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Resumo

Saber efetivamente comunicar-se é fundamental para o entendimento do
emissor e do receptor. Nas técnicas visuais é necessario expressar-se
visualmente as mensagens da melhor forma possivel. Este trabalho consiste
em instigar os alunos de arquitetura matriculados no segundo ano, na
disciplina Linguagem Arquitetonica II (LA) a apresentarem os trabalhos de
layout, objetivamente com design de interior da forma que, todos os
receptores interessados entendam o que realmente deve ser transmitido. O
problema consiste em que alguns projetos anteriores ficaram com algumas
duvidas no que se refere ao entendimento grafico. O desenho técnico
contribui para que estas apresentacdoes, mais a ajuda da pesquisa a internet
demonstram o projeto sem manifestarem dlvidas de entendimento. Isso é
expressao grafica.

Palavras-chave: design de interior, ensino em arquitetura, linguagem
arquitetonica.

Abstract

Knowing how to communicate effectively is fundamental for understanding
the originator and the receiver. For so much, it is necessary the originator
express what it is message of the better form possible. This work consists in
instigate the architecture students enrolled in the second year, in LA 2
discipline to introduce their layout projects with the interiors design in the
form that, all the receivers interested understand what should be
understood. The problem consists in which some previous projects had
some understanding doubts. The technical drawing contributes so that these
presentations, plus the help from the internet demonstrated the project
without understanding doubts manifestations and this is graphic expression.

Keywords: interiors design, teaching in architecture, architectural
language.
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1. Introducao

Entre os varios aspectos culturais em que o conhecimento é disseminado na
sociedade académica, temos a manifestacdo da expressao grafica que
através do bidimensional comunica-se com o leitor sem ao mesmo
manifestar nenhuma escrita. Este processo de conhecimento e de
comunicacdo através do desenho direciona a producdo de saberes nos
diferentes contextos culturais, independentemente do tempo e espago que o
emissor e o receptor da mensagem estao. Saber efetivamente comunicar-se
sdo fundamentais para o entendimento de ambas as partes.

A manifestacdo da comunicacao através do desenho ja é secular nos
processos educativos, na qual se discutem o aprender, a efetivacao do
aprendido e as reflexdes do conhecimento. Isto tem como resultado o
conhecimento efetivo / praticante que é posterior das informagdes, das
habilidades, e da criatividade.

Dessa forma, entende-se que os alunos do curso de Arquitetura e
Urbanismo possam através da expressao grafica, cujo desenho técnico nas
suas representacoes, demonstrar possibilidades adversas no que se refere
ao tépico de layout arquitetdnico, ou seja, design de interiores. O objetivo
deste trabalho foi apresentar aos alunos do Curso de Arquitetura e
Urbanismo da UNESP / Bauru - SP regularmente matriculados na disciplina
Linguagem Arquiteténica II quando chegam ao tdpico layout arquitetonico
gue ja é um dos ultimos pontos do conteldo programatico da disciplina
citada, aplicarem efetivamente seus conhecimento anteriores estudados
como: as perspectivas axonomeétricas e perspectivas exatas, desenho de
plantas de edificacbes, desenho de elevacao em cortes e de fachadas,
identificacdo de identidade visual e formas técnicas de apresentacdo destes
desenhos.

O uso de tecnologias de informatica, sendo uma delas a Internet no
processo educacional presencial e virtual € de uma forma inovadora.
Principalmente no que se refere o desenho técnico. A mediagdo entre o que
ja existe e o que pode ser elaborado com criatividade sao instigados pelo
professor, utilizando as tecnologias de forma mais participativa, trabalhando
com projetos colaborativos e equilibrando o presencial e o virtual e suas
possibilidades. Atualmente é livre o acesso a programas que facilitam a
criacdao de ambientes virtuais, que facilitam a elaboracao de estudos de
layout e de identidade visual assessorando o aluno e o professor nos
projetos de design de interiores. O professor, sempre atento numa visao
pedagdgica, que pressupde a participacao dos alunos, pode utilizar algumas
ferramentas simples da Internet e ainda relacionar essas facilidades dentro
do projeto de layout respeitando Os critérios do desenho técnico.

