.

Os aparelhos sdao também geradores de improbabilidades, e sdo tao mais
improvaveis, frutos do acaso, quanto sao informativos. Toda imagem técnica é produto

do acaso, de jungao de elementos: acidente programado.

Flusser avisa aqui que o que esta acontecendo e que todas as utopias antecedentes
estdo “perdendo as cores” perante o que estad surgindo. Ele indica duas tendéncias
possiveis a partir as imagens técnicas da época: (1) Uma que “indica uma sociedade

totalitaria, centralmente programada , dos receptores de imagens e dos funcionarios
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das imagens. A outra (2) indica uma sociedade telematica dialogante dos criadores
de imagens e dos colecionadores de imagens.

O autor ainda define os dois futuros possiveis como utopias, pois ambas estarao fora
de qualquer tempo ou espacgo; estara naquele ponto em que a histéria e a geografia

convergem (essa defini¢cdo fica mais clara no decorrer do livro).

Somos testemunhas, colaboradores e vitimas de uma revolugdo cultural da qual s6
podemos cogitar. A emergéncia das imagens técnicas é um dos sintomas dessa
revolugdo. Nao mais vivenciamos, conhecemos e valorizamos o mundo gragas a

linhas escritas, mas a agora gracas a superficies imaginadas.

“Como a estrutura da mediagao influi sobre a mensagem, ha mutagdo na nossa

vivéncia, no nosso conhecimento e nos nossos valores.”

As imagens tradicionais sao superficies abstraidas de volumes, enquanto as imagens

técnicas sao superficies construidas com pontos.

A manipulagao ¢ o gesto abstraidor primordial (com ele 0 homem abstrai o tempo do
mundo concreto e transforma a si mesmo em ente abstraidor, homem propriamente
dito). O segundo gesto é a visao, que transforma o homem em homo sapiens, que
age conforme projeto. O terceiro gesto € a conceituacao, que transforma o homem
em homem histérico, ator que concebe o imaginado. O calculo é finalmente o quarto
gesto abstraidor, que transforma a si préprio em jogador que calcula e computa o
concebido (ler pag. 17).

O autor distingue as imagens tradicionais das tecno-imagens tratando-os como gestos
opostos: a tradicional & gesto que abstrai a profundidade da circunstancia, que vai do
concreto para o abstrato; a tecno-imagem é formada por gesto que reagrupa pontos

para formarem superficies, gesto que vai do abstrato rumo ao concreto.
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8.2 PRODUTOS GRAFICOS

8.2.1 PRODUTOS DA EXPLORAGAO GRAFICA NO TESTE DOS EQUIPAMENTOS

Figura 26. Desenho feito com o Apple iPad usando o app Sketchbook Pro,
FIGUEIREDO. Fonte: Acervo pessoal, 2012.

Figura 27. Desenho feito com o Apple iPad usando o app Paper by 53, FIGUEIREDO.
Fonte: Acervo pessoal, 2012.

Figura 28. Desenho feito com o Apple iPad usando o app Paper by 53, FIGUEIREDO.
Fonte: Acervo pessoal, 2012.
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Figura 29. Desenho feito com o Apple iPad usando o app Paper by 53, FIGUEIREDO.
Fonte: Acervo pessoal, 2012.

Figura 30. Desenho feito com o Apple iPad usando o app Paper by 53, FIGUEIREDO .
Fonte: Acervo pessoal, 2012.

Figura 31. Desenho feito com o Apple iPad usando o app Paper by 53, FIGUEIREDO.
Fonte: Acervo pessoal, 2012.
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Figura 32. Desenho feito com o Apple iPad usando o app Moleskine Journal,
FIGUEIREDO. Fonte: Acervo pessoal, 2012.

Figura 33. Desenho feito com o Apple iPad usando o app Sketchbook Pro,
FIGUEIREDO. Fonte: Acervo pessoal , 2012.

Figura 34. Desenho feito com o Apple iPad usando o app Paper by 53, FIGUEIREDO .
Fonte: Acervo pessoal, 2012.
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Figura 35. Desenho feito com a ferramenta Wacom Inkling, FIGUEIREDO. Fonte:

Acervo pessoal, 2012.

Figura 36. Desenho feito com a ferramenta Wacom Inkling, FIGUEIREDO. Fonte:

Acervo pessoal, 2012.

Figura 37. Desenho feito com a ferramenta Wacom Inkling, FIGUEIREDO. Fonte:

Acervo pessoal, 2012.
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Figura 38. Desenho feito com a ferramenta Wacom Inkling, FIGUEIREDO. Fonte:
Acervo pessoal, 2012.

Figura 39. Desenho feito a mao, FIGUEIREDO. Fonte: Acervo pessoal, 2012.

Figura 40. Desenho feito a mao, FIGUEIREDO. Fonte: Acervo pessoal, 2012.
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Figura 41. Desenho feito a mao, FIGUEIREDO. Fonte: Acervo pessoal, 2012.

Figura 42. Desenho feito a méo, FIGUEIREDO.

Fonte: Acervo pessoal, 2012.

8.2.2 PRODUTOS GERADOS DURANTE O EXPERIMENTO

8.2.2.1 DESENHO A MAO

Figura 42: Imagem do experimento; processo usando o desenho a mao. Fonte: acervo
pessoal, 2013
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Figura 43: Imagem do experimento; processo usando o desenho a méo. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 44: Imagem do experimento; processo usando o desenho a méo. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 45: Imagem do experimento; processo usando o desenho a mao. Fonte: acervo
pessoal, 2013
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Figura 46: Imagem do experimento; processo usando o desenho a mao. Fonte: acervo
pessoal, 2013.

Figura 47: Imagem do experimento; processo usando o desenho a méo. Fonte: acervo
pessoal, 2013.
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Figura 48: Imagem do experimento; processo usando o desenho a mao. Fonte: acervo
pessoal, 2013.

8.2.1.2 WACOM INKLING

Figura 49: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Inkling. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 50: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Inkling. Fonte: acervo
pessoal, 2013
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Figura 51: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Inkling. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 52: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Inkling. Fonte: acervo
pessoal, 2013
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Figura 53: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Inkling. Fonte: acervo
pessoal, 2013

8.2.2.3 WACOM BAMBOO

Figura 54: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Bamboo. Fonte:
acervo pessoal, 2013
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Figura 55: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Bamboo. Fonte:
acervo pessoal, 2013

Figura 56: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Bamboo. Fonte:
acervo pessoal, 2013
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Figura 57: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Bamboo. Fonte:
acervo pessoal, 2013

Figura 58: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Bamboo. Fonte:
acervo pessoal, 2013
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Figura 59: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Bamboo. Fonte:
acervo pessoal, 2013

Figura 60: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Bamboo. Fonte:
acervo pessoal, 2013

8.2.2.4 APPLE IPAD
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Figura 61: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 62: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013
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Figura 63: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 64: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013
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Figura 65: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 66: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013
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Figura 67: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 68: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013
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Figura 69: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 70: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 71: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013
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Figura 72: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 73: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 74: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013
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Figura 75: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 76: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 77: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013
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Figura 78: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 79: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 80: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013
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Figura 81: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 82: Imagem do experimento; processo usando o Apple iPad. Fonte: acervo
pessoal, 2013
8.2.2.5 WACOM CINTIQ

