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TEMA: Ambiente Virtual de Aprendizagem para o ensino de Projeto Arquitetônico
1. Título
Ambiente virtual de aprendizagem como suporte presencial e à distância para o ensino de projeto arquitetônico.
2. Justificativa e relevância do estudo proposto
As metodologias de ensino, no âmbito das disciplinas de Projeto Arquitetônico estão centradas principalmente em processos tradicionais de representação. O uso da tecnologia informática como parte do processo de desenvolvimento do Projeto não se faz presente, na maioria das vezes como propósito ou possibilidade apresentada pelo corpo docente. A representação gráfica digital, neste contexto, vai sendo incorporada pelos alunos e, de forma explícita frente aos professores, apenas nas etapas de apresentação do Projeto. Como o mercado já vem usando as novas tecnologias de computação gráfica, as escolas devem integrar efetivamente essas tecnologias no ensino. No Entanto, ainda existem poucos materiais didáticos disponíveis para o ensino assim como pouco conhecimento aplicado à utilização desse material. 
Desta forma, considera-se a possibilidade de avançar no desenvolvimento de processos criativos, próprios da atividade projetual, mediados pela tecnologia informática. 

O projeto de pesquisa ARQNET-UFPel procura explorar os recursos informáticos como potencializadores no processo de desenvolvimento da idéia arquitetônica e se integra na linha de pesquisa de estruturação de materiais didáticos para “ensino/aprendizagem de Gráfica Digital”. Este projeto adota como tema central de investigação a atividade docente de produção de materiais didáticos relativos à representação gráfica digital e adequados à Educação a Distância dirigido à formação em Arquitetura. Considera-se a possibilidade de avançar nesse estudo implementando materiais didáticos em ambiente virtual de aprendizagem para dar suporte presencial e a distância ao ensino de projeto.  

O referido projeto alia também o uso das tecnologias de Informação e comunicação para ampliar as possibilidades de tempo e espaço no ensino/aprendizagem do projeto arquitetônico. Dando continuidade a esta problemática, entende-se que o tema proposto permitiria identificar recursos gráficos digitais apropriados para o desenvolvimento do projeto arquitetônico e possíveis de serem utilizados no ensino de projeto através de tecnologias de informação e comunicação, considerando a possibilidade oferecida por estas tecnologias de ampliar o tempo e o espaço disponível para o estabelecimento de momentos colaborativos entre professor/aluno e aluno/aluno tradicionalmente desenvolvidos em situações presenciais. Estes processos colaborativos são vivenciados intensamente no desenvolvimento de momentos de ensino/aprendizagem relativo às disciplinas de projeto arquitetônico, onde a discussão arquitetônica se estabelece a partir da linguagem gráfica. Considera-se que existam recursos disponíveis capazes de sustentar atividades colaborativas do projeto arquitetônico, que possam ser implementados em ambiente virtual de aprendizagem.

Justifica-se desta forma a proposta de investigar como a Computação Gráfica pode ser utilizada nas diferentes etapas de elaboração do projeto arquitetônico e buscar formas de adequar essas maneiras de utilização da computação gráfica para serem usadas em ambiente virtual de aprendizagem, dando suporte presencial e a distância ao aprendizado do projeto arquitetônico.
Considera-se ainda a possibilidade deste estudo contribuir, em contextos acadêmicos, para uma sistematização de experiências que permitam avançar na identificação de processos alternativos explorando a Computação Gráfica para o desenvolvimento do projeto arquitetônico.
3. Revisão de literatura
Em relação ao processo de desenvolvimento do projeto arquitetônico, Silva (1984) considera que pode ser comparado a uma progressão “que parte de um ponto inicial e evolui em direção a uma proposta de solução que pretende ser resolutiva e definidora” (SILVA, 1984). Ele dá a seguinte definição para o projeto arquitetônico:

Projeto arquitetônico é uma proposta de solução para um particular problema de organização do entorno humano, através de uma determinada forma construível, bem como a descrição desta forma e as prescrições para sua execução (SILVA, 1984). 
 Para caracterizar as diferentes fases deste processo projetual este autor considera três etapas principais: os estudos preliminares, o anteprojeto e o projeto definitivo, mantendo assim a forma e a nomenclatura que tradicionalmente vem sendo utilizadas no contexto de arquitetura. 

Silva (1984) considera, porém, que nas situações práticas a progressão pode ocorrer de forma diferente desta seqüência, afirmando que “dependendo da natureza do programa apresentado, e da maior familiaridade do arquiteto com o elenco de variáveis, uma das três fases poderá se encontrar englobada em outra” (SILVA, 1984) e que “em outras circunstâncias poderá pensar-se em saltar do estudo preliminar diretamente para o projeto definitivo” (SILVA, 1984), demonstrando assim a complexidade do processo devido ao grande número de fatores envolvidos nas decisões que devem ser tomadas e ao grande número de informações que o projeto pretende expor.

