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Resumo

O objetivo geral desta pesquisa é analisar o uso de ferramentas computacionais no processo
projetual de paisagismo. Pretende-se contribuir para o debate sobre a simbiose das ferramentas
computacionais no ensino do projeto paisagistico. A metodologia adotada é de carater
exploratério e descritivo, consistindo nos seguintes procedimentos metodoldgicos: identificacdo
de ferramentas computacionais que auxiliam na produgdo do projeto paisagistico, com registro
de suas caracteristicas operacionais e fundamentos; manipulacdo dos softwares para a criagdo de
cenarios virtuais; analise da adequabilidade de utilizagdo dos programas em etapas distintas do
processo de projeto; identificagdo de pardmetros para representacdo grafica em paisagismo
encontrado nos softwares. A pesquisa resultou na classificagdo dos recursos de representacdo
grafica de projeto paisagistico gerados pela manipulagado dos softwares. Embora ndo seja possivel
firmar metddos rigidos e lineares sobre a escolha dos meios para cada etapa, ou mesmo afirmar
que existe uma limitagdo no uso das ferramentas em algumas etapas, verificou-se uma gama de
recursos que podem contribuir no processo de concepgdo projetual. Conclui-se que é pertinente
observar como as ferramentas computacionais poderdo desenvolver novas capacidades para
usufruir das potencialidades disponibilizadas pela tecnologia.

Palavras-chaves: recursos digitais; projeto; paisagismo.

Abstract

The overall objective of this research is to analyze the use of computational tools in the
landscape design process. It is intended to contribute to the discussion about the symbiosis of
computer tools in the landscape design education. The methodology is exploratory and
descriptive, consisting of the following methodological procedures: identification of computer
tools that assist in the production of landscape design, registered its operating fundamentals and
characteristics; manipulation of software for creating virtual; analysis of the suitability of use of
programs at different stages of the design process; parameter identification for graphing in
landscaping found in the software. The research resulted in a projective resource rating
generated by manipulation of the software according to the design steps. Although you can not
establish rigid and linear methods on the choice of resources for each step, or even to affirm that
there is a limitation in using the tools in a few steps, there was a range of resources that can
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contribute to design process. It concludes that it is pertinent to note how computational tools
can develop new capabilities to take advantage of the potential offered by technology.

Keywords: digital resources; design; landscaping.

1. Introdugao

Esta pesquisa pretende contribuir com o debate sobre o papel das ferramentas digitais
no processo de projetacgdo. Parte-se do pressuposto que as ferramentas computacionais
apresentam recursos que podem se adequar as diferentes etapas do projeto,
apresentando possibilidades de inovacdo. Nesse sentido, a ferramenta tecnoldgica
estabelece uma relagdo simbidtica com o processo projetual, provocando mudangas no
processo criativo de projetistas do espaco e da paisagem. E necessdrio, portanto,
analisar a insercdo de novas tecnologias e ferramentas computacionais no ato de
projetar, com o intuito de que os resultados da pesquisa contribuam para o debate
sobre a producdo grafica, sobretudo, no ensino da educacdo grafica em Cursos de
Arquitetura e Urbanismo.

Desse modo, o objetivo geral desta investigacdo é analisar o uso de ferramentas
computacionais no processo projetual de paisagismo e os objetivos especificos sdo: (a)
analisar os tipos de ferramentas computacionais que auxiliam na produgdo do projeto
paisagistico; (b) classificar os recursos digitais de representacdo grafica, considerando
aspectos cognitivos projetuais; (c) averiguar a adequabilidade dos diferentes recursos
digitais ao processo projetual em paisagismo.

A pesquisa é de carater exploratdrio, qualitativo, descritivo, e se consistiu nos
seguintes procedimentos metodoldgicos: (a) identificagdo das principais caracteristicas e
I6gicas operacionais dos softwares de representagao grafica para projetos paisagisticos;
(b) classificagdo dos recursos de representagdo grafica registrados pela pesquisa; (c)
manipulacdo dos softwares para a criagdo de cendrios virtuais; (d) analise da relagdo
entre as ldégicas operacionais das ferramentas digitais e as etapas e parametros
projetuais.

Desse modo, foram levantadas informacGes sobre os principais softwares do
mercado em sites comerciais e em tutoriais, com o propdsito de revelar a diversidade de
caracteristicas e de logicas operacionais das ferramentas, no periodo de junho de 2014 a
julho de 2015. Os dados coletados foram analisados e categorizados a fim de definir os
tipos de recursos projetuais resultantes da manipulacdo das diferentes ldogicas
operacionais dos softwares.

Para andlise da relacdo entre as ldgicas operacionais das ferramentas digitais e
as etapas e parametros projetuais, foi utilizado como objeto de estudo o processo
projetual paisagistico de um parque linear — para um terreno hipotético. O projeto foi
desenvolvido em trés etapas:

a) Concepgao, Em Que Foram Definidos Os Conceitos E As Caracteristicas Gerais
Da Vegetagdo (Porte, Floragdo, Coloragdo, Densidade) A Ser Inserida Na
Paisagem;

b) Desenvolvimento, Em Que Foram Direcionados Os Estudos E As Manipulagdes
Dos Blocos (Das Espécies Vegetais) Em Duas E Trés Dimensdes (2d E 3d) Para
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As SimulacGes Dos Cenarios Das Espécies Inseridas Nos Contextos Urbanos, A
Fim De Se Comparar Diversos Arranjos E Mesclagens De Espécies, Até Se
Atingir Um Resultado Favoravel Ao Projeto Integrado (Arquitetonico E
Paisagistico);

c) Pds-Produgdo, Em Que Foram Tratadas As Simulagdes Das DecisGes Projetuais —
Com Respeito As Massas Edificadas E As Massas Vegetais.

Os resultados do projeto juntamente com os resultados obtidos com a andlise
das caracteristicas e logicas operacionais dos softwares possibilitaram a identificacao de
procedimentos e parametros didaticos aplicdveis no contexto do ensino.

E vélido, contudo, desenvolver uma reflexdo mais contextualizada sobre a
mencionada simbiose das ferramentas comportamentais do projeto com as tecnologias
de representacdo grafica, considerando aspectos conceituais e tedricos do debate. Para
tanto, propde-se, a seguir, desenvolver uma linha de pensamento com base no conceito
de projeto enquanto processo e método, ressaltando as diferentes etapas essenciais no
contexto do ensino.

2. Projeto: Produto, Processo ou os Dois?

Nesta pesquisa, enfoca-se a abordagem conceitual do projeto a partir do entendimento
de sua definicdo enquanto método multidisciplinar, embora se reconheca as
peculiaridades de diferentes objetos de estudo — no caso da arquitetura, o espaco; do
design, o produto; do paisagismo, a paisagem.

