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RESUMO

Arquitetos, Designers e Engenheiros ao
desenvolverem seus projetos, buscam
mecanismos para ajuda-los durante
0 processo conceptivo, bem como
para comunicar suas ideias aos seus
clientes. Os desenhos e modelos fisicos
sempre foram os meios utilizados por
estes profissionais. Do passado até
bem pouco tempo, as maquetes, quase
sempre serviram para ajudar a revelar
solugdes técnico construtivas ndo sé ao
profissional como também ao publico
observador.

Na atualidade, com o auxilio da
ferramenta CAD (Computer Aided
Design) o profissional passou a utilizar
os desenhos de maneira mais ousada
e completa, criando aquilo que se
convencionou chamar de modelos
virtuais em substituicdo as velhas
maquetes fisicas.
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Com a facilidade de representar o
projeto, oferecido por esta nova
linguagem, os modelos fisicos foram
sendo esquecidos pelos profissionais
e até mesmo pelos meios académicos,
onde este recurso era usado para
transmitir a pratica e as técnicas
construtivas durante o processo de
criacao de projetos.

Hoje, com o auxilioda propriatecnologia,
este quadro pode e deve ser revertido,
trazendo novamente o modelo fisico
para perto dos modelos virtuais nao
apenas como um complemento, mas
também, como uma ferramenta de
comunicagdo entre o profissional
(criador), o projeto (concepcdo) e o
cliente (observador).

Utilizando a Prototipagem Rapida e
impressdo grafica de alta qualidade,
pode-se agilizar a feitura artesanal do
modelo tridimensional, tornando viavel
sua participacao no processo de criagao
profissional e académico.
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ABSTRACT

Architects, Designers and Engineers
in developing their projects, look for
mechanisms to help them during
the conception process, as well as to
communicate their ideas to their clients.
Physical designs and models have
always been the means used by these
professionals. From the past until very
recently, the mock-ups have usually
served to help reveal constructive
technical solutions not only to the
professional but also to the observer
public.

Nowadays, with the help of the CAD
tool (Computer Aided Design), the
professional began to use the drawings

in a more daring and complete way,
creating what is conventionally called
virtual models instead of the old
physical models.

With the ease of representing the
project, offered by this new language,
the physical models were being forgotten
by the professionals and even by the
academic means, where this resource
was used to transmit the practice and
the constructive techniques during the
process of creation of projects.

Today, with the help of technology
itself, this framework can and should
be reversed, bringing the physical
model closer to virtual models not
only as a complement, but also, as a
tool of communication between the
professional (creator), the project
(Design) and the client (observer).
Using Rapid Prototyping and high-
quality graphic printing, the artisanal
work of the three-dimensional model
can be streamlined, making possible
its participation in the process of
professional and academic creation.
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INTRODUGAO

Construir uma maquete, mode-
lando peca por peca de um complica-
do quebra cabecga é algo em desuso no
processo criativo das artes.

Nas escolas de arquitetura, de-
sign e engenharia, tanto alunos como
professores mais jovens, estdao fasci-
nados pelas representacdes virtuais
de suas concepcgdes, dedicando grande
parte do seu tempo e do processo cria-
tivo, em detalhamentos e lapidacbes
destes desenhos que chegam a uma
realidade absurda.



Embora estes trabalhos virtuais,
carregados de detalhes e realismos se-
jam importantes para o ato concepti-
vO ou mesmo para o entendimento do
conjunto de informacgdes presentes no
projeto, o uso dos recursos tradicionais
de apresentacgao da criagdo por meio
do modelo fisico, utilizando a velha arte
de se fazer maquete, pode melhorar
imensamente, todo o processo de tra-
balho do arquiteto e seu produto final.

Os modelos fisicos possibilitam
um dominio sobre o espago implantado
no projeto, permitindo que o profissio-
nal, avalie sua criacdo de maneira glo-
bal, em todos os aspectos construtivos
e artisticos, ajudando também no mo-
mento de apresentacdao do produto ao
cliente. Por meio de uma exploragao
visual, o produto vai sendo paulatina-
mente compreendido aos olhos deste
cliente, sem a necessidade do conheci-
mento, ainda que, superficial de ler um
desenho bidimensional.

O espectador vai entendendo o
trabalho projetivo em cada detalhe e
em cada aspecto, permitindo uma ava-
liagdo do todo e a0 mesmo tempo cada
elemento ou etapa do projeto.

