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RESUMO

O potencial gerador e criativo dos meios digitais, juntamente aos avangos de fabricagdo estdo abrindo
novas dimensdes no processo de projeto arquitetonico. A evolugdo dos meios digitais, inicialmente
restritos a recursos de representacdo grafica e hoje inseridos no processo projetual trouxe a necessidade
de uma discussdo quanto a sua implementagdo no ensino/aprendizagem dentro dos cursos de
Arquitetura, Urbanismo e Design. Nesse contexto, o presente trabalho tem como objetivo apresentar a
experiéncia do departamento de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal do Ceard que, a partir
da revisdo de seu Projeto Politico Pedagdgico teve a oportunidade de estabelecer novas estratégias para
a inclusdo dos processos de projeto e fabricagdo auxiliados por computador em sua estrutura curricular.
Somaram-se, ainda, a criagdao do curso de Design e atividades de pesquisa e extensao, trazendo um
cenario de experiéncias e discussGes sobre o tema. O relato da experiéncia descreve as iniciativas
desenvolvidas, divididas em ensino, pesquisa e extensdo. E importante frisar que tais iniciativas sdo
partes de um mesmo processo integrado, permitindo refletir sobre as estratégias adotadas, as licdes
aprendidas e os desafios futuros.

PALAVRAS-CHAVE: Producdo digital, ensino, curriculo

ABSTRACT

The generative and creative potential of digital media along with manufacturing advances are opening
new dimensions in the architectural design process. The evolution of digital media, initially restricted to
imaging resources and today included into the design process has made necessary a discussion of their
implementation in teaching / learning within courses of Architecture and Urbanism. In this context, this
paper aims to present the experience of the Department of Architecture and Urbanism of the Federal
University of Ceard that, from reviewing your Project Political, had the opportunity to establish new
strategies for the inclusion of computer aided design and manufactory in their curriculum. We also
mention the creation of the Design course and research and extension activities, which allowed a
scenario of experiences and discussions on the topic. The experience report describes the initiatives
developed, divided into teaching, research and extension. Importantly, these initiatives are part of a
single integrated process, enabling reflection on the strategies adopted, the lessons learned and future
challenges.

KEY-WORDS: Digital design, teaching, curriculum

RESUMEN

El potencial generador y creativo de los medios digitales, junto con los avances de fabricacion se estan
trayendo nuevas dimensiones en el proceso de disefio arquitectdnico. La evolucion de los medios
digitales, inicialmente restringido a los recursos de imagen y hoy introducido en el proceso de disefio ha
llevado a la necesidad de un debate sobre su aplicacion en la ensefianza / aprendizaje en cursos de
Arquitectura, Urbanismo y Design. En este contexto, el presente trabajo tiene como objetivo presentar la
experiencia del Departamento de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad Federal de Ceard, que
desde la revision de su Proyecto Politico tuvo la oportunidad de establecer nuevas estrategias para la
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inclusion de los procesos de disefio y fabricacion asistida por ordenador en su plan de estudios. También
se agregan la creacion del curso de Design y las actividades de investigacion y extension, con lo que un
escenario de experiencias y discusiones sobre el tema. El informe describe la experiencia de las iniciativas
desarrolladas, divididas en docencia, investigacion y extension. Es importante destacar que estas
iniciativas son parte de un solo proceso integrado, lo que permite la reflexion sobre las estrategias
adoptadas, las lecciones aprendidas y los retos del futuro.

PALABRAS-CLAVE: Produccidn digital, educacion, curriculo

1 INTRODUGCAO

A era digital esta proporcionando oportunidades sem precedentes para a redefinicdo
significativa do papel do arquiteto na producdo das edificacdes. Tecnologias digitais estdo
permitindo uma correlacdo direta entre o que é projetado e o que é construido, além de trazer
para o primeiro plano a questdo do significado da informacdo (KOLAREVIC, 2003).

A evolucdo do papel dos meios digitais, inicialmente restritos a recursos de representacdo
grafica e hoje inseridos no processo projetual, da concepc¢do a fabricacdo, trouxe a necessidade
de uma discussdo quanto a sua implementagdo no ensino/aprendizagem dentro dos cursos de
Arquitetura, Urbanismo e Design.

Ao longo dos anos de implementacdo, o foco original, que era no uso de programas para a
representacdo, passou a incluir os programas para andlise ambiental e planejamento urbano,
além dos ambientes colaborativos e os métodos de projeto com o auxilio do computador
(CELANI, 2008).

A partir do reconhecimento do potencial de tais meios, e dentro de um cenario em constante
amadurecimento, as instituicdes académicas se veem diante da necessidade de estabelecer
reflexdes e novas praticas para sua apropriagao, como uma contribui¢do positiva na formacao
dos novos profissionais.

