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RESUMO

Atualmente, a tecnologia digital tem sido amplamente utilizada no mundo e em
varias industrias. Com a introdugdo e avangos da tecnologia, considerada a “arte da

ciéncia”, é inevitavel que a arquitetura paisagista entre nesta fase de desenvolvimento.

Os Arquitetos Paisagistas dependeram de varias ferramentas e técnicas para
simular, explorar e comunicar ideias de planeamento e desenho. Por centenas de anos,
lapis, marcadores, canetas e aguarelas eram as principais ferramentas para representar

modelos, desenhos, planos, mapas, cortes, elevagdes e perspectivas.

Nos dias de hoje, os trabalhos manuais tém sido substituidos pelo computador e as

modelagao 3D e as animagdes sado suplementos das ferramentas digitais.

Os Arquitetos Paisagistas usam meios analdgicos e digitais para desenhar areas
urbanas e meio rural. Estudos enfatizaram a importancia do uso de ferramentas digitais no
planeamento para perceber melhor os projetos em planeamento paisagistico e urbano e

melhorar a comunicagao entre profissionais, clientes e comuns cidadaos.

Esta pesquisa procura investigar o processo projetual e como 0 mesmo passou a
ser influenciado, nas ultimas décadas, pelas ferramentas digitais que surgiram desde
entdo. Procura estabelecer uma visdo sobre o projeto, questionando a existéncia de
um novo paradigma. Para isso, € necessario analisar e explorar a utilizacdo das
ferramentas digitais nos ultimos anos, a fim de estabelecer e defender uma forma de
projetar em que as ferramentas digitais auxiliam este processo sem criar deturpacdes de
uso.

Palavras chaves: Processo Projetual; Desenho; Ferramentas digitais; Tecnologia;

Computador
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ABSTRACT

Nowadays, digital technology has been widely used in the world and various
industries. With the introduction and advancement of technology, considered the "art

science", it is inevitable that landscape architecture enters this stage of development.

Landscape Architects relied on various tools and techniques to simulate, explore,
communicate design and planning ideas. For a hundred years, pencil, markers, pens, and
watercolors have been the main tools to make models, sketches, plans, maps, sections,

elevations, and perspective drawings for representation.

Nowadays, manual work has been replaced by computer and 3D modeling and

animations are supplements of digital tools.

Landscape Architects use analog and digital media to draw urban and rural areas.
Several studies have highlighted the importance of using digital tools in planning to improve
understanding of projects in landscape planning and urban planning, and to improve

communication among designers, clients, and lay citizens.

This research investigates the projectual process and how it came to be influenced,
in the past few years, by digital tools which emerged since then. It seeks to establish a
vision about the design methods by questioning the existence of a new paradigm. To
do this, is necessary analyze and explore the use of digital tools in recent years, in order to
establish and defend a form of design in which digital tools assist this process without

creating misuse of use.

Keywords: Projectual Process; Drawing; Digital Tools; Technology; Computer
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1. INTRODUGCAO

1.1. Apresentacao do tema

Este tema surgiu devido ao meu interesse pela utilidade dos programas digitais,
principalmente em Arquitetura Paisagista, pelas ferramentas que nos oferecem,
possibilitando a reconstituicdo de espacos, a ilusdo da realidade ou a criagdo do futuro

através de um monitor de computador.
“Pensar no passado para compreender o presente e idealizar o futuro” — Herddoto

O ritmo de evolugéo das novas tecnologias tem vindo a aumentar cada vez mais,
conforme as necessidades de cada area profissional e a medida que as ferramentas se

vao tornado mais eficientes e acessiveis.

Com o auxilio destas ferramentas digitais somos capazes de desenvolver, ao longo
das diversas etapas, um projeto mais preciso, rigoroso, percetivel, com melhor aspeto
grafico, poupando tempo de execugdo, o que leva a uma substituicdo gradual dos

desenhos ou outros elementos em papel pela tela do computador.

1.2 Objetivos

Com este trabalho tenho como objetivo demonstrar a importancia das novas
tecnologias como uma ferramenta de trabalho essencial, de forma a facilitar a visualizagao
dos espacos e obter o melhor resultado de estudo e concretizagdo. Ao longo deste relatorio
procurei mostrar a forma como esta vertente podera abrir novas portas e ao mesmo tempo
demonstrar as mais-valias do uso destes programas digitais, de modo que se compreenda
como estas ferramentas podem contribuir para trabalhos futuros e sensibilizar a
comunidade académica relativamente a mais-valia da sua utilizacdo e a investir na

apredizagem destas ferramentas digitais no curso de Arquitetura Paisagista.

No elaboracéo deste relatério e de forma a aprofundar os meus conhecimentos
acerca deste tema, procurei responder a diversas perguntas que me foram surgindo: O que
€ e como é que decorre o processo projetual?; Qual o argumento para a escolha destes
programas?; Qual a importéncia e como se aplicam as ferramentas digitais no processo
digital projetual?; Qual a sua influéncia na comunicagéo do projeto?; Quais as vantagens

e desvantagens do uso das ferramentas digitais? e Qual o seu futuro?
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1.3 Metodologia

Esta metodologia de trabalho tem como finalidade sintetizar e organizar a

elaboragdo deste relatorio. Deste modo, esta estrutura metodolégica organiza-se em trés

fases:

1.

No enquadramento tedrico, foi realizada uma revisdo bibliografica sobre
conceitos tedricos subjacentes ao tema de trabalho, com o objetivo de elucidar
conceitos e terminologias relativas ao processo projetual, a importancia do
computador como ferramenta de concegao e verificacdo do projeto, as
ferramentas digitais mais utilizadas pelos profissionais e aos avancgos feitos ao
longo dos tempos.

Na fase de aplicagao, foram consideradas, na minha opinido e de acordo com
a minha experiéncia, as melhores ferramentas digitais e utilizadas no processo
de decisao, auxilio da concegéo e verificagao do projeto, neste caso, na proposta
de requalificacdo da Praca da Republica.

Na analise de dados, através do estudo e utilizagao das ferramentas digitais,
procurou-se compreender a importancia destas na comunicacdo do projeto a
diferentes intervenientes, as vantagens e desvantagens do seu uso e a sua

aplicagao futura, principalmente na area da Arquitetura Paisagista.

Processo Projetual

necessita

Computador como ferramenta
de concecdo e verificacéo

Ferramentas Digitais

[ -

| | | |

AutoCAD SketchUp V-Ray Lumion Revit Photoshop
Aplicacado no Caso de Estudo:
Praga da Republica
\compreender
Comunicagao Vantagens e Desvantagens Futuro das ferramentas

. - =] -

Fig.1 Metodologia de Trabalho Fonte: Autor
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2. ENQUADRAMENTO TEORICO

2.1 O processo projetual

O processo de projeto € um conjunto de agdes, que integra sucessivos
planeamentos, representagdes e especificagbes que, em conjunto, visam a execugao de
um projeto. O resultado final do processo, o projeto em si, corresponde a documentagao
que orientara a construgdo. E natural aceitar-se que a idealizagdo do projeto avanga do
geral para o especifico. Parte-se de ideias esquematicas e hipdteses, avangando
progressivamente no estudo das disposigdes construtivas e detalhes, até finalmente
alcangar a precisao da proposta. “O resultado do processo projetual é a descrigdo de um
objeto através de desenhos, maquetes, diagramas, analdgicos ou digitais, e
acompanhados de informagbes escritas a respeito de propriedades propostas”
(MARTINEZ, 2000).

Segundo o mesmo autor sintetiza, que este processo integra quatro fases :

1. Anadlise do problema - ¢ a fase na qual se tenta identificar todos os elementos do
problema;

2. Sintese dasolucao -¢é a fase de apresentagao de ideias e possiveis solugdes;
Verificagao - é a fase de teste das ideias de acordo com as metas, restrigcbes e
expectativas;

4. Comunicagdo - ¢ a fase de transmissao do resultado proposto, que permite que
todos os participantes do processo de projeto sejam informados da evolugdo das

metas e solugdes, para ajudar a gerar solugbes e verifica-las.

William Mitchell afirma que é fundamental compreender e dominar o processo projetual

tradicional para poder entender a sua transposigéo para o campo digital (JUNG,2014).

2.2 O computador como ferramenta de concegdo e
verificagao do projeto
Os arquitetos paisagistas procediam ao calculo de dimensbes, proporgdes, areas

e volumes fazendo uso da geometria, e utilizavam o desenho para comunicar as suas

ideias aos construtores e ao cliente.

Com a vulgarizacdo do computador pessoal (PC) e evolugao dos programas de

software, o uso da informatica prolifera.
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O papel é substituido pelo computador. A primeira vez que se fez uso do
computador no processo projetual, foi como instrumento de desenho técnico, de
representagao grafica e ferramenta auxiliar para executar algumas tarefas especificas de
forma mais eficiente, precisa e fiavel, sem que interferisse nas bases fundamentais do

processo projetual.