Complementando seu trabalho, o
profissional, utiliza os recursos virtuais
modernos, por meio dos desenhos rea-
listicos desenvolvidos em programas de
ultima geragdo, para mostrar detalhes
ainda nao assimilados pelo seu cliente.

Contrariando algumas teorias,
que entendem o modelo como algo que
pode ser muito trabalhoso, demorado
e consequentemente oneroso, o que se
observa, é que com a ajuda da tecnolo-
gia da computacao, aliada aos avancos
de impressdo grafica, a maquete fisica
pode ser dinamizada, oferecendo uma
opcao mais rapida de apresentacgao da
criagao.

Utilizando materiais pré-fabrica-
dos e adaptados, ferramentais de corte

e acabamento, texturas de materiais e
sobretudo criatividade, profissionais e
estudantes podem resgatar este pro-
cesso artesanal e, com a ajuda da tec-
nologia, implementar novos avangos no
processo de criagao.

Este trabalho, tem a intengado de
mostrar como utilizar a ferramenta mo-
derna de impressédo grafica e de cortes,
para agilizar o processo construtivo de
maquetes e modelos, que devem so-
mar ao conjunto de recursos emprega-
dos pelo arquiteto na apresentacao de
suas criagoes.

Aos novatos, isto €, aos estudan-
tes de arquitetura, design e engenharia
sera uma nova opgao junto aos recur-
sos graficos para conhecer e desenvol-
ver uma pratica laboriosa na confeccao
de seus trabalhos académicos.

Tipologia de modelos, desde uma
simples peca volumétrica a um modelo
de apresentacdo detalhada, sera anali-
sada no intuido de esclarecer o proces-
so de producao mais simples e adequa-
do a ser adotado.

Por meio de uma classificacdo,
devem ser analisados os seguintes atri-
butos:

1. Aspectos estéticos a serem
alcancados;

2. Custo monetario de materiais a
serem empregados;

3. Nivel de dificuldade para execucgao
do modelo;

4, Tempo gasto para confecgao do
modelo.

MODELOS DE CRIAGCAO

Um modelo é a materializacao fi-
sica de um conceito realistico ou abs-
trato cuja a finalidade é a de transmitir,
esclarecer, modificar ou apenas visuali-
zar a concepgao artistica e profissional
do criador.



Como resultado final de um pro-
jeto arquitetonico, o modelo é um es-
paco tridimensional construido, entre o
projeto (croquis) e o edificio concluido,
o modelo é indiscutivelmente a repre-
sentagdo mais completa observada du-
rante todo o processo de transforma-
cdo da criacao a realidade.

O projeto em miniatura, com to-
dos os seus detalhes técnicos e cons-
trutivos é a garantia que aquela con-
cepcdo pode ser construida (Lua,
2005). Ao construir um modelo fisico,
o profissional esta atestando que sua
criacdo é factivel e exequivel (Mace,
2007).

Além disso, para o cliente, o mo-
delo permite uma visdo imediata e um
entendimento total do projeto, ndo sen-
do necessario recorrer a varios dese-
nhos e imagens que serao processados
para integrar o conjunto. Ao se deslo-
car em torno da maquete, o espectador
pode observar diferentes angulos, in-
clusive a vista superior ou inferior que
dificilmente poderiam ser alcancadas
(Neat, 2008).

Uma maquete pode ser analisada
por mais de um observador simultane-
amente, oferece a cada um, visao dis-
tinta, produzindo compartilhamento de
ideias e sugestdes que irao ajudar no
processo construtivo do projeto (Moon,
2005).

Existem dois tipos basicos de ma-
quete: maquete volumétrica de estudo
e maquete de apresentagao.

A maquete volumétrica de estu-
do é produzida a partir das primeiras
ideias, dos primeiros tracos, quando
o0 criador busca por meio do modelo
tridimensional sanar davidas ou mes-
mo completar o processo conceptivo
(Mace, 2007).

Construida a partir de materiais
basicos, ela tem a finalidade de reve-
lar todo o volume e a interagcdo entre

os diferentes elementos presentes no
projeto. Livre de detalhes e consequen-
temente facil e rapido no processo ela-
borativo, € um modelo que sofre altera-
¢Oes durante o estudo, proporcionando
mudancgas e comparagodes entre as fa-
ses do projeto.

Enquanto este modelo de estudo
tem a finalidade de gerar ideias e solu-
coes ao seu criador, o modelo de apre-
sentacao aparece como um elemento
de comunicacao entre o profissional e o
cliente, transmitindo-lhe e justificando
o partido arquitetonico utilizado.

