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CONSIDERACOES SOBRE A PLASTICA E O EMPREGO
DE MAQUETES
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RESUMO:

Este texto consiste em um estudo introdutério sobre a pldstica aplicada a
arquitetura, em especial no que se refere ao emprego de maquetes na atividade projetual.
Redne, assim, alguns conceitos bdsicos sobre o tema, procurando expor pontos que
iniciem um debate na drea especifica.

ABSTRACT:

The present work refers to an introductory study on modelling applied to
architecture, especially in relation to model use in the design activity. It collects some
fundamental concepts about the subject, pointing out topics which start a discussion in
this particular issue.
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INTRODUCAO

Em qualquer campo da arte, o estudo da Plastica vem contribuir para o
conhecimento e sensibilidade estética, a partir dos quais é possivel criar e comunicar-se.
Ela corresponde a experimentagio e andlise da conformagio dos objetos, ou melhor, é
o efeito estético de formas consideradas em si mesmo.

Essencialmente, a Pldstica é estudada em duas modalidades:

Arquiteto e engenheiro civil, docente especialista do curso de Arquitetura e Urbanismo do
CESULON, mestrando na area de Teoria e Histéria da Arquitetura e Urbanismo da
EESC-USP
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¢ Plastica Bidimensional: estudo e aplicagio dos conceitos de geragdo e
percepgao estética nas duas dimensdes (comprimento e largura). Nela, incidem a maioria
dos elementos bésicos da Comunicagdo Visual, como dire¢do, contorno, textura, tom,
cor, etc.;

* Plastica Tridimensional: anilise e emprego das relacdes estéticas
considerando a terceira dimensdo (profundidade). Consiste no espaco real, no qual as
coisas possuem volume, estrutura e matéria.

Denomina-se dimensdo toda extensdo suscetivel de ser medida e que é
considerada para a avalia¢do de todas as figuras. A Pldstica Tridimensional ocupa-se
dos efeitos estéticos provenientes da forma espacial, constituida de trés dimensdes
bésicas: o comprimento, a largura e a profundidade.

Cabe ao artista saber reconhecer e descrever as caracteristicas tridimensionais
das formas espaciais, que também s@o portadoras de mensagens estéticas e, portanto,
suscetiveis de serem aplicadas nos mais diversos campos de atividade humana. O estudo
do contorno ou conformagao de figuras espaciais corresponde a criacio de objetos com
trés dimensdes, o que pode acontecer tanto no espago real (mundo concreto) como no
espaco virtual.

Conforme FRY (1976), a quarta dimensio é estabelecida como sendo o tempo,
a partir do qual cria-se um novo referencial do espago, definido pela Teoria da
Relatividade. A introdugao do movimento, ou seja, da varia¢do do espago com o tempo,
constitui-se na experimentacao da Pldstica Cinética.

A Pléstica Tridimensional centraliza-se no estudo da conformacio dos objetos
espaciais, reais ou virtuais, sendo basicamente subdividida em dois niveis por:

® Plastica Primdria: corresponde  estrutura bésica do objeto, que o conforma
e que € regida pelas leis essenciais da fisica (Mecanica, Otica, etc.). Estabelece-se a
partir do sistema estrutural, volumetria, matéria, etc.;

* Plastica Secunddria: corresponde ao aspecto visual do objeto artistico,
portador de mensagens estéticas e informagdes, sendo mais efémero e transitério.
Constitui-se através da superficie, tonalidade, cor, ornamentagao, etc.

Segundo LOBACH (1981), os efeitos da configuragdo da forma espacial sio
determinados pela combinagao dos elementos configuracionais, responsaveis pelas suas
caracteristicas formais e portadores da informacio estética. Conforme sua selecao e
combinagdo, realizadas pelo artista, a percepgdo e as reagdes dos individuos diante dos
objetos artisticos ser@o diferentes.

E através da experimentag@o que o artista aprende os efeitos que podem ser
obtidos através dos elementos configuracionais. Deve-se ter a oportunidade e a
disposi¢ao de efetuar ensaios de configuragdo para estudar os resultados possiveis,
relacionando-os aos elementos e técnicas adotadas.