A arquitetura paisagista, de uma forma ou de outra, sempre necessitou do uso da
informatica e do auxilio do computador. A evolugdo de um projeto desenvolvido no
computador €, em muitos casos, semelhante ao de um projeto desenvolvido no papel. Um
projetista, com experiéncia e dominio das ferramentas digitais, pode exprimir as suas
ideias, recorrendo a um conjunto de desenhos em formato digital, a partir de mesas de
digitalizacao ou tablets, ou em formato tridimensional. A partir das primeiras hipoteses de
projeto, alguns desenhos bidimensionais podem ser desenvolvidos a fim de fixar ideias
chave. Subsequentemente, modelos tridimensionais dao forma geométrica a proposta. A
construcdo digital do objeto tal como sera na experiéncia da obra, exige precisdo até ao
minimo detalhe. Passadas estas fases, desenvolve-se o0 modelo com a producéo e edigdo

da imagem final.

2.3 O papel inicial das ferramentas digitais

Durante anos os lapis, canetas, marcadores e aguarelas foram as principais
ferramentas para fazer planos, cortes, esbogos, desenhos em perspectiva e modelos
fisicos.

Desde 1950, tem-se trabalhado cada vez mais com computadores, contudo, sé em
1960 é que se introduziram as ferramentas digitais em diferentes areas. De notar que em
1946 foi criado o ENIAC (Electrical Numerical Integrator and Computer), o primeiro
computador digital eletrénico, pesava 30 toneladas, media 5,50m de altura e 25m de

comprimento e ocupava 180 m? de area construida.

A Canada Geographic Information System (CGIS) foi a primeira ferramenta digital
usada por Arquitetos Paisagistas nos inicios dos anos 60, apesar de ter sido desenvolvida
nos anos 50 por Roger Tomlinson, como ferramenta de medigéo, em vez de ferramenta de

mapeamento.

O desenvolvimento de aparelhos como as impressoras e digitalizadores, com a
capacidade de armazenar centenas de mapas, simbolos e detalhes para rapida recolha e
apresentagao, proporcionou a criagdo do Computer Aided Design (CAD), desenho

assistido por computador.
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Em 1963, Ivan Sutherland, desenvolveu um programa de analise para criar um
projeto (SKETCHPAD). Durante a sua tese de doutoramento, Sutherland e os seus
orientadores conceberam o conceito moderno de desenho assistido por computador (DAC)
ou Computer Aided Design (CAD) e as primeiras ferramentas para implementar esse
sistema.

-—9. ® S e
-—- - ¢

- <

-
=7

Fig.2 lvan Sutherland e o Sketchpad (1963) Fonte: https://mediainspiratorium.com/1960-1970/

O uso de aplicativos CAD comecgou lentamente, porque quando a divisdo de
controle Digital Data Corporation langou o primeiro aplicativo CAD comercial, o preco era
de 500.000 dolares. Em 1964, quando varias areas profissinais comegaram a usar os

aplicativos CAD, o interesse no uso de computador aumentou consideravelmente.

A primeira tentativa para colocar simbolos 3D numa imagem de paisagem foi
realizado em 1969 no Laboratério de Andlise Espacial de Harvard. As ferramentas de
software CAD e Geographic Information Systems (GIS) tiveram um efeito significativo na
visualizagcao da paisagem, permitindo a criacdo de modelos 3D. Em 1971 foi langado o
primeiro computador pessoal, o Kenbak-1. Em 1977, Steve Jobs e Steve Wozniak,
langaram o primeiro microcomputador, o Apple Il, com teclado integrado, graficos coloridos
e sons, e em 1981 foi langado o primeiro IBM PC. Apenas em 1985 foram aplicadas
ferramentas 3D em Arquitetura Paisagista (MENGOTS, 2015).

Nos anos 80, surgiram as placas graficas e o software que permitiam que as
fotografias fossem captadas, armazenadas e manipuladas. As ferramentas de
processamento de imagens, que permitiam cortar elementos de uma imagem e colar

noutra, terdo surgido em 1990.
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A partir do ano 2000, comegam a surgir novos softwares - SketchUp € o mais
conhecido — que vém acrescentar importantes ferramentas de projeto e representagao
do mesmo. Com esse tipo de software, através do uso do computador, o projetista

passou a integrar tais ferramentas em todas as etapas de projeto.

Uma das mais recentes ferramentas digitais na Arquitetura Paisagista é o Building
Information Modeling (BIM). Este sistema foi desenvolvido para arquitetos e engenheiros
civis. Apesar de existirem poucas pesquisas sobre este programa, espera-se que sejam
desenvolvidas plataformas BIM especificas para arquitetos paisagistas, para facilitar a

colaboragao com outros profissionais.

2.4 Contextualizagao dos programas utilizados

Ao longo dos anos, o mercado tem sofrido constantes mudancas, pelo que surgem
novos programas com melhores competéncias e mais funcionalidades capazes de atender
as nossas necessidades. Cada vez mais os ateliers procuram profissionais especializados
em diversos softwares para desenvolver projetos e auxiliar o processo de criagao, de forma

eficiente e mais rapida.

Ao longo deste estudo, constatei que existem inUmeros softwares de apoio ao processo
projetual, pelo que, acabei por optar pelos melhores, de acordo com a minha experiéncia

pessoal e considerando também a opinido de alguns profissionais.

Neste préximo capitulo, serao apresentadas as funcionalidades de cada software
utilizado, tal como uma curta introdugéo da sua evolugdo ao longos dos anos e os custos
associados ao programa na sua individualidade.

Normalmente, os ateliers adotam uma licenga global, com um custo mensal fixo, em

que estao incluidos diversos softwares.
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2.4.1 AutoCAD

O AutoCAD é um programa de software, de Desenho Assistido por Computador
(DAC) ou CAD (do inglés: Computer Aided Design), utilizado para criar projetos em 2D,

podendo ser aplicado em 3D.

Lancado em 1982 pela Autodesk, Inc., o AutoCAD, veio revolucionar a concegao e
elaboragao dos projetos que, até entdo, eram feitos a mao e apresentados em papel. Em

1985 comeca a trabalhar em 3D.

Ao longo do tempo, o AutoCAD tem vindo a ser atualizado. No inicio, era muito
basico e funcionava apenas com poligonos, circulos, linhas, arcos e texto para criar objetos
personalizados, passando, a partir dos anos 90, a dispor de mais fungbes. Em 2006, o
programa foi desenvolvido de forma a conjugar o desenho 2D com o modelo 3D, que Ihe

incute maior flexibilidade e exploragado, com alta qualidade, precisao e maior rapidez.

O programa tem multiplas funcionalidades:

. A possibilidade de efetuar calculos estruturais de projetos;

. Personalizagado das configuragdes para o seu estilo de trabalho;
. Acesso online ao software

. Fiabilidade, pela redugao de erros no projeto final.

Fig.3 Primeira versdo do AutoCAD (1982) Fonte: https://www.wired.com/2013/01/grandaddy-gui/

Perante a facilidade de execugao, de leitura e interpretacdo de desenhos, plantas e
modelos, o AutoCAD é reconhecido no mercado e muito utilizado nos gabinetes e ateliers
de diversas areas profissionais (como arquitetura e engenharia), enquanto ferramenta de

trabalho.
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Considerado um dos programas mais completos, todos os anos o AutoCAD sofre
atualizagdes que melhoram o seu desempenho, ao mesmo tempo que consertam possiveis

problemas internos, como reparagéo de eventuais “bugs”’.

Tal software contribui também para a reducao de custos, na medida em que no site

da Autodesk vém indicados quais os melhores produtos e quando devem ser utilizados.

Em termos de comercializagdo, a utilizacdo de tal software pode fazer-se através
de uma assinatura online - mais barata do que comprar novas versées anualmente -
mediante o pagamento de uma mensalidade, que inclui a renovagdo e atualizagdo
automatica do programa, em que toda a informagéo € armazenada numa nuvem e permite

partilhar os trabalhos, em tempo real, com clientes ou outros profissionais.

A licenca de suporte 2D é de 2 075,15 €/ano. Ja a versdo completa — com 2D e 3D
— & de 3 636,05 €/ano e possui servigos adicionais de analise, renderizacao e aproximagao

a realidade.

Tal programa tem por vantagem possibilitar a criagdo de varios e diferentes tipos
de projetos em pouco tempo, facilitando a vida do projetista na produgéo e execugao de

qualquer trabalho.

2.4.2 SketchUp

O SketchUp, inicialmente langado em agosto de 2000 pela At Last Software
(Colorado), em 2006 foi adquirido pela Google e, em 2012, pela Trimble Navigation.