Segundo Silva (1984) o processo de projeto não deve ser comparado a uma caixa preta - “um mecanismo do qual não se vê o funcionamento, sendo apenas cognoscíveis a entrada ou formulação do problema, e a saída ou resposta” (SILVA, 1984) - e sim a uma caixa transparente ou de vidro em que é possível se observar o funcionamento. Ou seja, ele considera que é possível codificar o processo projetual, aperfeiçoá-lo e incorporar novos instrumentos lógicos de apoio aos processos decisórios.
Dando continuidade a esta colocação, del Rio (1998) considera dois modelos possíveis para o ensino do projeto de arquitetura, um intuitivo e outro racional, porém coloca que eles não são excludentes. Segundo del Rio (1998) o modelo racional considera a arquitetura como mais próximo das ciências sociais aplicadas do que da arte pura fazendo a seguinte afirmação:

Pode-se assumir um processo de projeto mais “científico”, passível de verificação e disciplinado por uma metodologia, onde a criatividade possui importante papel e pode se manifestar em vários momentos, das diversas etapas, e sob várias formas diferentes. (DEL RIO, 1998). 

Del Rio (1998) considera que neste modelo racional “a criatividade possui maiores chances de expressar-se do que no método intuitivo tradicional, pois é direcionada através de procedimentos lógicos em um ‘caminho’ de projeto” (del RIO, 1998).

Zevi (1996) coloca que a realidade do objeto não está inteiramente contida nas três dimensões da perspectiva, que existe uma quarta dimensão que se percebe percorrendo o espaço.

Fernandéz e Piegari (2005) consideram a representação do espaço como um problema maior da arquitetura buscando destacar os limites das ferramentas e métodos tradicionais para esta tarefa. Demonstram, principalmente, a incapacidade destes métodos para a representação da quarta dimensão do espaço colocada por Zevi (1996) e consideram que a resolução dos problemas arquitetônicos no projeto passa principalmente pela representação do espaço sendo percorrido. Fernandéz e Piegari (2005) colocam que as técnicas informáticas colaboram na reformulação desta quarta dimensão principalmente através de modelos digitais que permitem a interação para controlar os pontos de vista em tempo real.
Em relação ao uso da computação gráfica no ensino de arquitetura, encontra-se no trabalho de Celani (2004) a descrição de sua experiência com o uso do AutoCAD de maneira diferenciada para o ensino de simetria a alunos de arquitetura. A autora defende que em alguns casos rascunhar no computador pode ser mais eficiente do que rascunhar a mão, e ainda que ferramentas CAD comuns usadas de novas maneiras podem contribuir para o ensino de arquitetura.  

Quanto ao uso da computação gráfica no desenvolvimento do projeto arquitetônico foram desenvolvidos estudos junto ao grupo GEGRADI (Grupo de estudos para o ensino/aprendizagem de Gráfica Digital) que contribuíram para o interesse em desenvolver essa pesquisa. No artigo Croqui Digital (FÉLIX et al. 2005) descreve-se a experiência em que foram consideradas possibilidades de utilização da Gráfica Digital nas etapas de concepção e apresentação de um objeto arquitetônico. O trabalho buscou destacar fundamentalmente as potencialidades das ferramentas informáticas para a representação de um objeto arquitetônico, explorando-se o desenvolvimento de um croqui digital. A prática proposta foi de lançamento da idéia de projeto de um Santuário desenvolvido totalmente com o uso de recursos informáticos.  
Também buscando utilizar a computação gráfica no desenvolvimento e ensino de projeto arquitetônico está o trabalho descrito por Vincent (2004) em que ele mostra o uso de ferramentas de modelagem como forma de investigar as opções projetuais e não apenas para representar o resultado final de projetos desenvolvidos de forma tradicional.
Atanasio (2006) coloca que um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) é um local disponibilizado na internet que permite a realização de processos de aprendizagem e diz que:

