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Resumo

O propdsito deste trabalho é de registrar e discutir o desenvolvimento de um sistema de producao e
disponibilizacdo de materiais didaticos oriundos de um processo de estruturacdo e validacéo de
atividades que experimentam a inclusdo de recursos digitais desde estagios iniciais de formacao em
arquitetura. A producao dos materiais esta dirigida especificamente para disciplinas de projeto e
para disciplinas de representacdo grafica, que se reestruturam na perspectiva de promover a
apropriacdo da tecnologia informética para o desenvolvimento de processos criativos, e nao
somente do registro de idéias previamente concebidas: representacdo como processo projetual. O
desenho integrado de atividades para ambas as disciplinas parte da identificagdo de momentos de
ensino/aprendizagem de projeto que possam ser potencializados a partir da exploracdo do espaco
digital. Os resultados se referem a um conjunto de materiais didaticos que apoiados no conceito de
objetos de aprendizagem e em um sistema gerenciador de conteldo, 0 REUP (um repositério
institucional de objetos de aprendizagem), passa a ser disponibilizado de maneira aberta para que
tais materiais sejam utilizados e validados em contextos académicos mais amplos.
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Abstract

The purpose of this paper is to record and discuss the development of a system of production and availability
of teaching materials from a process of structuring and validation activities that experience the inclusion of
digital resources from the early stages of training in architecture. The production of the material is directed
specifically for project disciplines and graphical representation, which are restructured with a view to
promoting the ownership of computer technology for the development of creative processes, not just the
record of previously conceived ideas: representation as design process. The integrated design of activities
for both disciplines starts with the identification of moments of teaching / learning project that can be
leveraged from the exploitation of the digital space. The results refer to a set of teaching materials that
supported the concept of learning objects and a content management system, the REUP (an institutional
repository of learning objects), is now available in an open manner so that such materials are used and
validated in broader academic contexts.
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1. Introducéo

As praticas pedagOgicas em contextos de formacdo em arquitetura, referentes ao
ensino/aprendizagem de representacdo grafica e de projeto, estdo passando por processos de
questionamento, experimentacOes e revisdes frente as possibilidades das tecnologias informaticas
de representacéo e transformacéo da forma.

Identifica-se que no contexto de formacdo, no qual este estudo se insere, 0s recursos digitais estdo
sendo explorados apenas para representar uma idéia previamente definida. Nado se exploram, por
exemplo, os recursos digitais para apoiar processos criativos de projeto, pratica ja difundida em
outros contextos de formacdo para arquitetura, por exemplo, como as experiéncias descritas em
Knight, 1999 e em Pupo et al, 2007.

Disciplinas como Informética Aplicada & Arquitetura tém se restringido a apropriacdo e exploragédo
das tecnologias de representacdo digitais especificamente para o desenvolvimento de desenho
técnico de arquitetura. Encontram-se poucos exemplares de materiais didaticos que apdiam a
atividade docente ou mesmo processos de auto-aprendizagem que promovam a integracdo entre a
atividade de criacdo da forma e os processos de representacdo grafica, tal como desenvolvido em
Celani, 2003. Ainda séo recentes os materiais, principalmente em lingua portuguesa, que tém esta
perspectiva e que sistematizam contetdos que fundamentam a insercdo da I6gica na arquitetura, e
que por isso se aproximam ao uso efetivo de sistemas informaticos de apoio ao projeto, como esta
proposto em Mitchell, 2008. Por outro lado, também séo recentes os materiais que elaboram, em
uma linguagem arquiteténica, contetdos de informatica grafica que promovem a liberdade formal,
de manipulagdo de todo tipo de superficies a partir de ambientes virtuais tridimensionais, como se
configura o trabalho de Pottmann et al, 2007, obra ainda sem traducéo para 0 portugueés.