A partir da construgio de formas espaciais, e utilizando-se dos conhecimentos
da estética do objeto, € possivel conseguir que os objetos sejam acessiveis aos sentidos
do homem, durante os processos de percepgio, apreciagio e utilizagdo. Denominam-se
Modelos Pldsticos as construgdes espaciais de experimentagdo dos efeitos estéticos de
acordo com a sele¢@o e combinagio de determinados elementos configuracionais.
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No ato de cria¢iio de uma forma espacial qualquer, todo artista recorre. de modo
voluntdrio ou nio, a diversas fontes de inspiragio. Ele sofre, conscientemente ou nao,
influéncias dos aspectos formais dos mais variados campos das artes. A figura € sempre
obtida a partir de construgdes geométricas ou organicas, cujos componentes vém
contribuir para o resultado final, em forma de objeto de arte ou de produto industrial.

Ainda de acordo com LOBACH (1981), os componentes ou elementos
configuracionais da forma espacial podem ser de dois tipos:

e Macroelementos: sio aqueles que determinam essencialmente a
configuragdo do objeto tridimensional e que geralmente se percebem de modo
consciente no processo de percepgdo estética, tais como forma. estrutura, matéria,
superficie, etc.;

e Microelementos: sio aqueles que niio fazem parte da aparéncia formal
imediata, no processo de percep¢do estética, embora também participem na produgao
de uma impressio geral da configurac¢do espacial, tais como detalhes de ligagdo, arestas,
juntas, nos, etc.

1. COMPOSICAO PLASTICA

Denomina-se composicdo o conjunto ou arranjo de elementos plasticos para
a realiza¢do de um todo que consiste numa obra artistica qualquer. A agdio de compor
ou de constituir um todo resulta na figura de um objeto. ou produto artistico, que
basicamente trata-se de uma forma pléstica, bi ou tridimensional.

Pode-se ainda dizer que uma obra arquitetdnica € uma composi¢ao, na qual
todos os elementos pldsticos integram-se e harmonizam-se como um todo. Utilizando-se
de formas, estruturas, materiais e superficies, podem-se criar composigdes
arquitetdnicas, que, ocupando o espago real, sdo tridimensionais.

Conforme MUNARI (1981), considera-se um espaco compositivo toda a drea
ou ambiente de composicio, podendo ser bidimensional (papel, parede, quadro, tela do
computador, etc.) ou tridimensional (base, recinto, palco, vitrine, etc.). Nas artes
plasticas, consiste no campo de trabalho e equivale ao espago real, concreto, de trés
dimensoes. ,

O resultado da composigdo tridimensional sao geralmente nmodelos pldsticos,
que podem ser utilizados de diversas maneiras em todos os campos das artes visuais,
como, por exemplo, protétipos, modelos, maquetes, cendrios, etc. Na prética, sua
construgdo tem varios objetivos, a saber: :

e Possibilitar a percep¢io das qualidades estéticas de uma estrutura espacial,
pesquisando solugdes de ligagdo entre mddulos e exercitando diversas relagoes e
distincias; )

e Exercer a experimenta¢do manual e a criatividade artistica, tendo contato
com as caracteristicas fisicas de diversos materiais;

e Explorar as condigdes de modulagio espacial, assim como as sensagdes
espaciais que esta produz ou tem possibilidades de produzir;
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e Avaliar os procedimentos de geragao formal no espago, criando um repertério
metodoldgico para o exercicio profissional.

A manipula¢do da forma tridimensional ou de sua simulag@o tem inimeras
aplicagdes, nas quais o artista - seja qual for a sua drea de atuac@o - devera estabelecer
a relagdo entre a idéia artistica e a finalidade do produto (arte x técnica), visando a
aplicagdo racional da criatividade humana.

2. PLASTICA ARQUITETONICA

Todas as atividades ligadas ao Design, seja de espagos e ambientes
(Arquitetura e Decora¢do) como de objetos e mobilidrios (Desenho Industrial),

necessitam da pldstica para a conformagao de seus produtos, na qual incidem varios
fatores.