Figura 83: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Cintig. Fonte: acervo
pessoal, 2013
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Figura 84: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Cintig. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 85: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Cintig. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 86: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Cintiq. Fonte: acervo
pessoal, 2013
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Figura 87: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Cintig. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 88: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Cintig. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 89: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Cintig. Fonte: acervo
pessoal, 2013
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Figura 90: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Cintig. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 91: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Cintig. Fonte: acervo
pessoal, 2013
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Figura 92: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Cintig. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 93: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Cintig. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 94: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Cintig. Fonte: acervo
pessoal, 2013
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Figura 95: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Cintig. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 96: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Cintig. Fonte: acervo
pessoal, 2013

90



Figura 97: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Cintiq. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 98: Imagem do experimento; processo usando a Wacom Cintig. Fonte: acervo
pessoal, 2013
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8.2.2.6 PROCESSO PARALELO

Figura 99: Imagem do experimento; processo usando o desenho a mao. Fonte: acervo
pessoal, 2013

Figura 100: Imagem do experimento; processo usando o desenho a méo. Fonte:
acervo pessoal, 2013
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Figura 101: Imagem do experimento; processo usando o desenho a méo. Fonte:

acervo pessoal, 2013

Figura 102: Imagem do experimento; processo usando o desenho a méao. Fonte:

acervo pessoal, 2013

Figura 103: Imagem do experimento; processo usando o desenho a méo. Fonte:

acervo pessoal, 2013
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Figura 104: Imagem do experimento; processo usando o desenho a méo. Fonte:

acervo pessoal, 2013

Figura 105: Imagem do experimento; processo usando o desenho a mao. Fonte:

acervo pessoal, 2013

Figura 106: Imagem do experimento; processo usando o desenho a méo. Fonte:

acervo pessoal, 2013
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Figura 107: Imagem do experimento; processo usando o desenho a méao. Fonte:

acervo pessoal, 2013

Figura 108: Imagem do experimento; processo usando o desenho a méo. Fonte:

acervo pessoal, 2013

Figura 109: Imagem do experimento; processo usando o desenho a mao. Fonte:

acervo pessoal, 2013
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RESUMO

Este trabalho integra as pesquisas desenvolvidas pelo Grupo N.elac — IAU.USP, que
tem como tema estudos sobre a representacdo da arquitetura e da cidade. Este artigo
faz analise dos novos recursos tecnologicos direcionados para o desenho e projeto
arquiteténico que emulam ou fazem uso do movimento gestual humano no ato de
desenho e projeto. A pesquisa testa e avalia qualitativamente o uso das novas
ferramentas digitais, tais como as tablets graficas (ex:Apple Ipad), tablets opacas (ex:
Wacom Bamboo) e canetas eletronicas (ex: Wacom Inkling) na execug¢ao de desenhos
livre e de observacdo, orientados por uma proposta de desenvolvimento grafico
relacionados ao ato de projeto arquitetbnico, de maneira que se possa construir uma
analise comparativa e interpretativa por meio dos produtos gerados nesse processo.
Palavras-chave: desenho analdgico, desenho digital, projeto

ABSTRACT

This paper makes an analysis on the new technological resources related to
architectural drawing that make use of the hand drawing. It tests and evaluates the use
of new tools such as tablets (e.g. Wacom Bamboo), graphic tablets (e.g. iPad) and
electronic pens (e.g. Wacom Inkling) in the making of free drawings oriented for the
developing of graphic products related to the projective act in architecture and design.
The paper makes a comparative e interpretative analysis through the reading of those
products. Key-words: hand drawing, digital drawing, Project

INTRODUCAO: o desenho a méo livre

O momento histérico atual é marcado pela abundancia dos meios de comunicacao
visual e da industria do entretenimento, frutos do desenvolvimento tecnolégico. Esses
ingredientes marcam um horizonte norteado pela imagem, que exalta o espetéculo e o
efémero. Durante os ultimos anos, vém-se questionando veementemente os papéis
das representagfes gréaficas. (CASTRAL, VIZIOLI, 2011). Apesar de sua natureza
algoritmica e pré-determinada, a tecnologia digital introduziu novas maneiras de
traduzir e transformar (QUANTRILL, 2002) o processo cognitivo do sketch

pela sua interagdo com o usudrio. Recentemente, as tecnologias das tablets opacos
(ex: Wacom Intuos) e graficos (ex: Apple Ipad), além de outros aparelhos tais como as
canetas eletrdnicas de esbogo grafico (ex: Wacom Inkling) surgiram e ofereceram
novas interfaces que estreitam de maneira significativa a até entdo distante relagao
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entre o computador e 0 humano. O processo de criatividade sujeita tanto o individuo
quanto a tecnologia a um desenvolvimento constante, ofertando indefinidamente
novas possibilidades de expressao e representacao.

Segundo Castral e Vizioli (2011), os desenhos a mao livre produzidos no processo de
projeto sdo o resultado da soma experimentacdes, percepgdes e impressdes. Os
esbocos, por meio dos seus gestos rapidos, sdo capazes de captar o pensamento
antes de sua depuracéao, fazendo com que a ideia repouse no plano do papel e sé
entdo seja lida, analisada e consequentemente modificada. As tablets aparecem como
meio de nova aproximagao entre o desenho a mao livre e o ato de projetar. Com o
desempenho da nova geragdo de equipamentos que surge, tornou-se possivel o
resgate das caracteristicas do desenho a mao livre ressignificados por esse meio
digital. Constitui-se, por meio das novas tecnologias de representagdo gréafica, um
novo campo de estudos para a compreensdao dos processos cognitivos do ato de
projetar associado ao desenho livre. Constituido no processo construtivo do olhar, o
ato projetual, quando associado a personalidade do desenho, pode, através dessas
tecnologias, seguir desempenhando seu papel essencial no projeto arquitetonico.

E pertinente que se faca uma investigacéo dos recursos e possibilidades que essas
recentes ferramentas de interagao grafica digital apresentam, explorados através dos
softwares/aplicativos desenvolvidos para esse fim, de modo que se possa avaliar
essas novas interacdes do usuario com o desenho livre enquanto parte constituinte do
processo projetual.

Mediadas pelo pré-estabelecimento de diversos temas e propostas que se relacionem
com 0s processos projetuais na arquitetura, optou-se por fazer uma abordagem
abrangente do uso das ferramentas, dando a pesquisa o carater de analise
comparativa da atividade.

Desenhos digitais

Investigando a nocao de uma cultura de design arquiteténica expandida a partir da
revolugdo digital e baseada nas categorias analiticas propostas por Villém Flusser
(2008) e relacionando a concepg¢ao da imagem arquitetdnica aos conceitos da obra do
filosofo, Pedro Veloso (2011) compara os sistemas de criacdo produtiva, que seriam
responsaveis por gerar duas posturas para o labor do arquiteto, estabelecendo novas
perspectivas para o desenho arquiteténico auxiliado por computador. Em uma delas, o
homem tem posicdo central no processo criativo predominantemente, autografico e
engajado, produzindo a imagem mental com o auxilio de representagbes manuais,
estabelecendo o ciclo do projeto em torno de si.

