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Capítulo 1

Expressão tridimensional em interiores 



		
			O presente capítulo apresentará os aspectos do processo de elaboração de projetos de design de interiores mediados por representações tridimensionais do espaço.

			Modelos virtuais e maquetes físicas serão analisados como meios de comunicação para proporcionar o entendimento do raciocínio tridimensional do designer de interiores.

			Também serão apresentados os conceitos de maquetes projetivas e de maquetes de apresentação nas diferentes fases do desenvolvimento de projetos.

			1	Discurso não verbal: maquetes como meio de comunicação

			Vivemos em um mundo tridimensional e, ao longo de nossa história, construímos inúmeras formas de registrar a presença dos nossos corpos em um mundo de construções naturais e artificiais.

			Brinquedos como casas de boneca, postos de gasolina, fazendinhas,  entre outros, são experiências que colocam as crianças diante de representações reduzidas do mundo. Em certa medida, essas brincadeiras são nossos primeiros contatos com as maquetes. Por um lado, as crianças e o seu real tamanho comportam-se como gigantes nessas maquetes, mas quando a criança transporta para o brinquedo um pequeno boneco que representa o seu próprio corpo ou o de um personagem de sua escolha, a mágica da escala está feita. O conceito de escala, presente tanto nas representações bidimensionais como nas tridimensionais, estabelece a relação do real tamanho do espaço com a sua representação, podendo ser uma escala de redução para representar grandes espaços ou o inverso, em que utilizamos uma escala de ampliação para representar pequenos objetos. Esse conceito é fundamental para a atividade dos designers de interiores e suas representações.

			Outra fantástica brincadeira de crianças e também de adultos é organizar objetos e materiais que estão ao nosso redor, produzindo maquetes. Para essa construção, basta usar a imaginação e organizar sobre uma mesa ou qualquer outro suporte alguns objetos como canetas, cabos, placas, caixas, botões, tubos, folhas, enfim, o que estiver perto de você. Depois, é só colocar algo que representará o tamanho do nosso corpo e assim teremos uma maquete lúdica de um espaço imaginário. Essa é uma rica atividade que experimentalmente exige a operação de seleção e combinação de objetos para criarmos espaços em escala. Nessa montagem, as operações de corte, dobra, colagem, fixação, pintura e outras constituem seu próprio sistema de comunicação, no qual, ao mesmo tempo, o modelo ou, nesse caso, o brinquedo, recebe uma ação construtiva e simultaneamente devolve imagens que estimulam leituras e interpretações da própria montagem. Nessa atividade não há certo ou errado, pois estamos em uma rica experiência de aprendizado sobre o espaço e suas representações, as quais são estruturais para as atividades dos designers de interiores.

			Além dessas brincadeiras do mundo físico, que estimulam nosso raciocínio tridimensional, estamos cada vez mais expostos e familiarizados com o universo 3D dos games. Alguns jogos, como o The Sims, da empresa Electronic Arts, simulam cenas do cotidiano que acontecem em espaços configurados pelo jogador, que atua como um designer de interiores, selecionando conjuntos de móveis e objetos. 

			Em outro jogo, o Minecraft, a lógica é a de construir espaços com blocos em um mundo virtual e aberto. Nos dois jogos o usuário pode conhecer os espaços que estão sendo criados por meio de controles de navegação. Essas ações são semelhantes aos softwares de modelagem tridimensional utilizados por designers de interiores que permitem que o reconhecimento dos espaços possa ser feito por câmeras que simulam o caminhar ou por sobrevoos que mostram a totalidade dos espaços. 

			A experiência produzida com os jogos é muito rica, porém, restrita à lógica dos games. Para que os designers possam ampliar suas possibilidades criativas utilizando as representações virtuais é importante a construção do domínio de programas de modelagem tridimensional  que permitem a criação e simulação dos nossos projetos com um alto grau de liberdade.
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			Atualmente, o software Unreal, da empresa Epic Games, é um dos mais utilizados para a produção de games e também de maquetes virtuais de arquitetura e design de interiores. Esse programa permite a renderização em tempo real, ou seja, ao mesmo tempo em que as decisões do espaço estão sendo feitas, e a atualização da imagem desse processo é apresentada na tela em qualidade final.

