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To BIM or not to BIM: no limiar da transicao entre o
espetaculo e a solucéo

Abstract. This paper points out about the challenges of the
transition from CADD to CAAD, specially focusing the BIM —
Building Information Modeling technology, putting the question:
is this technology the best way to improve the routine in
traditional design studios? Describing the current crisis which is
happening in the realm of architecture in Brazil because the deep
changes in methodology paradigms that BIM causes, the paper
talks about its consequence in the schools of architecture,
concluding for the urgency on updating their curricula and
structures, considering the statement of Ranulph Glanville
(2008), about “models of” and “models for”. Supported by this
statement the paper concludes that even in digital era, a clay
model of an object may be a better tool in the very beginning of
conceptual stage than a profoundly detailed model that BIM
technology made possible.
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I. INTRODUCAO

A meio caminho da transicdo entre o desenho assistido por
computador (CADD) para o projeto arquitetdnico assistido
por computador (CAAD) (Oxman, 2005), vive-se ainda um
momento de perplexidade entre as possibilidades oferecidas
pela nova tecnologia, universalmente conhecida pela sigla
BIM - Building Information Modeling e as suas
correspondentes dificuldades de assimilag&o.

De imediato, evidencia-se o contraponto entre concepcdes
distintas e ainda ndo resolvidas sobre o que vem a ser o
desenvolvimento de projetos de arquitetura, somada a um
quadro de referéncia normativa e de uso de materiais
igualmente diverso, quando nédo inadequado e/ou conflitante
entre as distintas realidades do mundo que, embora
globalizado, felizmente ainda preserva especificidades
regionais.

Em seguida, surge a penosa e custosa tarefa de ruptura de
rotinas de procedimentos que implica, muitas vezes, no

abandono irremedidvel de décadas de investimento em
aquisicdes de hardware, software e treinamento de pessoal.

Uma travessia que precisa ser compartilhada com parceiros
que aceitem 0s mesmos riscos e custos, estendendo-se, no
limite, a toda a cadeia produtiva que precisa adequar-se ao
novo paradigma.

Chega-se entdo ao processo de formagdo dos novos
profissionais que deverdo exercer o seu oficio com pleno
dominio da ferramenta que promete ser o paradigma das
préximas geragdes.

Um duplo desafio, de vez que, no cenario atual da formacéo
dos arquitetos e urbanistas, mal e mal se completou com
sucesso a primeira etapa da transicéo, isto é, a assimilacdo da
tecnologia digital como apoio a representacdo grafica das
idéias e documentos técnicos que compdem 0 processo de
concepcéo e desenvolvimento do projeto de arquitetura.

De fato, como ja& demonstraram trabalhos anteriores, ainda
hoje 0 ensino da tecnologia digital aplicada a arquitetura é
considerado uma atividade complementar ao processo de
formacdo do arquiteto, que tem no atelier de projeto a espinha
dorsal de sua estrutura curricular.

Um dado instigante quando se considera que a tecnologia
BIM prop&e-se a automatizar todo o processo de producdo da
arquitetura, desde o momento da concepgdo do partido até o
seu desenvolvimento final.

Entdo, como prosseguir ensinando essa tecnologia de forma
isolada, no laboratorio de computacdo, enquanto no atelier de
projeto tudo se passa sob os mais tradicionais canones da
producéo arquitetdnica?

E, vice-versa, como prosseguir no atelier de projeto
inteiramente alheios ao que se passa na “sala ao lado”,
entendendo a tecnologia digital como um mero recurso de
representacdo, sem explora-lo em todo o seu potencial?

Na privilegiada situacdo de docente das duas disciplinas,
temos observado aspectos por vezes dramaticos desta
dicotomia que nos motivaram a realizacdo deste trabalho que
apresenta uma reflexdo baseada em exemplos concretos da



producdo discente e aponta algumas direcfes a guisa de uma
proposta de superacdo deste desafio, que nos permita cumprir
de forma adequada a travessia do uso da tecnologia digital
como espetaculo para a sua aplicagdo como solugéo.