O que se percebe em atividade na sala de aula é que o aluno depara
com tantas informacdes via internet e via programas de desenho assistidos
por computador que as vezes ele fica confuso e sem saber o que fazer com
essas informagodes, e isso pode ser um grande problema para os resultados
de projeto de design de interiores, na qual algumas das vezes nao sao
entendidos corretamente. Nesse sentido, o professor tem que trazer o aluno
para a realidade do projeto e fazer com que o aluno saiba usar essas
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informacdes e adapta-las no que realmente precisa para melhorar o projeto.
Nao esquecer que a apresentacao desses projetos de layout em forma de
representacdo grafica muitas das vezes ndo sera presencial com o cliente g,
ainda devem respeitar as normas técnicas que sao tdo importantes no
desenho técnico arquiteténico para seu entendimento.

A metodologia deste trabalho foi de ensinar os alunos a aplicar seus
conhecimentos dentro de um projeto especifico de design e interior com a
ferramenta da internet e dos softwares de desenho, porém seguindo os
critérios técnicos de desenho e as normas técnicas para apresentacdo e
entendimento.

2. Revisao Bibliografica

A importancia da utilizacdo das tecnologias da informatica na educacao tem
a afirmacao dos autores Andrade, et al. (1993) ja no ano de 1993 que as
tecnologias CAD auxiliam, mas ndao substituem o projetista no processo
criativo. Criar em arquitetura continua sendo uma atribuicdo do arquiteto -
a maquina é tdo somente uma ferramenta a ser usada por quem domina o
exercicio de projetar, uma ferramenta Util durante todas as fases de
desenvolvimento do projeto e, ndo somente como um processo de
representacdo grafica. Entendendo projeto de arquitetura como atividade de
criagdo, trabalha-se com elementos de natureza diversa, dos quais alguns
sao sistematizaveis, enquanto outros nao sao traduziveis

Historicamente analisando temos a evolugdo do desenho técnico que se
transformou em um método de representacdo do exato. Assim Scheidt (2004)
apresenta algumas definicdes do desenho técnico sendo:

e Desenho feito mecanicamente, ou seja, executado com instrumentos;

e Grafica computacional, desenhos criados através da utilizacdo de
programas graficos computacionais;

e Projetos assistidos por computador — CAD - (computer-aided design);

e Projetos assistidos por computador - CCDD - (computer-aided design e
drafting);

¢ Desenho de engenharia, comunicacao grafica técnica geral;

e Desenho técnico, qualquer desenho utilizado para expressar idéias
técnicas ou, em geral, no ambito da comunicacao grafica técnica;

e Representacdao grafica para engenharia ou representacdao grafica de
projetos de engenharia, desenhos para uso técnico, mais precisamente
os desenhos técnicos que representam projetos;

e Esbogos técnicos, uma ferramenta valiosa para a engenharia e outros
profissionais relacionados com a area técnica que lhes permite
expressar a maioria das idéias técnicas rapidamente e com eficiéncia,
sem a utilizagdo de instrumentos;

e Leitura de desenhos é a interpretacdo correta dos desenhos técnicos
sendo ou ndo o desenho uma reproducao;

e Geometria descritiva, fundamentos que permitem a resolucdo dos
problemas de engenharia e arquitetura que envolve as relagdes
espaciais.

No que diz respeito aos aspectos de entendimento visual, na qual o
aluno deve ter em mente no momento de expressar suas idéias o que ele

202



EDUCACAO
G /‘/FIC‘

quer realmente dizer em forma de desenho, portanto, conforme os autores
Pinheiro; Rossi (2003) comentam que sob o ponto de vista da comunicagao
visual deve resgatar a perspectiva como uma formalizacdo do desenho para
fins especificos da representacdo no plano dos objetos no espaco
tridimensional, a geometria descritiva como complementar a esta, e a
axonometria como um instrumento da técnica de projecdao. A perspectiva
baseia-se na definicdo de um cdédigo de regulamentacdao geométrica,
fundado em uma visao monocular fixa, que controla a profundidade das
vistas, a gradagao sistematica e hierarquica dos objetos no espaco e suas
relacdes de grandeza e distancia, forma e inclinagcdao, luminosidade e planos,
etc. A Perspectiva assume nao sé o papel ilusionista de instrumento de
representacdo tida como naturalistica, da fusdao simultéanea de multiplos
pontos de vista na percepcao cubista, mas também dos ilusionismos
anamorficos.

