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Within the scope of JAM research project being developed at Nomads.usp (www.nomads.usp.br), in collaboration with research
groups from two other Brazilian public universities, this article focuses on the issue of communication between participants of
remote collaborative design processes mediated by digital technologies to design buildings with complex shapes. The aim is to
contribute towards reflecting on the theme crowdthinking exploring, on the one hand, issues related to the structuring of research
projects in Architecture on the subject, and, on the other hand, aspects of remote collaborative design processes.
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Introducéo

Em desenvolvimento no Nomads.usp - Nucleo de Estudos de
Habitares Interativos, ligado ao Instituto de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade de Séo Paulo (IAU-USP), Brasil,
o Projeto Jam trata das dindmicas de comunicacéo envolvidas
em processos colaborativos de projeto a distancia e da
realizacdo local de seus produtos. Contida em seu titulo esta
a principal hipétese da pesquisa: em tais processos, as
dindmicas de comunicagdo aparentam-se as da conversagao
musical que estruturam uma jam session. De fato, ambas
lidam com as ideias de improviso e indeterminismo (Feisst,
2013), pressupondo que cada participante precisa estar atento
as informag6es que recebe dos demais, devendo processa-
las rapidamente utilizando, para isso, seu préprio saber
técnico, produzir novas informagdes que serdo, por sua vez,
recebidas e processadas pelos demais, e assim por diante.

Formulando a conversacao

Jam é um projeto multifacetado que visa contribuir para a
reflexdo sobre transdisciplinaridade e colaboratividade em
pesquisa, na subarea de Projeto de Arquitetura e Urbanismo.
Através de estudos tedricos e experimentos praticos, a
pesquisa trata de processos digitais de projeto de edificacdes
que se utilizam de geometrias complexas, em interacfes
remotas e presenciais, durante as fases de concepcéo,
fabricacdo e montagem, com a participacao de universidade,
comunidade e indudstria. A pesquisa pretende também
favorecer a atualizagdo tecnolégica de setores produtivos
locais, ao explorar a fabricacéo digital e montagem em escala
real da edificacdo projetada, em cidades distintas. Seus
principais objetivos séo:

1. Formular processos colaborativos de projeto mediados por
programas de design paramétrico, especialmente aqueles de

plataforma BIM (Building Information Modelling), e por
técnicas de fabricagdo digital para prototipagem de modelos e
producdo de componentes construtivos;

2. Compreender e ampliar os protocolos de troca de
informacao em plataforma BIM a partir de recursos disponiveis
em variados aplicativos computacionais;

3. Instrumentalizar a formacédo de redes de colaboracao para
pesquisa e projeto nas areas de arquitetura e construcao;

4. Entender requisitos para a construgdo de parcerias com
empresas locais para a produgdo de componentes,
fornecimento de materiais e méao-de-obra especializada;

5. Debater estratégias para inser¢ao dos processos estudados
na formacé&o de estudantes de arquitetura, engenharia e areas
relacionadas.

O Projeto Jam envolve trés grupos de pesquisa, de
universidades publicas situadas em trés Estados brasileiros
diferentes, em cidades com caracteristicas bastante diversas:
Nomads.usp, da Universidade de S&o Paulo, na cidade de
Sé&o Carlos, Sdo Paulo; N6 Lab, da Universidade Federal de
Vicosa, em Vigosa, Minas Gerais; e Algo+ritmo, da
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, em Campo
Grande, Mato Grosso do Sul.

As etapas de trabalho agrupam-se em quatro blocos, cada um
com duragdo de aproximadamente nove meses: 1.
preparagdo da infraestrutura e capacitagdo das equipes
localmente, testes de comunicagdo entre as equipes,
exploracéo de programas computacionais, sistematizagéo dos
referenciais tedricos e metodoldgicos; 2. elaboragdo a
distancia, pelas trés equipes parceiras, de um Unico projeto
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arquitetdnico parametrizado; 3. desenvolvimento de projetos
locais por cada equipe a partir do projeto inicial, por alteracdes
de valores em seus parametros em fungédo de interages com
parceiros locais do setor produtivo e da comunidade; 4.
produgdo e montagem de objeto arquitetbnico em meio
urbano, em cada uma das trés cidades, a¢6es de avaliagdo do
projeto e do processo. Cada bloco finaliza-se com um
semindrio de avaliagdo em uma das instituicGes, reunindo
presencialmente todos os colaboradores do bloco. Todas as
atividades estdo sendo registradas em video, fotos e
relatorios.