Este modelo de apresentacgdo fi-
nal, embora tenha o escopo de mos-
trar um resultado conclusivo do pro-
cesso conceptivo, esta longe de ser o
fim, pois 0 mesmo possibilita uma in-
teratividade do cliente com o projeto,
permitindo sua participacdo na tomada
de decisbes durante o projeto, que na
maioria das vezes acabariam sendo re-
alizadas durante a construgao.

Cabe ao profissional durante a
elaboracao do modelo, definir o grau de
detalhamento que se quer mostrar ao
cliente. Ao se detalhar menos intensa-
mente, a atengdo do observador pode
ser global, isto &, gerar um interesse
pelas formas, linhas e contornos, en-
quanto que, ao se detalhar mais, pro-
duz um interesse por acabamento e
qualidade na ocupacao do espaco.

DEFINIGAO DE ESCALA

Os modelos podem se apresen-
tar em escalas variadas, sendo que sua
definicdo pode trazer vantagens e des-
vantagens tanto ao arquiteto quanto ao
cliente.

Modelos mais reduzidos, em es-
calas maiores facilitam durante sua fei-
tura, pois os detalhes sendo menores
permitem adaptacbes estereotipadas



sem muitas exigéncias de fidelidade do
original. Desta forma, os modelos re-
duzidos, oferecerdo ao observador uma
visdo ampla do todo, direcionando sua
atencao apenas as formas.

Por outro lado, modelos maio-
res, em escalas menores, oferecem um
maior grau de dificuldade em sua ela-
boracdao, depreendendo tempo e gas-
tos para o arquiteto. Ja para o observa-
dor, estes modelos maiores sao de fa-
cil compreensao, resultando em maior
atencdo aos detalhes de acabamento e
ocupacao.

Em linhas gerais, sabe-se que os
modelos menores sao mais charmosos,
mais atrativos aos olhos de adultos e
criangas, despertando sua curiosidade
e levando-0s a um encantamento que
vai se perdendo a medida em que os
modelos ficam maiores. Modelos pe-
quenos ddao um sentido de artesanato,
de delicado e portanto, de dificil con-
feccdo, por isso, sdao mais valorizados
e chamam mais a atencdo dos obser-
vadores.

Definir a escala em que se vai re-
alizar a maquete é uma tarefa exclusiva
do arquiteto, onde ele ira definir os ob-
jetivos que devem ser alcancados.

Ao escolher a escala, o arquiteto
deve considerar também, outros fato-
res ndo menos importantes como: o
peso final, a facilidade de transporte e
manobra dentro dos prédios onde se-
rao expostas.

O rigor de todos os elementos,
texturas, espacgos e escala, devem ser
observadas pelo profissional, evitando
com isto, a ruptura do encantamento
por parte do observador que incons-
cientemente, ao se deparar com um
detalhe fora de escala no conjunto ob-
servado, sentira despertar uma sensa-
¢do ruim, como um truque magico des-
vendado ou uma fraude percebida.

EVOLUGAO DA MAQUETE

Artistas, arquitetos e estrategis-
tas, ao longo da Histéria tem lancado
mao de modelos para diferentes usos.
Modelos em miniatura de cidades, cam-
pos de batalha, invengdes, estudos his-
toricos entre outros, sdao alguns dos
objetivos que motivaram a confeccao
destes elementos reduzidos.

Das piramides do Egito, onde mo-
delos foram encontrados nas tumbas
dos farads, invengoes de Leonardo da
Vinci, feitas pelo préprio criador, hoje
nos museus, maquete de Brasilia, ex-
posta no espaco Lucio Costa na Capital
Federal, sdo alguns exemplos que se
podem perceber ao longo do tempo.

Embora este recurso sejam uti-
lizados ja a longa data, a arte de fa-
zer modelos foi categorizada como um
trabalho artesanal, em detrimento aos
desenhos considerados como obras de
arte. Enquanto que, os desenhos sem-
pre foram veiculos geradores de ideias,
os modelos foram sempre definidos
como comunicadores de ideias. So-
mente recentemente percebeu-se que
a maquete poderia também ser consi-
derada como um gerador de ideias.

Hoje, o modelo é considerado
como um recurso fomentador da cria-
tividade, onde o profissional ao langar
mao deste, resgata em sua memoria,
os tempos de infancia, a liberdade,
criatividade e espontaneidade.