Nesse contexto, o presente trabalho tem como objetivo apresentar a experiéncia do
Departamento de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal do Ceara (DAU-UFC) que, a
partir da revisdo do Projeto Politico Pedagdgico (PPP) do Curso de Arquitetura e Urbanismo
(CAU-UFC) em 2010, teve a oportunidade de estabelecer novas estratégias para a inclusdo dos
processos de projeto e fabricagdo auxiliados por computador (CAD-CAM) em sua estrutura
curricular.

Somaram-se, ainda, a criacdo do curso de Design em 2011, junto ao mesmo departamento, e
atividades complementares de pesquisa e extensdo, trazendo um cendrio integrado para a
realizacdo de experiéncias e discussdes sobre temas como Modelagem Paramétrica,
Modelagem da Informacdo da Construcdo (BIM) e Fabricacdo Digital, além da producdo
projetual contemporanea.

A partir do cenario apresentado, o artigo é dividido em: referencial tedrico, onde sdo colocadas
as bases conceituais que direcionaram a experiéncia e suas reflexdes posteriores; relato da
experiéncia, que descreve as iniciativas desenvolvidas e divididas nos tdpicos de ensino,
pesquisa e extensdo; e consideragdes finais, com as reflexGes acerca das estratégias adotadas,
licoes aprendidas e desafios futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Achten (2009) coloca que apesar da primeira geracdo de softwares aplicaveis ao projeto
arquitetonico ter sido caracterizada como “pranchetas eletronicas”, atualmente tais
ferramentas vao além da imitacdo e suporte as praticas tradicionais. Ele denomina esse
fendbmeno como “(R)Evolugdo Digital” e destaca alguns fatores de mudanga como: o manuseio
da complexidade a partir do processamento da informacdo; novos materiais e técnicas de
construcdo, incluindo a Fabricacdo Digital; o uso da Prototipagem Rapida na producdo dos
modelos fisicos em escala; uma maior versatilidade no uso e trocas entre meios fisicos e
digitais; a comunicacdo e a internet; e a Modelagem da Informacdo da Construgdo (BIM).

O projeto digital (digital design) e seu impacto crescente nas praticas de projeto e producdo
sugerem a necessidade de uma nova analise das teorias e metodologias, visando explicar e
guiar futuras pesquisas e praticas. E possivel identificar impactos das técnicas digitais no
surgimento de processos relacionados a componentes bdsicos do projeto como apresentacao,
geracdo, desempenho e avaliagdo (Oxman, 2006).

No Brasil, o MEC publicou em 1994 a portaria 1.770, que instituia pela primeira vez a
obrigatoriedade do ensino da informatica nos cursos de arquitetura. Além de estabelecer a
“Informatica Aplicada a Arquitetura e Urbanismo” como matéria profissional, essas diretrizes
curriculares determinavam que os cursos deveriam fazer uso do novo instrumental “no
cotidiano do aprendizado”, abrangendo o “tratamento da informacdo e a representacdo do

objeto” (Celani, 2008).

Porém, apesar da discussdao sobre os impactos dessas novas tecnologias na arquitetura ndo ser
recente, o reflexo ainda ndo é amplamente identificado no atelié de projeto no cendrio
nacional (Rufino e Veloso, 2005). Deficiéncias ainda sdo encontradas na discussdo da questdo
computador e ensino de projeto no ambito estratégico das escolas de arquitetura, com a
existéncia de lacunas nas diretrizes curriculares em relacdo ao tema. Soma-se, ainda, a
desarticulagcdo entre disciplinas de informatica aplicada a arquitetura e as disciplinas de
projeto, o que poderia levar o aluno a uma apropriagdo do computador somente como
ferramenta de desenho e a separac¢do entre os atos de desenhar e projetar (Segundo, 2010).

Considerando que o projeto deve ser aprendido no fazer e que os projetistas sdo profissionais
que refletem em acdo e sobre a agdo (profissionais reflexivos), Schén (2000) destaca o que ele
denomina “ensino pratico reflexivo”. Um dos principais aspectos seria o didlogo entre instrutor
e estudante, realizado através de palavras ou performance. O estudante tenta fazer o que
busca aprender, revelando o que ele entende ou ndo; enquanto o instrutor responde com
conselho, critica, explica¢do, descri¢es e sua prépria performance. Quando o didlogo funciona
bem, ele toma a forma de reflexao-na-ag¢ao reciproca.

A énfase é deslocada do produto para o processo de construgdao do conhecimento — a
qualidade do produto é uma consequéncia direta do processo e intera¢gdes que se ddo durante
o processo da apropriacdo do contetdo pelos alunos (Rheingantz, 2003).