Apoiado nestes referenciais, este trabalho tem o propoésito de registrar e discutir o desenvolvimento
de um sistema de producédo e disponibilizacdo de materiais didaticos oriundos de um processo de
estruturacdo e validacdo de atividades que experimentam a inclusdo de recursos digitais desde
estadgios iniciais de formacdo em arquitetura. A producdo dos materiais esta dirigida
especificamente para disciplinas de projeto e para disciplinas de representacdo grafica, que se
reestruturam na perspectiva de promover a apropriacdo da tecnologia informéatica para o
desenvolvimento de processos criativos, e ndo somente o registro de idéias previamente concebidas:
representacdo como processo projetual.

2. Metodologia

O processo de desenvolvimento de materiais estabelecido adota uma dinamica de integracdo entre
atividades de ensino, pesquisa e extensao.

As especificidades da area, de reestruturacdo de processos tradicionais de representacdo para a
insercdo dos meios informéaticos promoveu, no contexto trabalhado, o estabelecimento de um Curso
de Especializacdo em Gréafica Digital. No &mbito deste Curso desde 1999 se estruturam contetidos e
atividades dirigidos as diferentes areas do conhecimento, ndo especificamente ao apoio ao processo
projetual. Partindo-se deste conhecimento sistematizado, os contextos didaticos das disciplinas de
graduacdo sdo observados com o propdsito de identificar as estruturas de saber (CHEVALLARD,
1991) relativas a representacdo gréfica digital, que podem ser pertinentes aos processos projetuais e
de representacdo, estabelecidos no ambito das disciplinas envolvidas.

Até o momento este estudo envolve de maneira total ou parcial quatro disciplinas de representagdo
grafica (Geometria Grafica e Digital I, 11, 1l e IV), e trés disciplinas de projeto de arquitetura
(Projeto Arquitetdnico e Urbanistico I, 1l e V), ambas da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo
(FAURB/UFPel). Na maioria delas as préaticas estabelecidas utilizavam-se essencialmente das



técnicas tradicionais de representacdo gréfica. Inclusive, a denominacdo das disciplinas de
representacdo grafica até agora seguem referenciando contetdos que tradicionalmente eram
desenvolvidos somente a partir de praticas construtivas manuais, de manejo de instrumentos
classicos de desenho: Geometria Descritiva e Perspectiva e Sombras. Estas disciplinas,
denominadas aqui neste trabalho de Geometria Gréafica e Digital, estardo constituindo o novo
curriculo FAURB/UFPel e formalizam o que ja vem acontecendo na pratica no ambito de algumas
destas disciplinas existentes.

Para abarcar todo este conjunto de disciplinas sdo constituidos subprojetos de pesquisa para o
desenvolvimento de dissertagfes de mestrado, de trabalhos de concluséo de curso de especializagao,
de planos de trabalho de iniciacdo cientifica e de extensao.

Como estratégia de atuacdo, as propostas de novas atividades estdo sendo testadas a partir de
oficinas no ambito de um projeto de extensdo, buscando validar os materiais produzidos,
considerando que os proprios estudantes contribuem com sua experiéncia com a tecnologia,
sugerindo reformulacdes ou outras formas de abordagem. Esta estratégia de oferecimento de
oficinas, que conta com a participacdo de estudantes de iniciacdo cientifica e de extensdo, tem se
mostrado conveniente para estabelecer vinculos com os professores que ndo dominam a tecnologia,
mas que orientam as atividades em termos conceituais, e com 0s proprios estudantes, que
constituem um ambiente colaborativo de aprendizagem, em alguns momentos agregando 0s
préprios professores.

Deve-se destacar que no ambito das disciplinas de projeto até entdo envolvidas o corpo docente se
caracteriza por nao ser usuério de tecnologias informéticas de representacdo. Por outro lado, as
disciplinas de representacdo envolvidas estdo sendo de responsabilidade de professoras que fazem
parte deste trabalho, usuarias destas tecnologias, facilitando o estudo e as experimentacées.