E um Software de desenho 3D, facil de usar, versatil e econémico, que pode
dispensar a execucéo de modelos ou maquetes fisicas. E considerado, por estudantes e
profissionais, um dos melhores programas de modelagao 3D, por ser de facil utilizagao na

concegao, visualizagdo, comunicagdo e no planeamento de projetos.

O SketchUp € usado, essencialmente, para criar estudos iniciais e esbogos (dai o
nome: "Sketch"), pois permite alterar o modelo de forma simples e rapida. Sendo um
software préprio para a criagdo de modelos ou maquetes em 3D, também contem fungdes
para aplicagdo de cores, medidas, texturas, sombras e luzes. Pode ser usado para gerar

animagdes ou imagens digitais do angulo ou perspectiva que se deseje.

1 Bugs — Erros do sistema
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Tal software conta com uma biblioteca online - 3D Warehouse - , com milhares de

modelos gratuitos disponiveis para download.

Extremamente pratico, o programa SketchUp auxilia o profissional no
desenvolvimento do projeto em poucas horas e amplia a perce¢do espacial em diversas

escalas, desde a instalagdo de uma janela até ao planeamento urbano de uma cidade.

Outra das fungdes deste software & a geolocalizagdo do arquivo. Através de
coordenadas, podemos posicionar o projeto exatamente no local real e elaborar estudos
biofisicos fiéis ao existente. Além disso, levantamentos topograficos mais complexos
podem ser melhor compreendidos com a modelacéo de terrenos e a sua implantagdo pode

ser analisada com mais precisao.

O SketchUp é gratuito e pode fazer-se download no site oficial. Para a versao PRO

tem de se adquirir uma licenca por 596 €/por compra.

Com o uso de alguns “plugins” ?, como € o caso do renderizador V-Ray, é possivel
criar formas mais complexas e realistas (por aplicagdo de luz e propriedades fisicas aos
materiais).

v02[9elv 8 6 rmmms ee=
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=

Fig.4 Elaboragao do novo tragado da Praga da Republica no SketchUp. Fonte: Autor

2.4.3 V-ray

O V-ray € um “plugin" de renderizagao, utilizado para obter imagens 3D com
qualidade fotogréafica. E um processo de aperfeicoamento que gera uma imagem muito

proxima da realidade, por aplicagdo de iluminagao e texturas.

O V-Ray, desenvolvido pela Chaos Group em 2002 - compativel com softwares de
modelagao 3D, como o 3D Studio Max (Ver anexo1), Google SketchUp e Rhinoceros 3D
(Ver anexo 2) - é um dos renderizadores mais utilizados, gracas a sua rapidez, eficiéncia

e qualidade.

2 Plugin — Programa dentro de outros
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Com o V-Ray podemos criar qualquer tipo de material, inovador ou existente, e
conforme as suas propriedades fisicas, configura-lo e ajusta-lo, tornando-o mais real

possivel, assim como exporta-lo para projetos futuros.

Ao obtermos um projeto mais preciso e proximo da realidade, conseguimos testar
inumeras possibilidades projetuais com seguranca e optar pela melhor escolha, antes da

instalagdo em obra.

L 204
LR -
288 B A BEBD 0(VOSE® & BO B SPHEDLL iEEmTT @
NI EH-SASOOH| P EB|BELH OB e
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Fig.5 Renderizagdo do modelo SketchUp através do V-Ray Fonte: Autor

2.4.4 Lumion

O Lumion, ndo sendo um software de modelagao, € uma ferramenta de visualizagao

3D, realista, uso facil e de alta qualidade,.

Contém uma vasta biblioteca, que permite texturizar, iluminar, inserir elementos -
vegetagao, carros, pessoas e efeitos climaticos — em ficheiros importados de outros
programas como o Revit, o AutoCAD, 3DS MAX e SketchUp.

Face as recentes atualizagbes, € possivel realizar um projeto no SketchUp e no

Lumion em simultaneo, através do “plugin” LiveSync (Ver anexo 3).

O Lumion é ideal para criar videos .
com animagdes e apresentagdes interativas, B SketchUp ;meo:
de maneira rapida, eficiente e com boa AUTODESK =O—
qualidade. Com este programa torna-se facil e - |s

. . . i Y _ Rhinoceros LUMION
ajustar a luz do dia, a posi¢ao do sol, o céu e =+

...and more! !

as nuvens PANORAMAS

. Fig.6 Criagdo de imagens e videos através do Lumion,
O custo para obter uma licenga do  compativel com outros softwares de modelagéo 3D.

. , Fonte: https://www.neofame.com.my/lumion-3d/
Lumion é no valor de 2.999€ /ano.
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2.4.5 Adobe Photoshop

O Photoshop foi concebido em 1987, por Thomas Knoll, ao criar um cdédigo que
apresentava imagens de tons cinza num monitor preto e branco, mas foi o seu irmao John
Knoll a perceber o potencial deste software que, em 1990, foi langado pela Adobe Systems.
Atualmente, o Photoshop é o melhor editor de imagens bidimensionais e o mais utilizado

pelas diferente areas profissionais.

E uma excelente ferramenta de auxilio no processo de representacdo e na
finalizagdo do projeto, que o aperfeicoam com pormenores como sombra, correcéo de
luz, insergao de filtros, brilho, contraste, cor e outros detalhes.

O principal motivo para usar o Photoshop € a possibilidade de introduzir figuras
humanas, vegetagao, veiculos, reflexos e materiais no projeto, tornando-o facilmente
compreendido, dando a sensacdo de se estar dentro dos espacos idealizados. Tais
simulagdes permitem uma melhor percegéo do projeto.

Relaciona-se muito bem com outros softwares, como o InDesign ou lllustrator (Ver

anexo 4), para além de suportar e exportar imagens em diversos formatos

Photoshop é o mais utilizado na edicdo de imagens em pixel. Para aceder é
necessario pagar uma taxa de 24,59 € /més. Para além disso, as atualiza¢des e corregao
de eventuais “bugs” ocorrem automaticamente.

Fig.7 Simulagdes realizadas em Photoshop. Fonte: Concurso Lx Campus, 2017
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3. APLICAGCAO DIGITAL - CASO DE ESTUDO:
PRAGCA DA REPUBLICA, PORTO

No ambito do estagio curricular, foi-me proposto aplicar os meus conhecimentos
sobre ferramentas digitais nas fases iniciais de desenvolvimento de um projeto. Por estar
familiarizada com alguns softwares, como é o caso do AutoCAD, SketchUp, V-Ray e o
Photoshop, e por saber quais as fungdes de que dispdem, foi mais facil e rapido
desenvolver, em formato digital, o projeto em estudo. O mesmo ndo aconteceu com outros
programas, como o Lumion e o Revit, pois tive que me informar sobre estes e aprender a
utilizar as suas ferramentas basicas, recorrendo a tutoriais disponiveis na internet. Por essa

razéo, apesar de bastante intuitivos, levei mais tempo a elaborar os modelos digitais.
3.1 Contexto Espacial

O caso de estudo escolhido para a aplicagao de tais ferramentas, foi o Jardim de
Tedfilo Braga — também conhecido como Jardim da Praga da Republica — localizado no

centro da Praga da Republica, na freguesia da Cedofeita, da cidade do Porto, em Portugal.

O Jardim de Tedfilo Braga, na Praga da Republica, possui um estilo marcadamente
formal, e homenageia o poeta, professor e segundo Presidente da Primeira Republica

Portuguesa, Tedfilo Braga.

O terreiro da praga serviu para exercicios militares do Quartel de Santo Ovidio,
mandado construir em 1790 pela rainha D. Maria I. Em 1913 o espago foi concluido em

jardim publico.

Trata-se de um espacgo de 1,27 ha, rodeado de tilias (Tilia cordata, Tilia tomentosa,
Tilia platyphyllos) e carvalhos (Quercus rubra, Quercus palustris). A praga apresenta uma
forma retangular, na qual se inscreve uma circunferéncia atravessada por eixos,
longitudinais e transversais, por onde se alinham canteiros relvados com diversas
espécies, especialmente, Melia azedarach, Camellia japonica, Cercis siliquastrum e Prunus
cerasifera. Nas centralidades, encontramos exemplares de Phoenix canariensis,
circundada por herbaceas de flor e arbustivas. Possui um acervo escultérico de relevo,
destacando-se a escultura "Centenario da Republica", concebida pelo escultor Bruno
Marques, em 2010, em comemoracao dos 100 anos da implantagdo da Republica em

Portugal, tal como o préprio nome indica.
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Entre as restantes estatuas, no jardim encontram-se o Baco (1916) de Antoénio
Teixeira Lopes, Padre Américo (1959) de Henrique Moreira e o General Antonio Pires
Veloso (2015) de Rogério de Azevedo. O Rapto de Ganimedes (1898) de Fernandes de
Sa, estava desde 1916 exposta no jardim, mas em 2010 foi transportado para o Jardim da

Cordoaria, no Porto.
3.1.1 Base de Dados

No decorrer deste trabalho, foram recolhidas informag¢des sobre o local aqui
estudado, nomeadamente levantamentos, topograficos e de vegetacado, dados sobre as

estatuarias existentes, edificado envolvente e condigdes dos materiais.