Segundo BOAGA (1977), um dos principais condicionantes no Design € a
componente simbdlica que, junto da técnica (condicionante formal) e do uso
(condicionante funcional), contribui com valores ndo expressos que servem de
intermedidrio entre a realidade reconhecivel (natureza) e o reino mistico (religido,
magia, filosofia e estética).

No projeto de um produto, seja ele uma casa, uma cadeira ou uma caneta,
incidem vdrios elementos que influenciam na sua pldstica, a saber:

e Funcionalidade: relaciona-se com a geometria (dimensionamento), a
antropometria (corpo humano) e a ergonomia (aspectos fisicos do trabalho);

e Técnica: relaciona-se com a durabilidade, a seguranga, o acabamento e a
viabilidade econémica;

e Piblico - Alvo: relaciona-se com a simbologia, a personalidade, a

necessidade e a artisticidade (objeto de arte x produto de consumo, quantidade x
qualidade).

A cria¢@o de monumentos e outras obras urbana como obeliscos, fontes, arcos
triunfais, etc., também corresponde a uma aplicagio da plastica, nos quais os contetidos
simbdlicos adquirem uma importincia fundamental, de acordo com o que se
homenageia, festeja ou relembre.

Segundo ZEVI (1992), na arquitetura, o estudo da forma pldstica equivale a
andlise de uma série de leis, qualidades, regras e principios a que deve corresponder a
composi¢do arquitetonica, entre 0s quais:

a) Unidade: Expressdo unitaria do conjunto, isto €, sintese dos elementos
contrdrios;

b) Contraste: Diferenciagdo de forma, cor ou material;

¢) Equilibrio: Perfeito balango entre pesos;

d) Simetria: equilibrio de carater axial dos edificios formais;

e) Enfase (ou Acentuagdo): Ponto focal ou centro de interesse visual;
f) Escala: Comparagao de tamanho com um padrio;
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g) Proporgdo: Relacdo harmoniosa das partes entre si e com o conjunto do
edificio;

h) Verdade: Sinceridade arquitetdnica do edificio expressar o que realmente €,

1) Propriedade: Verdade técnica, ou seja, uso de recursos necessarios e
suficientes para que o edificio aconteca;

Jj) Urbanidade: Convivéncia civil e harmoniosa entre os edificios;

k) Expressdo (ou Cardter): Nobreza, requinte, civismo, vulgaridade,
dignidade, ostentacio, for¢a, opressio, etc.

3. EMPREGO DE MAQUETES

Denomina-se Magquete justamente o modelo pldstico arquitetdnico, isto €,
aquele que simula a realidade tridimensional de um espaco criado pelo homem,
constituindo-se assim no protétipo do espago a ser edificado. Existem vdrios tipos de
maquete, conforme a finalidade a que se destinam, o material de que sdo compostas e a
técnica através da qual foram construidas.

A Magquete Volumétrica consiste no modelo arquitetdnico no qual se ressaltam
principalmente as qualidades de volume e superficie da obra, sendo uma composi¢ao
de precisdo relativa, pois constitui em um instrumento de criagao utilizado pelo arquiteto
no processo de projetacao. Mais do representar uma obra concluida, a maquete
volumétrica trata-se de um exercicio plastico, no qual o arquiteto experimenta relacoes
compositivas, associando diversos volumes poliédricos ou nao e estudando as questoes
de proporg¢do e equilibrio.

Através de uma maquete volumétrica. que é mais grafica que realista, € possivel
exercitar métodos de composic¢ao, tais como adigdo, translacdo. rotacao e
interpenetracao de volumes, planos e superficies. Exploram-se as relagdes de escalas e
ritmos, discutem-se distancias e espagamentos e decide-se sobre alguns aspectos basicos
da criagdo arquitetonica.

A Magquete Detalhada ji tem outra finalidade, servindo mais como
complemento do projeto, uma vez que, para a sua constru¢io, o projeto ja deve estar
concluido. Sua principal fungdo € a de reproduzir, em escala reduzida, a obra
arquitetdnica a ser edificada, servindo assim para auxiliar na visualizagao do produto
final. Trata-se, assim como a perspectiva, de uma simula¢ao da realidade, embora
eminentemente estatica.