			Uma boa notícia sobre o Unreal é que ele é disponibilizado gratuitamente na versão completa, permitindo o acesso a todos os seus recursos, como modelagens, bibliotecas, produção de vídeos e visualizações imersivas. Visite o portal da Unreal Engine e confira os projetos de design de interiores na área de arquitetura do portal (UNREAL ENGINE, [s. d.]).

			 

        


 

        


      


    

			Mas o que é representar e por que isso é importante para o design de interiores?

			Representar é a capacidade que nosso intelecto tem de produzir substituições. “Representar é estar em lugar de, isto é, estar em relação com alguma coisa de modo a poder ser considerado por alguém como se fosse a própria coisa representada” (FERRARA, 1997, p. 68).

			O designer necessita representar o espaço utilizando linguagens bidimensionais ou tridimensionais para poder criar um sistema de comunicação que permita o diálogo entre os diferentes agentes envolvidos no projeto. A partir desse processo de comunicação, o projeto tem condições de se desenvolver até a sua etapa final, ou seja, até o projeto construído e habitado. “Nosso diálogo com o mundo é conduzido por nossa capacidade de representar” (TURIN, 2007, p. 22).

			Na afirmação acima, Turin apresenta a necessidade de dominarmos nossas linguagens, pois a partir desse domínio processualmente construído, somos capazes de representar com liberdade nossas ideias. Assim, quanto maior for o domínio de diferentes processos de representação que utilizamos, maiores serão as possibilidades de execução do projeto com competência, pois poderemos ver, criticar e propor novas ideias com maior segurança durante todo o processo. 

			Estamos habituados e nos sentimos seguros ao ler um texto que tem como código a escrita que estrutura com precisão o processo de comunicação. Mas, podemos ler outras formas de comunicação baseadas em códigos não verbais. Por exemplo, somos capazes de ler e interpretar nossos espaços, como nos vestimos e qualquer tipo de imagem. Nesse sentido, todas as nossas expressões tridimensionais que têm como intenção representar o espaço são consideradas representações não verbais, ainda que, em muitos casos, utilizemos o verbal para complementar um desenho ou maquete.

			2	As diferentes expressões tridimensionais de interiores: modelos e maquetes

			As maquetes podem ser classificadas quanto à sua finalidade: projetivas e de apresentação. Também podem ser classificadas quanto ao seu grau de definição: alto ou baixo.

			A maquete projetiva tem como objetivo a investigação e serve para auxiliar o processo criativo, e as maquetes de apresentação são elaboradas para representar, da forma mais realista possível, uma ideia constituída.

			As maquetes de baixa definição operam com simplificações para acelerar os processos de execução e de análise, enquanto as maquetes de alta definição operam com alto grau de detalhamento, buscando se aproximar o máximo possível da realidade.

			As maquetes projetivas servem ao desenvolvimento do projeto e sua baixa definição na execução cria um sistema de comunicação em que várias hipóteses podem ser construídas. Por outro lado, as maquetes de apresentação criam modelos em alta definição para a confirmação de todos os detalhes do projeto, e isso favorece a leitura precisa do receptor da mensagem. 

			As maquetes projetivas registram dinamicamente as várias escolhas do designer, ou seja, representam o pensamento do processo criativo em construção. Sua execução deve ser rápida e a baixa definição do modelo que está sendo construído exige do designer uma leitura interpretativa atenta. A incompletude desse momento deve estimular o processo criativo a encontrar novos caminhos e soluções. Caso o designer utilize o modelo projetivo apenas para confirmar uma hipótese, ele perderá a possibilidade de realizar contínuas experimentações importantes, as quais podem contribuir para a qualidade do projeto. 