Desta maneira, o trabalho se desenvolve a partir das seguintes etapas:

a. Reconhecimento da proposta didatica de cada disciplina:

Para a analise de disciplinas de projeto sdo promovidas reunides com os professores responsaveis
por cada disciplina para explicar a proposta do trabalho, buscando-se reconhecer os conteldos
envolvidos e os tipos de atividades realizadas, de maneira conjunta.

b. Delimitagdo do objeto de estudo:

Identificam-se temas motivadores em cada uma das disciplinas envolvidas, para a proposicdo de
atividades praticas, que possibilitem a exploracéo do espaco digital como espago de experimentacao
e otimizacdo de operacgdes projetuais.

c. Elaboracdo e registro da proposta didatica:

Para cada contetido selecionado, sdo estruturados materiais didaticos em formato digital de apoio ao
desenvolvimento das atividades propostas. Estes materiais registram um discurso didatico que
inclui questdes conceituais e procedimentais, apoiando-se no conceito de objetos de aprendizagem
(POLSANI, 2003; LEFFA, 2006). Entretanto até este momento ainda ndo houve um investimento
especifico nas questdes de design da interface destes materiais. Este investimento sera feito junto a
ultima etapa de trabalho, quando se estabelece um processo de compartilhamento dos materiais com
outros pesquisadores, com o propésito de avaliacdo sob aspectos pedagdgicos, tecnolégicos e ainda
de contetdo. Os conceitos relativos aos objetos de aprendizagem até entdo tratados se referem
principalmente ao conceito de usabilidade (WILLEY, 2000). A estratégia de configuracdo dos
materiais a partir de atividades, sempre tratando de um problema de projeto e de representacdo de
arquitetura, permite que os materiais sejam absorvidos pelas disciplinas ou configurados no ambito
de oficinas de extensdo independentes. Desta maneira, 0s materiais sdo constituidos por uma
estrutura de saber que efetivamente possa apoiar a atividade.

d. Validag&o dos materiais no contexto das disciplinas envolvidas:

Sdo constituidas oficinas para o desenvolvimento das atividades propostas no ambito de cada
disciplina. E estabelecido um processo de avaliagio em conjunto com os professores, que promove
revisdes nas atividades e, conseqiientemente, nos materiais de apoio. Sendo assim, esta etapa tem



incluido a validacdo em um ambito restrito, participando apenas os professores das proprias
disciplinas envolvidas e a equipe de desenvolvimento deste trabalho.

e. Disponibilizacdo e compartilhamento dos materiais:

Esta etapa de desenvolvimento esta sendo estabelecida neste momento, quando se configura um
ambiente gerenciador de conteido (TAROUCO, 2010), sobre a plataforma DSPACE, de carater
institucional: REUP (Repositério de Objetos Educacionais da Universidade Federal de Pelotas).
Este sistema oferece uma infraestrutura tecnoldgica para o armazenamento e recuperacdo da
informacdo. Os materiais sdo catalogados a partir da atribuicdo de metadados, delimitados pela
identificacdo de uma terminologia de dominio (metadados de dominio) (PIRES e BORDA, 2010).
A partir desta disponibilizacdo se estabelece a etapa de compartilhamento, que se busca promover a
validagdo em contextos mais amplos. Para isto se constituiu uma equipe interdisciplinar e
interinstitucional de pesquisadores, interessados tanto na tematica de estruturacdo do sistema em si,
envolvendo questBes organizacionais e tecnoldgicas, como nos saberes a serem tratados pelos
materiais didaticos. Conta-se com pesquisadores nas areas de Arquitetura e Urbanismo,
Representacdo Gréafica Digital aplicada na Arquitetura, Informéatica Grafica, Tecnologias
Educacionais e Informatica. Existe o propdsito de particularizar a discussdo acerca de cada material,
buscando-se estabelecer um processo de co-autoria, colaborativo e de aperfeicoamento e
atualizacdo do conjunto de materiais disponibilizados (BORDA et al, 2010).