As idéias que devem ser expressas muitas das vezes sdo confusas
para os alunos. O apelo visual que a internet apresenta pode ao invés de
contribuir, dificultar o aluno na selegao do visual. Assim, apresenta outro
aspecto da forma de pensar o visual, o desenho.

Podemos observar a potencialidade do desenho como instrumento de
pesquisa e informacdo cientifica. A imagem grafica assume-se aqui como
modelo hipotético de um fendmeno. Desenvolve-se a hipotetigrafia
estabelecendo correspondéncias entre conceitos cientificos e modelos
visual-graficos, onde as formas e estruturas ndo visiveis do mundo natural
sao figuradas visualmente (PINHEIRO; ROSSI, 2003).

Vai-se tornando menos incomum entrarmos nas salas de aula de
departamentos universitarios de artes plastico-visuais e design, mas,
sobretudo arquitetura ou engenharia e poder manipular, com rapidez
espantosa, sucessivas fases de um projeto em desenho técnico, ou de uma
criacdo infogréafica, além de podermos dispor dos recursos da interatividade
na Internet-www, acessaveis nos sistemas distribuidos em rede. E previsivel
que continuemos a vivenciar, cada vez mais, novas possibilidades de
criacdo e novas formas de apresentacao de uma idéia por meio dos recursos
da computacdo grafica, através de interfaces mais amigaveis,
aperfeicoamentos ergonémicos, maior agilidade e conforto na manipulacdo
e, assim, lograr a reducdo de custos com métodos interativos mais
versateis (NEGROPONTE, 1995).

A arquitetura sempre teve como preocupacao principal o homem em
seu entorno, assim facilita para que o projetista se empenhe ainda mais em
idéias e criagdes para o homem. Conforme Maitrejean (2008) o profissional
arquiteto tem que ter uma fungdo social, isso sempre enfocado na idéia de
gue arquitetura ndo tem uma fungao decorativista e supérflua e sim ligada
efetivamente a construcdo e a obra que vem posteriormente ao projeto do
papel.

Com esse pensamento do arquiteto espanhol citado acima, os alunos
devem entender a arquitetura no sentido de discussao e criacao em fase de
projeto para o bem estar do ser humano, no qual vai usufruir desta forma
de protegao para viver e assim, em fase de projeto o aluno pode sugerir

203



EDUCACAO
G /‘/FIC‘

hipoteticamente tudo o que ele mesmo nunca pensou anteriormente, pois
teremos idéias que poderdao ser concluidas e definidas no projeto antes
mesmo de efetivar a construgao.

Para Lemos (2003) considera que alguns arquitetos do mundo
apontam na dinamica aplicada em espacos abertos - em edificios com
funcdo comercial, atividades publicas, reparticdes burocraticas,
universidades, etc. Com estas solucdes puderam propor, através de novos
métodos construtivos, areas com proporgoes ideais para circulacdo livre da
visdao, de um maior inter — relacionamento e melhor desenvoltura com seus
usuarios, mais funcionalidade e transferir ao proprio servico, aos
companheiros de sala de aula, a cultura do lazer.

O design procura o conforto e a seguranca do ser humano nos
objetos de uso. O design pode-se apresentar de varias maneiras, sendo
uma delas a possibilidade de facilitar a vida do homem em complexas
situacoes de operacdes, de lazer e a busca de uma identidade do produto,
na qual a comunicacao visual é apreciada na metodologia do design. Para
Gurgel (2005), chamamos de design a arte de combinar formas, linhas,
texturas, luzes e cores para criar um espago ou objeto que satisfaga trés
pontos fundamentais: a funcdo, as necessidades objetivas e subjetivas e a
utilizacdo coerente e harmoénica dos materiais.