			Enquanto os momentos iniciais do projeto acontecem em maquetes projetivas de baixa resolução, temos, na outra ponta do processo, o momento das representações finais, que necessitam ser precisas e de alta definição, pois serão encaminhadas para os clientes ou para os executores da obra. 

			Veremos nas figuras 1, 2, 3, 4 e 5 exemplos de diferentes formas de representação do raciocínio tridimensional em projetos de design de interiores. Durante o processo de criação, o designer tem condições de transitar por diferentes formas de representação para poder apresentar suas ideias da melhor forma possível. 

			Qualquer tipo de material que estiver à nossa disposição é um convite à montagem de maquetes que possam representar espaços, constituindo possíveis modelos de estudo.

			
Figura 1 – Montagem com blocos
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			As maquetes físicas são muito utilizadas pelo designer em vários momentos do processo de criação e podem ser feitas com diversos materiais. O nível de detalhamento pode ser gradativamente ampliado durante as etapas do projeto. 

			
Figura 2 – Maquete física
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			Os modelos virtuais constituem atualmente um dos meios mais utilizados pelos designers de interiores devido à sua precisão e alta capacidade para realização de diversas experimentações.

			
Figura 3 – Maquete virtual
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			Não podemos nos esquecer que as perspectivas de diversos tipos também são expressões do espaço tridimensional e durante o processo criativo elas permitem a representação de leituras dos modelos tridimensionais, permitindo, assim, a continuidade do processo de criação. 

			
Figura 4 – Perspectiva de estudo
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			As maquetes virtuais permitem o registro do espaço que está sendo projetado com alto grau de precisão.

			
Figura 5 – Modelo virtual
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			Qual representação, em que momento e para quem? Essas são importantes perguntas para auxiliar a escolha da melhor forma de representação do raciocínio tridimensional. Para nos auxiliar, é importante entendermos que estamos inseridos em um processo de comunicação entre emissor e receptor de uma mensagem. O emissor é o designer de interiores que, individualmente ou em grupo, produz a mensagem, mas devemos estar muito atentos às características do receptor dessas representações. Aqui devemos analisar qual o repertório do nosso receptor e quais condições ele terá para interpretar nossa mensagem.

			Nesse processo de comunicação, o receptor pode ser o cliente, o construtor, o marceneiro, entre outros, e a mensagem produzida deve estar adequada à sua finalidade. Por exemplo, o cliente necessita receber uma mensagem que priorize a apresentação do espaço para que ele possa apreender o projeto para poder verificar se as suas necessidades serão atendidas.

			Por outro lado, os profissionais envolvidos na execução do projeto necessitam de representações precisas para evitar quaisquer dúvidas em relação aos serviços que serão prestados. 

			A fase em que o desenvolvimento do projeto se encontra também é um importante fator para auxiliar a definição das características do modelo que será escolhido.

			De forma geral, podemos dividir o desenvolvimento do projeto em três fases para auxiliar a escolha do modelo tridimensional: ideias iniciais, ajustes e apresentações.

			
					Depois das definições dos desejos e necessidades do cliente e das informações do local, é hora de começar a criar. Esse é o momento em que as ideias iniciais podem ser representadas nas maquetes de estudo, que devem ser leves e com materiais que possam rapidamente alterar o modelo, assim o raciocínio tridimensional que está escolhendo e combinando muitas possibilidades pode ser rapidamente representado nesse tipo de maquete de baixa definição. 

					Depois das definições iniciais, o projeto entra em uma fase de muitos testes e ajustes. Essa é uma fase intensa e muito trabalhosa do ponto de vista da representação, que precisa sair dos desenhos e maquetes de estudo para uma representação que gradualmente vai afirmando as escolhas e ganhando definições e precisões. Nesse momento, as representações digitais são importantes aliadas, pois favorecem a execução de experimentações precisas. 

					Quando o projeto atingir o momento de definição da proposta é a hora de gerar as maquetes de apresentação para que todos os envolvidos no processo de comunicação possam ter segurança de todas as escolhas realizadas. 
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