Com o uso de aparelhos eletronicos para esse fim, esse ciclo sofre rupturas e o papel
do homem é descentralizado, gerando uma segunda postura, em que a producao se
torna uma simbiose de dois agentes, um pensante e outro que processa informacgdes,
colocando em pauta um novo ciclo de projeto, que coloca homem e aparelho em
conflito, gerando um jogo de exploracao de possibilidades, sugerindo uma soma das
idiossincrasias humanas as da caixa preta autbnoma, o que demanda novas formas
de dialogos e interagbes. A pesquisa se pautou em alguns estudos recentes, como o
experimento de LAWSON e MENEZES (2011), realizado com alunos voluntérios da
universidade dos pesquisadores, e serviu, em muitos aspectos, para a elaboragéo dos
experimentos dessa pesquisa. Os autores investigam a tendéncia que os designers
tem de enxergar pistas visuais que podem engatilhar imagens mentais que poderao se
tornar ideias. Os sketchs conceituais desenhados a mao séo centrais na questao de
emergéncia e reinterpretacdo durante a atividade do design primario. Emergéncia,
aqui, se refere a novas ideias que nao poderiam ser notadas antes do

ato do sketch, enquanto reinterpretagdo se refere a habilidade de transformar,
desenvolver e gerar novas imagens mentais. Essa linha de raciocinio é consoante a
de Flusser, que ressalta a imagem mental "produzida com o auxilio de representacdes
manuais, estabelecendo o ciclo do projeto em torno de si. Em termos flusserianos, isso
€ a “fenomenalizag¢ao do processo de pensamento”, isto €, traduzir em algo concreto o
pensamento humano."
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Objetivo

Esta pesquisa tem como objetivo principal testar os recursos das interfaces digitais
recentes que usam o desenho a mao como elemento significante em seus processos,
principalmente durante o processo projetivo. A partir da experiéncia com os aparelhos
eletrbnicos e apoiado nas questdes tedricas levantadas, foi realizado um conjunto de
experimentos praticos a fim de avaliar e comparar qualitativamente o ato de projeto em
recentes ferramentas digitais e seus programas e recursos.

Partindo do levantamento das ferramentas disponiveis, elencou-se trés tipos de
aparelho, sendo eles as tablets graficas, as tablets opacas e as canetas
eletronicas. A partir dessa constatacao, a escolha dos aparelhos foi baseada na
andlise e ponderacao de seu desempenho técnico, prego, disponibilidade no mercado,
popularidade do produto, entre outras caracteristicas etc. Os aparelhos escolhidos
foram trés, sendo eles: 1)o Apple iPad, tablet gréafica cuja interface acontece por meio
de uma tela sensivel ao toque; 2)a tablet opaca Wacom Bamboo Capture, que
consiste em uma caneta eletrénica que substitui um mouse, permitindo o gesto
humano no computador e 3) a caneta eletrénica Wacom Inkling, que

consiste em uma caneta esferografica eletrbnica que tem seus movimentos
instantaneamente registrados por um sensor que produz um arquivo digital com o
desenho riscado pela caneta. Experimento pratico com ferramentas digitais

Em oficinas desenvolvidas durante os anos de 2011 e 2013, no Instituto de Arquitetura
e Urbanismo de Sao Carlos, procurou-se explorar as novas ferramentas digitais, como
o iPad e a Wacom Bamboo no processo projetivo arquitetonico. O experimento préatico
aqui descrito esteve contido no desenvolvimento dessa disciplina, com a inclus&o da
ferramenta Wacom Inkling no processo. A disciplina propés o desenvolvimento de uma
série de pequenos pavilhdes destinados a exibicdo de curta-metragens. O exercicio
consistiu na exploracao projetiva por meio do uso das ferramentas digitais previamente
elencadas e também pelo desenho a mao. A partir do procedimento, € possivel avaliar
de maneira qualitativa, as possibilidades que os recursos oferecidos por aquelas
ferramentas sdo capazes de proporcionar, a0 mesmo tempo em que compara seus
ganhos e perdas quando comparadas ao desenho a mao. O procedimento tem como
produto o projeto de um pequeno pavilhdo, que é desenhado pelo usuario com cada
ferramenta escolhida e pelo desenho @ méo de maneira conjunta. A atividade foi
estruturada da seguinte maneira: consistiu no desenvolvimento, em grupo, de uma
série de pequenos pavilhdes (folies) a serem alocados no campus da Escola de
Engenharia de Sdo Carlos da Universidade de Sao Paulo, a fim de que abrigassem
uma mostra de curta-metragens. A escolha do objeto foi feita tendo em vista a
simplicidade formal conceitual do objeto, mas que oferece ricas possibilidades de
projeto, qualidades que fardo com que o uso dos aparelhos eletronicos usados fosse
explicitado durante o experimento. Somou-se a isto a viabilidade pratica quanto ao
tempo de execucdo dos projetos. O desenvolvimento criativo do objeto deveria ser
executado por meio do uso das ferramentas digitais e do desenho a mao livre de
maneira alternada, de modo que cada ferramenta pudesse influenciar a outra de
maneira imediata.

Destas experimentagoes, evidenciaram-se algumas especificidades das ferramentas
digitais. E necesséario que se tenha algum tempo de experiéncia livre com as
ferramentas digitais, conhecendo seus recursos e possibilidades, antes que se possa
de fato usé-lo como um recurso para o projeto. Entretanto, é necessério também
somar a isso um momento de produgdo intensa direcionada de projeto para que se
possa entdo obter um repertério suficiente para que o usudario ndo tenha problemas
com o funcionamento do aparelho.

De maneira mais clara, para que se faga uso de qualquer uma dessas ferramentas,
dois momentos de interagdo sao necessarios: um de experiéncia de livre exploracao
do aparelho e dos programas, e o outro de experiéncia direcionada, com um objetivo
ou produto especifico a ser projetado. Ficou evidente que ambos os equipamentos nao
sao meramente reprodutores virtuais dos tragos gestuais humanos, sendo capazes de
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transforma-los numa coisa outra, ao transmutar a informacdo qualitativa produzida
pela mdo em dados computacionais que estdo sujeitos a toda sorte de modificacao
virtual. Os aparelhos usados se encaixam na definicdo de Flusser (2008): ndo se
compreende como o aparelho funciona de fato, mas é perfeitamente possivel, e
simples até certo ponto, compreender sua légica de funcionamento, e a partir disso
explorar as infinitas possibilidades que suas superficies possuem. Sua novidade reside
na associacao direta entre a informacao qualitativa gerada pelo homem através de
ferramentas e a geragao de informacao da qual os aparelhos eletrénicos sao capazes.
Assim, o que se produz, de fato, é resultado de uma retroalimentagdo permanente
entre a mao que desenha e o aparelho que gera e mostra imagens, gerando uma

nova légica de produgao de imagens.

RESULTADOS

No decorrer do experimento, ficou evidente que os equipamentos usados sao capazes
de prover e modificar caracteristicas ao traco gestual humano, transmutando a
informagédo qualitativa produzida pela mao em dados computacionais que estdo
sujeitos a toda sorte de modificagao virtual. Nos paragrafos a seguir, estdo contidas a
descricao do desenvolvimento dos estudos das luminarias com cada aparelho.