No passado, até bem pouco tem-
po, 0os modelos eram expressos volume-
tricamente sem qualquer preocupacao
de se detalhar materiais, técnicas cons-
trutivas ou mesmo estudos estéticos. No
presente, pode-se dizer que os modelos
misturam o realismo com a abstracao,
onde a realidade facilita o entendimento
do projeto por parte do cliente enquanto
que a abstracdo vai definir e expressar a
personalidade do arquiteto.



Na atualidade, os modelos virtu-
ais tornaram-se populares, permitindo
aos profissionais demonstrarem seus
projetos de forma clara e eficiente.
O observador agora pode realizar um
passeio virtual dentro do projeto, visu-
alizando jardins com plantas em mo-
vimento, aguas caindo em forma de
cascata ou mesmo carros circulando e
estacionando em vagas de garagem.

O modelo virtual ainda permite ao
arquiteto, facilidade de modificacdao de
partes de sua apresentacdo, alterando
cores, tamanhos, posicdes ou adicio-
nando algo esquecido.

No entanto, € preciso salientar
que 0 homem vive em um mundo tridi-
mensional e que é mais facil entender
e compreender um projeto por meio de
sua representacdo fisica, do que pelos
seus diversos desenhos virtuais.

Segundo o arquiteto Stefan Beh-
nish, os modelos sdo sempre fisicamen-
te visiveis no escritério, convidando a
contemplagdo, comentario e mudanca
em um processo continuo de amadu-
recimento.

Se por um lado, nos ultimos anos,
0 uso do desenho assistido por com-
putador se generalizou e evoluiu des-
pertando o interesse nas novas gera-
cOes de profissionais ligados a criagao
artistica, por outro, temos os modelos
fisicos sendo construidos com auxilio
de fresadora CNC para cortes, com a
vantagem da precisao e rapidez.

A prototipagem rapida conheci-
da como estereolitografia, utilizando
o laser para solidificar resina liquida
era uma tecnologia invidvel economi-
camente, porém, atualmente pode-se
observar sua presenga em pequenos
escritério e ateliers.

MAQUETE FiSICA X MAQUETE
VIRTUAL

Possuir hoje em dia, programas
de ultima geragdo, computadores com
capacidade de processamento e de-
sempenho superiores aos demais en-
contrados comercialmente é o sonho
de todo escritério de arquitetura, de-
sign e engenheiros. Entretanto, pode
ser uma grande armadilha para o pro-
cesso criativo.

Ao depositar todo método de de-
senvolvimento do projeto em um pro-
cesso virtual desenvolvido em progra-
mas graficos, o profissional vai afastan-
do-se do método tradicional de criagdo
humana, perdendo assim a chance de
interpretacdo, modificacdo e experi-
mentagao, que ocorre durante a feitura
de um modelo fisico.

No processo virtual, para reali-
zar uma perspectiva ou mesmo uma
imagem em movimento é preciso que
0 projeto esteja todo resolvido, e ao
fazé-lo, o criador perde a possibilida-
de de trabalhar com o projeto, ficando
apenas restrito a estética do conjunto
projetado.

O profissional ao confeccionar
passo a passo seu modelo, utilizando
materiais adaptados para represen-
tacdo do seu projeto, vai avaliando
resultados e obtendo informagdes do
que funciona ou nao, ou ainda, aquilo
que deve ser reavaliado no conjunto
criado. A todo momento, portanto, ao
construir um modelo fisico, pode-se al-
tera-lo buscando uma evolugdo e uma
experimentacdo o que ndo, ocorre no
processo virtual.

Pode-se dizer que modelos virtu-
ais e modelos fisicos sdo recursos que
devem ser utilizados em conjunto, cada
qual oferecendo suas vantagens no
processo criativo e compensando algu-
ma insuficiéncia do outro.