Afirmar pontualmente que design de interior ndo é decoragao
simplesmente. E uma técnica cenografica que aborda varios aspectos
visuais e arquitetonicos que compdem um determinado ambiente interno.

O design sera percebido pelos usuarios do espaco ou do objeto de
duas maneiras diferentes, ou seja, segundo uma percepcao visual e
segundo uma impressao visual. A primeira estd relacionada com o desejo
do profissional de transmitir uma idéia pelo uso especifico de determinadas
formas, materiais e outras. A segunda esta relacionada com o modo como o
design sera sentido, ou seja, se o resultado do projeto é dinamico, se
favorece a introspeccao, se atrai siléncio e outras (GURGEL, 2005).

Design é em nossa linguagem a apresentacdo de um croqui, de um
projeto, e modelos que constituem uma forma de tornar visualmente
perceptivel a solucdo de um problema. Isso pode também ser design de
interior.

Lébach (2001) afirma que design ambiental significa configuracdao do
meio ambiente. O conceito de ambiente se une ao de design. O resultado,
porém continua sendo um conceito geral, que se desdobra em varios tipos
de configuragdes do ambiente. Assim, o design ambiental, conforme mostra
a figura 1, é o conceito geral para as diversas especialidades do design.
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Figura 1: Configuragdo do design ambiental.

3. Desenvolvimento do Trabalho

A experiéncia em adotar este tdpico layout voltada ao design de interiores
na disciplina LA II no Curso de Arquitetura é aparentemente a que mais se
associa a soma das mais variadas técnicas de representacao grafica inserida
neste curso mencionado. O resultado de um projeto de design de interior
demonstra todos os outros tépicos da disciplina que foram ensinados e
aplicados em exercicios especificos de cada um destes tépicos. Algumas
experiéncias anteriores sem instigar a criatividade e com o auxilio da
internet foram um tanto frustrante, pois se percebia que faltava ainda o
diferencial de identidade visual e de criatividade de um projeto para outro.

4, Metodologia

A metodologia do trabalho foi apresentada e explicada item por item para
todos os alunos da disciplina LA II, na qual sdo aproximadamente 54 alunos
regularmente matriculados e com espaco de tempo para resolucao e
discussdes de duvidas. Adotou-se para melhor desempenho e de
aprendizado trabalhos em grupos de até trés alunos. E que, no final eram
necessarios serem entregues sem nenhuma explicagdo verbal, somente
visual do trabalho. Foram propostas pesquisas na area de design de
interiores para lugares comerciais e distribuicdo dos mdveis e exploracao
dos espagos nestes ambientes. E ainda, os alunos deveriam aplicar a
identidade visual destes ambientes comerciais.

Os projetos graficos, em que foram enfatizadas varias vezes em sua
importancia, deveriam ser apresentados da seguinte forma:

e Croquis = Desenhos livres feitos a mdo ou esboco rapido para
conceituar uma proposta e discussodes entre os projetistas.

e Anteprojeto = Conjunto de desenhos técnicos que devem ser
apresentados para o cliente (no caso o professor) antes de possiveis
definicoes.

e Projeto Executivo = Conjunto de desenhos em escala e detalhamento de
todos os elementos necessarios para a execucdo da obra, por exemplo:
tipo de forro, tipo de piso, tipo de tintas e cor nas paredes, estilos dos
metais como torneiras, tipos de lampadas, tipos de revestimentos nas
paredes como madeira, pedra ou metal e detalhes como jardineiras com
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tipos de plantas ornamentais, e outros que se fazem necessarios. Estas
pesquisas foram direcionadas com o uso da internet.