O termo projeto tem ampla conotagdo, podendo abranger diversos campos da
acdo humana. Contudo, dentre tantas possibilidades e acepc¢des para o emprego da
palavra, encontramos um ponto que as une: a previsibilidade das a¢Ges, que se compde
o plano de metas e estratégias criado para enfrentar problemas e atingir objetivos.
Configura-se, desse modo, como a passagem do abstrato ao concreto, do impreciso ao
preciso, através da distingdo concepgdo-realizagdo.

O projeto consiste na sistematizagdo de dados e de ideias. E, contudo, da ordem
do processo na medida em que a diretriz avanga e deixa-se alterar, lutando contra
numerosas vicissitudes — ele somente deixa de ser projeto quando sua realizagao faz
surgir o objeto em sua configuragdo definitiva (BOUTINET, 2002). Nesse contexto, surge
a questdo do projeto enquanto produto, processo ou os dois.

Naveiro (2001) reconhece que o projeto tanto é resultado (produto) como
processo, logo, tanto é solu¢do do problema, como é agdo para o resolver. Pifién (2010)
observa que o projeto é o proprio ato de projetar, ou seja, € o que Friedman (1997)
identifica como um processo cognitivo, que implica em manipulacdo de informacdes e
de experiéncias, em formulacdo de hipéteses e em verificacdo de ideias, mas também se
trata de um processo criativo e experiencial (KOWALTOWSKI; CELANI; MOREIRA; PINA;
RUSCHEL; SILVA; LABAKI; PETRECHE, 2006). Chupin (2003) acrescenta que a nogdo do
projeto enquanto produto ou processo reflete um contexto intencional e distingue: (a) o
projeto de arquitetura do ponto de vista do impulso monumental — a ambicdo do fazer
(contexto profissional); (b) o projeto de arquitetura do ponto de vista do ensino
(contexto pedagdgico); (c) o projeto de arquitetura do ponto de vista do conhecimento
(contexto de pesquisa).

Ou seja, o objetivo do projeto define os caminhos e os resultados esperados,
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assim como distingue as conota¢des que o mesmo assume. No campo profissional, o
projetista é, em geral, mais preocupado com o produto final do que com o processo. O
produto, que pode ser representado pelo desenho (as plantas, os cortes, as perspectivas
e os detalhes do projeto de um edificio) e protdtipos (maquetes fisicas e virtuais), e que
passa por uma aprovacao legal (6rgdo fiscalizador) e depois se concretiza na obra,
contempla uma série de decisdes que ali se encerram, embora, durante sua execucao,
algumas mudangas sejam empreendidas. No campo do ensino o processo se sobressai e
o objetivo maior passa a ser o aprendizado dos alunos. Nesse sentido, apesar de
existirem, como no contexto profissional, produtos muito definidos, as metodologias e
estratégias para se alcancar determinados fins ganham importancia. No campo da
pesquisa, o produto acabado é, ainda, pouco relevante, exceto quando é alvo de estudo,
j& que, nesse contexto, o que interessa sdo os conhecimentos que possam se
transformar em principios e teorias de projeto.

Com respeito ao conceito de projeto em ambiente académico, Chupin (2003)
acrescenta uma critica pertinente o projeto é, antes de tudo, um processo de reflexao,
embora nem sempre isso ocorra. O autor chama atengdo para as contradi¢cbes em torno
do sentido do projeto em escolas europeias e norte-americanas — como, por exemplo,
projet, na Franga, e design, nos Estados Unidos — e diz que:

[...] dependendo dos ateliés e dos professores, o estudante é levado
a considerar seu projeto ora como um resultado (como um objeto),
ora como a representagdo de um resultado (um desenho), mais
raramente, como um processo de pensamento conduzido por uma
intencgdo (um designio) [...]. (CHUPIN, 2003, p.11).

Naturalmente, as motivagGes do projeto em cada contexto podem ser hibridas,
mesclando distintos objetivos, como se pode ver no trabalho de muitos projetistas,
sobretudo os mais experientes, que, no campo profissional, tém cada vez mais atribuido
énfase aos seus processos de projeto. O exemplo do reconhecido trabalho do arquiteto
espanhol Rafael Moneo, vencedor do Prémio Pritzker, em 1996, é emblemdtico, tendo
em conta a sua atuagdo profissional na concepgdo de importantes obras — como a
ampliacdo do Museu do Prado, em Madri —, assim como na critica da arquitetura
contemporanea. Percebe-se, desse modo, que o processo de projeto ganha importancia
em diferentes contextos, confundindo-se, muitas vezes, com os prdprios conceitos de
projeto e arquitetura.

Naveiro (2001) observa que o processo de projeto consiste numa progressao
incremental, partindo do estado inicial para o estado final (projeto completo), quando
varias decisGes sdo tomadas. Apesar de considerar o projeto um “processo”, ele usa a
expressao “processo de realizacdo do projeto” para se referir ao ciclo completo. Para o
autor projetar é uma atividade complexa e consiste em resolver problemas mal
definidos. Posicionamento controverso, visto que para muitos um aspecto crucial do ato
de projetar é, justamente, o adequado equacionamento de problemas de projeto.
Interessa, nesse momento, dizer que o projeto, em outro sentido, é o resultado desse
processo de resolugdo de problemas, ndo chegando, necessariamente, ao objeto,
enquanto produto projetado (o prédio ou o automovel, por exemplo).

Para McGinty (1984), o projeto é uma atividade de criagdo de propostas que
transforma alguma coisa existente em algo melhor. A defini¢cdo é abrangente, mas deixa
claro um sentido de agdo continua. Esse entendimento é confirmado por Pifidén (2010),
quando se refere ao projeto como o proprio ato de projetar. Para o autor a nogdo de
projeto parece se confundir com o que ele considera arquitetura: a representacao da

356 _
educacao



ISSN 2179-7374
Ano 2015 —V. 19— N°. 03

Recursos Digitais e o Processo Projetual Paisagistico

construgdo. Para o autor a arquitetura supde uma a¢do mediadora que oferece uma
Iégica visual por prescricao técnica ao que ja tem légica material, dotando o construido
de atributos de uma construcdo formal. Nesse sentido, Pifién reconhece, no projeto,
uma expressao de seu sentido de “processo”.