De forma a coligir toda esta informacgao, foi me proposto desenvolver uma base de
dados interativa de maneira a tornar acessivel e apreensivel a informacao e a apresentacao

do espaco em questio.

Optei pela plataforma online WIX 3, que permite aos utilizadores a possibilidade de
criar um site profissional de facil concecgao e edicao, gratuitamente, independentemente de
conhecimento prévio em programacao ou design. Além de ser possivel, através da
hiperligacdo URL, partilhar o site com o publico em geral ou com determinados usuarios,
para que o possam explorar. Contudo, s6 quem tem acesso a conta associada ao site é

que o pode editar.

PRACA DA REPUBLICA Ao contrario de apresentagdes em

formato Power Point ou Prezi, em que esta

disposta uma sequéncia de diapositivos que
se tem de percorrer para encontrar o que se
pretende, na plataforma WIX a informagao
€ chamada, a partir de “cliques”, em
apresentagdo “pop up™ sempre num
mesmo plano estavel, permitindo assim um
ganho significativo de tempo, de acesso e
visualizagao da informagdo no modo como
Fi.8 égina inicial, de acesso ao te relativo a rga se alternam.

da Republica na plataforma WIX. Fonte: Autor.
https://landscapearch.wixsite.com/vegetacaorepublica

3 https://pt.wix.com/
4 Pop-up - janela que se abre no navegador ao visitar uma pdagina web ou ao aceder a uma hiperligac3o
especifica.
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A escolha desta plataforma deveu-se pela sua apresentacdo dinamica, mas
também pela facilidade de acesso de todos os intervenientes, manipulagdo simples e

grande armazenamento.

Deste modo, desenvolvi um site interativo, no qual esta disponivel toda a
informacgédo sobre a Praga da Republica. Comecemos pela pagina inicial em que esta
disposta uma foto aérea, captada pelo Google Earth, do Jardim Tedfilo Braga e os seus
edificios adjacentes. Através de um simples clique sobre a imagem principal, fora do limite
do jardim, é possivel observar o plano do levantamento da vegetagédo existente °, com

numeros associados a cada exemplar.

A dindmica deste site da-se ao carregar em qualquer elemento — arvores, estatuas,
edificios — presente na imagem principal. Ao selecionar uma arvore, por exemplo, surge
uma pagina com as caracteristicas especificas desse exemplar, como o perimetro a altura
do peito (cm), didmetro da copa (m), a altura (m), com a respetiva fotografia e a sua

localizagdo precisa na praga.

Sob estes dados, o Ilink® “mais
informagdes” conduz-nos para outra pagina,
direcionada para caracteristicas gerais da
espécie em questdo, com imagens e
informacgdes relacionadas com o fruto, flor,

folha, tronco, entre outras caracteristicas.

Do lado esquerdo de cada pagina
relativa a cada espécie, encontra-se uma lista

de todos os exemplares presentes no jardim,

dessa mesma espécie. Podemos também

. Fig.9 Dindmica do site realizado. Fonte: Autor
aceder a estes dados ao selecionar cada uma https://landscapearch.wixsite.com/vegetacaorepublica

das espécies, listadas no lado direito da
pagina inicial.
Tal como fazemos com as arvores, ao clicar sobre as estatuas surgem fotografias

atuais e informacao histdrica e artistica referente as mesmas, assim como réplicas 3D,

produzidas no ambito deste estagio, com o auxilio das ferramentas digitais, referidas mais

5> Recuperacdo e Valorizacdo da Praca da Republica — Estudo desenvolvido na Faculdade de Ciéncias da
Universidade do Porto e da autoria da Professora e Arquiteta Paisagista Teresa Portela Marques
6 Link - Ligac3o
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a frente neste relatério. O mesmo acontece, com os edificios relevantes, como € o caso do
Quartel de Santo Ovidio, em que foi feito um modelo 3D de raiz em SketchUp, com base

em fotos captadas no local e de acordo com o levantamento topografico 5.

4

C§ ]

Fig.10 Réplica 3D do Quartel de Santo Ovidio executado em SketchUp. Fonte: Autor

Em jeito de concluséo, o WIX funciona como arquivo dindmico de informagéo, sem
qualquer tipo de limitacdo de espaco de armazenamento. Aconselho a sua utilizagao pois
concentra a informacdo numa unica plataforma, que pode ser, facilmente, partilhada,
acedida e consultada por diversos intervenientes e por qualquer meio - mesmo através de
telemovel. Apenas exige a organizacdo e tratamento da informacdo antes da sua
introducdo na base de dados, de forma a facilitar a sua procura e a ser o mais perceptivel
possivel. Esta informagao, associada a cada um dos elementos da pagina inicial, esta
distribuida em diferentes janelas e, por sua vez, interligadas entre si através de links®.

" Editor de Site Wix x N 8 - o X
< C | @ Seguro | htips:/editorwixcom/hunifeditor/ web/renderer/edit/t72200a3-2efe-453d- adel- 5831 flédddfdImetaSiteid= 3612 18ac-10ed-4670-923-OaabbecOff | 5&editorSessionid=23718.. ¢ | [@
o Tree pog mages, KtragPiants Wi Outros marcadars:

8 Aplkasses [). MaisVisios [J] Facebook [T Farkasia > Decoratn. [[§ MeCutoutiom [ut [l Downlaad Tess

WX rns:

81 - Phoenix cananansis
114 - Phosn canansnsis
130 - Phosnix canarisnsis

l g ppre,. Ao clicar na imagem
146 - Phoenix cananensis 3
EEEE5N , -

16 - llex aquifolium

18 - llex aquifolium Link
146 - Phoenix canarien... @

Melia azedarach

58 - Melia azedarach Redimensionamento da

57 - Mefia azedarach et 8 imagar
; s2p ongnal propertions «

82 - Melia azedarach

83 - Melia azedarach

65 - Malia azadarach

66 - Malia azadarach

Fig.11 Organizagao da informacéo através de janelas e links. Fonte: Autor

DURACAO DO PROCESSO: 3 semanas laborais
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3.2 Desenho Bidimensional

Do ponto de vista da computagao grafica, as artes digitais sdo produzidas em
ambientes digitais bidimensionais 2D e geridas num plano de eixos x,y. Os projetistas
usam diversas técnicas para elaborar os seus trabalhos, sendo uma delas o uso das mesas
digitalizadoras, que permitem mais liberdade no tragado, em imagens pixelizadas ou
imagens vetoriais. Muita das vezes, estas técnicas s&o utilizadas somente em estudos
iniciais.

O processo projetual inicia-se, na maioria das vezes, de forma tradicional, com um
esboco de uma ideia no papel. Depois do projeto concetual maturado e bem estudado, sdo
feitas as alteragdes necessarias de acordo com o local e os interesses do cliente e,

posteriormente, exploradas as ferramentas de desenho digitais.

No caso da Praga da Republica, foi-me fornecido um esquisso do projeto de
requalificagdo®. Com base nesse esquisso e através do AutoCAD, com a ferramenta
“polyline” 7, foram criados os eixos principais do tragado proposto, posteriormente
ajustados, de forma a obter um alinhamento direto para o Quartel de Santo Ovidio. O novo
tracado da praga foi-se desenvolvendo consoante as linhas orientadoras, realizadas
anteriormente, pelo que foram alterados e redimensionados os percursos e os passeios do
jardim e consequentemente toda a envolvente deste. O formato dos relvados, dos canteiros
e o limite da praga foram também modificados, tendo tido como base a jungao das plantas
de 1909 e a de Telles Ferreira de 1892.

1) Centro da praga proposta

|
126560 27603 3363 3 RT3 Fr333

IR | TR 3 e
S | ¢ 1, : e | AN 1 —~ €
H 1 " \ N Arvores com grande interesse |

Limos 33 o e

Fig.12 Concegéo do
novo tragado da Praga
da Republica no
AutoCAD. Fonte: Autor

DURAGCAO DO PROCESSO: 2 dias laborais

7 Polyline - sequéncia conectada de segmentos de linha criados como objeto Unico.
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Seguiu-se entdo a sobreposicdo deste desenho sobre a base da atual Praga da
Republica, tendo sido esta desenvolvida através do levantamento topografico, de modo a
perceber qual a vegetagéo a retirar e a reajustar o desenho proposto de acordo com a
vegetagdo a manter. Depois deste processo, através do tragado grafico inicial, € possivel
elaborar outros desenhos técnicos como € o caso da planta de pavimentos e estruturas
construidas ou da estrutura vegetal e tipologias de rega °. O software AutoCAD auxilia na
simetria do desenho, através da ferramenta “polyline” e da fungao de espelho, e na juncao
das plantas e dos tragados, o mais rigoroso possivel, com a ferramenta “align” 8.