Essa postura procura (re)colocar o projeto como campo de investigacdo e atuagdo, especifico
dos projetistas, que se tornam agora também pesquisadores e educadores. O lugar da praxis
projetual desses novos profissionais de ensino ndo seria necessariamente os escritérios
particulares, mas laboratérios, grupos de pesquisa e escritdrios modelos das universidades,
ocorrendo a partir de projetos de pesquisa, extensdo e mesmo prestacdao de servicos. Os
alunos, sobretudo monitores e bolsistas, ndo sdo mais meros aprendizes, mas também
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parceiros na concepcdo e execucdo de projetos (Veloso e Elali, 2003).

Segundo Celani (2008), somente o investimento em pesquisas na area de novas tecnologias
para apoio ao processo de projeto pode garantir a exceléncia na formacdao de professores
guanto a aplicacdo dos meios digitais e sua constante atualizacdo. Apesar dos esforcos
localizados que vém acontecendo no Brasil, seriam ainda muitos os cursos em que o ensino da
informatica se da de maneira antiquada, visando atender apenas as expectativas do mercado
em termos de formacdao de mao-de-obra, sem o desenvolvimento de um raciocinio critico.

3 RELATO DA EXPERIENCIA

A experiéncia desenvolvida no DAU-UFC incluiu iniciativas realizadas a partir do cenario
apresentado, e divididas em ensino, pesquisa e extensdo. Apesar de serem descritas
separadamente para facilitar a compreensdo, é importante destacar que compreendem um
Unico processo integrado, cujas reflexdes serdo colocadas posteriormente nas consideracoes
finais.

ENSINO

A partir da experiéncia acumulada em quase meio século de funcionamento ininterrupto do
CAU-UFC, a revisdo de seu Projeto Politico Pedagdgico (PPP) buscou compreender as mudancas
gue estdo acontecendo na sua drea devido aos varios processos de transformacdes sociais e
tecnoldgicas no contexto regional e sua inser¢do global. O novo PPP buscou trazer reflexdes
sobre a esséncia do ensino e da pratica da arquitetura e do urbanismo no mundo atual;
baseadas, principalmente, nas transformagdes no modo de vida do homem, das especificidades
do desenvolvimento da sociedade brasileira, e dos rumos da tecnologia (PPP, 2010).

Em 2011, foi criado o curso de Design, também ligado ao Departamento de Arquitetura e
Urbanismo (DAU-UFC), visando a concepgdo e desenvolvimento de conceitos destinados a
comunicagdo visual e ao projeto de produto para uma formacdo geral de profissionais em
vertentes de Design de Produto e Design Grafico (PPP, 2011).

Nesse contexto, surgiu a oportunidade de se estabelecerem novas estratégias para a inclusdo
dos processos de projeto e fabricacdo auxiliados por computador (CAD-CAM) no DAU-UFC,
junto a estrutura curricular de ambos os cursos.

As principais mudangas partiram do eixo curricular “Percepcdo e Representacdo”, cujo objetivo
consiste em estimular o aluno a desenvolver uma linguagem grafica adequada,
compreendendo tanto o estudo da representacdo geométrica dos espacos e objetos, quanto os
meios de sua expressdo criativa (PPP, 2010).

A principal estratégia curricular adotada junto as disciplinas partiu da definicdo de quais pré-
requisitos os alunos precisariam adquirir no inicio da apropriagcdao dessas novas ferramentas,
antes de aplica-las dentro das disciplinas de projeto. Deu-se foco ao primeiro ano em ambos os
cursos, com um aumento gradativo de complexidade ao longo das disciplinas. Assim, quando
tivessem a oportunidade de aplicar os meios digitais junto as disciplinas de projeto, os alunos
ja teriam um certo embasamento tedrico-pratico quanto ao seu uso dentro do processo
projetual.
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Dentre as disciplinas inseridas nesse contexto, destacam-se Espaco e Forma, Desenho
Arquitetonico Auxiliado por Computador (Arquitetura) ou Desenho Técnico (Design), e
Geometria Descritiva.

As disciplinas de Espa¢o e Forma (EF), comuns a ambos os cursos, tratam dos principios de
organizacdo e composicdo do bindbmio forma/espaco, buscando embasar um pensamento
projetual com capacidade de expressao e leitura critica. Incluem as disciplinas obrigatdrias EF1
e EF2, somadas a disciplina optativa EF3, contando com uma equipe de trés monitores da
graduacdo para ambos os cursos de Design e Arquitetura.

EF1, ministrada durante o 12 semestre, foi planejada a partir da reformulacdo da antiga
disciplina de Elementos de Composicdo Tridimensional (ECT), com a atualizacdo e
complementacdo do seu conteudo. Dividida em aulas tedricas e exercicios praticos elaborados
em atelié, aborda a idealizacdo, elaboracdo e representacdo de diferentes modelos fisicos
tridimensionais, em escala crescente de complexidade ao decorrer do semestre (Figura 1). O
destaque é dado a materialidade no processo de concepcdo e a artesania como habilidade
importante para o profissional projetista. Apesar de focar nos métodos mais tradicionais de
composicdo, como o uso de grelhas e mddulos, assuntos como Teoria Geral dos Sistemas e
Gramatica da Forma ja sdo abordados, permitindo alicerces para um posterior pensamento
computacional voltado para o projeto.