3. Resultados e Discussao

O esquema da figura 1 demonstra a abrangéncia dos materiais didaticos produzidos até entdo. Por
um lado reestruturando e propondo atividades a partir do uso de técnicas de representacdo gréafica
digital no &mbito de disciplinas de representacdo. Por outro lado, no ambito das disciplinas de
projeto. No contexto trabalhado se tem uma sequiéncia de dez disciplinas de projeto. Os contedos
até entdo selecionados para a experimentacdo da insercdo de atividades a partir das tecnologias
informaticas de representacdo envolvem apenas trés destas disciplinas de projeto. Como destacado
anteriormente, esta insercdo nas disciplinas de projeto resulta do investimento de trabalhos de
iniciacdo cientifica e de dissertacbes de mestrado que ddo suporte ao estudo, e tem contado com a
receptividade para a experimentacdo por parte dos docentes das disciplinas referidas.
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Figura 1 — Mapa conceitual que esquematiza as disciplinas e atividades envolvidas neste trabalho. Fonte: os autores.

Este esquema da figura 1 destaca também o objetivo de caracterizar problemas arquiteténicos para a
configuracéo das atividades no ambito das oficinas.

Os resultados parciais do estudo se referem ao estabelecimento de metodologias de estruturagdo das
atividades e dos materiais didaticos. Referem-se também a repercussdo das experimentacdes, que
estdo sendo incorporadas as atividades curriculares de cada uma das disciplinas. Os materiais
didaticos e os resultados das atividades realizadas pelos estudantes sdo exemplificados a seguir.

3.1 Resultados no ambito das disciplinas de representacdo grafica

A figura 2 exemplifica resultados de atividades desenvolvidas por estudantes da disciplina de
Representacdo Gréfica e Digital |, ministrada para o primeiro semestre de formacdo dos Cursos de
Design Gréafico e Design Digital do Centro de Artes e Design da UFPel. As atividades estdo
centradas em processos compositivos no espago bidimensional abordando conceitos de
parametrizacdo, proporcdo, simetria e recursdo. Os materiais de apoio e as atividades foram
estruturados no ambito da disciplina de Modelagem Geométrica I, do Curso de Especializagdo em
Gréfica Digital e grande parte destes se fundamenta em Celani, 2003, que sistematiza
procedimentos de exploracdo de ferramentas graficas digitais para a promogdo de processos
criativos. Estas mesmas atividades estdo compondo uma nova disciplina de carater obrigatério, de
Geometria Grafica e Digital I, para o curriculo que entra em vigéncia em 2012 na FAURB/UFPel,
disciplina que sera oferecida também para o primeiro semestre de formacao. Na primeira linha sdo
experimentacOes de composicdes geométricas a partir do conceito de simetria e na segunda, a partir
do conceito de recursao.



Figura 2 — Resultados de atividades desenvolvidas por estudantes da disciplina de Representacdo Gréfica e Digital |,
dos Cursos de Design Gréafico e Design Digital, UFPEL. Fonte: Renan Fonseca, Lucas Pessoa e Ménica Coura.

A figura 3 ilustra atividades desenvolvidas no ambito da disciplina de Geometria Descritiva Il1, que
para 0 novo curriculo da FAURB/UFPEL, esta sendo denominada como Geometria Gréfica e
Digital Il. Uma disciplina também do primeiro semestre de formacdo. O exemplo se refere a
resolugio de problemas de configuracdo de coberturas a partir do método de projecdo cotada. A
esquerda o exemplo de materiais estruturados durante 0s momentos presenciais de aprendizagem,
apoiando-se em ambientes tridimensionais de modelagem geométrica (VASCONCELLOS et al,
2011). A direita as fotografias ilustram momentos nas oficinas, de colaborac&o entre os estudantes.

Figura 3: llustracdo de materiais e de momentos didaticos no ambito da disciplina de Geometria Descritiva I1l, 1°
semestre de 2011.