Até aos dias de hoje ndo ha conhecimento de outro software que desempenhe
melhores fungdes, ao nivel do desenho digital bidimensional, do que o AutoCAD. E, sem
davida, a melhor ferramenta para a concecéo de planos. E preciso, eficiente, de uso rapido,
de facil manipulacao, contém bastantes ferramentas para varios efeitos, mais percetivel,
rigoroso, menos propenso a erros. Apresenta, apenas, limitacbes quando aplicado a
modelagao 3D, pois nao é muito intuitivo, € bastante mais complexo, dificil de dominar e

obriga a uma aprendizagem mais avancgada.

3.3 Desenho Tridimensional

As representagdes tridimensionais distinguem-se em modelos fisicos (maquetes
analdgicas) e modelos computadorizados (maquetes eletronicas). O modelo tridimensional
€ o0 maior ganho com a utilizagdo do computador no processo de projeto. O modelo
tridimensional serve de ferramenta de visualizagdo do projeto e permite que o projetista
se aproxime da realidade e simule todos os seus requisitos. Este modelo chega ao ponto
de conter todas as informagbes referentes ao projeto: a relagdo com o exterior e a

envolvente, os detalhes materiais e outros elementos construtivos.

Ao contrario do desenho bidimensional, a modelacao 3D permite uma precisdo com
materialidade e espacialidade, uma aproximacao a realidade, visualizar por antecipacao o
espaco, numa fase preliminar de elaboragao do projeto e nao apenas como representacao

€ comunicacao para o cliente.

O desenho virtual tridimensional reverte-se de capacidades, como a geometria, a
representacdo, a visualizacdo, como mecanismo de mediagdo, ou ainda, como

amplificador do ato projetual disponibilizado pelos programas informaticos.

8 Align - Alinhar
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"A capacidade de auxilio no processo projetual por parte dos modelos
tridimensionais, principalmente pela capacidade de verificacdo visual que este
proporciona” (PINON, 2006).

Fig.13 Testes de pavimentos e materiais para tomada de decisdo. Fonte: Autor

Relativamente a praga da Republica, depois do desenho digital estar concluido no
AutoCAD é exportado para o SketchUp em formato .dwg °. Inicia-se a elevagdo de
passeios, muretos, edificios e a modelagdo de arruamentos, canteiros e relvados.
Posteriormente, sdo aplicadas texturas, materiais e relevos. Através destas ferramentas
temos a possibilidade de realizar varios testes para tomadas de decisao. Neste caso foram

testados diferentes pavimentos, materiais e formato dos muretes.
DURAGAO DO PROCESSO: 2 dias laborais

No que diz respeito as estatuas intencao era recria-las
através da modificacao de modelos exemplo disponiveis no 3D
Warehouse do SketchUp. Pelo facto das estatuas
representarem figuras humanas foi necessario ter em atengao o
aspeto fisiondmico de cada uma, pelo que foi um processo
bastante complexo e demorado. Dando o exemplo da estatua da
Republica Portuguesa, o seu processo de criagdo demorou 4
dias. Com as restantes estatuarias, por ndo haver modelos de

referéncias idénticos e nao ter obtido o resultado 3D desejado

i . . ~ Fig.14 Estatua da Republica
através do SketchUp, foi necessario adotar outra solucao. no SketchUp. Fonte: Autor

A investigacao realizada conduziu a utilizagdo do Recap Photo, uma extensao do
Autodesk Recap (Ver Anexo 5), capaz de simular um modelo 3D de um objeto através de
fotos tiradas de varios angulos, podendo o mesmo ser editado posteriormente e exportado

para outro programa de modelagéo 3D, em formato .obj °.

9 .dwg — Drawing - Desenho
10 obj — Object — Objeto
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Contudo no caso de se utilizar o SketchUp é necessario instalar um “plugin”, como

o Fluidimporter Pro, para poder importar o objeto criado no Recap Photo.

LI — -] generagaal rcm - ReGap Photo

% B &
B e

e

: .
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Fig.15 Utilizacdo do Recap Photo na reconstituicdo das estatuas. Fonte: Autor

DURAGCAO DO PROCESSO: 1 hora laboral para cada estatua

Com o intuito de explorar outro software, e de certo modo para nédo sobrecarregar

o mesmo modelo, foram inseridos varios elementos para melhorar esteticamente o modelo

3D da Requalificagao da Praca da Republica.

Com base no plano de
desenho das estruturas vegetais
propostas e com o auxilio do
software Lumion, foi possivel criar
um modelo 3D com vegetacao.
Apesar de ser perfeitamente
exequivel no programa SketchUp, a
biblioteca do Lumion oferece uma
variedade de elementos, como
arvores, arbustivas e herbaceas,

mais atraentes e realistas.

Fig.16 Modelo 3D criado no Lumion. Fonte: Autor
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Para além disso, através do nome cientifico, € possivel consultar a espécie
pretendida na biblioteca. A arvore assume as proporcoes reais ao ser transposta para o
modelo. As ferramentas fornecidas permitem a manipulagéo da vegetacgéao selecionada, de
forma a alterar as suas dimensdes e a colocagao do colo do tronco numa cota especifica,

de acordo com a modelagao do terreno.

., o 8

Fig.17 Processo de colocacéo da vegetagdo no modelo 3D do Lumion. Fonte: Autor

DURAGAO DO PROCESSO: 1 dia laboral

Neste procedimento, foram também simulados diferentes posi¢cdes do sol e
disposicao de pessoas e veiculos, de modo a criar visualizagdes de perce¢ao do espacgo o

mais natural possivel.

Posteriormente, estes modelos tridimensionais foram processados e renderizados,
no V-Ray, com a utilizagao de efeitos de luz, sombras, contrastes, texturas e relevos. Tendo
sido geradas imagens dinamicas e realistas da proposta de requalificacdo da Praga da

Republica, atuando como auxiliares para tomadas de decis&o projetuais.

Fig.18 Simulagbes criadas no Lumion. Fonte: Autor

DURAGAO DO PROCESSO: 2 horas
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Foi ainda testado o programa Revit (Ver s amnmmm e
anexo 6), com o interesse de explorar as suas . .
funcionalidades. Contudo, a manipulagdo deste
software provou-se ser mais complexo do que o

previsto.

De acordo com a minha experiéncia,
avaliando pela facilidade de uso, poupanga de

tempo, maior realidade e percepcdo dos

resultados, facilidade de edigdo, manipulacido ao
nivel das texturas e materiais, € minha opinido que ;E’t-;feg:Tf:vfi’tf'l‘jounr?ef“:iz'f basico em

o software 3D que melhor preenche estes

requisitos € o SketchUp. A sua maior limitagdo € a biblioteca, que o Lumion consegue
suprir, pois dispde de elementos mais diversificados que permitem uma maior aproximagao
a realidade e tornam o espaco mais atrativo. Embora n&o dé para realizar um modelo 3D
de raiz, aconselho o Lumion para construcdo de cenarios e melhoria da aparéncia do

projeto.

3.4 Edicao de Imagem

A visao, mais do que qualquer outro sentido, possibilita ao ser humano perceber
0 espacgo, as relagcbes entre diferentes partes de uma edificacdo, escalas relativas e
distancias. Isso explica porque é que avangos nos programas de auxilio ao projeto ou
desenho tém estado tdo intimamente ligados aos avangos na visualizagdo
computacional. Ao contrario da fotomontagem analégica tradicional, uma fotomontagem
digital pode atingir um nivel relativamente alto de precisdo. Isto pode ser conseguido
através da sobreposicao de dados vetoriais tridimensionais sobre os dados da imagem

bidimensional.

O software de edigdo de imagens refere-se a uma ampla gama de aplicativos
usados para manipular “pixeis” '' para tarefas como editar ilustragdes, ajustar fotografias e
alterar tamanhos de imagem. A fotomontagem digital e a edigéo de fotos sédo ferramentas
padrao para explorar as opgdes de gerenciamento em resposta @8 mudanga antecipada da

paisagem.

11 pixel - picture e element - menor elemento de imagem num monitor
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Para esta fase de edicdo de imagem, da Praga da Republica, optou-se pela
utilizacdo do software Photoshop, com o intuito de economizar tempo e tornar mais

realistas as imagens de apresentagcéo da proposta.