Para a constru¢do de maquetes detalhadas é fundamental um elenco de
aptidoes, entre as quais habilidade manual, acuidade visual, técnica, criatividade e
capacidade de improvisagio. Com o objetivo de reproduzir com o miaximo de
fidedignidade o real, deve-se ter um cuidado especial na sele¢io de materiais e
acabamentos, de modo que estes se aproximem daquele resultado que se espera depois
de construida a obra arquitetdnica, que podera ser uma residéncia, um edificio ou um
espago publico, como uma praga ou parque.
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Os requisitos necessdrios para a elabora¢io de maquetes detalhadas estdo
relacionados a 0 maior niimero possivel de dados que venham auxiliar a reproducao do
real. seja ele oriundo de projeto que ainda serd edificado ou de uma obra ou conjunto
arquitetonico jd existente. Plantas e perspectivas sempre vém auxiliar a construgdo de
maquetes, assim como, no caso de objetos pré - existentes, visitas e levantamentos "in
loco" tornam-se fundamentais.

A cria¢io de maquetes detalhadas tem varios objetivos, que vao desde a melhor
possibilidade de visualizagdo tridimensional, embora em escala reduzida, do objeto
arquitetonico, até a simulagao de condigdes reais, o que é muito utilizado em casos de
experiéncias laboratoriais. A criagdo de modelos de diques e barragens, por exemplo,
permite avaliagdes técnicas quase invidveis se aplicadas as obras reais. Sua elaboragao
exige sempre instrumentos de precisao, além de muita paciéncia e dedicacgao.

A constru¢do de maquetes arquitetdnicas por especialistas também tem a
finalidade de reduzir custos do projeto e da prépria edificagao. Isto se dd pelo fato de
ser muito mais facil e barato mudar alguma coisa nessa fase do que no periodo da
execugdo. Assim, torna-se quase que obrigatério o acompanhamento de maquetes
volumétricas a estudos preliminares e ante - projetos a serem apreciados por clientes,
sejam eles quem forem.

A Magquete Eletronica nada mais é do que aquela que, ao invés de ser
construida através de meios pldsticos, como é o casos das maquetes volumétrica e
detalhada, utiliza-se de meios eletronicos, essencialmente fornecidos através da
informdtica. Através do computador, torna-se possivel simular a composigao plastica
que acontece agora no espago virtual; de sua tela e ndo mais no espaco tridimensional
real.

Consistindo em um dos meios mais eficientes de simulacao da realidade
espacial, a computagdo grafica fornece o instrumental necessario para a elaboragio de
modelos virtuais, que, entre outros fatores positivos, permitem a visualizag@o em escala
real. inciusive interior. Ou seja, a maquete eletronica possibilita quase que a vivéncia
completa do espago a ser construido, pois, além de simular todos os efeitos visuais,
ligados a cores, tons e texturas de materiais, pode fornecer a oportunidade de circular-se
por dentro de seus ambientes virtuais.

Baseando-se nos principios da geometria descritiva, que relacionam o desenho
geométrico a teoria das projegdes, é possivel criar maquetes no computador,
associando-se pontos, linhas e planos; relacionando volumes e aplicando cores e
texturizagdes, que simulam as condi¢des naturais de qualquer objeto real. Através da
variagdo de pontos de vista e da sua multiplicagio sucedinea, pode-se simular o
movimento, isto €, a variagdo do espaco com o tempo, incorporando a
quadridimensionalidade ao modelo plastico.

A maquete eletronica possui inimeras vantagens sobre aquelas que se utilizam
de meios convencionais para a sua criagio e expressao, como, por exemplo, a
possibilidade de reproducio de efeitos de luz e sombra em vérios horarios do dia e da
noite, simulando diferentes casos de insola¢io ou de iluminagdo artificial. Outro fator
de destaque € sua capacidade de alteragio, que pode acontecer de modo rapido, evitando
servi¢os demorados ou trabalhosos, com a vantagem ainda de poderem ser revertidos,
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casos os efeitos nao agradem.