No desenho a méao, algum tempo € necessario até que a mao se acostume aos
movimentos caracteristicos do contato com a folha. O papel usado foi o sulfite A4,
formato mais comum no mercado, e as ferramentas usadas foram lapiseiras, canetas
e marcadores permanentes. Por conta da escala do papel, em combinagao com os
tracos, cores e texturas das ferramentas, é possivel rapidamente perceber que cada
ferramenta oferece uma légica de desenho diferente. Nos marcadores, por exemplo, é
notavel a forca de suas cores, e a tinta que escorre para além da superficie de contato
da ponta. Ao adequar a escala do produto a ser desenhado a espessura do trago do
marcador, as imperfeicdes incontroldveis do tragco do marcador passa a sugerir
variacdes formais que séo rapidamente apreendidas pelo desenhista e desenvolvidas
no desenho seguinte. Por conta disso, é quase inevitavel que se risque 0 mesmo
desenho por diversas vezes, de modo que novas formas sejam rapidamente
exploradas.

A acumulacdo de propostas para o produto numa mesma folha permite que se
absorva elas de maneira rapida e difusa, de modo que, em muitas vezes, foi possivel
escolher uma das formas espalhadas pelo papel e desenvolver e/ou modificar suas
formas. A repeticdo de formas é inevitavel, mas esta aparece mais como reforgo e
compreensdo da propria ideia, preparando-a para uma futura reelaboracdo. O
resultado final permitiu, apenas, uma exploracdo conceitual da forma do pavilhdo,
posto que instrumentos e detalhamentos técnicos nao estavam previstos no
experimento. A Wacom Inkling consiste em uma caneta esferogréfica eletrénica cujos
movimentos sdo captados por um sensor externo a ela, e automaticamente
transformados em arquivo digital. Deve-se colocar o sensor no topo da folha a ser
desenhada de modo que ele possa registrar todo o plano da folha. Quanto mais plano
e estavel o plano, melhor se da a qualidade do registro. Assim, também aqui a folha
A4 foi suficiente para o experimento.

A caneta se comporta no papel como uma esferogréfica azul comum, e nesse ponto
ela se comporta exatamente como no desenho a mao. A grande diferenca no uso
desse aparelho reside no fato de que ha uma forma de registro diferente daquela que
fica no papel, algo que tem efeito semelhante a de uma camera de video, o que torna
a experiéncia do desenho sensivelmente diferente.

De maneira automatica, os croquis desenhados com esse aparelho sairam de maneira
mais cuidadosa do que no desenho a méo, produzindo uma peca grafica (a folha de
croquis) claramente mais legivel do que no primeiro processo.

Por gravar quadros sequenciais do processo do desenho, de modo que € possivel
assistir ao processo em forma de video no computador, a dimenséo de tempo, que no
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desenho a mao é completamente distorcida e varidvel, passa a ser rigidamente
regulado. Isso faz com que inclusive os momentos de “siléncio” sejam registrados, de
modo que a experiéncia do pensar desenhando se torne uma experiéncia certamente
distinta da usual.

Para além disso, a possibilidade de se assistir a um video sequencial do desenho que
foi feito no papel facilita e modifica a compreensao que se tem da prépria peca grafica,
0 que significa que a caneta eletrénica, por mais préxima a uma caneta comum que
possa parecer, € capaz de articular e sugerir caminhos diferentes para o
desenvolvimento do objeto.

O iPad é uma ferramenta com uma enormidade de recursos que sao, no entanto,
pouco explorados e ndo direcionados ao desenho como projeto. A grande maioria dos
softwares disponiveis se resumem a 1) imitar ferramentas fisicas, como lapis, canetas
e afins ou 2) propor novos modos de gerar o desenho, mesmo que também inspirados
no desenho fisico. Dentre os dois tipos, 0 segundo se mostrou ser o mais eficiente, por
propor novos modos de se gerar formas, assumindo, até certo ponto, suas limitagdes.
O Paper by 53, software mais usado durante o experimento, se enquadra nesse caso:
entrega um traco suave, que responde bem a caneta. A espessura do tragco varia de
acordo com a sua velocidade (mais rapido, mais fino) o que torna isso um fator
presente no desenho: nesse software, € muito simples gerar formas agradaveis ao
olhar. No entanto, quando surge a necessidade de um nivel minimo de detalhamento
da forma (as proporcdes das linhas por exemplo) o programa, e também o aparelho,
seu tamanho e suas maneiras de reconhecimento do toque (a caneta stylus e o toque
humano) se mostram dificeis e pouco rigidos, de controle formal muito reduzido, o que
dificulta o estudo de um mesmo modelo em diferentes desenhos.

Por outro lado, o aparelho apresenta possibilidades muito interessantes, como a
possibilidade de recorte e ampliagdo das imagens produzidas, o recurso de fotografia
ou o uso de uma aquarela digital extremamente rapida, que entram como elementos
no momento de projeto tdo fortes quanto o tragco da caneta, por exemplo.

Apesar de ser uma experiéncia nova, a sensagao de que se pode ter tudo a alguns
toques de distancia no iPad logo acaba quando se esbarra em seu pequeno espaco
de trabalho e na pequena rigidez na geracdo de formas de seus softwares, o que
significa em um controle formal muito pequeno, se comparado as ferramentas
anteriores.

A tablet opaca é, dentre todos os aparelhos, a que exige o maior periodo de
aprendizagem e a mais problematica delas para este exercicio, considerando sua
necessidade de estar conectada a um computador pessoal para seu funcionamento.
Apesar disso, ela se mostra uma ferramenta muito eficiente nos quesitos analisados,
pois oferece ao usuario todos os recursos do computador com quase a mesma
precisdo do desenho a méo. A necessidade de se olhar a tela enquanto se desenha
nela faz com que a execugdo dos tragos seja pouco precisa e, num primeiro momento,
pouco intuitiva. No entanto, os recursos do editores de imagens somado a fluidez do
traco lentamente tornam a experiéncia de projetar no computador uma atividade
dindmica, em que diminuir, aumentar, repetir e distorcer a forma, usar fotos de
referéncia, sobrepor imagens sdo a¢des ao alcance e a velocidade de um toque. Além
disso, o editor de imagens dispde de recursos como a geracao de linha e

formas, o que possibilita a construcdo de um pensamento rapido, caracteristico do
croqui, a0 mesmo tempo em que agrega um maior rigor formal que facilita a
elaboragao da forma.

Como ja dito, o aparelho oferece baixa precisao de trago (mais pelo fato de se estar
olhando diretamente na tela do que pela imprecisédo técnica da tablet), o que forga a
repeticao de tragos e a torna insuficiente em alguns momentos.

Apesar da superioridade de recursos da tablet opaca, o iPad possui a vantagem da
portabilidade, o que abre um campo que a outra ferramenta nao alcancga. A possivel
associacao das duas ferramentas em um projeto de arquitetura, por exemplo, aponta
um caminho de mutua potencializacdo do conjunto de recursos oferecidos.
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CONCLUSAO

Com possibilidades que englobam recursos eletrénicos como o zoom, a possibilidade
de controlar um sem-numero de ferramentas internas e todos os seus ajustes com
simples toques e gestos, além do registro continuo, toda a atividade projetiva é
transformada em um grande jogo, da maneira como explica Flusser. O processo de
projeto passa a ser ndo um modo de conversa interna como é no sketch tradicional,
mas uma atividade ludica que coloca usuario e ferramenta em constante
tensionamento.