 Os AVA’s - ambientes virtuais de aprendizagem se apresentam como uma nova mídia de evolução, oferecendo de uma maneira original para exprimir o pensamento, o modo de organização da informação e o modo de aprendizagem (ANTANASIO, 2006).
Junto ao grupo GEGRADI foram estudadas experiências de ensino/aprendizagem na modalidade de educação a distância via Internet utilizando um ambiente virtual de aprendizagem, como descrito no artigo Experiência de educação continuada a distância: a visão do aluno e do aluno/tutor no curso de Gráfica Digital (FÉLIX et al. 2005), que relata a experiência do curso de Especialização em Gráfica Digital, da Universidade Federal de Pelotas dando a visão do aluno e do aluno/tutor sobre as atividades desenvolvidas de forma síncrona e de forma assíncrona, as ferramentas e o ambiente virtual utilizados.
No trabalho do grupo pesquisa da Faculdade de Arquitetura de Sydney – Austrália – encontra-se estudos relativos ao desenvolvimento de projeto arquitetônico explorando a computação gráfica e as tecnologias de informação e comunicação.  Maher et al. (2005) descreve a experiência feita para comparar o comportamento dos arquitetos diante de diferentes ferramentas de colaboração via internet para esboçar uma idéia. Nesse estudo foram usados um processo de desenvolvimento através de desenho colaborativo com sincronização de voz e vídeo e outro em que foi usando um processo desenvolvimento da idéia através de modelagem colaborativa em um ambiente virtual 3D  com sincronização de voz e vídeo. A autora conclui que no primeiro caso os arquitetos desenvolveram conceitos e os analisaram e avaliaram e no segundo caso ficaram mais centrados em sintetizar os objetos e fazer o projeto. 

4. Objetivos (Geral e Específicos)
Geral:

Contribuir na aplicação de recursos tecnológicos em ambientes virtuais de aprendizagem para o ensino de projeto arquitetônico.
Específicos:

· Identificar as situações didáticas relativas às disciplinas de projeto arquitetônico. 
· Analisar as potencialidades do ambiente virtual aprendizagem, para o ensino/aprendizagem de Projeto Arquitetônico.
· Testar formas de aplicação de um ambiente virtual de aprendizagem no ensino de projeto arquitetônico.
5. Método 
· Etapa 1 – construção da fundamentação teórica: 
ampliação do universo de trabalhos científicos estudados que tratem do tema ou de temas correlatos:
-    Estudo sobre o processo desenvolvimento de projeto arquitetônico e  ensino de projeto arquitetônico.

-    Estudo a respeito da inserção da computação gráfica no processo de desenvolvimento do projeto arquitetônico.
-   Estudo sobre ambientes virtuais de aprendizagem e o desenvolvimento do projeto arquitetônico auxiliado por ambientes virtuais via internet.
· Etapa 2 – Detalhamento do projeto de pesquisa: 
-  delimitação do problema a ser estudado, a luz da revisão.

· Etapa 3 – Desenvolvimento:
1) Identificação do método usado em sala de aula para o ensino de projeto arquitetônico através de entrevista com o professor buscando identificar as situações didáticas relativas às disciplinas de projeto.
2) Identificação das formas de inserção da computação gráfica no processo de desenvolvimento de projeto. Centrando na identificação de situações que promovam mais do que a computação gráfica como ferramenta de reprodução de representações tradicionais, mas que estejam no próprio processo de criação. 
3)  Reconhecimento das potencialidades do ambiente virtual de aprendizagem para a utilização no ensino de projeto arquitetônico.

4) Investigação sobre as possibilidades de transpor situações didáticas relativas às disciplinas de projeto ao ambiente virtual.
5) Adequação de uma das formas de utilização da computação gráfica no desenvolvimento de projeto para uso em ambiente virtual de aprendizagem.
6) Implementação da utilização dessa forma de inserção da computação gráfica no ensino de projeto no ambiente virtual de aprendizagem. 

7) Testagem dessa forma da computação gráfica implementada no ambiente virtual com estudantes de projeto arquitetônico para chegar a um diagnóstico da viabilidade de utilização.

8) Adequação conforme o diagnóstico

· Etapa 4 – Proposição
· Proposição de diretrizes para utilização do ambiente virtual de aprendizagem no ensino do projeto arquitetônico.
· Etapa 5 – Conclusão da pesquisa
· Organização do texto da dissertação para encaminhamento para a banca examinadora, bem como artigos para divulgação dos resultados em eventos e revistas cientificas. 
6. Resultados esperados
· Obtenção de uma visão mais atual possível do panorama da inserção da Gráfica Digital nos processos de Projeto e ainda com o uso de ambientes virtuais.

· Descrição de métodos e técnicas aplicáveis ao ensino de projeto arquitetônico em ambiente virtual de aprendizagem.
· Estruturação de objetos educativos para serem utilizados na pesquisa e no ensino de projeto arquitetônico.
· Definição de formas adequadas de utilização da computação gráfica que implementadas em ambiente virtual de aprendizagem dêem apoio às disciplinas de projeto arquitetônico. 

· Roteiro de utilização da forma de inserção da computação gráfica aplicada no ambiente virtual de aprendizagem.
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