Foram entao recolhidas fotografias atuais das fachadas dos edificios envolventes,
sido estas manipuladas e editadas de forma a replicar os arruamentos adjacentes a praga

para serem colocadas no horizonte das simulagées.

RS e EE
A A

Fig.20 Fachadas dos edificios orientadas a poente e a nascente. Fonte: Autor
DURAGAO DO PROCESSO: 1 dia laboral

Depois de completados os modelos 3D nos softwares destinados a essa fungao e
tendo sido renderizadas imagens de diferentes pontos de vista, foram selecionadas
diversas texturas e materiais para, posteriormente, serem editadas sobre os relvados,
muretes e pavimentos com o intuito de dar dinamismo e criar simulagdes o mais realistas
possivel. Depois de definidas as espécies que serdo plantadas no jardim, foram
importadas imagens de alguns exemplares, tendo sido manipuladas as copas das arvores,
a estrutura do tronco, a coloragéo das folhas e a forma de algumas arbustivas, para um
resultado mais natural. Posteriormente foram colocadas figuras de pessoas com a intengao
de criar no expectador uma sensagao de conforto e acessibilidade do espaco hipotético.
Finalmente, dispostos todos os elementos fundamentais, foram aplicados reflexos de
sombras, efeitos de luz solar, cenarios de segundo plano e filtros de modo a tornar a

simulagdo mais apelativa e elucidativa em todo o seu conjunto.
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AVl o e S ) AR

Fig.21 Renderizagdes no V- Ray e fotomontagens realizados em Photoshop. Fonte: Autor

DURACAO DO PROCESSO: 2 dias laborais por cada fotomontagem

Outra utilidade do Photoshop é o preenchimento dos desenhos técnicos, ao utilizar
fungdes, como os “brushes™?, “lata de tinta” ou mesmo “carimbo padrao” é possivel dar cor
e texturas em areas especificas selecionadas. Sao também usadas ferramentas de sombra
e luz em certos elementos, resultando numa combinacdo dinamica de figuras
tridimensionais e bidimensionais. Esta fungao nao foi explorada neste caso de estudo em
particular, por nao se ter chegado a uma fase de projeto mais avangada em que tivesse

interesse a sua utilizacao.

EM SUMA:
--------- e e e e E e ] T R R
Desenho Desenho Edicao de
Bidimensional Tridimensional Imagem Apresentagao

Renderizador

e

| —

LUMION
AutoCAD SketchUp Lumion V-Ray Photoshop
2 dias 2 dias 1 dia * 2 horas 2 dias / Fotomontagem
e e i L - S S -

* Tempo dispendido para cada software
1 dia laboral - 8 horas

Fig.22 Procedimento dos softwares aplicados no caso de estudo Fonte: Autor

12 Brushes — Pincéis
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4. ANALISE DE RESULTADOS

4.1 O uso das Ferramentas Digitais na Comunicagao

“As formas de representagéo e especificagdo (...) entre o projetista e o construtor
levou a necessidade de se comunicar as ideias dos primeiros em linguagem compreensivel
aos segundos (...)” (MARTINEZ, 2000)

Os softwares sdo uma forma de representacdo usada, tanto para concecao e
registo de documentagao, como para verificagao e visualizagéo do projeto por antecipagao,
de forma a comunicar a proposta a projetistas, donos de obra e outros intervenientes, para

tomadas de decisdo.

Hoje em dia, os Arquitetos Paisagistas utilizam, frequentemente, as ferramentas
bidimensionais para realizar planos gerais, cortes e modelacao e utilizam os 3D para obter
informacao sobre condi¢cdes de altitude e percecao do espacgo. Programas como o
AutoCAD sao utilizados em varios tipos de escala, numa fase mais inicial para apresentar
propostas de projeto e localizagdo de cada elemento da paisagem. Como ferramenta de

comunicagao é mais util entre profissionais.

Em softwares de fotografia digital,como o Google Earth e os modelos preliminares
do SketchUp, podem ser usados como bases de esbogos para criar simulagbes a partir do
zero e fornecer contextos e perspectivas verdadeiras, para iniciar a exploragcao de projetos
a mao livre. O resultado sdo esbocos de projeto precisos € uma tremenda economia de

tempo.

Ferramentas, como o SketchUp ou o Lumion, fornecem um processo de
aprendizagem relativamente curto e permitem criar rapidamente modelos 3D com

informacao detalhada.

Hoje, a modelacao 3D esta se a tornar uma ferramenta essencial em muitos campos
profissionais. Na arquitetura paisagista, a modelagdo 3D é usada para criar modelos de
paisagem de trés dimensodes, o mais realista possivel, obter imagens renderizadas simples,
panorama e animacgdes 360°. Imagens renderizadas sdo a forma mais comum de
representacao de modelos 3D executadas por renderizadores como o V-ray ou o Rhino.
As animacdes 360° oferecem uma visdo mais completa do ambiente, através de uma opgéo
de sobrevoo ou de passagem. Arquitetos Paisagistas usam tecnologias 3D nos seus

projetos para complementar seus tradicionais métodos 2D - planos, mapas, cortes.
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Os resultados mostram que, como ferramenta de comunicagéo, a modelagéo 3D é

mais utilizada entre profissionais e também entre profissionais e demais interessados.

O rapido desenvolvimento de hardware e graficos de computador permitiu a criagdo
de modelos interativos de paisagem 3D usando realidade virtual. Os modelos 3D interativos
sao visualmente mais complexos, permitindo que as pessoas andem livremente em
espacos virtuais, em qualquer ponto de vista ao nivel dos olhos que desejam observar. Sao
mais usados em pequena escala do que em projetos de média ou grande escala. As
visualizagdes tridimensionais da paisagem sao normalmente vistas no final do processo de

design, pois podem ser sugeridas modificacdes pelos envolventes.

Projetos 2D podem ser melhorados com softwares de processamento de imagem,
como o Photoshop, frequentemente usado para editar planos, analises, cortes e criar
fotomontagens. O software de edicdo de imagens € uma ferramenta que se foca mais na
aparéncia e efeitos, para apresentar ideias criativas. Os softwares de edicdo de imagens,
onde ha a possibilidade de desenhar ou esbogar, sado utilizados nos estagios iniciais do

processo de design, especialmente para projetos de grande escala.

Com o BIM, os arquitetos paisagistas sdo capazes de produzir animagdes, planos
detalhados e renderiza¢des, que ajudam no planeamento e concec¢do do projeto, tanto para
descrever elementos, como iluminacéao, imobiliario, pavimentos, diferentes espécies e uso
de agua, permitindo desenvolver e organizar informag¢des detalhadas da paisagem. A
utilizagao do BIM nas melhores praticas pode levar a uma tecnologia colaborativa eficaz
de todos as fases do projeto e melhor comunicagao mais entre profissionais do que entre

profissionais e outros intervenientes.

Para sintetizar:

Processos Design Comunicagdo  Legenda:
@ | g Escala Fase ” , | +sustentavel
ﬁ [0 o] [m] [} a P}
Ferramentas o 9| o O © QO c e ++ muito
. 0o 2|l 8 8 o G © o 25 !
Digitais S| E|E N o 3 2le | =| - K7 O .= sustentavel
2 2/18g|¢€ 8 E S 8 8 & |3¢
s < g e &6 't 8 - =2 T o |O¢2
o 5 2 = < O|p = o Q
L | x £
Bidimensional | X X | X ++  ++ ++ + ++ +
‘ Modelagéo 3D X X X + 4+ + ++ 4+ ++
Eldrrll gaagoeSne X X | X X ++  ++ ++ ++ + +
| BIM X X X vabab e e T e

Fig.23 Tabela de sintetizagédo da influéncia das ferramentas digitais. Fonte: Autor
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4.2 Vantagens e Desvantagens do uso das ferramentas

Discutida a utilizagdo das ferramentas digitais no processo de projeto, no auxilio de
concepgao e verificagdo, passa-se a discutir as vantagens, quando acertadamente
exploradas por profissionais e estudantes. A possibilidade de otimizar boa parte do

trabalho, € uma das vantagens da utilizagdo de ferramentas inteligentes, para além de:

e Praticidade;
e Aparéncia mais grafica aos projetos;
¢ Uso apenas do computador como ferramenta no auxilio do projeto, em vez

de varios instrumentos e papéis, em diversos formatos e tamanhos.

O uso das ferramentas digitais no processo projetual foca-se em torno da utilizagao
de modelos tridimensionais que oferecem claras vantagens no auxilio e simulagao do
projeto e no controlo de decisdes. A adicao de fatores percetivos essenciais, como a
aplicagao de texturas, cor e luz solar ou artificial, introduz um dinamismo que supera a

estaticidade de qualquer maquete analdgica.