Para Boudon; Deshayes; Pousin; Schatz (2000), o projeto é um trabalho de
elaboracdo que precede a execucdo de um edificio, associado ao conjunto de desenhos
(representacdes graficas) que constituem o aspecto material/concreto do projeto.
Contudo, ele ndo é sé composicao grafica. Estd na interseccdo de processos intelectuais
e de atividades praticas de concepcao condicionadas por fatores sociais e econémicos,
dentre outros, resultando na obra acabada (o edificio). Os autores adotam uma nogéo
mais ampliada do processo projetual, quando reconhece que a obra construida é o
produto final do projeto, e ndo o prdoprio projeto, elegendo aquela como a maior
ambicdo do projetista. Esclarece, contudo, que o projeto ndo é sé obra/realizacdo, é
também um trabalho social e de negociacdo entre diferentes agentes.

O projeto pode ser entendido em trés sentidos. O primeiro refere-se ao projeto
propriamente dito — designa o trabalho de elaboragdo que precede a construcdo de um
edificio. Frequentemente é associado ao conjunto de desenhos produzidos pelo
arquiteto e constitui o seu o aspecto material e concreto. Mas ele ndo se resume a
formalizacdo grafica; consiste na interse¢do entre o processo intelectual de concepc¢ao e
sua atividade pratica, dentro de um contexto em que sobressaem as condi¢cGes
econdmicas e sociais de producdo. O segundo sentido, diz respeito ao projeto como
negocia¢do — que é, também, um trabalho social, buscando o consenso entre o cliente e
as empresas. Esse duplo didlogo intervém, de fato, durante o trabalho de concepcédo e
ndo a posteriori. A participacdo do cliente ndo se limita a demanda inicial, ela pode
reagir/interferir durante a elaboragdo. Alguns arquitetos fazem desse didlogo a base de
sua concepc¢do. As relagdes com empreendedores/incorporadores sdo também
essenciais. O terceiro sentido consiste no projeto de agéncia (escritério/empresa) — é
descrito por certos arquitetos como um trabalho coletivo, que articula competéncias
bastante especializadas (programagao, planejamento, saber-fazer técnico e construtivo,
direito, urbanismo, gestdo) e acompanha a concepg¢ao intelectual. (BOUDON; DESHAYES;
POUSIN; SCHATZ, 2000).

Desse breve percurso acerca do sentido do projeto, podemos entende-lo tanto
“produto” como “processo”, sendo este ultimo distinguido por muitos autores como a
“a¢do projetual”, o “projetar” ou a “projetagcdo”. Enquanto agao, demanda método, que
implica em etapas ou em fases do processo. A seguir, cabem algumas consideragdes a
esse respeito.

3. Fases do Projeto: Rigidas e Lineares Ou Cadticas?

Quanto as fases do projeto, podemos identificar diferentes definicGes e classificacoes,
que, naturalmente, variam em func¢do da natureza e contexto do projeto.

Boutinet (2002), referindo-se ao projeto enquanto resposta singular, reconhece
uma série de procedimentos operacionais na pratica-metodoldgica do projetista, tais
como: o inventdrio dos dados da situacdo; anteprojeto contendo os primeiros
elementos de exequibilidade; a descricdao dos trabalhos, custos e cronograma. Essa
definicdo apresentada por Boutinet remete a fases do processo, cada uma com um
conteudo préprio e um objetivo especifico.
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Snyder e Catanese (1984), também, apresentam uma descricdo técnica para o
processo de projetacdo identificando cinco fases: (a) a iniciagdo — que envolve o
reconhecimento e a definicdo do problema a ser resolvido, incluindo o papel da
imaginacdo e aspiracdes da sociedade referentes a qualidade do espaco; (b) a
preparacdao — também chamada programa de construcdo (EUA) ou brief (Europa),
atividade que inclui a coleta e analise de informacdes sobre o problema, reunindo
mapas, informacdes legais e econdmicas, dentre outras; (c) a confeccdo da proposta —
também chamada de “sintese”, que consiste no processo de apresentacdo das
propostas do projeto, considerando varios aspectos, como, o contexto, o programa, o
lugar, o cliente, a tecnologia, a estética; (d) a avaliacdo — que se refere a comparacdo das
solugcdes com as metas e os critérios do programa, incluindo aspectos subjetivos e
trabalhando com diversas escalas e participantes; (e) a acdo — que inclui atividades
vinculadas a preparacdo e a implementacdo do projeto, tais como documentos de
construcdo e gerenciamento da obra.

No mesmo sentido, Pazmino (2010) identifica cinco fases comuns em alguns
métodos — planejamento, andlise, sintese, criatividade, detalhamento. Naturalmente,
cada fase do processo requer técnicas e ferramentas especificas para o devido
desenvolvimento do projeto, assim como o tempo dedicado a cada uma pode variar.
Sobre isso, Snyder e Catanese (1984) apresentam dois formatos para o processo da
confecgdo das propostas num projeto. O primeiro é a intuicdo, em que a qualidade do
projeto é proporcional ao tempo em que uma decisao intuitiva é protelada. Dedica mais
tempo a “criacdo de ideias” por ser mais dificil e pela preparacdo demandar tal
dedicacdo. O segundo formato consiste na maturacdo das ideias, em que o
desenvolvimento paralelo de programas e esquemas garante a interacdo apropriada de
exigéncias e solugdes de projeto.

Das diferencas de fases, podemos, ainda, considerar distintos modos de
concepgdo do projeto. Snyder e Catanese (1984), no que se refere aos cinco passos
identificados — iniciagcdo, prepara¢do, confeccdo da proposta, avaliagdo, agcdo -,
observam trés processos tipicos: ciclico, feedback e interagdo. Os dois primeiros tém um
carater periédico, mas no processo ciclico cada passo é autonomo e favorece a
interacdo das informagdes, assim como acontece com os passos entre si. Ja no feedback,
0s passos se comunicam entre si, alimentando-se mutuamente e durante todo o
processo. No processo da interagdo, os passos ndo seguem, necessariamente, uma
ordem ldégica como aquela apresentada, mas cada passo, desde o inicio, interage
mutuamente com outros passos. Apesar do esfor¢o de descrigdo tedrica do processo de
projeto, os autores reconhecem que cada projetista desenvolve o seu préprio estilo de
trabalho, podendo fugir completamente aos passos e processos identificados.

Apesar de reconhecer potenciais fases de um processo de concepgao projetual,
Lawson (2011) enfatiza, antes de tudo, uma indeterminacdo fundamental do processo
criativo de concepcao do projeto, embora reconheca que se trate de um processo
mental sofisticado que manipula diversos tipos de informag¢do. Nesse sentido, mais que
racionalizar o processo de projeto e construir métodos ou procedimentos para executa-
lo, o autor aposta na atividade de projeto como instrumento critico para o seu proprio
aprimoramento. Ou seja, reconhecem-se os limites da utilidade do método para os
arquitetos e apostam-se na pratica projetual com carater investigativo como meio de
desenvolvimento da atividade.