Tabela 1 - Analise Comparativa entre os diferentes modelos

Magquete fisica

Maquete virtual

Volumétrica

Apresentacao

Volumétrica

Apresentacao

Gera ideias
Resolve problemas

Comunica ideias

Gera ideias
Resolve problemas

Comunica ideias

Finalidade Modifica o projeto [ Vende um concelto lg/[oc}lﬁcad(_)fp TOJet0 | vende um conceito
Explora diferentes | Gera discussdes xplora diferentes
possibilidades possibilidades
. Variavel
Baixo .,
Custo S, Depende dos mate- | Nenhum Variavel
Materiais basicos o
riais
Répido
Tempo de feitura | Pode ser continua- Longo Rapido Longo

mente modificado

Amador

Conhecimento e do-

Conhecimento e

Habilidades Desejo de experi- Semi Profissional minio de software dominio de varios
mentar softwares
Materiais Basico Basico e especifico Programas lqvgs Programas pesados
Hardware médio Hardware pesado
- Cativante
Répido Visivel de todos os Répido Cativante
Vantagens Eficiente Anoulos Baixo custo Eficiente
Facil de modificar & Facil de modificar Facil de modificar
Presenca forte
Demorado Preso atras do com-
Dificil para compre- |Dificil de transmitir | Dificil para putador
Desvantagens ender os detalhes menores | compreender Impossivel visualizar
Improprio para apre- | Dificil para modificar | Improprio para todo 0 modelo
sentacdo Necessidade de habi- | 2Presentagao Necessidade de habi-
lidade lidade

Segundo o arquiteto Spencer

Fonte o autor

O FUTURO DOS MODELOS

Grey, sempre havera uma demanda
para o processo construtivo de mode-
los fisicos, ndo so, para fazer com que
o cliente entenda o projeto, como tam-
bém para ajudar o profissional durante
sua criagao.

Os recursos da computacdo grafi-
ca continuarao a crescer e evoluir com
as mudancas tecnoldgicas, mas o pro-
posito do modelo tridimensional ndo
deve ser alterado, continuando com

sua finalidade de comunicar uma ideia.

FiSICOS E VIRTUAIS

Pode-se dizer que a tecnologia
moderna atual permite trabalhar com
os dois tipos de modelagem simulta-
neamente interagindo entre si e possi-
bilitando sua participacdo no processo
criativo.

Utilizando as ferramentas de pro-
totipagem rapida, cortes mecanicos ou
laser e a impressdo grafica, os mode-
los fisicos vao sendo agilizados e faci-
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litados durante sua feitura, produzindo
ganho de tempo e qualidade nos mate-
riais representativos.

Esta tecnologia, relativamente
nova, embora tenha iniciado no meio
do século passado, com os projetos e
fabricacdo de automoveis e avibes, so-
mente recentemente passou a se tor-
nar viavel economicamente para escri-
torio e ateliers de arte, arquitetura e
design, promovendo uma mudanga no
processo de criacdo do projeto de dos
modelos fisicos.

Segundo Mitchell e Mccullough
(1995), a utilizagdo da prototipagem
rapida pode redefinir a metodologia de
desenvolvimento do projeto e de sua
producdo, eliminando restricdes geo-
métricas e permitindo ao criador expe-
rimentar formas, materiais e processos
antes da decisao final.

N3o so isto, mas também, uma
ponte de ligacao entre as disciplinas de
desenho arquitetonico, projetos de ar-
quitetura, disciplinas técnicas e a cons-
trucao materializada ao final por meio
do prototipo. Escolas como a School
of Architecture and Planning (MIT) e a
Graduete School of Design (Harvard)
sdo exemplos desta pratica de ensinar
um processo arquitetébnico moderno
misturando pratica e teoria.

As escolas brasileiras ainda estdo
longe de implantar esta nova forma de
ensinar projeto. Alegando altos custos
e a falta de monitoramento, o que se vé
é a falta de conhecimento pratico den-
tro das disciplinas projetuais e também
a alta valorizagcao das representagoes
virtuais que incentivam exagerada-
mente os alunos, o dominio de progra-
mas recentes de apresentacao virtual.

Modelagem fisica produzida to-
talmente em uma maquina de prototi-
pagem é ainda, realmente inviavel para
estudos académicos, porém, por meio
de uma tecnologia mista entre a mode-

lagem artesanal e a utilizagdo de certas
técnicas virtuais de desenhos vetoriais
e impressOes graficas, pode-se criar a
aproximacdo destas técnicas no dia a
dia do aluno, fazendo com que 0 mesmo
se familiarize com o novo, € ao mesmo
tempo, resgate as técnicas do processo
artesanal de feitura do modelo fisico.

Precisa, haver portanto, iniciativa
dos pesquisadores e professores aca-
démicos incentivando mudancgas dida-
tico-pedagogicas aproximando os ate-
liers de projeto, laboratorios de infor-
matica e laboratdérios de maquete em
um espacgo unico, monitorados por es-
pecialistas genéricos fazendo com que
0 académico aprenda simultaneamen-
te a fazer projetos interfaceados pela
computacdo grafica e por maquinas e
impressoras ja presentes no cotidiano
das universidades.