A diferenga entre desenhar em qualquer uma das ferramentas analisadas e desenhar
no papel aparenta residir, principalmente, na posicdo da ferramenta, que oferece
recursos e sugere e restringe possibilidades que nao estao ao alcance do usuario. Ao
mesmo tempo, estabelecendo essa relacdo entre usuario e maquina, 0 processo
cognitivo ndo-verbal do usuario presente no sketch a mao perde atencado e
provavelmente qualidade. Dessa maneira, o uso das ferramentas digitais com esses
tipos de interface no ato projetivo apontam nao uma melhoria ou uma piora no quesito
qualitativo em comparagao com o desenho a mao, mas um caminho diferente, de
novas possibilidades, paralelo ao desenho tradicional. Cada ferramenta analisada
apresenta qualidades totalmente distintas das outras em contraponto as suas
semelhancas imediatas. Durante o desenvolvimento dos estudos para

a luminéria que foi desenvolvida por todas as ferramentas, ficou explicito que cada
uma fornece e ao mesmo tempo priva o usuario de recursos e formas, direcionando o
resultado formal de acordo com a ferramenta empregada.

O cenério de um ato projetivo que coloca um usuério ciente dos recursos das
ferramentas e apto a tensiona-las, associando-as conforme sua vontade e
necessidade pode apontar para resultados positivos, que nao eliminam a importancia
da escolha humana no processo projetivo, mas a desloca para uma posicdo de
confronto dindmico entre homem e ferramenta, um pouco diferente da definicdo de
Flusser, fazendo uso e afirmando o valor das capacidades cognitivas que o desenho a
mao proporciona e usando as ferramentas tecnoldgicas para potencializar essas
capacidades ao oferecer seus recursos.
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RESUMO

Este artigo faz analise dos novos recursos tecnoldgicos direcionados para o desenho e
projeto arquitetbnico que emulam ou fazem uso do movimento gestual humano no ato
de desenho e projeto. A pesquisa testa e avalia qualitativamente o uso das novas
ferramentas digitais, tais como as tablets gréficas (ex:Apple Ipad), tablets opacas (ex:
Wacom Bamboo) e canetas eletronicas (ex: Wacom Inkling) na execugéao de desenhos
livre e de observacado, orientados por uma série de propostas de desenvolvimento
gréfico relacionados ao ato de projeto arquitetbnico, de maneira que se possa construir
uma andlise comparativa e interpretativa por meio dos produtos gerados nesse

processo.

Palavras-chave: desenho analdgico, desenho digital, projeto

ABSTRACT

This paper makes an analysis on the new technological resources related to
architectural drawing that make use of the hand drawing. It tests and evaluates the use
of new tools such as tablets (e.g. Wacom Bamboo), graphic tablets (e.g. iPad),
tablet/screen hybrids (e.g. Wacom Cintiq) and electronic pens (e.g. Wacom Inkling) in
the making of free drawings oriented for the developing of graphic products related to
the projective act in architecture and design. The paper makes a comparative e

interpretative analysis through the reading of those products.

Key-words: hand drawing, digital drawing, Project
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INTRODUGAO: o desenho a mao livre

O momento histérico atual € marcado pela abundancia dos meios de comunicacao
visual e da industria do entretenimento, frutos do desenvolvimento tecnoldgico. Esses
ingredientes marcam um horizonte norteado pela imagem, que exalta o espetaculo e o
efémero. Durante os Ultimos anos, vém-se questionando veementemente os papéis
das representagdes graficas. (CASTRAL, VIZIOLI, 2011)

Apesar de sua natureza algoritmica e pré-determinada, a tecnologia digital introduziu
novas maneiras de traduzir e transformar (QUANTRILL, 2002) o processo cognitivo do
sketch pela sua interacdo com o usuario. Recentemente, as tecnologias das tablets
opacos (ex: Wacom Intuos) e gréficos (ex: Apple Ipad), além de outros aparelhos tais
como as canetas eletronicas de esboco grafico (ex: Wacom Inkling) surgiram e
ofereceram novas interfaces que estreitam de maneira significativa a até entao
distante relacao entre o computador e o humano. O processo de criatividade sujeita
tanto o individuo quanto a tecnologia a um desenvolvimento constante, ofertando

indefinidamente novas possibilidades de expressao e representacéo.

Segundo Castral e Vizioli (2011), os desenhos a mao livre produzidos no processo de
projeto sdo o resultado da soma experimentacdes, percepcoes e impressoes. Os
esbocos, por meio dos seus gestos rapidos, sdo capazes de captar o pensamento
antes de sua depuracéao, fazendo com que a ideia repouse no plano do papel e sé
entdo seja lida, analisada e consequentemente modificada. As tablets aparecem como
meio de nova aproximagao entre o desenho a mao livre e o ato de projetar. Com o
desempenho da nova geragdo de equipamentos que surge, tornou-se possivel o
resgate das caracteristicas do desenho a méao livre ressignificados por esse meio
digital.

Constitui-se, por meio das novas tecnologias de representacdo grafica, um novo
campo de estudos para a compreensdo dos processos cognitivos do ato de projetar
associado ao desenho livre. Constituido no processo construtivo do olhar, o ato
projetual, quando associado a personalidade do desenho, pode, através dessas

tecnologias, seguir desempenhando seu papel essencial no projeto arquitetnico.

E pertinente que se faca uma investigacdo dos recursos e possibilidades que essas
recentes ferramentas de interagao grafica digital apresentam, explorados através dos
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softwares/aplicativos desenvolvidos para esse fim, de modo que se possa avaliar
essas novas interacdes do usuario com o desenho livre enquanto parte constituinte do
processo projetual. Mediadas pelo pré-estabelecimento de diversos temas e propostas
gue se relacionem com os processos projetuais na arquitetura, optou-se por fazer uma
abordagem abrangente do uso das ferramentas, dando a pesquisa o carater de
andlise comparativa da atividade.

Desenhos digitais

Investigando a nocdo de uma cultura de design arquitetbnica expandida a partir da
revolugdo digital e baseada nas categorias analiticas propostas por Villém Flusser
(2008) e relacionando a concepgao da imagem arquitetdnica aos conceitos da obra do
filosofo, Pedro Veloso (2011) compara os sistemas de criagdo produtiva, que seriam
responsaveis por gerar duas posturas para o labor do arquiteto, estabelecendo novas
perspectivas para o desenho arquitetdnico auxiliado por computador. Em uma delas, o
homem tem posicao central no processo criativo predominantemente, autografico e
engajado, produzindo a imagem mental com o auxilio de representagbes manuais,
estabelecendo o ciclo do projeto em torno de si. Com o uso de aparelhos eletrénicos
para esse fim, esse ciclo sofre rupturas e o papel do homem é descentralizado,
gerando uma segunda postura, em que a producdo se torna uma simbiose de dois
agentes, um pensante e outro que processa informacdes, colocando em pauta um
novo ciclo de projeto, que coloca homem e aparelho em conflito, gerando um jogo de
exploragao de possibilidades, sugerindo uma soma das idiossincrasias humanas as da

caixa preta autbnoma, o que demanda novas formas de dialogos e interagdes.