Os arquitetos sempre definem novas metas, redefinem condicionantes e
estabelecem hierarquias de importantes questdes a serem resolvidas no processo de
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concepgao. Desse modo, geram solugbes intermedidrias que funcionam como dados
para o desenvolvimento ulterior do projeto. Lawson (2011) admite a existéncia de fases
—.que envolveria, basicamente, um momento de andlise, sintese e avaliacdo —, mas nao
acredita que o processo aconteca de forma linear. Reconhece que projetar é resolver
problemas, mas acrescenta que ndo se tem como antecipar os dados que o definem.
Nesse sentido, o autor, desconstroi a ideia de um processo sequenciado entre a andlise
e a solucdo e constréi uma ideia de procedimentos multiplos e simultdneos,
caracterizando, assim, a forma de pensamento cadtico da acdo projetual. Nao tendo o
projeto uma sequéncia temporal, o autor conclui que os processos nao tém fim, sendo
este deliberado pelo projetista.

Lawson (2011) descreve a evolucdo da compreensdo dos processos de projeto a
partir da seguinte sequéncia: indica uma sequéncia linear de assimilacdo, estudo geral,
desenvolvimento e comunicacdo proposta; insere alguns feedbacks nessa sequéncia;
sugere um movimento em espiral, segundo o qual o projeto evolui com base em
questdes genéricas em direcdo a questdes especificas. A concep¢do de Lawson (2011)
sobre a a¢do projetual se aproxima da apresentada por Snyder e Catanese (1984),
sobretudo, no que tange ao modo de comunicacdo continua entre as “fases” do
processo, ponto que parece consensual entre os demais autores ja citados.

Quanto aos métodos de projeto, outro aspecto relevante diz respeito as
exploragdes graficas possiveis, visto que configuram o modo mais direto de registro de
hipéteses, ou o que Lawson (2011) denomina “proto-solucdes” (primary generator).
Através das exploracGes graficas, pode-se simplificar ou generalizar condicionantes
referentes, por exemplo, ao edificio ou espaco publico a ser projetado, como: o seu
tamanho, o local onde serd inserido, a sua situacdo no contexto (entorno) e o seu grau
de integracdo com o meio. O grau de abstracdo em que esses condicionantes (questdes)
podem ser representados graficamente é varidvel, podendo ir de diagramas, croquis e
esquemas a representagdes tridimensionais fisicas e virtuais.

O projetista, também, pode explorar, de forma grafica o relacionamento entre
os componentes do programa, normalmente com diagramas. A sintese de todos esses
ensaios (estudos/registros prévios) implica fazer escolhas, definir o que é mais e menos
importante e apontar uma proposta a ser testada e desenvolvida.

Além de aspectos tedricos e conceituais, o processo de projeto envolve uma
grande quantidade de competéncias e habilidades praticas. Naveiro (2001) diz que, hoje,
os projetistas devem desenvolver, basicamente, trés qualidades: (a) geracdo de ideias;
(b) avaliagdo e interpretacdo de conceitos; (c) estruturacdo de processos. Nesse sentido,
as técnicas de abordagem podem ajudar muito no processo. O autor menciona algumas
dessas técnicas: técnica grafica — que consiste em desenhos, maquetes fisicas e virtuais,
impressdes, fotografias e artes graficas, dentre outros, sendo importante saber utilizar
as diversas técnicas em cada momento do processo; técnica intelectual — que considera
a arquitetura racional, de modo que o projeto é produto da aplicacdo correta de
conhecimentos que podem atuar a partir do conhecimento dedutivo (geral para
especifico) e do conhecimento intuitivo (especifico para geral); autocritica — que
consiste na capacidade de o projetista reescrever uma ideia de diferentes maneiras,
para que as ideias originais possam ser comparadas com as ideias alternativas. Convém
chamar atenc¢do que essas técnicas sdo meios e ndo fins, observacdo que sé confirma o
que diz Chupin (2003), que distingue as varias naturezas de um projeto com base na
inten¢do de cada um.
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Nesse contexto, a incorporagdo de ferramentas digitais no processo projetual
também, tem gerado muita reflexdao entre os estudiosos do assunto. No que se refere a
inser¢do do computador na area de representacdo, ha um debate polemico: por um
lado, a incorporagdo da tecnologia no processo projetual é entendida como uma forma
de contribuicdo e estimulo a criatividade, por outro, é considerada como um agente
limitador.

4. Incorporacao de Ferramentas Digitais: Mudancgas nas Fases de Projeto?

A partir dos anos noventa do século XX, intensificou-se o uso de ferramentas
computacionais na producdo gréfica na area de Arquitetura. O uso da plataforma CAD
(Computer Aided Design) difundiu-se como a principal ferramenta de representacdo
grafica de projeto. A incorporacdo da prototipagem rapida e da tecnologia BIM (Building
Information Model) proporcionaram novas formas de visualizagdo e comunicacdo do
projeto.

Para Vilas Boas (2007, apud MARTINS, 2013) essas mudancas se apresentam nao
como uma ruptura no desenvolvimento técnico da representacado grafica, mas como um
novo meio de se atuar na criacdo de uma ideia e de se lidar com uma informacgdo. No
mesmo sentido, Barki (2003, apud MARTINS, 2013) defende que apesar das técnicas
tradicionais terem sido substituidas por computadores, ndo se pode dizer que a pratica
conceitual da arquitetura tenha mudado essencialmente. Ele afirma que a maioria da
producdo atual por meio digital ainda recria os recursos técnicos de representacdo
tradicionais. Mas, na direcdo contraria, Rowe (1991, apud SAMPAIO, 1999), aponta que
este desenvolvimento alterou o que podemos representar, ver e, por conseguinte
entender e imaginar.

Assim, o enfoque da discussdo é, portanto relacionado com o papel da
expressao grafica no ato de projetar dos dias de hoje, ou seja, se estas mudancas
alteraram o processo de concepgdo projetual ou se atuam apenas como mais um
recurso disponivel.

Um dos aspectos do debate frente as mudangas no ato de projetar refere-se a
relacdo da representagdao com as etapas do processo de projeto. Anteriormente a
difusdo das diversas tecnologias de representagao, era consenso entre estudantes e
profissionais uma espécie de linearidade no processo de produgdo. As primeiras etapas
baseadas principalmente em conceitos e ideias, materializavam-se de uma forma mais
subjetiva e livre a partir de croquis e rabiscos. Apds o momento de abstragdo criativa da
ideia seguia-se com o desenho técnico tradicional para um posterior detalhamento do
projeto e execucdo. Entretanto, de acordo com Rego (2001), apds o emprego das
tecnologias computacionais, ja se pode observar uma mudanga no que se refere a
progressdo das fases tradicionais do projeto, as quais ndo seguem necessariamente a
sequéncia de estudo preliminar, anteprojeto, projeto executivo e detalhamento.
Algumas etapas deixam de existir ou até mesmo se confundem.