As figuras 4 e 5 ilustram materiais didaticos desenvolvidos para apoiar praticas da disciplina de
Geometria Descritiva IV (denominada de Geometria Grafica e Digital 111, para o novo curriculo da
FAURB/UFPEL). Estes materiais referem-se aos conceitos e procedimentos envolvidos na
representacdo de diferentes tipos de superficies curvas, abordando técnicas tradicionais de
representacdo, a partir do método bi-projetivo mongeano, e técnicas digitais, que propdem a
modelagem de obras de arquitetura representativas destes tipos (PIRES et al, 2011). Na figura 4, um
material didatico sobre a superficie regrada helicoide axial de plano diretor, produzido pela propria
professora da disciplina, co-autora deste trabalho. Materiais complementares, de promocéo da
apropriacdo da tecnologia de representacdo grafica, sdo produzidos por bolsistas de iniciacdo
cientifica que investigam e sistematizam processos de modelagem otimizados para cada uma das
superficies envolvidas, a partir do software SketchUp.
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Figura 4 — Material didatico que trata dos procedimentos de representacéo gréafica do helicéide axial de plano diretor.
Fonte: Pires et al, 2011.
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Na figura 5, apresentam-se recortes de um material que propde a atividade de modelagem
geomeétrica de uma obra de arquitetura que se utiliza de uma superficie regrada como o cilindroide.
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Figura 5 — Material didatico que propdem a atividade de modelagem geométrica de obras de arquitetura com a
superficie regrada cilindréide. Fonte: Nunes et al, 2010.

Na figura 6 exemplificam-se os resultados das atividades desenvolvidas pelos estudantes a partir da
proposta de reproduzir a metodologia de analise e representacdo apresentadas nos materiais das
figuras 4 e 5. Como resultados paralelos tém-se a producdo de novos objetos de aprendizagem
estruturados pelos proprios estudantes que passam a integrar o conjunto de materiais a ser
disponibilizado junto ao REUP

Figura 6 — Trabalhos desenvolvidos por estudantes na etapa de validagio do material: atividade de representacéo da
forma arquitetOnica, através de diferentes tipos de superficies curvas. Fonte: estudantes da disciplina de Geometria
Descritiva 1V, segundo semestre de 2010%*.



As figuras 7 e 8 apresentam recortes de materiais utilizados como ampliacdo das atividades da
disciplina de Perspectiva e Sombras (denominada de Geometria Grafica e Digital 1V). Os materiais
da figura 7 resultam de trabalho de iniciacdo cientifica (DE MORAES AGUIRRE e BORDA, 2007)
que estruturou uma atividade que propde o reconhecimento do conceito de fotogrametria como
fundamentagéo para o desenvolvimento de modelos tridimensionais digitais a partir do croqui.
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Figura 7 — Material didatico para o desenvolvimento de modelos digitais a partir do croqui, fundamentado pelos
conceitos de fotogrametria. Fonte: de Moraes Aguirre e Borda, 2007.

O conjunto de imagens da figura 8 ilustra materiais que resultam da associacdo do conceito de
anamorfose ao contelido de sombras tratado no dmbito da disciplina de Perspectiva e Sombras. A
atividade prop@e a transposicao de técnicas construtivas de anamorfose, referenciadas ao trabalho
dos artistas Julian Beever (duas primeiras fotos da primeira linha da figura) e Felice Varini (duas
Gltimas desta mesma linha), para o ambiente virtual tridimensional. Esta proposta resultou de
trabalho de concluséo de curso de Especializagdo (BROD et al, 2010), estruturando atividades que
objetivam o desencadeamento de processos criativos no projeto de arquitetura. A segunda linha da
imagem ilustra a sistematizacdo proposta para o processo de projecdo anamorfica em um ambiente
virtual tridimensional, que constitui o material de apoio para o desenvolvimento da atividade.