Figura 01: Exemplos de trabalhos realizados ao longo da disciplina de EF1 nos cursos de Arquitetura e Design. ComposigGes
tridimensionais em escala reduzida para estudos volumétricos (acima) e intervengdes espaciais por meio de instalagbes em escala
real (abaixo).

Fonte: Autores, 2014.

No 22 semestre, EF2 tem como objetivo a compreensdo e uso das abordagens contemporaneas
de concepc¢do formal e produgdo, onde se destacam as novas tecnologias de projeto e
fabricagdo, como modelagem paramétrica e prototipagem rapida. Para a estruturagdo da
disciplina, completamente nova no DAU-UFC, utilizou-se como referéncia a experiéncia didatica
realizada pelo professor David Sperling na disciplina “Informatica Aplicada a Arquitetura” do
curso de Arquitetura e Urbanismo — Instituto de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de
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Sdo Paulo, Sdo Carlos (Sperling e Oliveira, 2011).

A disciplina foi dividida nos seguintes momentos: embasamento tedrico sobre conceitos e
obras contemporaneos, com atividade de seminario; realizacdo de um experimento fisico-
guimico para a geracdao de formas emergentes; estudo da forma selecionada e sua posterior
modelagem digital; e proposi¢cdo arquitetonica ou de design de produto a partir do modelo
digital desenvolvido. Para a modelagem digital, é proposto o uso do software Rhinoceros, e ao
final da disciplina, os alunos sdo introduzidos ao processo de impressao 3D com a utilizacdo da
maquina BFB 3D Touch.

A disciplina foi aplicada primeiramente em 2013.1, quando surgiram as primeiras dificuldades
referentes a utilizacdo do software por parte dos alunos, o que demandou tempo da disciplina
e desviou seu foco para a ferramenta, prejudicando as reflexdes conceituais e os processos de
experimentagao.

Visando contornar o problema, a partir da turma seguinte (2013.2) contou-se com o apoio dos
monitores para a realizacdo de encontros semanais com os alunos, antes do horario de aula,
onde o ensino do software pode ser introduzido desde o comec¢o do semestre. Esse processo
permitiu um aprendizado gradual da ferramenta, além de disponibilizar mais tempo do horario
de aula para as reflexdes tedricas e discussGes focadas nos processos de experimentacdo
formal.

Figura 02: Exemplos de trabalhos realizados ao longo da disciplina de EF2 nos cursos de Arquitetura e Design. Experiéncias fisico-
quimicas (acima) e suas respectivas proposigdes finais (abaixo).

Fonte: Autores, 2014.

Por fim, EF3 se insere como disciplina optativa, visando ao aprofundamento tedrico-pratico do
conteudo abordado nas obrigatdrias EF1 e EF2. Inclui temas como personalizacdo em série na
perspectiva do projeto, estratégias computacionais vinculadas a concepcdo da forma, e
estagios mais avancados de linguagem de programacao.

A partir do novo PPP também foi possivel uma revisdo no ensino da disciplina de Geometria
Descritiva, ministrada no 12 semestre de ambos os cursos de Design e Arquitetura. Mudancas
de abordagem foram propostas no intuito de reduzir as dificuldades tradicionalmente
encontradas na disciplina, além de ampliar a comunicagdo com os novos meios digitais de
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representacao.

A principal delas foi a adog¢ao da tripoda como referéncia para o sistema de projecdes e da
épura como um sistema de vistas coordenadas (Figura 3), visando a uma maior aproximacao
com o processo de percepcao do espaco a partir da visdao do observador, tornando o conteludo
mais intuitivo e compreensivel. Tal organizacdao também facilita a comunica¢cdo com softwares
de modelagem tridimensional, como SketchUp, 3ds Max e Rhinoceros, onde a principal
referéncia espacial utilizada consiste no sistema de eixos coordenados (x,y,z), enquanto as
projecoes do objeto compGem suas vistas referenciadas nos planos xy, xz e yz (Costa et al,
2013).

Figura 03: Construgdo da épura como um sistema de vistas coordenadas a partir da tripoda.
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Fonte: Costa et al, 2013.
No caso das disciplinas voltadas para a representa¢do grafica dentro do processo de projeto,
destacam-se a de Desenho Técnico (DT), para o curso de Design, e a de Desenho Arquitetonico
Aucxiliado por Computador (DAAC), no curso de Arquitetura e Urbanismo.