Outro ponto de discussdo diz respeito as possiveis limitacGes geradas pela
implantacdo das ferramentas digitais no processo projetual na etapa de concepcdo do
projeto, seja no ensino-aprendizagem ou na pratica profissional. Sob o enfoque da
ensino-aprendizagem, Medero (2005) afirma que em alguns casos, estes softwares
agem como agente bloqueador do aprendizado daquele estudante que ndo domina nem
a arquitetura nem o programa de computador, ao mesmo tempo em que faz com que o
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detalhamento da ideia ocorra em fungdo das possibilidades do programa e ndo da
interacdo do autor com a producdo do objeto. Ela justifica explicitando que o
computador entrou nas escolas de arquitetura como instrumento de otimiza¢do da
produtividade e de apresentacdo, privilegiando a habilidade e rapidez no
desenvolvimento do projeto, mas que faltaram muitas vezes uma reflexdo e um estudo
mais aprofundado do papel da tecnologia na relagdo ensino-aprendizagem, uma vez que
o processo de construcdo do conhecimento do aluno é intrinseco a construcdo do objeto
e ocorre nos diferentes niveis de abstracdo do préprio processo de projeto. Ferrara
(1995, apud SAMPAIO, 1999) ressalta que é preocupante como a facilidade de
redesenhar oferecida pelas ferramentas computacionais parece gerar uma
homogeneizacdo dos projetos, ja que ha uma possibilidade de utilizacdo de elementos
pré-concebidos.

Sob a dtica da atuagdo profissional, Florio (2007) explica que estudos
relacionados a metodologia do projeto constataram quatro pontos relevantes sobre
como o profissional de arquitetura cria e desenvolve ideias. O primeiro é que as ideias
projetuais sdo incorporadas no momento em que os croquis estdo sendo produzidos,
proporcionando o pensamento visual, onde o projetista de acordo com Schon (2000,
apud FLORIO, 2007) realiza uma série de agbes cognitivas a partir do registro e
reinterpretacdo daquilo que foi desenhado. O segundo é que a ordem de utilizagdo dos
recursos de representagdo, tanto manuais quanto computacionais, determina, segundo
Suwa et al. (1998, apud FLORIO, 2007) as acbes cognitivas que influenciam na producao
do projeto, conduzindo a certas escolhas projetuais. O terceiro é que a reflexdo se
realiza durante a agdo. E o quarto é que os diversos meios de representagdo e de
simulacdo sdo complementares, devendo apenas ser empregados nos momentos
adequados de forma que cada ferramenta auxilie positivamente no processo projetual.
Com isso, de forma geral, a pesquisa identificou que tais tecnologias proporcionaram
ganhos diversos ampliando as possibilidades de representagao grafica, permitindo maior
precisao, eficiéncia e rapidez.

E, por fim, os estudos ressaltam também os ganhos do uso das ferramentas
digitais no processo projetual. Vilas Boas (2007, apud MARTINS, 2013) considera que
uma das maiores contribui¢cdes das ferramentas computacionais para o ato de projetar
foi a incorporagao da modelagem tridimensional na criagdo de formas, que pode ter
suas potencialidades bem mais exploradas quando associadas as técnicas tradicionais.
Ele ressalta que a tridimensionalidade permite uma compreensao espacial que nao seria
tdo clara e instantanea a partir das informagGes bidimensionais. Além disso, com os
recursos de simulacdo, o modelo pode ser manipulado livremente, gerando novas
representacdes e contribuicdes ao projeto. O modelo digital pode ser articulado de
diversas maneiras sem ser afetado pelas regras do mundo “real”. Lévy (apud REGO,
2001) também utiliza argumentacdo similar enfatizando os desdobramentos cognitivos
gerados pela simulagdo gréfica.

Logo, considerando o exposto tedrico, é notdrio o fato de que a incorporagao de
novas técnicas de representacdo grafica apresentou consequéncias significativas no
processo projetual arquiteténico, sejam positivas ou negativas.
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5. Recursos Digitais: Influéncias no Ato de Projetar em Paisagismo

Diferentes softwares sao utilizados como ferramenta de producdo do projeto
paisagistico. O mercado atual disponibiliza tanto os direcionados para edicdo de
imagens bidimensionais quanto aqueles que geram modelos tridimensionais.

O SketchUp — divulgado no ano de 2000 pela empresa @LastSoftware e
comprado em 2006 pela Google — e o Revit — lancado no mesmo ano — sdo bastante
utilizados na producdo de projetos de paisagismo. Embora ambos ndo possuam recursos
especificos a esta pratica, apresentam bom desempenho. A utilizacdo e adesao aos dois
softwares sdo cedidas aos estudantes e educadores mediante cadastro no site.

Existem, no entanto, alguns softwares programados especificamente para o
desenvolvimento de projetos paisagisticos, os quais possuem recursos mais completos,
geralmente gerando modelos em duas e trés dimensdes (2D e 3D), simultaneamente,
contendo ferramentas de manipulacdo e simulacdo de vegetacdo. Sdo programas de
utilizacdo restrita em meio a estudantes, ja que a maioria necessita ser comprado dos
seus fornecedores, sendo adquiridos por profissionais especificos da area, que precisam
de uma ferramenta mais complexa e direcionada para seu trabalho. Grande parte destes
softwares assim como os citados anteriormente foram desenvolvidos nos anos 2000,
tendo o Autolandscape (1999) e o Photolandscape (2003) produzidos pela empresa AuE
Solugdes. Ja o Realtime Landscaping teve sua primeira versdo em 2004, sendo geradas
atualiza¢Oes a cada ano, o que acontece com todos os demais.

Isso demonstra que a esséncia da tecnologia utilizada hoje ja existia na virada do
século, apenas sendo complementada ao longo dos anos através das novas versdes dos
programas. Pode-se dizer, portanto, que houve um aperfeigopamento ao longo do tempo
em relagdo as ferramentas de geracdo de modelos 2D e 3D, estaticos ou em movimento.
Atualmente, todos os softwares apresentam uma gama de recursos Uteis ao projeto
paisagistico de forma a contribuir com uma visualizagdo realista do projeto, facilitando e
acelerando seu desenvolvimento, além de auxiliar em escolhas adequadas e de melhor
desempenho.