A pesquisa se pautou em alguns estudos recentes, como o experimento de LAWSON
e MENEZES (2011), realizado com alunos voluntarios da universidade dos
pesquisadores, € serviu, em muitos aspectos, para a elaboracdo dos experimentos
dessa pesquisa. Os autores investigam a tendéncia que os designers tem de enxergar
pistas visuais que podem engatilhar imagens mentais que poderao se tornar ideias. Os
Sketchs conceituais desenhados a mao sao centrais na questdo de emergéncia e
reinterpretacdo durante a atividade do design primario. Emergéncia, aqui, se refere a
novas ideias que nao poderiam ser notadas antes do ato do sketch, enquanto
reinterpretacdo se refere a habilidade de transformar, desenvolver e gerar novas
imagens mentais. Essa linha de raciocinio € consoante a de Flusser, que ressalta a
imagem mental "produzida com o auxilio de representagdes manuais, estabelecendo o
ciclo do projeto em torno de si. Em termos flusserianos, isso é a “fenomenalizagéo do

processo de pensamento”, isto €, traduzir em algo concreto o pensamento humano."
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Oficinas: estudos preliminares feitos em tablets

Em oficinas desenvolvidas durante os anos de 2011 e 2013, no Instituto (a ser
divulgado), procurou-se explorar as novas ferramentas digitais, como o iPad e a
Wacom Bamboo no processo projetivo arquiteténico. Nestas experimentacoes, ficou
evidente que ambos 0s equipamentos ndo sao meramente reprodutores virtuais dos
tracos gestuais humanos, sendo capazes de transforma-los numa coisa outra, ao
transmutar a informacao qualitativa produzida pela mao em dados computacionais que
estdo sujeitos a toda sorte de modificacao virtual. Os aparelhos usado se encaixam na
definicdo de Flusser (2008): ndo se compreende como o aparelho funciona de fato,
mas é perfeitamente possivel, e simples até certo ponto, compreender sua l6gica de
funcionamento, e a partir disso explorar as infinitas possibilidades que suas superficies
possuem. Sua novidade reside na associagao direta entre a informagédo qualitativa
gerada pelo homem através de ferramentas e a geracao de informagédo da qual os
aparelhos eletrénicos sdo capazes. Assim, 0 que se produz, de fato, é resultado de
uma retroalimentacdo permanente entre a mao que desenha e o aparelho que gera e

mostra imagens, gerando uma nova ldgica de produgéo de imagens.

Objetivo

Esta pesquisa tem como objetivo principal testar os recursos das interfaces digitais
recentes que usam o desenho a mao como elemento significante em seus processos,
principalmente durante o processo projetivo. A partir da experiéncia com os aparelhos
eletrbnicos e apoiado nas questdes tedricas levantadas, foi realizado um conjunto de
experimentos praticos a fim de avaliar e comparar qualitativamente o ato de projeto em

recentes ferramentas digitais e seus programas e recursos.

Partindo do levantamento das ferramentas disponiveis, elencou-se quatro tipos de
aparelho, sendo eles as tablets graficas, as tablets opacas e as canetas
eletrénicas e as telas digitalizadoras. A partir dessa constatagdo, a escolha dos
aparelhos foi baseada na analise e ponderagcao de seu desempenho técnico, preco,
disponibilidade no mercado, popularidade do produto, entre outras caracteristicas etc.
Os aparelhos escolhidos foram quatro, sendo eles: 1)o Apple iPad, tablet grafica cuja
interface acontece por meio de uma tela sensivel ao toque; 2)a tablet opaca Wacom
Bamboo Capture, que consiste em uma caneta eletrdnica que substitui um mouse,
permitindo o gesto humano no computador e 3) a caneta eletrébnica Wacom Inkling,

que consiste em uma caneta esferografica eletrbnica que tem seus movimentos
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instantaneamente registrados por um sensor que produz um arquivo digital com o
desenho riscado pela caneta e 4) a Wacom Cintiq 24HD, que consiste em um monitor
de 24 polegadas sensivel a uma caneta eletrbnica e equipado com botées de
interacdo que é ligado a um computador pessoal. Posteriormente, uma tabela
comparativa das ferramentas foi produzida, levando em consideragdo quesitos
técnicos e de usabilidade, a fim de nortear a abordagem do experimento.

Tabela 1: tabela comparativa dos equipamentos analisados. Fonte: pesquisador.

Experimento pratico com ferramentas digitais

O experimento pratico consistiu no exercicio de exploragéao e projeto por meio do uso
das ferramentas digitais previamente elencadas, e também pelo desenho a mao.

O procedimento avalia de maneira qualitativa, através de atividades desenvolvidas em
periodos e objetivos previamente estabelecidos, as possibilidades que os recursos
oferecidos por aquelas ferramentas s&o capazes de proporcionar, a0 mesmo tempo
em que compara os ganhos e as perdas das ferramentas quando comparadas ao
desenho a mao.

O procedimento tem como produto o projeto de uma série de estudos para luminarias,
gue sdo desenhados pelo pesquisador com cada ferramenta escolhida e pelo desenho
a mao. Paralelamente, uma sequéncia € realizada empregando-se de todas as
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ferramentas sequencialmente, num total de cinco conjuntos de luminérias.

A partir da experiéncia nas oficinas e o desenvolvimento dos testes desta pesquisa,
uma condicao pdde ser previamente estabelecida: é necessario que se tenha algum
tempo de experiéncia livre com as ferramentas digitais, conhecendo seus recursos e
possibilidades, antes que se possa de fato usa-lo como um recurso para o projeto.
Entretanto, é necessario também somar a isso um momento de producado intensa
direcionada de projeto para que se possa entdo obter um repertério suficiente para

qgue o usuario nao tenha problemas com o funcionamento do aparelho.

De maneira mais clara, para que se faca uso de qualquer uma dessas ferramentas,
dois momentos de interagdo sdo necessarios: um de experiéncia de livre exploragéo
do aparelho e dos programas, e o outro de experiéncia direcionada, com um objetivo
ou produto especifico a ser projetado.

A partir dessas colocagdes, o experimento da pesquisa foi estruturado da seguinte

maneira:

O experimento consistiu no desenvolvimento do projeto um objeto (luminaria), dividido
em cinco etapas, que incluiam o uso de cada aparelho e do desenho a méao por até
duas vezes, sendo a primeira delas criando um objeto completamente novo e a
segunda delas a partir do objeto concebido com o aparelho anterior, de acordo com a
seguinte tabela (figura 3).
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Uma lumindria foi o objeto a ser projetado escolhido. A escolha foi feita tendo em vista
a simplicidade formal conceitual do objeto, mas que oferece ricas possibilidades de
projeto, qualidades que fardo com que o uso dos aparelhos eletrénicos usados seja
explicitado durante o experimento. Soma-se a isto a viabilidade pratica quanto ao
tempo de execucao dos projetos.