A disciplina de Desenho Técnico, ministrada no 22 semestre, abrange tanto os meios e técnicas
de representagao para o desenho de produto, junto a Associacdo Brasileira de Normas Técnicas
(ABNT), quanto os processos e métodos de utilizagdo das ferramentas digitais no
desenvolvimento do projeto, incluindo softwares de modelagem tridimensional.

Ja no curso de Arquitetura e Urbanismo, a disciplina DAAC é ministrada no 32 semestre, e
precedida pela disciplina Desenho Arquiteténico (DA), que abrange os meio e técnicas de
representacdo no desenho de arquitetura, relacionados a ABNT. Em DA, os alunos trabalham as
atividades de levantamento técnico e desenhos com instrumento a mao, enquanto em DAAC o
enfoque é voltado para a utilizagdo das ferramentas digitais no desenvolvimento do projeto
arquitetonico.

E importante ressaltar que antes do novo PPP, DAAC era referente a antiga disciplina de
Desenho Arquitetdénico 2 (DA2), ministrada no 72 semestre, portanto a nova formatacdo
consistiu em outra mudanca curricular estratégica para que ndao houvesse uma interrup¢ao no
aprendizado do eixo de representacdo, visto que a disciplina DA ja era ministrada no 22
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semestre. Buscou-se também permitir que os alunos ja aplicassem os conhecimentos
adquiridos sobre os novos meios digitais junto as disciplinas de projeto, a partir do 42 semestre
em Projeto Arquitetonico 2.

Com a mudancga, foi feita uma revisao do contetdo da disciplina de DA2 para DAAC, visto que
anteriormente era tradicional abordar apenas aplicativos de desenho vetorial em 2D e 3D
como o AUTOCAD (Autodesk) e Sketch-Up. Com o novo PPP, houve a oportunidade de
atualizacdo do conteldo, que agora consiste na abordagem da tecnologia BIM, condizente com
a necessidade da inclusdao do tema na grade curricular, em funcdo da demanda de seu ensino e
pesquisa.

Para tanto, antes da nova disciplina de DAAC ser aplicada a sua primeira turma (2013.2), o uso
da tecnologia BIM foi introduzido nas turmas de DA2 do antigo PPP, a partir de 2011.2. Essa
investigacdo prévia permitiu estudar a inser¢do do novo conteldo, através de uma experiéncia
realizada e registrada em 3 turmas, com a aplicacdo de questiondrio na ultima delas para coleta
dados e avaliacdo geral do processo (Romcy, Cardoso, Miranda, 2013).

Destaca-se, ainda, a participacdo dos monitores da graduac¢do auxiliando no acompanhamento
dos alunos em atelié, no fomento de grupos de estudos fora do horario de aula, e no apoio as
mudancas realizadas nas disciplinas a partir do novo PPP.

Assim, com a estratégia adotada para a reestruturacdo curricular, os alunos passam por um
processo gradual de reconhecimento e apropriacdo desses novos meios digitais junto as
disciplinas de Percepcdo e Representacdo, antes de aplicd-los diretamente as disciplinas de
projeto, possibilitando uma orientagdo tedrico-pratica prévia para a reflexao sobre seu uso em
um aumento crescente de complexidade.

PESQUISA

No campo da pesquisa, destaca-se o grupo Laboratério de Experiéncia Digital (LED-UFC),
fundado pelo professor Daniel Cardoso em 2012, por ocasido do Projeto de Pesquisa "Imagem

Espaco - Imagem Objeto: novas tecnologias para experiéncia e representacdo arquiteténica®".

Com o objetivo de investigar a inser¢do de novos processos tecnolégicos na arquitetura e no
design, o grupo de pesquisa trouxe espagco para a discussdo sobre os meios, processos e
produgdo resultantes do novo cendrio, além de seu papel dentro do DAU-UFC.

Devido ao conteudo abordado apresentar amplo escopo, buscou-se dividir o LED-UFC em trés
eixos de interesse: concepg¢ao, desenvolvimento e materializagdo; compreendidos como
momentos distintos do processo de projeto que, apesar de atuarem de maneira continua e
interdependente, apresentam especificidades que devem ser ressaltadas para facilitar o
entendimento didatico e distribuir os diferentes interesses de pesquisa trazidos pelos
componentes do grupo.

A concepcdo trata da intervengdo tecnoldgica nas etapas iniciais do projeto e seus impactos na
producdo da arquitetura e design, incluindo temas como modelagem paramétrica e da
informacdo, sistemas auto-geradores, algoritmos evolutivos e programacdo genética.