Il. “MODELOS DE” VERSUS “MODELOS PARA”

De acordo com a afirmacéo de Ranulph Glanville, keynote no
recém realizado congresso eCAADe 2008, enquanto 0s
cientistas buscam entender o que séo as coisas e como se dao
0S processos, procurando identificar e estabelecer as regras
que determinam os fendmenos naturais de tal modo que
possam ser reproduzidos em laboratorios, os profissionais do
projeto buscam o novo, o desconhecido o ainda imponderavel.
Um eterno vir a ser que parte de esbogos genéricos, as vezes
de um simples trago que, todavia, contém em si de forma
ainda ndo revelada, a complexidade de um objeto que é
concebido a partir do desdobramento sucessivo de
representacdes diversas que vao estabelecendo perguntas
sobre questdes compositivas e construtivas do vir a ser objeto.
Neste sentido, segundo ele, existem modelos que expressam o
que ja existe, modelos de alguma coisa, que revelam ou
simulam a complexidade de algo conhecido, reconhecido e
reprodutivel, com a necesséria riqueza de detalhes que
compdem o mundo real. Sdo os modelos da ciéncia ou dos
objetos ja concebidos.

Mas ha, também, os modelos do vir a ser, por ele designados
como modelos para alguma coisa. Simulagdes de
possibilidades, especula¢bes sobre o que vira a ser, algumas
descartadas, outras adotadas. Por isso mesmo, modelos
genéricos, pouco detalhados que enfatizam este ou aquele
aspecto, admitindo alteragdes.

Desse modo, ndo sdo modelos adequados a representar o que
ja existe, pois carecem dos detalhes intrinsecos aquilo que ja
existe.

Cabe, entdo, a pergunta: por outro lado seriam os modelos
detalhados adequados a representarem o que vira a ser?

Em outras palavras, até onde a concep¢do de novos objetos
deve partir de modelos que ja trazem definidos e expressos 0s
detalhes construtivos e compositivos de algo que ainda nem
sequer existe?

Em que medida estes detalhes previamente determinados ja
ndo imp&em e direcionam o préprio processo especulativo que
caracteriza a concepgao dos objetos?

Quanto disso pde em risco a qualidade do processo criativo, a
busca pelo novo, o imponderavel?

E no processo de formacéo dos arquitetos, até onde a
utilizagdo de “modelos de” (proporcionados pela tecnologia
BIM) em lugar de “modelos para” pode afetar negativamente
o0 aprendizado e desenvolvimento criativo dos estudantes?

No entender de Glanville, ai reside um enorme risco a ser
considerado.
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Fig. 1 — Modelagem com plasteline para concepgédo de um
edificio

I11. Crise no atelier de projeto

Pelo menos até aqui, os profissionais que atuam como
orientadores no atelier de projeto das escolas de arquitetura
ndo fazem parte das geragBes consideradas alfabetizadas
digitalmente.

Fomos todos formados dentro da secular tradicdo
metodoldgica de conceber nossas criagdes a partir de eshogos
genéricos, 0s croquis, e de diagramas que procuram expressar
relagbes de interdependéncia entre o0s elementos que
constituem o projeto, tabelas quantitativas e memoriais.

Aprendemos a utilizar a “épura”, o rebatimento em planos
ortogonais das partes que constituem as trés dimensdes do
objeto como a planta, os cortes e as elevacdes, como poderosa
ferramenta de desenvolvimento, onde os diversos elementos
séo representados em verdadeira grandeza através do artificio
da escala.

Através desse sistema de representacdo temos podido entdo
identificar e buscar a solucdo técnica adequada para as
inimeras questdes construtivas e compositivas que envolvem
a projecdao do novo, partindo sempre do genérico para o
particular.

Todo esse esfor¢o devidamente apoiado por instrumentos
como papel, grafite, esquadros, régua e escalimetro...

Neste contexto, embora vista inicialmente com alguma
desconfianga, a introducdo dos sistemas CAD acabou sendo
comemorada como uma evolugdo capaz de auxiliar na
superacdo de penosas rotinas de representacdo redundantes,
gracas as possibilidades de automacdo de diversas etapas do
processo.

Néo demorou, no entanto, para que se percebessem algumas
nuances efémeras da nova tecnologia, com graves
consequéncias no cotidiano dos profissionais do projeto.
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Fig. 2 - Croquis para concepcéao de um edificio

A primeira delas, sem duvida, foi o problema da interface:
acostumados a visualizar os desenhos em generosas pranchas
em alguns casos com mais de 1m de largura, tivemos que nos
adaptar aos incomodos de uma tela de 14 polegadas e as
ampliacGes de detalhes através do zoom que, embora permita
uma melhor visualizagdo de aspectos especificos do projeto,
por outro lado, impde a perda da percep¢do do detalhe em
relagdo ao todo.

Uma dificuldade que acabou estabelecendo uma curiosa
rotina de transformacdo do digital em papel, para efeito de
revisoes e apresentacdo do trabalho.

E a segunda, ndo menos grave, a percepcdo de que a
constante revisdo e aperfeicoamento dos aplicativos, somada a
ampliacdo da capacidade de processamento dos computadores,
acrescentaram duas novas dificuldades ao processo.