Com isso, pode-se sugerir uma classificagdo dos recursos de representagao
grafica de projeto paisagistico gerados pela manipulagdo dos softwares. Logo, a partir da
andlise da légica operacional de cada ferramenta pesquisada foram definidas quatro
categorias: (a)ilustracdo e desenho digital (Tipo A), que ndo oferecem recursos
especificos para a produgdo de projeto, mas disponibilizam meios gréaficos de desenho e
pintura; (b) modelagem tridimensional (Tipo B), que sdo recursos para a modelagem
tridimensional de projetos arquitetdnicos, vegetacdo ou objetos; (c) simulagdo e analise
grafica (Tipo C), que avaliam o comportamento de elementos em determinado lugar ou
época do ano — no caso da insolac¢do, ventilagdo e crescimento das espécies; (d) edicdo
de imagens (Tipo D), que modificam, acrescentam ou retiram elementos de imagens
previamente produzidas e colaboram com a sua apresentac¢ao, aproximando-as da
realidade —sdo os casos dos renders.

Ao examinar alguns exemplos de softwares do Tipo A verifica-se que sdo
programas de desenho intuitivo, faceis de serem manuseados e de interface simples.
Contém ferramentas que se assemelham ao modo de desenho tradicional (lapis e
papel), pois oferecem recursos de desenho a mao livre, no qual existem diversas opc¢des
de tragos e pincéis, com espessuras e cores personalizadas, proporcionando, no caso do
paisagismo, liberdade de desenho e esbocos, de variadas espécies em diferentes
tonalidades, formas e tamanhos. O Autodesk Sketchbook, por exemplo, oferece a
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possibilidade de producdo de esbocos de diferentes fases das espécies, desenho a partir
do uso de distor¢des ou manipulagdo de camadas. Estes softwares também estdo
disponiveis em diversas plataformas (Windows, Mac, 10S e Android) e em dispositivos
moveis, como tablets e smartphones.

Outras ferramentas semelhantes sdo o Adobe lllustrator Line e o Adobe
Photoshop Sketch, ambos extensdes para dispositivos mdveis do software para arte
vetorial e ilustracdes, o Adobe lllustrattor. Enquanto o lllustrator Line produz desenhos
mais precisos e geométricos, disponibilizando grades ajustaveis e de dimensionamento,
linhas guias visuais e bibliotecas de formas, o Photoshop Sketch apresenta diferentes
tipos de pincéis, inclusive a possibilidade de personaliza-los, gerando esbocos e
desenhos de carater mais artistico e criativo. Softwares como esses podem ser Uteis na
concepcdo paisagistica para gerar uma ideia do projeto em seu conjunto a partir do
desenho e esboco de determinados tipos de plantas.

Os softwares do Tipo B atuam na producdo de modelos tridimensionais de
solidos, permitindo uma melhor visualizacdo do projeto, vegetacdo ou objeto, em
termos espaciais. Dentro dessa categoria, existem programas de féacil acesso — no que se
diz respeito ao download e aos requisitos do computador para processa-los — como é o
caso do Sketchup e do Revit. Como também ha uma série de softwares mais complexos,
gue exigem computadores especificos, os quais sdo comprados dos seus fornecedores,
como é o caso do RealTime Landscaping, Pro Landscape, Home Designer Software,
VizTerra Landscape Design Software e o Vectorworks Landmark.

Tratando-se do SketchUp, tem-se um software de facil utilizacdo, com
ferramentas que auxiliam na producdo de blocos 3D de maneira rapida e pratica. E
possivel criar blocos de plantas e agrupa-los, distorcé-los e modifica-los, a fim de
configurar cenarios com variagdes de fases da mesma espécie ou mesmo com espécies
diferentes. Além disso, é possivel adquirir modelos prontos na “Warehouse” e também
exportar o que foi produzido para a ferramenta Layout, onde se pode gerar documentos
e formas de apresentacdo para seu projeto e/ou modelo. O Revit por sua vez foi
desenvolvido especificamente para Modelagem de Construg¢do da Informagdo (BIM),
produzindo o modelo em 2D, 3D e a parametriza¢dao de elementos. Possui recursos que
podem ser utilizados na produgdo de projetos paisagisticos, como no caso da criagao de
familias, onde sdo agrupados modelos de mobilidrio que variam apenas no tamanho e
na forma. O mesmo pode ser aplicado na confec¢do de blocos de plantas, para
representar suas diversas fases.

Os softwares citados como os de maior complexidade sdo direcionados para a
producdo paisagistica — apesar de alguns também gerarem projetos arquiteténicos — e
apresentam basicamente as mesmas caracteristicas entre si. A maioria, assim como o
Revit confecciona blocos em 2D e 3D simultaneamente, e alguns importam arquivos
CAD. Disp6em de uma biblioteca de plantas, com diversas espécies e informacses
botanicas vinculadas, além de ferramentas de simulagdo de crescimento, a fim de
avaliar como a planta estard em diferentes estacdes do ano ou nas diferentes etapas de
crescimento. O RealTime Landscape, especificamente, apresenta um tipo avancado de
planta em 3D que cresce de forma real, brotando novos galhos e folhas. Alguns
softwares também permitem a inser¢do de imagens de plantas no projeto como o
Vectorworks Landmark e o ProLandscape.

No Pro Landscape existe a possibilidade de edicdio de imagens, quanto a
importacdo do arquivo CAD para gerar um modelo 3D. O programa possui uma
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biblioteca de imagens de plantas prontas para serem inseridas em fotos do projeto,
além de ser possivel criar sua propria biblioteca com imagens do usuario. E possivel
ainda utilizar ferramentas que simulam o crescimento das plantas em diferentes idades,
proporcionando ao cliente uma visdo recente e futura do seu projeto construido.

Quanto aos softwares do Tipo C temos o Autodesk Vasari e o Ecotect, que fazem
simulacdes de sombreamento e ventilacdo e, apesar de ndo avaliar especificamente o
crescimento das especies, examinam o impacto das caracteristicas de cada fase no
contexto do espaco inserido. Existe ainda o Envi-met que verifica os efeitos do projeto
desenvolvido no meio ambiente comparando-os aos ideais sustentaveis, ou seja, simula
como as escolhas projetuais, tanto arquiteténicas como paisagisticas, influenciam no
contexto ambiental geral da area, ressaltando as decisdes projetuais corretas e/ou
precipitadas.