1 A pesquisa, de fomento da Fundagdo Cearense de Apoio ao Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (FUNCAP),
teve por objetivo investigar as novas estratégias utilizadas pela arquitetura e ciéncia da computagao,
sistematizando conhecimentos necessarios ao ensino da arquitetura e urbanismo para capacitar os futuros
profissionais e formar novos quadros de pesquisadores.
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O desenvolvimento explora técnicas de otimizacdo de gestao de projeto e discute seu registro e
andlise em aspectos multidimensionais (cronograma, orcamento, simula¢do, dentre outros),
através de tecnologias como os sistemas BIM.

Por fim, a materializacdo tem como objetivo a discussdao de novas técnicas de prototipagem,
fabricacdo digital e robotizacdo no processo de producdo, suas possiveis implicacOes, e a
instalacdo da instancia local do Fabrication Laboratory (Fab Lab), que sera apresentado junto as
atividades de extensao.

Como projetos de pesquisa realizados pelo LED-UFC, destacam-se os seguintes: Fabricacao
Digital’; Tecnologias Assistidas®; e Fortaleza Copa 2014% dividido nos subprojetos Arena
Casteldo e Turismo.

O projeto Fabricacdo Digital tem como objetivo definir estratégias para inserir pensamentos e
praticas da fabricacdo digital na formacdo de profissionais do design e da arquitetura. Através
da interdisciplinaridade, compartilhamento e aprendizagem com praticas inovadoras, as redes
colaborativas constituem-se como instancia de disseminagdo da inovacdo no desenvolvimento
do projeto e da fabricacdo de produto com o uso de modelos digitais.

O projeto Tecnologias Assistidas visa ao desenvolvimento de um sistema assistido, de baixo
custo para prover acessibilidade ao computador por pessoas com privacdes dos movimentos
das mados e bracos, visando sua autonomia, melhoria de qualidade de vida e inclusdo
social/digital.

O projeto Fortaleza Copa 2014 — Arena Castelao centrou-se na proposi¢do de oportunidades a
partir da simulacdo de cendrios futuros apds a Copa de 2014. Para tanto, a edificacdo foi
modelada tomando o BIM como tecnologia, para a realizacdo de avaliagdes e analises do
empreendimento, considerando em seu ciclo de vida aspectos como gestao, simulagao e novos
usos (Figura 4).

Figura 04: Modelo parcial da Arena Casteldo, desenvolvido no software ArchiCAD.

Fonte: LED-UFC, 2014.

20 projeto é denominado “Fabricacdo Digital: estratégia de inovagao a profissionais e empreendimentos criativos
no Estado do Ceard” e financiado pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq).

3 0 projeto é denominado “Captura de movimento por coordenadas gerando um sistema que permite
acessibilidade ao computador por individuos com privagdes de movimentos” e é financiado pelo Ministério da
Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo/CNPq.

40 projeto é denominado “Fortaleza, Copa do Mundo 2014: Avaliagdo de infraestrutura e proposi¢do de melhorias
para grandes eventos esportivos” e foi demanda do Ministério dos Esportes/CNPq.
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Por fim, o projeto Fortaleza Copa 2014 — Turismo visa a producao de tecnologia para apoiar os
eventos relacionados a Copa do Mundo FIFA Brasil 2014, percebendo oportunidades a partir da
proposicao de um sistema de comunicacdo ubiqua na cidade de Fortaleza, com o uso de
Realidade Aumentada.

Além dos projetos de pesquisa, destaca-se também o trabalho dos monitores de projetos de
graduacdo e de iniciacdo a docéncia como apoio importante para o acompanhamento dos
alunos em sala de aula, o desenvolvimento de atividades extra-curriculares (cursos, workshops,
grupos de estudos), a proposicdo e coleta de feedback quanto as alteracGes realizadas junto as
disciplinas do novo PPP, além da publicacdo e divulgacdo das experiéncias realizadas em
eventos e periddicos.

Assim, o LED-UFC surge como centro de convergéncia para a discussdo e experimentacdo dos
novos processos tecnoldgicos em projeto e fabricagdo, fornecendo apoio e geracdo de
conhecimentos para as disciplinas dos cursos de Arquitetura e Design, além de estabelecer o
papel do DAU-UFC dentro cendrio de pesquisa e extensdo relacionado ao tema.

EXTENSAO

As iniciativas de extensdo incluiram a organizac¢do e realizacdo do XVI Congresso da Sociedade
Ibero-Americana de Grafica Digital (SIGraDi); a instalagdo de uma instancia local do Fab Lab;
além de cursos de extensdo para a capacitacdo de estudantes e profissionais na area de
Modelagem da Informacgdo na Arquitetura e Urbanismo.

O XVI SIGraDl, coordenado pelo professor Daniel Cardoso, foi realizado em Fortaleza no ano de
2012 e hospedado na Universidade Federal do Ceard (UFC) e Universidade de Fortaleza
(Unifor). O tema que acompanhou o congresso foi Forma(ln)formagdo, relacionado a
manipulac¢do digital da informagao, que permeia os processos contemporaneos de produgao e
projeto do objeto, arquitetura e cidade.