Porém, ndo ha duvidas de que estes beneficios também vém acompanhados de
desvantagens. O crescimento de técnicas complexas de visualizagao e a substituicdo das
tradicionais ferramentas manuais pelas ferramentas digitais, tem vindo a torna-se um

desafio para os profissionais. Isto inclui:

e Terem de se manter atualizados a novos desenvolvimentos;

e Adquirirem novas competéncias.

Os computadores necessitam que o projetista va até eles, diferentemente do que
ocorre com a utilizacdo de lapis e papel, que possibilita desenhar quando e onde se
desejar. Consequentemente, o projetista deve equipar-se do maximo de softwares
possiveis, e ndo apenas um programa, de modo a apoiar o projeto ao longo das diferentes

fases.

Em termos de consumo de tempo e de aprendizagem, estes argumentos sdo um
pouco relativos pois dependem de pessoa para pessoa, da sua formacgio e experiéncia
pessoal com os softwares. Por vezes, a visualizagdo online de tutoriais relacionados com
os softwares ndo sdo suficientemente percetiveis, pelo que é necessario despender de

algum tempo e dinheiro para obter formacao profissional especializada.
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A utilizagcdo de instrumentos tecnoldgicos no processo projetual, leva-nos a
admitir certos prejuizos de ordem intelectual, que envolve a perda de conhecimentos
e capacidades profissionais, como o dominio no desenho, a nogao de proporgao, escala e
geometria. “Quando o uso dos novos processos nao é feito com critério e
sensibilidade, cai-se na banalidade, ampliada nesse caso por efeitos perniciosos da
maquina” (LEFORT, 2011).

O ideal é encontrar uma forma de fundir as capacidades dos computadores com
as do Homem. “Um poderoso sistema projetual simbidtico: computadores contribuem com
sua capacidade racional e de busca e nés, humanos, com a capacidade criativa e intuitiva,

necessaria no desenvolvimento de solugdo de problemas” (KALAY, 2004).

4.3 Futuro das ferramentas digitais

As ferramentas digitais estdo a tornar-se mais interativas e a desenvolver-se a
grande velocidade. Sem duvida, terdao um enorme progresso, num futuro préximo, na

Arquitetura Paisagista.

Hoje em dia, os Arquitetos Paisagistas utilizam ferramentas digitais para produzirem
imagens visualmente mais atrativas, nas etapas finais do desenho, para venderem o

projeto.

Futuros desenvolvimentos poderdo melhorar a compreensao e compromisso para
com a proposta nas participagdes publicas, tomadas de decisio e trocas de informagao

entre profissionais e o publico.

Também ha possibilidade de peritos em softwares desenvolverem uma nova
ferramenta digital, de uso facil, destinada especificamente para atuais e futuros Arquitetos
Paisagistas, especialmente, modelacao 3D e ferramentas BIM, que venham melhorar a
comunicagao entre experientes, interessados e clientes, e que oferecam uma melhor

colaboragao entre profissionais.

Uma ferramenta que ira revolucionar as areas profissionais na concecido e
verificagdo de projetos é a Realidade Virtual. A Realidade Virtual (RV) consiste numa
tecnologia avangada que permite ao utilizador interagir, visualizar e manipular objetos em
ambientes gerados por computador. O objetivo é recriar ao maximo a sensagao de
realidade. Para isto, sdo utilizados equipamentos, como luvas que controlam os
movimentos, para que exista estimulacdo ndo s6 da visdo, mas também dos outros

sentidos do utilizador.
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Em Arquitetura Paisagista, as representacdes digitais na paisagem tém sido usadas
para comunicar as qualidades de um plano ou projeto, para fornecer manipulagao interativa
de elementos ou para realizar experiéncias de percepc¢ao do espaco e da realidade em

diferentes escalas.

Através da realidade aumentada de um simples telemoével, projetistas e
intervenientes conseguem visualizar e manipular um espag¢o num contexto sensorial mais

amplo, sem sair do exato local onde se encontram.

Fig. 24 Realidade Virtual como ferramenta do futuro na concegéo do projeto. Fonte:
https://www.vivadecora.com.br/pro/tecnologia/arquitetura-digital/

Em futuros proximos valera a pena a utilizagcdo mais regular de “drones” para
levantamentos topograficos mais rigorosos, um equipamento que nao pode ser testada
neste ambiente de estagio, mas que daria uma 6tima ferramenta para simulagdes 3D,
podendo ser utilizadas posteriormente, as impressoras 3D para realizar maquetes

analogicas.
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5. CONSIDERAGCOES FINAIS

Ao longo dos tempos, temos assistido a um crescimento exponencial das
ferramentas digitais e do uso da representagao grafica digital no meio profissional e
académico. A introdugédo das ferramentas digitais transformou o processo projetual e
vieram substituir as tradicionais ferramentas manuais. O computador coloca-se como
principal instrumento de desenvolvimento do projeto, verificagdo de ideias, representagao

grafica e concegéao do projeto.

Gradualmente, o uso do computador passa a ter mais importancia do que a
utilizagcao de papel e lapis, diminuindo conhecimentos mais profundos, como o desenho
amao livre, o desenho técnico ou a elaboracido de maquetes fisicas. Entretanto, ndo ocorre
a exclusao total destas ferramentas, principalmente nas etapas iniciais do projeto. A
utilizacdo de computadores hibridos ou mesas digitalizadoras, levam a uma mudanga
comportamental inconsciente, que permitem esbogar ideias através de canetas digitais, e
posteriormente, disponibilizam recursos de edicdo, manipulacdo, armazenamento e
visualizagado, capazes de construir qualquer proposta formal. “Agora, tudo o que é

imaginavel pode ser virtualmente representado e simulado”. (Uria, 2007)

As ferramentas digitais utilizadas atualmente tém um impacto inegavel e fazem,
de diversas formas, parte do projeto. “As novas ferramentas dao-nos novas formas de
ver, novos olhos e, assim, alteram a nossa forma de pensar’” (KOLAREVIC, 2003).
Simultaneamente, a comunicagdo através dos softwares tem influenciado a atividade
projetual, especialmente pela troca de informagdo e pela facilidade de acesso, entre

profissionais, experientes, interessados e clientes.

Todos estes softwares aqui referidos, foram explorados numa fase de analise e
desenvolvimento incial do projeto com o intuito de testar ideias e auxiliar o processo de
decisdo, de modo a obter o melhor resultado final. Proponho a exploracao de todos estes
softwares, pois cada um proporciona ferramentas distintas e diversas funcionalidades,
sendo que todos se completam uns aos outros, permitindo obter, em conjunto, um projeto

final o mais perceptivel e realista possivel.
A escolha destes softwares teve como critérios:

o Facilidade de uso e de manipulagao;
e Rapidez de aprendizagem;

¢ Reducao de falhas na execucgao;
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¢ Contencao de custos;

e Melhor comunicacéo de ideias;

¢ Mais fiavel e percetivel;

¢ Resultado final mais préximo da realidade;

o Facil ajuste as necessidades do projeto e objetivos do processo.

Assim facilitamos o cumprimento de prazos e a otimizacdo de estudos, que
contribuem para uma melhor conceg¢ao e desenvolvimento do projeto e ajudardo na sua
apresentacgao final. Para que tudo isto seja possivel, era necessario atualizar os programas
educacionais sobre as ferramentas digitais, visto que recém formados tém vindo a ser
avaliados de acordo com as suas capacidades no uso de ferramentas digitais, quando
concorrem a um trabalho.

Fig.25 Diagrama da evolugdo do caso de estudo com recurso das ferramentas digitais. Fonte: Autor
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7. ANEXOS

Reuni nesta secgado alguns softwares que nao foram explorados, mas que de
acordo com alguma pesquisa e visualizag&o de resultados, no meu parecer, sado bastante
bons, e sdo, sem duvida, um ganho na verificagao e concegédo de projetos, pelas suas

funcionalidades e caracteristicas.
Selecionei entdo as seguintes ferramentas digitais:

e 3D STUDIO MAX e Rhinoceros 3D, considerados dos melhores programas de
modelacado 3D do mercado;

e Live Sync, um plugin que permite trabalhar com o SketchUp e o Lumion em
simultaneo;

e Adobe lllustrator, o melhor vetorizador do mercado;

¢ Autodesk Recap, aplicada uma extensao deste software no caso de estudo;

¢ Revit, testado nesto estagio com o intuito de testar as suas funcionalidades.

ANEXO 1 - 3D STUDIO MAX

Desenvolvido e produzido pela Autodesk Media and Entertainment, o Autodesk
3DsMax é um software para renderizar animacdes, modelos e imagens em 3D. Facultado
ao publico em 2009, o 3DsMax oferece diversas aplicagdes orientadas para a facilidade de
utilizagao e renderizagdo de imagem e animag¢ao mais rapida, sendo um dos melhores e

mais completos programas para a criagao de variados 3D’s.