Sua construcio esta totalmente baseada na documentagio projetual necessdria
para a constru¢do de obras arquitetdnicas, ou seja, a partir da disposi¢do de plantas,
cortes e fachadas, que vém contribuir para uma melhor visualizagao do projeto como
um todo. Também é fundamental a listagem de especificagdes técnicas, na qual constem
dados como tipos de materiais, acabamentos e outros detalhes.

A maquete eletronica permite uma melhor interpretacio do espago
arquitetonico por parte de pessoas leigas, que provavelmente teriam dificuldade de
vislumbrar um espaco somente através de plantas ou perspectivas. Com a possibilidade
de adentrar-se no espago, dirigindo o movimento como na experiéncia real, a sensagao
¢ de estar vivenciando o ambiente virtual como se este fosse real, concreto.

Cada dia mais, este meio estd sendo incorporado pela pratica arquitetdnica,
rompendo barreiras e abrindo novos horizontes de experimentagdao. No mercado
imobilidrio, constitui num importante meio de divulga¢io de novos empreendimentos,
assim como verdadeiras aulas de aprecia¢@o espacial, cada vez mais convincentes e
realisticas.

Obviamente, o nivel de perfei¢io de uma maquete eletronica depende de
vérios fatores, que incluem desde o equipamento utilizado. os programas aplicados e
a dedicaciio em sua elabora¢iio, que requer conhecimento especifico. acuidade visual
e criatividade tachada por muitos como fria, ela vem adquirindo fei¢des cada vez
melhor aceitas pela populagdo em geral e, em especial, pelos profissionais da
construgao civil.

Os arquitetos véem a maquete eletrobnica como um importante instrumento de
projeto, defendendo suas vantagens diante da maquete volumétrica, entre as quais a
rapidez, a precisio e a variabilidade. Comparando-se o tempo em que se demorava para
experimentar efeitos na composi¢io pldstica tridimensional, além do gasto de material
e energia, com aquele que se refere ao meio eletronico, a discrepincia € gritante, 0 que
aponta um futuro bastante promissor para a aplicacdo de maquetes eletronicos na
atividade profissional.

Outro campo de aplicagdo de maquetes eletronicas relaciona-se ao mundo dos
meios de comunicacdo de massa, especialmente cinema e video, onde cada vez mais
se utilizam destes meios para a simulacio de ambientes, cendrios virtuais que
confundem a mente de varias pessoas, mas que reafirmam uma grande certeza: a grande
maleabilidade deste recurso na atividade artistica do homem, seja qual for o seu campo.

CONCLUSAO

Os campos de aplicagdo da Plédstica sao inimeros. Todas as atividades de
interferéncia do meio ambiente ou de criagao de uma realidade estrutural consistem em
trabalhos pldsticos, que envolvem preocupagdes estéticas associadas a condicionantes
técnicos e funcionais. Segundo AZEVEDO (1994), o artista tem seu trabalho
influenciado por interesses de usudrios ou grupos de usudrios, passando a ter um valor
econdmico, ou ainda, representado pelos fatores sociais e culturais de determinada
sociedade.
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Deste modo, a Pldstica Aplicada procura contribuir na criagio de objetos ou
produtos artisticos que terdo outra utilidade além da estética dentro da atividade humana.
Assim, ela estd sempre ligada a organizagdo espacial que visa determinados objetivos,
que atendem a certas fungdes, que refletem necessidades especificas e revelam-se
através de uma forma.

As fungdes referem-se ao uso do objeto ou produto e a forma refere-se a
estrutura deste, sendo esta correspondente as relagdes perceptiveis ou nao dos elementos
configuracionais. Por sua vez, a organizagao refere-se as normas e regras utilizadas para
seu desenvolvimento. Existem vdrias metodologias para o desenvolvimento de um
objeto plastico, que variam conforme cada campo de aplicagao.