Buscando ampliar a discussdao para além das instituices e agregar discentes, docentes,
pesquisadores e profissionais, o evento foi organizado em 3 etapas: SiGradi-Lab, Workshops e
o Congresso principal (Figura 5).

Figura 05: Contéiner do SigradiLab e infografico referente a organizagdo do evento em 3 etapas.
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Fonte: Autores, 2014.

O SiGradi-Lab ocorreu no més anterior ao evento, e foi composto por blocos de oficinas
realizadas em um atelié itinerante (Figura 5), que visitou as seguintes instituicGes de ensino:
UFC, Estacio-FIC, Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara (IFC), Faculdade
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7 de Setembro (FA7) e Unifor. Foram abordados assuntos como modelagem da informagdo na
arquitetura e urbanismo, processos paramétricos, fabricacdo digital e generative art, com o
objetivo de alcancar uma quantidade maior de pessoas para a sensibilizacdo e formacao de
publico e futuros pesquisadores na drea. Tratou-se de uma agao de informacao e divulgacao.

Os Workshops ocorreram na semana anterior ao Congresso principal, trazendo abordagens
operativas e intensas sobre tecnologias especificas, com o objetivo de formacado e imersao. Os
guatro workshops simultaneos foram realizados por instrutores referéncia em suas respectivas
areas, e abordaram os seguintes temas: Shape Grammar, Generative Components, Fabricacao
Digital, e Espago e Movimento.

O Congresso propriamente dito ocorreu em trés dias, promovendo o encontro de
pesquisadores para o compartilhamento de conhecimentos mais recentes na area. Consistiu
em uma acdo de informacgdo, formacdo, divulgacdo e pesquisa, onde cada dia recebeu uma
tematica especifica: a escala da cidade, a escala da arquitetura e a escala do objeto.

A realizacdo do XVI SIGraDIl em Fortaleza, pela primeira vez na regido Nordeste do Brasil, foi
um marco importante na discussdo e difusdo do conhecimento relacionado ao tema no
cenadrio local. Na instituicdo propriamente dita, coincidiu com o inicio da aplicacdo do novo
PPP em 2012.2, contou com a participacao de bolsistas e pesquisadores do LED e deu inicio ao
processo de instalagcdo de uma instancia local do Fab Lab no DAU-UFC.

Um Fab Lab (Fabrication Laboratory) é uma plataforma de prototipagem rapida de objetos
fisicos, inserida em uma rede mundial de laboratérios, com o objetivo de experimentar e
enriquecer conhecimentos praticos em eletrénica e CAD/CAM. Surgido inicialmente no
Massachusetts Institute of Technology (MIT) em 2001, tem como diferencial a sua abertura,
baseada na colaboragdo, interdisciplinaridade, aprendizagem através da prdtica e praticas
inovadores e comunitarias (Eychenne e Neves, 2013). Assim, através do compartilhamento de
equipamentos, processos e solugdes, procura a formag¢ao de uma rede para o intercambio de
ideias e conhecimentos.

No Brasil, o primeiro laboratério associado a rede foi o Fab Lab SP, financiado pela Faculdade
de Arquitetura, Urbanismo e Design da Universidade de Sdo Paulo (USP), que comprou as
maquinas e cedeu o espago. Sob a coordenagdo do professor Paulo Eduardo Fonseca de
Campos, o grupo de estudos Digi-Fab foi o responsavel pela criacio e manutencdo do
laboratério nos primeiros meses e o coordena até hoje. Durante o primeiro ano, o laboratério
recebeu estudantes e a comunidade em geral em workshops abertos e gratuitos, realizados
através de projetos de extensdo (Eychenne e Neves, 2013).

Na UFC, sob a coordenacdo do professor Daniel Cardoso e participacdo dos pesquisadores do
LED, o processo de instalagao encontra-se em andamento, com a chegada dos equipamentos e
a finalizagdo do espaco fisico da Oficina Digital, que abrigara a instancia local do Fab Lab no
DAU-UFC (Figura 6). Das maquinas de fabricacdo, o espago contard com 2 impressoras 3D, 1
cortadora a laser e uma fresadora CNC.

Como espacgos de apoio as atividades que envolvem processos digitais, o LED também conta
com o Atelier Digital e o LABREP (Laboratério de Representagdo), laboratérios com
computadores e pranchetas que atendem disciplinas como EF1 e EF2, citadas anteriormente.
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Figura 06: Pavilhdo em finalizagdo, com espago para os equipamentos da instancia local do Fab Lab.