RECURSOS DE PROTOTIPAGEM
RAPIDA

Pode-se dizer que Digital Design
Fabrication, a prototipagem pode ser
classificada em trés modelos distintos.

Os produtos resultantes de ma-
quinas de corte, os produtos resultan-
tes de maquinas que esculpem, conhe-
cidas como subtrativas e os produtos
resultantes de maquinas, que por meio
de camadas vao construindo pecas, co-
nhecidas como maquinas aditivas.

O primeiro grupo é o das cortadei-
ras e trabalham com equipamentos tais
como corte a laser, corte a jato d agua
e corte de vinil, todos com a finalidade
de produzir materiais sob medida e em
partes para serem montadas.

O segundo grupo é formado por
maquinas subtrativas trabalham a par-
tir de uma pecga “bruta”, esculpindo-a e
eliminando partes, até deixa-la com a



Figura 1 - A— Corte a Laser/B — Corte a jato d"agua/ C — Corte de Vinil

o0 autor https://www.google.com.br/search?q=cortadora+de+ninl&source=Inms&tbm

forma desejada. Nesse grupo podemos
destacar as maquinas “fresadoras”

Figura 2 — Fresadora 3D — o autor

https.://www.google.com.br/search?q=cortadora+de-

+ninl&source=Inms&tbm

Finalmente, o terceiro grupo, for-
mado por maquinas aditivas, produzem
modelos através da deposicao de mate-
rial camada por camada. Essas maqui-
nas conhecidas como impressoras “3D"

variam enormemente em termos de
tecnologia, insumos utilizados e quali-
dade dos protétipos produzidos.

Os tipos mais utilizados na area
de arquitetura sao o sistema de estere-
olitografia (SL), o sistema FDM (fusion
deposition modeler) e as impressoras
a po.

Figura 3 — Impressora 3D — o autor

https://www.google.com.br/search?q=cortadora+de-
+ninl&source=Inms&tbm



CONSIDERAGOES FINAIS

Ultimamente, com a crescente po-
pularizagdo das técnicas de modelagem
virtual impulsionando pelo desenvolvi-
mento da computacdo grafica, pode-se
afirmar que as maquetes fisicas, cons-
truidas de maneira artesanal, estdo de-
saparecendo dos ateliés de arquitetura.

A modelagem virtual é sem duvi-
da o grande recurso tecnoldgico para
substituir as antigas maquetes. Aliando
a esta a nova geragao de profissionais
gue sentem-se mais a a vontade duran-
te o processo de criagdo em frente a
tela de um computador utilizando seus
recursos inesgotaveis.

Porém, é fato que, o estudante
ao dedicar grande parte de sua forma-
cdo a este universo de conhecimento
que a cada dia se renova, fatalmente
fara com que o projeto em sua origem
torne-se secundario transformando-o
num processo automatico de copiar e
colar, sem qualquer aprofundamento
ou envolvimento entre o criador, a obra
e o0 seu observador.

Os resultados finais das maquetes
virtuais quase sempre carregam erros
de distorcdes de perspectiva, distan-
ciando a percepgao real do espaco. Por
nao haver mais a manipulacdo direta
de diferentes materiais e texturas, que
envolve o profissional com as solugoes
técnico construtivo do projeto, acaban-
do a interacdo entre as diferentes eta-
pas projetuais.

No sentido de ndo se perder esta
preciosa ferramenta interativa entre o
criador, criacdo e observador, ou seja,
o modelo fisico, surge no préprio con-
junto tecnolégico, solugdes para um
convivio pacifico e saudavel entre o re-
curso antigo e as técnicas modernas.

Ao propor a utilizacdo de maqui-
nas de prototipagem rapida e impres-
sOes graficas com recursos modernos

para partes ou o todo das maquetes fi-
sicas, parece ser uma solucao bastante
benéfica para a evolugdo das artes e
em especial a arquitetura e o design.
Utilizando recursos modernos
para confeccionar e agilizar a constru-
¢do de maquetes, introduzindo esta
iniciativa nos métodos de ensino das
academias, assegura-se a preservacao
desta arte antiga de modelos reduzi-
dos e por meio de suas propriedades
interativas, provoca a humanizagao no
processo de criacao projetual aos no-
vos profissionais, ainda estudantes.
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