Figura 8 — Conjunto de imagens que ilustram o material didatico que promove processos criativos a partir do conceito
de anamorfose. Fonte: Brod et al, 2010

3.2 Resultados no ambito das disciplinas de projeto de arquitetura

A figura 9 ilustra parte de um material didatico desenvolvido para a disciplina de Projeto
Arquitetdnico e Urbanistico | / FAURB, do primeiro semestre de formagdo (VASCONSELOS et al,
2010). Trabalhou-se até 0 momento com o tema de Antropometria para a proposicao de atividades
que tratam do projeto de compartimentos de uma residéncia, anteriormente desenvolvidas somente
a partir de técnicas tradicionais de representacdo. Desta maneira, existiu a necessidade de promover
a apropriacdo de ferramentas informaticas de representacdo, optando-se pelo uso de um software de
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acesso gratuito e interface intuitiva como se configura o Software Skechtup
(http://sketchup.google.com/).
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Figura 9 - Parte do material didatico que trata dos conceitos de antropometria, e da atividade préatica aplicada ao projeto
do mobiliario arquitetdnico. Fonte: Vasconselos et al, 2010.

A figura 10 exemplifica os tipos de solucdes que os estudantes exploraram respondendo a atividade
proposta referida no material da figura 9, com o uso de tecnologia digital. A estruturacdo de toda a
atividade, o desenvolvimento dos materiais e da oficina foi resultado de trabalho de iniciacdo
cientifica, tendo sido validados estes resultados pelos professores da disciplina e incorporados na
dindmica da mesma.
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Figura 10 — Propostas de espagos arquitetdnicos, desenvolvidos pelos estudantes para cada tipo de ambiente: &
esquerda, dormitdrios duplos de solteiro; a direita, propostas de quartos de casal. Fonte: Vasconselos et al, 2010.

A disciplina de Projeto Arquitetébnico e Urbanistico Il da mesma faculdade estuda os aspectos
geomeétricos da forma arquitetdnica, através de atividades de composicdo formal. Considerando-se
algumas abordagens de caracterizacdo da forma arquitetdnica, trabalhou-se até 0 momento com o
tema da Gramaética da Forma (MITCHELL, 2008) que identifica regras de processo projetuais, para
apoiar tais tipos de praticas. Este estudo foi resultado de trabalho de dissertacdo, junto ao programa
de mestrado em Arquitetura e Urbanismo /FAURB/UFPel (PIRES, 2010). A figura 11 ilustra o
material didatico que envolve o conceito de Gramatica da Forma, através do estudo da gramatica
das obras do arquiteto Santiago Calatrava (BARRIOS, 2005).

Peiots bt e oo Turning Torso
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Figura 11 — Parte do material didatico de apoio ao Projeto Arquitetonico I1: a esquerda, estudo de gramatica da forma;
ao centro, a obra de Calatrava; a direita, proposta da atividade de modelagem geométrica. Fonte: Pires, 2010, p. 139.

Na figura 12 sdo exemplificadas algumas composi¢des desenvolvidas pelos estudantes respondendo
a proposta apresentada no material didatico referido na figura 11. Os estudantes exploraram, no
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ambito de uma oficina de quatro horas, processos de variacdo de regras de projeto de Santiago
Calatrava a partir da disponibilizacdo de modelos digitais tridimensionais de um elemento
fundamental de projeto empregado por este arquiteto.

Regra: Rotag3o + Escala

Elemento Fundamental modelado Regra: Translagio + Escala Elemento Fundamental modelado

7’ n
Aluno Bianca Keim

PROBARQ ) PROBARQ N | PROBARQ @ PROBARG

Figura 12 — Trabalhos desenvolvidos por estudantes na etapa de validagdo do material: atividade de exploragdo da
forma/ variagdo das regras de Calatrava aplicadas a um dos elementos fundamentais de projeto. Fonte: Pires, 2010, p.
139.

A figura 13 apresenta recortes do material didatico desenvolvido para apoiar praticas de projeto da
disciplina de Projeto Arquitetdnico IV. Este material, em sua primeira versdo, derivou de um
trabalho de conclusdo de curso de especializacdo (COSTA et al, 2007). A verséo atual dirige o
discurso para o propdsito de promover a apropriacdo de tecnologias para a producdo de modelos
digitais tridimensionais que representem o espacgo urbano, facilitando as analises de entorno e de
projeto de um conjunto habitacional.