_ 3 _ - T

Fonte: LED-UFC, 2014

A partir da consolidacdo desses espacos no DAU-UFC, pretende-se a capacitacdo e difusdo das
praticas do Fab Lab no Ceard e a construcdo de um terreno fértil a inovacdo, com um ambiente
de apoio ao desenvolvimento das atividades de pesquisa, ensino e extensao.

Por fim, como iniciativas de extensdo, também destacam-se cursos realizados a partir da
universidade para estudantes e profissionais no uso de sistemas BIM e SIG (Sistema de
Informagdo Geografica) nos anos de 2012 e 2013, reafirmando a sua exceléncia enquanto
centro de formacgao de novos conhecimentos.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Apesar de apresentadas separadamente para facilitar a compreensao, é importante frisar que
as iniciativas em ensino, pesquisa e extensdo sdo partes de um mesmo processo integrado,
cujas estratégias serdo resumidas a seguir.

No ensino, a implementacdo do novo PPP permitiu uma revisdo curricular estratégica,
buscando proporcionar aos alunos um processo gradual de reconhecimento e apropriacdo dos
novos meios digitais, junto as disciplinas de Percep¢do e Representacdo, antes de aplica-los
diretamente as disciplinas de projeto. Dessa forma, é possivel uma orientacdo tedrico-pratica
prévia em um aumento crescente de complexidade, além da reflexdo sobre esses meios como
processo projetual e ndo apenas ferramentas de desenho.

No ambito das disciplinas, os alunos sdo familiarizados desde o inicio do curso com assuntos
como Teoria Geral dos Sistemas e Gramatica da Forma que, independente das ferramentas,
permitem alicerces para um posterior pensamento computacional voltado para o projeto.
Destaca-se, ainda, a participacdao dos monitores e bolsistas, auxiliando no acompanhamento
dos alunos em atelié e no fomento de grupos de estudos com ensino tutorial dos softwares
fora do hordrio de aula, o que disponibiliza mais tempo da disciplina para reflexdes e
discussoes focadas nos processos de experimentag¢do projetual em si.

No ambito da pesquisa, com a criagao do grupo LED-UFC, gerou-se um centro de convergéncia
para a discussdo e experimentagao dos novos processos tecnolégicos em projeto e fabricagao,
fornecendo apoio e gera¢do de conhecimentos para as disciplinas dos cursos de Arquitetura e
Design, além de estabelecer o papel do DAU-UFC dentro cendrio de pesquisa e extensdo
relacionado ao tema. Além do desenvolvimento de pesquisas em temas como modelagem da
informacdo, tecnologias assistidas e fabricacdo digital, o LED-UFC engloba os monitores que
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dao suporte as disciplinas relacionadas ao tema e cuidam da infraestrutura, referente a
equipamentos e espacos, onde essas atividades sao desenvolvidas.

No ambito da extensao, destaca-se a realizagdo do XVI SIGraDl como um marco importante na
discussao e difusdao do conhecimento relacionado ao tema, além de dar inicio a instalacdo de
uma instancia do Fab Lab no DAU-UFC.

A instalagdo do Fab Lab UFC insere a instituicdo e o cenario local na rede Fab Lab de
intercdmbio de ideias e conhecimentos, através do compartilhamento de equipamentos,
processos e solucdes, com énfase em praticas inovadoras e comunitarias. Somado aos espacos
do Atelier Digital e do LABREP, o Fab Lab UFC garante, ainda, o espaco de apoio ao
desenvolvimento de processos digitais, com a infraestrutura e assisténcia técnica necessarias
para as atividades de pesquisa, ensino e extensao.

E importante destacar que, ao longo da experiéncia da UFC, aspectos verificados no referencial
tedrico foram vislumbrados como: 1. estabelecimento de diretrizes curriculares visando a uma
maior articulagdo entre as disciplinas; 2. ensino dos meios digitais como processo e ndo apenas
ferramentas; 3. busca do ensino pratico reflexivo, com foco na construcdo do conhecimento,
experimentacdo e interagcdo entre os participantes, inclusive para além do horario de aula; 4.
investimento em espacos de discussdo e experimentagdo, como laboratérios e grupos de
pesquisa; 5. participacdo dos estudantes como fundamental para o processo, com destaque
para monitores e bolsistas.

Como desafios futuros, é importante investigar junto as disciplinas de projeto se as medidas
tomadas atingiram o resultado pretendido quanto a utilizagdo consciente dos novos processos
digitais por parte dos alunos, na busca de melhores solugées e produtos de maior qualidade.

Também inclui-se finalizar a instala¢do do Fab Lab UFC e dar inicio ao seu funcionamento, junto
as disciplinas e as atividades de pesquisa e extensao.

Por fim, a criagao do cendrio de discussdo acerca das praticas de projeto e producdo auxiliados
por computador também traz bases para futuras linhas de pesquisa junto a Pés-Graduagao que
esta em processo de implementa¢do no DAU-UFC.
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