De forma geral, segundo BONSIEPE (1978), as etapas bdsicas da metodologia
de aplicagdo da plastica sao:

e Andlise da situacao atual, que engloba a realizagdo de experiéncias priticas
e avalia¢do das observagoes;

e Listagem das especifica¢des desejaveis ou das necessidades sugeridas;

e Desenvolvimento do anteprojeto em forma de esbogos sobre o conceito geral
do objeto ou produto, assim como a determinagio de medidas, com estudos ergonémicos
e de viabilidade;

e Realiza¢do de modelos em gesso ou papelao, em escala real, menor ou maior,
introduzindo modificagdes e fazendo testes de verificagio;,

e Detalhamento e documentacdo do resultado final, através de vistas com
medidas, perspectivas e propostas cromaticas.

Obviamente, estas etapas variam conforme o ambiente em que se atua, onde
incidem inGimeras varidveis de acordo com a natureza do trabalho plastico a ser
realizado, seja a criacao de uma embalagem, a decoragao de uma vitrine ou a elaborag¢ao
de uma fantasia. O perfil ideal de um artista pldstico corresponde a 20% de
administrador, 20% de comerciante, 20% de engenheiro, 20% de vendedor e 20% de
artista propriamente dito.

Na Plastica Aplicada, segundo TEDESCHI (1980), varios fatores influenciam
a criagao artistica, que estdo presentes e sdo reciprocamente influentes, no sentido de
que a presenga ou prevaléncia de um deles tende a reduzir ou ofuscar a a¢do do outro,
mas sem exclui-lo. Entre os fatores mais importantes, pode-se destacar:

e Fator Antropométrico: tem sua influéncia preponderante em todos os
objetos cuja forma, dimensdes e propor¢des, dependem das caracteristicas andlogas do
corpo humano, tais como produtos de "design" industrial e moda. Além das
consideragdes geométricas, associam-se aquelas fisiologicas e ergonomicas, ja que as
relagdes de posigdo entre o corpo e o objeto devem ser estudadas a fim de tornar minimo
o trabalho e de ndo possibilitar a fadiga. Em sua consideracio, deve-se estudar a medigao
do corpo e do espaco, as provas de adaptagdo e a observagdo do comportamento;

e Fator Tecnoldgico e Econdmico: tem seu valor relacionado a todas as
operagdes e procedimentos de fabricagdo em geral, ou seja, de produ¢do de semi -
elaborados partindo de matérias - primas e de transformacio de semi - elaborados para
se chegar a produtos finais. A influéncia da tecnologia sobre a forma pléstica é
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fundamental, assim como que, para cada processo tecnoldgico, existe um certo volume
minimo de produgao. Assim, em sua consideragdo, deve-se levar em conta o volume de
fabricagdo, o procedimento. o custo e a forma em questio;

e Fator Funcional: equivale, em conjunto com os fatores antropométrico e
tecnoldgico, a praticidade do objeto criado. Isto €, se este atende satisfatoriamente as
necessidades impostas para a aplicabilidade da plastica. Assim, resulta da andlise das
condicionantes de uso e aplicagao, o que depende dos objetivos especificos de cada caso.
A funcionalidade pode sobrepor-se aos demais fatores, principalmente quando aspectos
tais como a viabilidade econdmica ou tecnoldgica mostram-se essenciais no trabalho
empreendido;

e Fator Estético: corresponde as intengdes artisticas do criador, que resultaem
caracteristicas formais e impressdes intuitivas, facilmente postas em evidéncia através
dos elementos configuracionais. Sendo um dos fatores mais varidveis, equivale ao
conceito subjetivo e varidvel de "beleza", o que influencia sensivelmente no "styling"
adotado;

e Fator Simbolico: caracteriza-se pela influéncia da psicologia do usuario do
produto criado, pois existem certas tendéncias no publico consumidor que devem ser
identificadas e avaliadas, muitas das quais dificeis de serem eliminadas, pois sao
conseqliéncias da estrutura sécio - econOmica. Assim, relaciona-se a aspiragdes €
expectativas dos individuos, inclusive em relagdo a "status" social;

Resumindo, os fatores que influenciam as formas plasticas, em seus diversos
campos de aplicacao, sdo as consideragdes antropométricas. as vantagens tecnoldgicas
e conveniéncias econdmicas, os referenciais funcionais e as justificativas estéticas e
simbdlicas.
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