O produto 1 sera o projeto de uma luminaria feita exclusivamente com desenho a mao
livre. O produto 2 sera o projeto de uma luminaria feita exclusivamente com a
ferramenta Wacom Inkling. O produto 3 serd o projeto de uma luminaria feita
exclusivamente com a tablet grafica Apple Ipad. O produto 4 sera o projeto de uma
luminaria feita exclusivamente com a tablet opaca Wacom Bamboo. O produto 5 sera
o projeto de uma luminaria feita exclusivamente com a tela digitalizadora Wacom
Cintiq. O produto 6 sera o projeto de uma luminaria e um ponto de 6nibus feito com
todas as ferramentas elencadas, e sera desenvolvido paralelamente aos outros quatro
produtos. O produto 1, feito exclusivamente a mao, devera ser retrabalhado
exclusivamente pela caneta eletrénica. Em seguida, devera ser retrabalhado pela
tablet grafica, retrabalhada pela tablet opaca e finalmente retrabalhada pela Wacom
Cintig. E possivel, por meio dos registros do experimento, observar a influéncia de
cada ferramenta no processo de desenvolvimento do produto 6.

RESULTADOS

No decorrer do experimento, ficou evidente que os equipamentos usados sdo capazes
de prover e modificar caracteristicas ao tragco gestual humano, transmutando a
informagé&o qualitativa produzida pela mao em dados computacionais que estao
sujeitos a toda sorte de modificacao virtual. Nos paragrafos a seguir, estao contidas a
descricao do desenvolvimento dos estudos das luminarias com cada aparelho.

No desenho a mao, algum tempo € necessario até que a mdo se acostume aos
movimentos caracteristicos do contato com a folha. O papel usado foi o sulfite A4,
formato mais comum no mercado, e as ferramentas usadas foram lapiseiras, canetas
e marcadores permanentes. Por conta da escala do papel, em combinacdo com os
tracos, cores e texturas das ferramentas, é possivel rapidamente perceber que cada
ferramenta oferece uma légica de desenho diferente. Nos marcadores, por exemplo, é
notavel a forga de suas cores, e a tinta que escorre para além da superficie de contato
da ponta. Ao adequar a escala do produto a ser desenhado a espessura do trago do
marcador, as imperfeicdes incontrolaveis do traco do marcador passa a sugerir
variacées formais que sao rapidamente apreendidas pelo desenhista e desenvolvidas
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no desenho seguinte. Por conta disso, € quase inevitavel que se risque 0 mesmo
desenho por diversas vezes, de modo que novas formas sejam rapidamente
exploradas.

A acumulacdo de propostas para o produto numa mesma folha permite que se
absorva elas de maneira rapida e difusa, de modo que, em muitas vezes, foi possivel
escolher uma das formas espalhadas pelo papel e desenvolver e/ou modificar suas
formas. A repeticdo de formas é inevitavel, mas esta aparece mais como reforgo e
compreensao da propria ideia, preparando-a para uma futura reelaboracdo. O
resultado final permitiu, apenas, uma exploracao conceitual da forma da luminaria,
posto que instrumentos e detalhamentos técnicos nado estavam previstos no
experimento. A forma final escolhida para essa etapa (a do desenho a mao) foi aquela
que se inspira nos principios de uma balanca (vide imagem); é importante notar,
porém, que essa forma ndo foi linearmente elaborada durante o exercicio. Surgiram,
por exemplo, formas circulares, pouco articuladas, e diferentes em relacdo a

funcionalidade.

A Wacom Inkling consiste em uma caneta esferografica eletrénica cujos movimentos
sdo captados por um sensor externo a ela, e automaticamente transformados em
arquivo digital. Deve-se colocar o sensor no topo da folha a ser desenhada de modo
que ele possa registrar todo o plano da folha. Quanto mais plano e estavel o plano,
melhor se da a qualidade do registro. Assim, também aqui a folha A4 foi suficiente
para o experimento.

A caneta se comporta no papel como uma esferografica azul comum, e nesse ponto
ela se comporta exatamente como no desenho a mao. A grande diferenca no uso
desse aparelho reside no fato de que ha uma forma de registro diferente daquela que
fica no papel, algo que tem efeito semelhante a de uma camera de video, o que torna
a experiéncia do desenho sensivelmente diferente.

De maneira automatica, os croquis desenhados com esse aparelho sairam de maneira
mais cuidadosa do que no desenho a méo, produzindo uma peca grafica (a folha de
croquis) claramente mais legivel do que no primeiro processo.

Por gravar quadros sequenciais do processo do desenho, de modo que é possivel
assistir ao processo em forma de video no computador, a dimenséo de tempo, que no
desenho a mao é completamente distorcida e varidavel, passa a ser rigidamente
regulado. Isso faz com que inclusive os momentos de “siléncio” sejam registrados, de
modo que a experiéncia do pensar desenhando se torne uma experiéncia certamente
distinta da usual.
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Para além disso, a possibilidade de se assistir a um video sequencial do desenho que
foi feito no papel facilita e modifica a compreensao que se tem da prépria peca grafica,
0 que significa que a caneta eletr6nica, por mais préxima a uma caneta comum que
possa parecer, & capaz de articular e sugerir caminhos diferentes para o
desenvolvimento do objeto.

O iPad é uma ferramenta com uma enormidade de recursos que sao, no entanto,
pouco explorados e ndo direcionados ao desenho como projeto. A grande maioria dos
softwares disponiveis se resumem a 1) imitar ferramentas fisicas, como lapis, canetas
e afins ou 2) propor novos modos de gerar o desenho, mesmo que também inspirados
no desenho fisico. Dentre os dois tipos, 0 segundo se mostrou ser o mais eficiente, por
propor novos modos de se gerar formas, assumindo, até certo ponto, suas limitagdes.
O Paper by 53, software mais usado durante o experimento, se enquadra nesse caso:
entrega um traco suave, que responde bem a caneta. A espessura do trago varia de
acordo com a sua velocidade (mais rapido, mais fino) o que torna isso um fator
presente no desenho: nesse software, € muito simples gerar formas agradaveis ao
olhar. No entanto, quando surge a necessidade de um nivel minimo de detalhamento
da forma (as proporgées das linhas por exemplo) o programa, e também o aparelho,
seu tamanho e suas maneiras de reconhecimento do toque (a caneta stylus e o toque
humano) se mostram dificeis e pouco rigidos, de controle formal muito reduzido, o que
dificulta o estudo de um mesmo modelo em diferentes desenhos.

Por outro lado, o aparelho apresenta possibilidades muito interessantes, como a
possibilidade de recorte e ampliacdo das imagens produzidas, o recurso de fotografia
ou o uso de uma aquarela digital extremamente rapida, que entram como elementos
no momento de projeto tdo fortes quanto o traco da caneta, por exemplo.

Apesar de ser uma experiéncia nova, a sensacao de que se pode ter tudo a alguns
toques de distancia no iPad logo acaba quando se esbarra em seu pequeno espaco
de trabalho e na pequena rigidez na geragdo de formas de seus softwares, o que
significa em um controle formal muito pequeno, se comparado as ferramentas

anteriores.