Importacao da imagem do Google Earth Processo de modelagem no Google SketchUp Processo de mapeamento de imagem
2. Enquadramento do terreno a0 espaco de representacio: 3. Mapeamento:

«Enqu
easq

Figura 13 — Parte do material didatico de apoio a pratica de modelagem geométrica e visual do entorno urbano para a
disciplina de Projeto Arquiteténico IV/ FAURB / UFPEL. Fonte: autora.

Na figura 14 pode-se observar a esquerda o tipo de representacdo utilizada pelos estudantes no
ambito da disciplina, que se apoiava essencialmente na obtencdo de maquetes fisicas e, a direita, o
tipo de resultado obtido a partir da atividade referida nos materiais da figura 13, configurando a
modelagem digital do projeto e do entorno do espaco urbano. Estes resultados foram validados pelo
corpo docente da disciplina e também incorporados a dindmica da mesma (MOURA et al, 2009).

Figura 14 — Maquetes desenvolvidas por estudantes no &mbito da disciplina de Projeto IV / FAURB / UFPEL, &
esquerda maquete fisica, a direita maquete digital. Fonte: Moura et al, 2009.
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O conjunto das atividades e materiais produzidos partiu da identificacdo de momentos de
ensino/aprendizagem de projeto e de representacdo que possam ser potencializados a partir da
exploracdo do espaco digital, no contexto estudado. Considera-se que o principal resultado é a
repercussao positiva das acdes formativas promovidas por este estudo, por um lado expressada
pelos professores das disciplinas de projeto, e por outro pela motivacdo dos estudantes, tanto no
desenvolvimento das atividades relativas ao projeto, como de representacdo. Considera-se que 0
cuidado em estabelecer um desenho integrado de insercdo de tecnologias de representacdo grafica
digital, partindo de contetdos diversificados ja em estagios iniciais de formagdo, como se tenta
desenvolver, sera a base para o desenvolvimento de atividades que abarquem a complexidade do
processo projetual em estagios mais avancados de formacao.

4. Consideracdes Finais

Este estudo assumiu como problema a necessidade de promover a insercdo de tecnologias de
representacdo grafica digital em um contexto especifico, de formagdo para o processo projetual.
Desta maneira estruturou-se um conjunto de atividades e de materiais de apoio para subsidiar a
atividade docente que visa atender o propoésito referido. Sistematizou-se e replicou-se esta
metodologia de estruturacdo de atividades e materiais no ambito de disciplinas de projeto e de
representacdo. Obtiveram-se resultados reconhecidos no contexto académico envolvido e em féruns
cientificos relativos as ambas das areas. O estudo prossegue para a etapa de disponibilizacdo dos
materiais em um sistema aberto para serem utilizados e avaliados sob diferentes aspectos,
pedagdgicos, tecnoldgicos e de conteldo. O propdsito é de estabelecer um processo de coautoria
entre pesquisadores especialistas que contribuam a configuragdo de objetos de aprendizagem na
concepcao referida em Leffa, 2006: com as caracteristicas de reusabilidade, acessibilidade,
interoperabilidade e granularidade, mas sem o esvaziamento de significado pedag6gico para 0s
contextos especificos de ensino/aprendizagem. Para isto passa a contar com o REUP (um
repositério institucional de objetos de aprendizagem), que se caracteriza por um sistema
gerenciador de conteldo, cujos materiais passam a ser disponibilizados de maneira aberta para que
sejam utilizados e validados em contextos académicos mais amplos.

Este estudo se insere no projeto PROBARQ, (Producdo e Compartilhamento de Objetos de
Aprendizagem para 0 Projeto de Arquitetura) e ao projeto de extensdo “Oficinas de ensino /
aprendizagem de Grafica Digital”. A conexdo deste trabalho com estes projetos estabelece uma
dindmica de interacdo entre ensino, pesquisa e extensao.
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