Uma de ordem financeira, decorrente da necessidade de
atualizacdo constante de maquinas e programas, que passou a
representar um custo a mais no ji estreito orcamento dos
escritorios de projeto,

A outra de ordem prética: a cada mudanca a necessidade de
um novo treinamento o0 que, em muitos casos, impds o
afastamento dos profissionais com mais experiéncia e
conhecimento na atividade fim, isto &, o projeto em si.

Como conseqliéncia, boa parte dos profundos avangos da
tecnologia digital aplicada a pratica da concepcdo e
desenvolvimento de projetos tem passado ao largo da
percepcdo da grande maioria dos profissionais mais maduros
enquanto, em contrapartida, passou a ser cada vez mais
apropriada e dominada pelas geragfes mais jovens.

Desse modo a transicio da representacéo digital baseada em
primitivas geométricas para objetos, metaforas de arquitetura,
foi ligeiramente percebida em sua real potencialidade. Em
geral, muito mais identificada com a agilizagdo do processo de
representacdo do que como um novo paradigma de
pensamento do projeto.

CCIA’2008 3

Paradigma levado ao extremo com a evolugdo da
representagdo baseada em objetos para a tecnologia BIM —
Building Information Modeling, ou modelagem de
informagdes construtivas, numa tradugdo livre.

Aqui chegamos ao extremo, quando o objeto ndo é
propriamente representado, mas simulado, com todas as
caracteristicas de desempenho que dele se espera, seja com
relagdo ao seu comportamento estrutural, seja com relagdo ao
seu custo e quantidades envolvidas em cada projeto.

Um novo paradigma que p&e fim a secular metodologia da
“épura” e da escala: a verdadeira grandeza e as solugdes
técnico-construtivas do objeto ja ndo sdo mais representadas e
pensadas em planos ortogonais rebatidos, mas ja nas trés
dimensGes que correspondem ao real. Os planos ortogonais
tornaram-se meras informacdes extraidas automaticamente do
modelo, assim como o0s quantitativos dos elementos e
materiais utilizados no projeto.

Esta é a promessa.

Mas, quem opera toda essa parafernalia?

De sua parte, os aplicativos BIM trabalham com bibliotecas
que contém padrdes rigidos que, no mais das vezes ndo
refletem a realidade regional onde sdo utilizados, utilizando
referéncias dos paises onde se encontram  seus
desenvolvedores e restringindo as possibilidades de criacdo a
estes padrbes pré-concebidos.

Da parte dos profissionais mais experientes, trata-se de
decifrar um novo enigma, pois ja ndo é apenas a questdo de
reaprender um novo meio de representacdo, € preciso
reaprender a pensar o projeto, sem o apoio da “épura” e dentro
de uma nova proposta de fluxo de trabalho que se pretende
inteiramente digital.

E da parte das novas geracgdes, trata-se de compreender que
os objetos e materiais ali representados, indo muito além do
espetaculo imediato das imagens que podem ser obtidas, ndo
sd0 mera expressdo pictogréfica, mas simulagdes de coisas
reais, com implicagdes na solidez e desempenho do objeto
projetado.

Um desafio e tanto quando se trata de educar futuras
geragdes de profissionais do projeto.

IV. Educando para o futuro

De fato, como indicam trabalhos anteriores (Nardelli, 2006
e Vincent, 2006), as disciplinas de informéatica aplicada a
arquitetura e o atelier de projeto seguem sendo dois momentos
completamente separados nos atuais curriculos das escolas de
arquitetura brasileiras.

Numa fala-se de tecnologia digital e, na outra, fala-se de
concepcdo e desenvolvimento de projetos como se,
contemporaneamente, fosse possivel falar de uma coisa sem o
vinculo com a outra.

De um lado, a rotina do atelier de projeto continua sob o
dominio da “épura”, cobrando-se dos estudantes muito mais a
entrega de produtos graficos correspondentes aos planos
ortogonais rebatidos do que “solugdes de projeto”,
visualizaveis de varias maneiras possiveis. E sem uma Unica
palavra sobre as novas possibilidades de estruturacdo do fluxo
de trabalho viabilizadas pela evolugéo da tecnologia digital.



Fig. 3 — Aula no atelier de projeto tradicional

De outro lado, em resposta a essas demandas, a “esperteza”
dos estudantes os conduz ao equivoco de utilizar o sistema
BIM como forma de *“queimar etapas”, extraindo
automaticamente os cortes e elevagdes correspondentes as
exigéncias do atelier sem se darem conta de que ali vao
reapresentadas solucGes de projeto muitas vezes incompativeis
com a realidade do objeto projetado.

