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1. INTRODUÇÃO

As atividades relatadas referem-se aos trabalhos desenvolvidos junto ao Projeto “Transposição de materiais didáticos em Gráfica Digital para Arquitetura: da Educação Presencial à Educação à Distância”, coordenado pelo GEGRADI [1], subprojeto do Projeto desenvolvido pela Rede “ARQNET – Prosul/CNPQ” [2].

A Rede Arqnet propôs a estruturação de um sistema de Educação a Distância para o ensino/aprendizagem de conteúdos na área de Gráfica Digital, principalmente em cursos de Arquitetura. Foi desenvolvido em parceria com seis instituições latino-americanas, buscando um trabalho interdisciplinar entre grupos das áreas de Arquitetura, Gráfica Digital e Informática na Educação.
Partindo de um Projeto Pedagógico já delimitado, dando continuidade à proposta do Projeto ARQNET/PROSUL/CNPQ, foi possível a estruturação e a experimentação de um ambiente virtual que objetiva garantir a oferta de uma formação acadêmica atualizada na área de representação gráfica arquitetônica. Para isso configurou-se o Curso de Extensão “Introdução à Gráfica Digital”, na modalidade à distância, via Internet, oferecido para estudantes de arquitetura.

Este curso tem como objetivos: apresentar ao estudante de arquitetura formas de representação de um objeto arquitetônico a partir da tecnologia informática, proporcionando o desenvolvimento de um domínio tecnológico suficiente para posteriormente permitir que ele mesmo possa criar novas técnicas de resolução para problemas arquitetônicos; estimular o estudante ao reconhecimento da representação gráfica digital como potencializadora de processos criativos no desenvolvimento de projeto arquitetônico; promover o desenvolvimento de um processo autônomo de aprendizado.
Neste resumo, relata-se a estruturação, produção e a experimentação de materiais didáticos relativos à representação gráfica digital para Arquitetura, na modalidade à Distância, disponibilizados em um ambiente educacional virtual para a realização do Curso.
2. METODOLOGIA
O processo de produção dos materiais didáticos iniciou com uma pesquisa bibliográfica acerca da importância do ensino/aprendizagem de gráfica digital e das suas aplicações na área da Arquitetura [3] [4] e de um reconhecimento das plataformas para Educação à Distância [5] [6].
Considerando-se que os materiais didáticos desenvolvidos estão dirigidos à modalidade de educação à distância, adotou-se como referência principal [7] e os trabalhos desenvolvidos pelo próprio grupo GEGRADI [8] [9]. Investiu-se também, neste momento, em pesquisa na Internet, analisando os materiais didáticos disponíveis neste meio, buscando compreender como são estruturados, em seus aspectos pedagógicos e tecnológicos, para que fosse possível construir uma base de referência para a elaboração de materiais adequados, para serem veiculados nestes ambientes educativos virtuais.
Adotou-se então a metodologia de inicialmente eleger problemas arquitetônicos a serem trabalhados, para logo apresentar diversas técnicas de resolução, apoiando-se na identificação de estruturas de saber [10]. Foi proposto que os problemas eleitos possuíssem valor patrimonial histórico significativo.

As técnicas de resolução são trabalhadas a partir de tutoriais, que buscam desenvolver no aluno um domínio tecnológico suficiente para posteriormente permitir que ele mesmo possa criar novas técnicas de resolução para o mesmo problema.

A estruturação do curso se apóia em uma plataforma, na qual acontece a interação de forma síncrona e assíncrona entre tutores e alunos, e em um site, onde estão depositados os conteúdos a serem desenvolvidos, inclusive os tutoriais.
O curso foi estruturado em módulos, sendo eles: Geração, Transformação, Construção, Desconstrução, Animação e Interação. Estes módulos estão disponibilizados em um site [11], conforme a figura1, e apresentam atividades específicas para as diferentes fases de projeto, O experimento do curso de extensão “Introdução à Gráfica Digital” foi realizado apenas com o módulo “Geração”.
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Figura 1: Site do Curso