Fig.26 Resultados do Software 3DS MAX. Fonte: https://ifthikhar.com/2013/03/13/modern-contemporary-landscape-
designs-in-3dsmax-vray-multiscatter/;
https://apps.autodesk.com/3DSMAX/en/Detail/Index?id=7879595435205898942&appLang=en&os=Win64

Devido a sua robustez e popularidade, € considerado por muitos, o melhor
programa para criacdes de imagens 3D fotorrealistas, que a prepdsito, foi com este

software que o V-RAY estreou o seu sistema.
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O Autodesk 3DsMax, embora nao integralmente, € fundamentalmente, sustentado
na modelagéo de poligonos e com recurso NURBS (Non Uniform Rational Basis Spline),
um modo avangado de substituir os poligonos, pela concegdo de uma superficie

tridimensional manipulando curvas.

Permite, ainda, a instalagcao de “plugins” para melhorar e auxiliar a qualidade da

imagem, com a aplicagao de texturas e materiais ajustados de luzes, sombras e realces.

Temos como exemplo, o Autodesk Vault, que permite, projetar, reutilizar e
compartilhar,modelos 3D, com seguranga e facilidade, num unico local, para um vigor de

trabalho em equipa.

Existe uma versao gratuita do programa para estudantes. Porém, encontram-se

disponiveis pacotes para cargos profissionais a venda por 1 984,40 €/ ano.

Em suma, o Autodesk 3DsMax é um software Util para aprender e praticar animagao

e desenvolver as habilidades necessarias para fins de modelacao 3D.

ANEXO 2 - Rhinoceros 3D

O também denominado por Rhino3D, ou simplesmente Rhino, € um software de
modelagao tridimensional fundamentado na tecnologia NURBS. Desenvolvido pela Robert
McNeel & Associates, para Windows, o programa comegou como um “plugin” para o
AutoCAD. Posteriormente, com a sua evolugdo, o projeto tornou-se num programa
independente.

E o modelador 3D mais multifacetado do mundo: pode criar, analisar, editar, animar,

renderizar, documentar e traduzir malhas poligonais, sdlidos, superficies e curvas NURBS.

SSHDXI S 5
isel THP AR ORI B,

-

Fig.27 Manipulagao de uma superficie NURBS e logétipo do Rhinoceros 3D. Fonte:
http://194.199.196.229/S0921/?p=5163; https://lagunatools.com/accessories/cnc-accessories/cnc-software/rhinoceros-
3d-cad-software/
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Além do tamanho do seu hardware, ndo ha limites para a complexidade que se consegue

produzir com o Rhino, desde um avido até joias.

Foi configurado para ser compativel com uma gama de softwares de design, bem
como programas de analise e renderizacio. Pode ainda ser empregado como software de
animacgao e ilustracdo, expondo uma série de novas possibilidades para um trabalho
artistico. Para usuarios do Windows, o Rhino opera como uma plataforma de
desenvolvimento para muitos produtos de modelagéo diferentes, tornando-o ainda mais

versatil. A licenga do software varia entre os 195€ e os 495€.

O formato de arquivo Rhino usa a extenséo (.3DM). Possiblita exportar o arquivo
para formatos como 3DS (estudio 3D), DXF (AutoCAD), SKP (Sketchup) e IGES. Contudo,

€ conveniente verificar se o formato de destino suporta as cores e texturas do Rhino.

ANEXO 3 - LiveSync

Live Sync € um “plugin” para o SketchUp que permite modelar o desenho do

SketchUp numa envolvente mais estética e realista.

Configura imediatamente uma visualizagdo em tempo real entre o SketchUp e o
Lumion. A medida que se procede a modelacdo no SketchUp, observa-se simultaneamente
o0 projeto no Lumion, rodeado por uma paisagem submersa e repleta de recursos
(montanhas, agua, relva). Materiais deslumbrantes tornam o design “pop”, enquanto a

iluminacgéao fotorrealista desenvolve a nogcao de ambiente, realismo e profundidade.

Fig.28 Resultado e ferramentas do Live Sync. Fonte: https://www.neofame.com.my/lumion-3d/lumion-8/8-3/; Autor

O novo LiveSync possibilita a sincronizagao do ponto de vista em tempo real, entre o

SketchUp e o Lumion, tornando o trabalho mais simples, mais rapido e mais agradavel.

Ao estabelecer a ligagao do LiveSync, o Lumion importara automaticamente o modelo

do SketchUp, ndo sendo necessario importar separadamente um modelo.
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O arquivo podera ser guardado facilmente em formato .LS8 para futuras modificagdes

ou renderizacgoes.

Para ultilizar o LiveSync é necessario uma licenca Lumion (8,3 ou acima) e da versao
mais recente do SketchUp.

ANEXO 4 - Adobe lllustrator

Adobe lllustrator € um software de edicdo de imagens vetoriais produzido e
distribuido pela Adobe Systems. Fora, inicialmente, concebido para o Apple Macintosh em

1985, sendo comercializado para o publico em 1995.

O programa de edicao é utilizado, essencialmente, em ilustragcbes e pode ser
adquirido por 24,59 € /més.

O lllustrator, em oposicao ao Photoshop, constitui pontos em vez de “pixeis”.
Refere-se portanto ao uso de pontos, linhas e formas para representar imagens. A
transformagéo de uma fotografia para imagem vetorial, perde as suas caracteristicas
originais, tornando-as menos realistas. Este processo é habitualmente denominado por

vetorizagéo.

Fig.29 Area de trabalho e logétipo do Adobe lllustrator Fonte: https:/helpx.adobe.com/illustrator/using/workspace-
basics.html; https://clube.design/2012/mtodos-eficazes-de-trabalho-no-adobe-illustrator-parte-6/
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ANEXO 5 - Autodesk Recap

Autodesk Recap, “Reality Capture”, € um software que concebe modelos 3D a partir
de fotogrametria ou digitlizagdo a laser. Ademais, possui uma visualizagdo com qualidade

para lidar com grande conjuntos de dados.

Este software abrange duas extensdes:

. Autodesk ReCap Studio:
Simplifica a limpeza, organizagao e visualizacado de grandes grupos de dados reais
. Autodesk ReCap Photo:

Concebe modelos 3D texturizados de alta resolugdo com base em fotos.

O ReCap Photo adquiriu uma recente base para recursos de fotogrametria, com a
pratica de “drones” para captar imagens de grande escala ou com uma simples maquina
fotografica ou telemdvel para objetos de dimenséo consideravel.

Permite que o utilizador beneficie de uma nuvem online onde pode visualizar, editar e

partilhar o seu modelo 3D.

A sua licenga tem um custo de 399,30€ por ano.
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Fig.30 Logétipo e Levantamento de imagens por “drone” Fonte: https://www.intelipost.com.br/blog/economia-das-
entregas-por-drones/;https://3dscanexpert.com/autodesk-recap-photo-photogrammetry-3d-scanning-review/;
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ANEXO 6 — Revit

O Revit surgiu no ano 2000 e, em 2004, foi adquirido pela Autodesk que, desde

entdo, tem vindo a atualizar este software.

Baseada na tecnologia BIM (Building Information Model), esta ferramenta digital,
auxilia o desenvolvimento do projeto desde a concegdo a execugado, adequando-se a

diferentes escalas.

O Revit é cada vez mais adotado, principalmente, por permitir a criagcdo de um
projeto inteiro e incluir todas as etapas do seu desenvolvimento, produzindo, assim, um

protétipo com todas as informagdes necessarias.

As informacdes de todos os elementos construtivos do projeto sdo desenvolvidas
em desenho 2D e 3D e quando um é modificado influencia automaticamente todos os

demais.

A alteragao e reviséo do projeto torna-se mais facil e permite o seu controle total de
forma segura e pratica. E possivel o acesso simultdneo de diversos utilizadores, que

podem alterar o modelo projetual quando quiserem, sem haver qualquer tipo de conflito.

Sao inumeras as qualidades da tecnologia BIM do Revit, sendo uma das principais,
a possibilidade de obter informagdes quantitativas e o qualitativas dos projetos. Uma das
funcgdes principais € a producdo de desenhos técnicos e modelos 3D. Através da
interligacdo com outros softwares, como o 3DS Max ou o V-Ray, é possivel criar imagens
realistas provenientes de uma boa renderizagcdo ou modelacdo mais complexa. E uma

excelente ferramenta no que toca a redugao de custos, erros e tempo.

O custa da sua licenca é de 2970,55€/ano

Fig.31 Utilizagdo do Revit no desenho urbano e na renderizagdo do mesmo. Fonte:
http://revitlandscape.blogspot.com/2008/11/bygate-med-revit.html