A tablet opaca é, dentre todos os aparelhos, a que exige o maior periodo de
aprendizagem. Apesar disso, ela se mostra uma ferramenta muito eficiente nos
quesitos analisado, pois oferece ao usuario todos os recursos do computador com
quase a mesma precisdo do desenho a mao. A necessidade de se olhar a tela
enquanto se desenha nela faz com que a execucao dos tragos seja pouco precisa e,

num primeiro momento, pouco intuitiva. No entanto, os recursos do editores de
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imagens somado a fluidez do traco lentamente tornam a experiéncia de projetar no
computador uma atividade dindmica, em que diminuir, aumentar, repetir e distorcer a
forma, usar fotos de referéncia, sobrepor imagens sao acbes ao alcance e a
velocidade de um toque. Além disso, o editor de imagens dispde de recursos como a
geracgao de linha e formas, o que possibilita a construcdo de um pensamento rapido,
caracteristico do croqui, a0 mesmo tempo em que agrega um maior rigor formal que
facilita a elaboragdo da forma. Como ja dito, o aparelho oferece baixa precisdo de
traco (mais pelo fato de se estar olhando diretamente na tela do que pela imprecisao
técnica da tablet), o que forca a repeticao de tracos e a torna insuficiente em alguns

momentos.

A ferramenta Wacom Cintig foi aquela que conferiu maior sensagéo de liberdade de
recursos dentre todos os aparelhos do experimento. A grande tela de 24 polegadas
funciona como uma tela de computador, em que o mouse e o teclado ainda funcionam
como meio de interagdo, mas se somam a caneta eletrénica que também funciona
como um mouse, que se move pela tela quando esta préxima a ela e executa um click
ao encostar nela.

E importante ressaltar que este pesquisador possui grande familiaridade com os
recursos dos programas de edicdo de imagens, o que tornou a experiéncia
notadamente mais fluida. O dominio completo de alguns recursos que foram usados
durante o processo como duplicar, repetir, girar e mudar o tamanho da imagem, que
demandam um periodo certamente maior de experiéncia do que o previsto no
experimento fizeram grande diferengca no andamento do processo. O tamanho da tela,
que toma boa parte do alcance dos bracos, também contribui para um livre
desenvolvimento do desenho. A tela possui alguns botdes customizaveis, que
otimizam o uso dos recursos dos softwares - ela possui, por exemplo, duas click
wheels que torna o controle do tamanho do pincel, por exemplo, um ato intuitivo. A
possibilidade de se buscar imagens da internet € uma rapida maneira de inserir
sugestdes visuais no desenvolvimento do projeto.

De maneira geral, o fato de a interface da Cintiq ser um computador pessoal, que nao
abdica do mouse e do teclado, torna a assimilacdo de seus recursos muito rapida, o
que confere a interacdo entre usuario e aparelho muito superior em velocidade em

comparagao com as outras ferramentas.

A diferenca essencial entre a Wacom Cintig e a tablet opaca, no alcance do
experimento, € que seu recurso exclusivo (0 desenhar diretamente na tela do

computador) é absolutamente intuitivo, ao passo em que o do outro (o desenhar em
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uma mesa externa ao computador) é uma habilidade exclusiva daquela ferramenta, o
que com certeza requer maior tempo e dedicacdo para sua completa assimilacao,
tornando a primeira uma ferramenta mais acessivel a seus novos usuarios. As
diferencas entre o iPad e a Cintig, por sua vez, residem essencialmente na
portabilidade. A Cintig, no modelo utilizado (24HD, com 24 polegadas) nao oferece
portabilidade alguma, enquanto o iPad, com o tamanho de um pequeno caderno, pode
ser levado até em maos sem maiores problemas. Ainda nesse aspecto, o iPad possui
uma camera fotografica, o que habilita seu usuario a fazer uma exploracao grafica de
um campo especifico com certa qualidade.

Apesar da clara superioridade de recursos e escala da Cintig, o iPad possui a
vantagem da portabilidade, o que abre um campo que a outra ferramenta ndo alcancga.
A possivel associacdo das duas ferramentas em um projeto de arquitetura, por
exemplo, aponta um caminho de mutua potencializacdo do conjunto de recursos

oferecidos.

CONCLUSAO

Com possibilidades que englobam recursos eletrGnicos como o zoom, a possibilidade
de controlar um sem-nuimero de ferramentas internas e todos os seus ajustes com
simples toques e gestos, além do registro continuo, toda a atividade projetiva é
transformada em um grande jogo, da maneira como explica Flusser. O processo de
projeto passa a ser ndo um modo de conversa interna como € no sketch tradicional,
mas uma atividade ludica que coloca usuario e ferramenta em constante

tensionamento.

A diferenga entre desenhar em qualquer uma das ferramentas analisadas e desenhar
no papel aparenta residir, principalmente, na posicdo da ferramenta, que oferece
recursos e sugere e restringe possibilidades que nédo estdo ao alcance do usuario. Ao
mesmo tempo, estabelecendo essa relagdo entre usuario e maquina, 0 processo
cognitivo ndo-verbal do usuério presente no skefch a mao perde atencdo e
provavelmente qualidade. Dessa maneira, o uso das ferramentas digitais com esses
tipos de interface no ato projetivo apontam ndo uma melhoria ou uma piora no quesito
qualitativo em compara¢cdo com o desenho a mao, mas um caminho diferente, de

novas possibilidades, paralelo ao desenho tradicional.

Cada ferramenta analisada apresenta qualidades totalmente distintas das outras em
contraponto as suas semelhancgas imediatas. Durante o desenvolvimento dos estudos

para a luminaria que foi desenvolvida por todas as ferramentas, ficou explicito que
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cada uma fornece e ao mesmo tempo priva o usudrio de recursos e formas,

direcionando o resultado formal de acordo com a ferramenta empregada.

O cenario de um ato projetivo que coloca um usuério ciente dos recursos das
ferramentas e apto a tensiona-las, associando-as conforme sua vontade e
necessidade pode apontar para resultados positivos, que nao eliminam a importancia
da escolha humana no processo projetivo, mas a desloca para uma posicao de
confronto dindmico entre homem e ferramenta, um pouco diferente da definicdo de
Flusser, fazendo uso e afirmando o valor das capacidades cognitivas que o desenho a
mao proporciona e usando as ferramentas tecnolégicas para potencializar essas

capacidades ao oferecer seus recursos.
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I. IDENTIFICACAQ
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O bolsista desenvolveu plenamente as atividades previstas em seu projeto de
pesquisa, tendo atingido os objetivos propostos com sucesso. O relatério apresentado
estrutura-se em uma parte teérica, composta por fichamento e analise de referencias e
uma parte pratica, onde sdo apresentadas as etapas praticas do projeto. O alunos
justifica com pertinéncia a alteragdo feita quanto aos experimentos praticos,
inicialmente estavam previstos 02 (dois) exercicios projetuais com uso de 03
ferramentas, tendo sido alterado para 01 (um) exercicio feito com 04 ferrramentas (a
ultima delas adquirida durante o desenvolvimento do projeto — Cintig). O relatério
expressa a maturidade com que o aluno realizou ambas as partes, destancando-se a
habilidade que possui em representacao grafica, fato este, fundamental para o alcance
dos resultados. A pesquisa permitiu o desenvolvimento de uma consciéncia critica,
pelo aluno, sobre o tema estudado.
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