Apds as informacdes coletadas, encaminha-se a etapa dos desenhos
e conseguentemente a escolha do layout que mais se adapta a
determinados ambientes. As formas de representacdo grafica que podem
ser utilizadas para expressar a idéia sao:

e Dimensbes e caracteristicas do local = esses elementos podem ser
adquiridos em plantas executivas que devem, de preferéncia, ser
checadas in loco, se possivel com a marcagao de eixos hidraulicos e dos
pontos elétricos. Pode ser feitos um levantamento fotografico ndo s6 do
ambiente, mas também dos arredores ou vizinhos. Fotografar o que e:
visto por quem esta fora do ambiente e por quem esta dentro. E
importante ter todas as plantas existentes do projeto que esta sendo
estudado para o layout. Quanto mais informacdes, melhor. Para
expressar nossas idéias deve-se demonstrar o maximo com desenhos e
ou modelos tridimensionais (maquetes eletronicas) e se possivel nao
utilizar recursos escritos. Os desenhos devem ser apresentados todos
em escala de detalhes para melhor visualizacdo e proporgao.

e Escalas = As mais utilizadas sdao 1:50 com as distribuicdes dos
ambientes gerais. Escala 1:20 ou 1:25 para desenhos com detalhes de
ambientes separados com especificagcdes dos mobilidrios e
equipamentos. E escala 1:10 que servem para detalhamento de
macanetas, encaixes, acabamentos, quando a precisao é indispensavel.

e Tipos de desenhos = Desenho da planta de vista superior, em que se
devem demonstrar as cotagens do plano horizontal. Desenho de
elevacdo em corte, em que nos mostra as alturas de peitoris, de
janelas, de portas, dos méveis, etc. Aplicam-se as cotagens no plano
vertical. Desenho de elevacao em fachada, em que se mostra somente a
parede que se faz importante, porém sem aplicacdo de cotagem.
Desenho em perspectiva, em que se mostra a representagao
tridimensional e pode ser total ou parcial do projeto, porém nao se
aplica cotagem.

E importante que os desenhos apresentem simbolos para serem
identificados através da legenda ao lado. Assim, diferentes profissionais
poderdao compreender alguns detalhes que sdo importantes para o projeto

5. Consideracoes Finais

Apos a entrega dos trabalhos em grupo, tivemos dezesseis trabalhos
apresentados. Entre os trabalhos apresentados tivemos salas comerciais,
sendo: livraria, loja de calcados masculinos, lojas de calgcados femininos,
acougue, loja de roupas femininas e masculinas, agéncia de viajem, casa
lotérica, lan house, locadora de filmes e assim, estas sdo somente algumas
dos mais diversos temas apresentados.

Como resultado, os alunos tiveram certas dificuldades referentes a
definicdo do tema em que eles queriam trabalhar, pois estavam com muitas
informacdes visuais extraidas da internet e que queriam fazer todos os
trabalhos que viam, porém somente poderiam eleger um tema. Foi
necessario para chegar a uma escolha de tema discutir varias vezes com os
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alunos para gque eles pudessem tomar a decisao de qual seria o tema para
desenvolver o projeto com todos os critérios e normas técnicas. Mesmo
sabendo destas normas e dos critérios técnicos para desenho muitos alunos
esqueceram ou dispersaram sobre estas normas ao desenvolver o trabalho.
Foi assim que nos resultados destes trabalhos foram demonstrados suas
falhas, principalmente no que refere-se as Plantas de Edificacdo e ao layout,
em que eles queriam mais uma forma ilustrativa de apresentacdao do que
técnica

Destes trabalhos finais temos algumas das imagens gque seguem
abaixo e foram apresentadas durante o processo de criacdo de um
determinado grupo de alunos que foi escolhido aleatoriamente para
apresentacao neste trabalho.

Fonte: propria.

Figura 2: Esbogo, proposta a mao livre.
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Fonte: prépria.

Figura 3: Planta em AutoCAD.
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Figura 4: Planta em Elevagao em corte - AutoCAD.
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Pavimento Térreo: loja
Fonte: prépria.

Figura 5: Planta com simbologia de instalagdo elétrica - AutoCAD

Fonte: prépria.

Figura 6: Perspectiva definitiva da fachada da loja — Sketch-up
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Fonte: prépria.

Figura 7: Perspectiva interna definitiva da loja — Sketch-up

Fonte: prépria.

Figura 8: Perspectiva interna definitiva da loja — Sketch-up
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