Para exemplificar cada uma das atividades do curso para o aluno foi utilizado, neste primeiro módulo, o prédio do Mercado Público Municipal. Entretanto, faz parte das atividades que cada aluno eleja um modelo para as representações, diferente do exemplo e dos modelos eleitos pelos colegas.
3. RESULTADOS E DISCUSSÃO
A partir da experimentação dos materiais didáticos produzidos para o curso, contanto com uma turma de alunos voluntários – estudantes dos semestres iniciais da faculdade de Arquitetura e Urbanismo da UFPel – foram analisados os resultados obtidos, que referem-se à produção de imagens digitais de representação de modelos tridimensionais, conforme a proposta de cada atividade.

As primeiras representações produzidas partiram da proposta de obtenção de imagens de modelos físicos tridimensionais (maquetes), sob diferentes pontos de vista, proporcionando que os estudantes se apropriassem de recursos de simulação da implantação do objeto arquitetônico em seu contexto urbano. A figura 3 apresenta o trabalho desenvolvido por um dos alunos, que adotou como modelo o edifício do Museu Municipal Parque da Baronesa, uma obra de grande valor patrimonial da cidade de Pelotas.
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Figura 2: Representação Produzida por aluno na primeira atividade


A segunda atividade do curso propôs a geração de modelos tridimensionais virtuais a partir de imagens bidimensionais (figura 2), possibilitando que os estudantes reconhecessem operações automatizadas de transformações geométricas, e se apropriassem de técnicas de manipulação do modelo no espaço virtual para a compreensão total do objeto arquitetônico no local onde este será construído, apoiando-se no uso da imagem fotográfica digital do sítio e seu entorno. A figura 3 apresenta modelos tridimensionais gerados: o prédio do Mercado Central de Pelotas, como exemplo fornecido para o exercício, e após, dois exemplos de modelos gerados por alunos, sendo eles o edifício do Museu Municipal Parque da Baronesa e o Castelo Simões Lopes Neto.
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Figura 3: Representações Produzidas na segunda atividade


A terceira atividade segue a proposta de adicionar outras dimensões à atividade de representação, acrescentando variáveis como movimento, som, iluminação e fundamentalmente interatividade (figura 4), proporcionando a compreensão do ambiente virtual como um espaço de laboratório para estudos de percepção do objeto arquitetônico. É um exercício que explora modelos interativos, permitindo passeios em tempo real pelos espaços gerados e um certo nível de interação com os objetos. As práticas propostas estão baseadas no desenvolvimento de ambientes usando VRML (Virtual Reality Modeling Language).
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Figura 4: Representação da terceira atividade

Os materiais disponibilizados para o ensino/aprendizagem dos conteúdos propostos se mostraram suficientes para que os alunos realizassem com tranqüilidade as atividades propostas e atingissem os resultados esperados.

No papel de tutora, além do desenvolvimento dos materiais didáticos e do “controle” do curso, foram experimentadas ferramentas interativas de fóruns (atividade assíncrona) e Chats (atividade síncrona). Nos fóruns os alunos depositavam seus comentários e dúvidas, as quais eram respondidas, resultando na interatividade entre aluno e tutor, além da interatividade entre os próprios alunos, que por vezes respondiam aos próprios colegas seus questionamentos. Quando os fóruns não eram necessários para resolver alguma questão mais específica do uso dos softwares, o que normalmente ocorria quando o aluno não tinha nenhum conhecimento prévio do software proposto para a realização do exercício, o recurso do Chat demonstrou êxito.
4. CONCLUSÕES
Os materiais produzidos e a seqüência proposta, em forma de Curso, permitem ao aluno a apropriação das técnicas informáticas como ferramenta potencializadora da atividade criativa, e não somente como instrumento de reprodução em formato digital.
Os materiais desenvolvidos permitem ao aluno a apropriação das técnicas informáticas de representação gráfica como potencializadoras da atividade criativa, e não somente como instrumento de reprodução em formato digital. Considera-se também que o formato de tutorial induziu o aluno a adquirir uma postura autônoma de aprendizado.
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