O Tipo D de softwares se enquadra na linha de edicdo de imagens, sendo
bastante utilizado na area de projetos de paisagismo ja que a implantacdo da vegetacao
fora do modelo tridimensional é mais rapida e de facil manipulacdo. O Photoshop é um
dos softwares mais utilizados nessa area, junto com o Corel Draw. Ambos possuem
ferramentas de aperfeicoamento da imagem, onde é possivel, alterar, inserir, retirar,
focar, distorcer itens, etc. Um exemplo semelhante na area de paisagismo é o
PhotolLandscape que produz fotomontagens, possui uma biblioteca de fotos de plantas
ja editadas (sem fundo) com especificacbes botanicas, assim como permite inserir
qualquer foto do acervo pessoal.

E possivel, portanto, identificar diferentes tipos de softwares que podem ser
utilizados na construcdo do projeto paisagistico. Ademais, é importante ressaltar que
cada grupo possui caracteristicas e logicas operacionais capazes de aperfeicoar, facilitar
e acelerar a produgdo do projeto, embora se encaixem de maneira mais (ou menos)
adequada em determinadas etapas do processo projetual, como exposto a seguir.

O objeto de estudo — o processo projetual do Parque Linear em terreno
hipotético — demonstrou os seguintes aspectos:

Na concepgao foram definidas quais plantas seriam utilizadas, optando por
espécies da Caatinga como Umbuzeiro, Angico, Aroeira, Juca, entre outras. Apds essa
selegdo, foram importados os blocos 3d das arvores para o projeto no SketchUp a partir
de uma extensao chamada RpTreeMaker. Com essa ferramenta é possivel manipular as
caracteristicas fisicas da planta, como tamanho, idade, densidade da copa, etc. Esse
recurso permite portanto que na propria tela de edicdo da planta visualize-se o
resultado ao mesmo tempo em que se alteram os dados.

Na etapa de desenvolvimento foi feita a manipulacdo dos blocos tanto na planta
do projeto em 2D como no modelo 3D para a definicdo da locacdo de cada espécie de
arvore. Utilizando os blocos em 2D foi possivel obter uma melhor no¢do da distribuicdo
e densidade das copas, locando as arvores de acordo com a proposta projetual para
cada area do parque, como por exemplo, as areas de bosque, onde se faz necessario um
maior adensamento, havendo portanto a necessidade de uma grande quantidade de
espécies de copa densa e um menor espagamento entre as mesmas. Ao mesmo tempo
em que as arvores eram locadas na planta, definiam-se os eixos de vegetacdo no modelo
3D, testando-se também a disposicdo e a experiéncia visual da combinacdo de espécies,
a fim de se comparar diversos arranjos até encontrar um resultado harmonioso a todo o
contexto inserido.
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A pés-producdo se resumiu a utilizacdao do render Vray para a obtengdo de um
projeto com caracteristicas mais reais. Assim, foi possivel identificar quais decisdes
projetuais ficaram mais — ou menos — adequadas a partir de uma dtica mais clara e
realista, simulando por meio de imagens, ou até animacgdes, a relacdo das massas
edificadas com a vegetac¢do proposta.

O recurso do software na producado de cendrios tem a vantagem da facilidade da
visualizacao espacial e do impacto da insercdo da espécie no contexto urbano. Por outro
lado, a manipulacdo dos blocos pode limitar a velocidade de producdo, nos casos de
projetos urbanos de grandes dimensdes devido a dificuldade de armazenar e manejar os
elementos graficos em computadores ndo especificos. Ademais, a producdo de imagens
geradas por determinados softwares, como o SketchUp, ndo é muito realista, embora
possa ser aperfeicoada com a utilizacdo conjunta de softwares de renderizacdo, como o
VRay (Figura 1).

Figura 1: Exemplo de Projeto Paisagistico com Espécies da Caatinga para um Parque
Urbano linear, com a Producdo de Imagens do SketchUp + Vray
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2015.

Como exposto, existe no mercado diferentes tipos de softwares que subsidiam a
producdo projetual paisagistica, dos niveis mais simples aos mais complexos, tornando
possivel o desenvolvimento do projeto exclusivamente por meio dessas ferramentas. No
entanto, ndo significa que nao se utilize mais os meios de desenho tradicionais, lapis,
papel e prancheta. Estes ainda representam recursos importantes para um arquiteto.

No processo projetual paisagistico a inser¢do das ferramentas computacionais é
de muita relevancia, jd que estas atuam como um recurso de otimiza¢do das ideias e
ainda do tempo. Por isso é importante que o estudante e/ou profissional conheca as
caracteristicas do programa a fim de se beneficiar das possibilidades geradas por eles
em momentos apropriados.

Em se tratando do paisagismo hd uma tendéncia, principalmente por parte dos
estudantes, de se iniciar um projeto paisagistico pelo desenho em duas dimensdes, onde
no papel, ou até mesmo no Autocad é feita a determinacdo de espaco e locacdo da
vegetacdo, sendo o modelo 3D produzido apenas apés a finalizagdo de todo o desenho.
O método parece ser coerente, no entanto, o que se observa é que em alguns casos, o
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projeto sofre mudangas vastas quando modelado tridimensionalmente, principalmente
em relagdo a quantidade, a escolha das espécies e a sua localizagdo. Com essa situagao,
o estudante tem seu trabalho ampliado. E por isso, que a maioria dos softwares atuais
se baseia na construgdo simultanea em 2D e 3D, proporcionando uma melhor
visualizagdo e uma produc¢do mais pratica e dinamica.

Além da producao simultanea em 2D e 3D é importante que se faca uma escolha
adequada do tipo de software que sera utilizado em cada projeto. Partindo do exemplo
do parque linear, sabe-se que sua extensao pressupde um grande contingente de
vegetacdo, e por isso a locacdo de todas essas espécies em um software como o
SketchUp, por exemplo, demandaria tempo. Essa situacdo poderia ser evitada caso se
disponha de softwares de pds-producdo, como editores de imagens ou renders que em
sua maioria apresentam uma vasta biblioteca de plantas prontas para serem inseridas.
Um bom exemplo é o Lumion, exemplificado na figura 2, o qual permite a importacao de
arquivos produzidos em programas de modelagem tridimensional, como o prdprio
SketchUp, o Revit e o 3dsMax e a insercao de objetos e materiais no modelo, como
vegetacdo, mobiliario, pisos, etc.

Figura 2: Exemplo de Projeto Paisagistico Realizado no Lumion com Modelo 3D Importado
do SketchUp

Fonte: Elaborado pelos autores, 2015.

Assim, considerando esses aspectos e as etapas projetuais, identificou-se, como
parametros gerais, aqueles que na fase (1) de concepgdo se encaixam como ferramentas
que permitam uma rdpida visualizagao e manipulacdo das espécies, com possibilidade
de esbogos e desenhos que permitam realizar distor¢do, mudanca de cores e
manipulacdo de camadas com a finalidade de colaborar na definigdo de um conceito
que pode ser visualizado como a utilizacdo dos recursos do Tipo (A) de llustracdo e
desenho digital e (D) de edi¢do de imagens.