Solugdes que séo identificadas pelos professores que fazem
a leitura de seus projetos e questionadas, sem que seus autores
consigam justifica-las...

Esta claro que esta situagdo precisa ser enfrentada e que, de
alguma forma, atelier de projeto e tecnologia digital terdo que
se encontrar e se compatibilizar no ambiente de aprendizado,
de forma a que se explorem as contribui¢des dos avangos
tecnoldgicos a metodologia de projeto, adequando-se 0s
recursos a cada etapa do processo.

Considerando-se a dificuldade de absorcdo de toda essa
metodologia por parte dos professores mais maduros, a
hipdtese mais 6bvia é a de criagdo de uma nova disciplina, um
atelier digital de projeto, onde a concepgdo e o
desenvolvimento do projeto pudessem ser inteiramente
adequados as ferramentas e ao novo fluxo de trabalho
proporcionado pelo estado da arte da tecnologia digital.

De qualquer modo, considerando-se que a aplicacdo da
tecnologia digital a produgdo contemporanea de projetos ha
muito deixou de ser uma questdo de opgdo, é vital pensar-se
na necessidade urgente de adequagdo de algumas rotinas
mesmo do atelier tradicional de projeto as novas
possibilidades.

Neste sentido, entdo, acreditamos que seria fundamental
uma revisdo das etapas de desenvolvimento dos projetos no
atelier de projeto tradicional, com énfase especial na etapa de
concepgdo durante a qual, desde sempre, deveria ser admitida
a utilizacdo de recursos digitais conciliados com 0s processos
de representacgéo tradicional.
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Em ambos os casos, contudo, procurando-se utilizar a
ferramenta adequada a cada etapa, conforme a afirmacdo de
Glanville (2008): ha “modelos de” e “modelos para”. Assim,
muitas vezes a modelagem de um objeto em argila, em sua
etapa de concepcdo, mesmo na era digital, pode ser muito
mais adequada ao processo criativo de que a sua eventual
representagdo com rigoroso requinte de detalhes (indteis),
através de um sistema BIM, num momento do projeto em que
tudo é especulagdo em busca do novo.

Fig. 4 — Aula tradicional no laboratério de computagéo

V. CONSIDERAGOES FINAIS

Identificamos inicialmente que o estado da arte da tecnologia
digital aplicada a concepcéo e desenvolvimento de projetos
vive um momento de transi¢cdo importante em que 0s
tradicionais paradigmas metodoldgicos baseados na “épura”,
foram ultrapassados pela possibilidade de se conceber os
objetos ja nas trés dimensfes que correspondem ao mundo
real.

Verificamos também que a tecnologia BIM — Building
Information Modeling indo muito além da possibilidade de
representagdo dos objetos, permite o desenvolvimento de
modelos que simulam com riqueza de detalhes os elementos
que compdem uma edificagdo, permitindo que deles se
extraiam, inclusive, informacg0es relativas ao seu desempenho.
Por outro lado, a partir da afirmacdo de Glanville, percebemos
gue nem sempre a representacdo de objetos através de
modelos detalhados € adequada a tarefa a ser executada,
particularmente, quando esta tarefa corresponde a concepgao
de novos objetos.

A partir desse olhar, consideramos 0 panorama de crise que
estas mudangas de paradigma tém imposto ao processo de
producéo de projetos de um modo geral e, particularmente, a
formac&o dos novos arquitetos.

Crise que imp8e mudancas estruturais nos curriculos e nas
praticas das escolas de arquitetura brasileiras que busquem
conciliar os avancgos da tecnologia digital com as praticas do
atelier de projeto.

Neste sentido, reconhecemos que, embora esse avango
tecnoldgico seja inevitavel e muito bem-vindo, ndo se pode



esquecer que a cada etapa do processo deve corresponder o
recurso, ou ferramenta, adequado.

Assim, ainda que a tecnologia BIM possa significar um
enorme avango na otimizagdo do fluxo de trabalho do
desenvolvimento de projetos, talvez ela ndo seja a mais
adequada quando se pensa na etapa inicial de concepcéo.
Como advertiu Glanville, ha “modelos de”, adequados a
representacdo do real, daquilo ja existe e h4 “modelos para”,
mais adequados a representacdo do novo, do vir a ser.
Concluimos, assim, afirmando que, mesmo na era digital, a
modelagem de um objeto em argila, em sua etapa inicial de
concepgdo, pode ser muito mais adequada ao processo criativo
de que a sua eventual representagcdo com rigoroso requinte de
detalhes através de um sistema BIM.
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