Ja na segunda etapa, na fase (2) desenvolvimento, é predominante a utilizacdo
de Modelagem Tridimensional, Tipo (B), uma vez que é necessario que haja um estudo
da relagdo da edificacdo com os blocos da vegetacdo e que se facam tentativas de
combinacdo de espécies, o que demanda uma visdo integrada do projeto. Esse tipo de
programa pode ser incorporado também nas etapas inicias do processo projetual,
embora ndo ofereca praticidade uma vez que a manipula¢do de blocos 3D demanda
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tempo. Outro tipo de software também empregado na etapa de desenvolvimento é o
Tipo (C), simulacdo e analise, uma vez que proporciona resultados concretos sobre a
eficacia das solugGes propostas.

Por fim, na ultima etapa (3) pds producdo mostram-se vantajosos tanto os
recursos de Tipo (B) Modelagem tridimensional, de (C) Simula¢do e Andlise, assim como
o de (D) Edicdo de Imagens. Essa utilidade se justifica pelo fato de que, nesta fase do
processo, tem-se o objetivo de avaliar o resultado por meio de fotos, vistas e
perspectivas de cunho mais realista, como os renders, apresentando qualidade devido a
possibilidade de edicao.

Observa-se, portanto, que o surgimento de novas tecnologias na area de
representacdo grafica do projeto trouxe possibilidades de inovacdo e mudancgas para o
processo projetual paisagistico. Os recursos proporcionados pelas novas ferramentas
determinaram formas diferentes de projetar, oferecendo novas técnicas de
aperfeicoamento e outras contribuicdes no processo conceptivo.

6. Consideragoes Finais

No mercado atual existe uma grande diversidade de softwares com abordagens para
diferentes etapas de projeto, os quais contribuem para o desenvolvimento da proposta
de forma mais rapida e pratica. E importante, portanto, conhecer suas ldgicas
operacionais e caracteristicas a fim de se apropriar de suas vantagens em momentos
oportunos do processo de projeto.

A partir da andlise das caracteristicas e ldgicas operacionais dos softwares e da
utilizacdo dos softwares na producdo de projetos paisagisticos verificou-se que a
manipulacdo dos softwares no decorrer do desenvolvimento do projeto pode trazer
contribui¢cdes tanto de carater criativo na etapa de concepg¢do, como em relacdo a
imagem final do projeto.

A apropriagdo de ferramentas que permitam um facil movimento e distor¢do
dos objetos pode influenciar nas decisdes projetuais. Muitas vezes, a transicdo do
projeto do papel para o computador é a causa de grandes mudangas no direcionamento
da proposta, pois, ao se deparar com recursos capazes de simular o que foi previsto
tem-se uma visdao na qual se observam aspectos que ndao eram notérios no papel. Essa
situagao também ocorre na passagem de um modelo 2D ja digitalizado para 3D, ja que a
nogao espacial € bem mais clara quando se produz imagem em trés dimensoes.

Mudangas na concepc¢do e na representagao final do projeto sdo, portanto,
consequéncias diretas das novas formas de representacao geradas pelos softwares. A
facil manipulagao e visualizagdo do projeto, assim como a possibilidade de inser¢do de
blocos que simulam espécies reais, colaboram para o desenvolvimento de um projeto
gue se adeque cada vez mais ao ambiente inserido, considerando e respeitando suas
caracteristicas e necessidades locais.

As ferramentas computacionais em etapas especificas do processo projetual
podem contribuir — acelerando o desenvolvimento — ou alterar — no caso do resultado
grafico final — a produgdo, podendo ser vantajoso no processo projetual. No entanto,
mesmo identificando parametros gerais, ndo é possivel que se firmem métodos rigidos e
lineares sobre a escolha dos recursos para cada etapa, visto que o processo projetual é
totalmente livre e arbitrério de regras, sendo conduzido, predominantemente, pelas
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ideias e necessidades de cada projetista.

No referencial tedrico foram citados pesquisadores que argumentam sobre a
limitacdo do uso das ferramentas, especialmente no ambito criativo da proposta,
guando ha uma precoce utilizacdo do computador. No entanto, foi visto nesta pesquisa
que a diversidade de softwares que existem atualmente permite que se fagca uma
abordagem completa de cada aspecto projetual, e os recursos que estes oferecem sao
capazes de subsidiar cada necessidade criativa e construtiva, ndo sendo possivel,
portanto, afirmar que essa limitacdo ocorre necessariamente. A apropriacdo de
ferramentas digitais no processo projetual de paisagismo pode ser bastante
enriquecedora e de demasiada ajuda, mesmo para os estudantes que estdo se iniciando
nessa pratica. Desse modo, a incorporacao da tecnologia no projeto avanca em direcdo
ao entendimento tanto do produto digital, mas também da sua influencia nas fases do
processo.

Em meio a polémica diante da insercao das ferramentas digitais em cada etapa
processo projetual — seja em relacdo aos aspectos positivos e negativos, ganhos ou
perdas, limitacdo ou possibilidade de criatividade, ou mesmo sobre a adequabilidade na
producdo de imagens finais ou de concepgdo — esta pesquisa contribuiu no sentido de
identificar as potencialidades dessas ferramentas.

Contudo, da investigacdo diante da questdo “o que” se pode extrair dessas
ferramentas para as diferentes etapas do ato projetacdo, sugere-se o aprofundamento
do debate da questdo-problema inversa.

Deve-se ramificar o debate para outra dire¢do: “quais” sdo os principais recursos
digitais que podem estimular novas formas de pensar e conceber até mesmo outras
fases do projeto, outras conexdes, outros procedimentos projetuais.

Assim, de pensar as limita¢des ou defini-las como adequadas para alguma etapa
projetual (ou seja, como a ferramenta é benéfica ou nociva para o usuario) passa-se a
discussdo de como o usudrio poderd se adaptar ou mesmo desenvolver novas
capacidades para usufruir das potencialidades disponibilizadas pela tecnologia.

Por isso, a continuidade da pesquisa se mostra relevante no sentido de
desenvolver exercicios e métodos projetuais que ampliem as capacidades de uso das
ferramentas em qualquer etapa — considerando a natureza cadtica do processo — na
tentativa de descobrir outras fases do processo ou produtos.

Este primeiro momento da pesquisa, de carater, sobretudo exploratério,
permitiu ratificar que esse debate é relevante e merece mais aprofundamento.
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