As atividades da pesquisa estdo em curso de realizagdo ha
alguns meses, iniciando um cronograma de trés anos. Estédo
sendo usados programas como Rhinoceros e Revit, e seus
editores gréaficos de algoritmos Grasshopper e DynamoBIM,
dentre varios outros propostos espontaneamente pelos
participantes, associados ao uso de cortadoras a laser,
fresadoras CNC e impressoras 3D. Além da revisdo
bibliografica, de estudos exploratérios de programas
computacionais e do exame de referéncias arquitetonicas,
destaca-se, dentre as etapas ja realizadas, um workshop de
projeto desenvolvido ao mesmo tempo presencialmente e a
distncia via Internet, abordado a seguir neste artigo. O
workshop envolveu pesquisadores, professores e alunos das
trés instituicbes parceiras.

Dentro da abrangéncia do projeto, o presente artigo
concentra-se na questdo da comunicagéo entre participantes
de processos colaborativos de projeto a distancia, mediada
por tecnologias digitais, na concepcao de edificacbes com
formas complexas. Busca-se contribuir para a reflexédo sobre
o tema crowdthinking explorando, por um lado, questfes
pertinentes a estruturacdo de projetos de pesquisa em
Arquitetura relacionados ao assunto, e, por outro lado,
aspectos relativos a processos colaborativos de projeto a
distancia.

Jamming together remotely

O workshop de projeto realizado no &mbito do projeto Jam
teve como principais objetivos: 1. ampliar o entendimento dos
participantes sobre o uso de dados computacionais em
processos de projeto de arquitetura, 2. explorar recursos
computacionais e de comunicacéo a distancia para fomentar

a colaboratividade, e 3. esbogar conexfes entre o design
paramétrico e a fabricagdo digital dos componentes
construtivos do projeto. Foram definidas atribui¢8es distintas,
mas ndo estanques, para professores (como organizadores,
viabilizadores e observadores do conjunto da atividade),
pesquisadores (acompanhamento das equipes e auxilio no
uso dos scripts) e alunos de graduagdo (participantes das
equipes de projeto). Tanto as discussdes coletivas
relacionadas ao projeto quanto as reunides dos organizadores
e as avaliagOes finais foram realizadas via Internet, através de
variados meios, sincrona e assincronamente. As equipes
foram formadas com, em média, dois alunos de cada
instituicdo, compondo-se quatro equipes de cinco a sete
alunos cada uma. Durante sete sessbes, cada uma com
aproximadamente trés horas de duragado, foram desenvolvidas
propostas de pavilhdes destinados a abrigar atividades
culturais e de lazer na praca Roosevelt, em S&o Paulo. Esse
local foi escolhido por ndo se situar em nenhuma das trés
cidades participantes, o que pressupunha que o acesso dos
grupos a informacbes sobre o sitio também se fizesse
exclusivamente via Internet. Solicitou-se aos grupos que
apresentassem proposicdes projetuais abordando questdes
técnico-construtivas, com estudo de implantagdo no sitio e
insercdo na paisagem, que produzissem simulacbes e
analises de desempenho através do uso de scripts e plug-ins
diversos, e que buscassem privilegiar a comunicagdo entre os
membros da equipe através da modelagem fisica e digital.

Trabalho colaborativo

Para verificar as premissas de trabalho colaborativo propostas
pelo projeto Jam, era fundamental que cada equipe fosse
constituida por participantes das trés cidades, estimulando o
debate e a formulacdo de propostas projetuais a distancia.
Essa dindmica retoma as conclusdes e os bons resultados
obtidos em experiéncias anteriores em trabalhos do
Nomads.usp (Tramontano et al., 2005; Tramontano, Santos,
2003; Koés et al.,, 2005). Nela, exercitou-se novamente o
conceito de um atelier expandido que inclui todos os alunos,
professores e monitores participantes, e cuja comunicagéo se
da tanto presencialmente, no ambito local, quanto
remotamente. Como j& se havia verificado nas experiéncias
anteriores, esse modelo de organizacdo estimula relacdes
menos hierarquicas entre participantes que ndo se conhecem
pessoalmente, priorizando o foco nos contetdos discutidos.

Paulo; Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, em Campo Grande, Mato Grosso do Sul; e Universidade Federal de Vigosa, em Vicosa,
Minas Gerais. Fonte: Autores.
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Na sessdo inicial, foram discutidas referéncias de projeto,
caracteristicas e condicionantes do sitio, os principais
programas computacionais a serem utilizados, relagdes entre
alguns scripts e formas arquitetbnicas, e os meios de
comunicagao a distancia escolhidos pelos participantes para
troca de informacdes e discussées. Como todo trabalho em
equipe, houve, durante as sessdes, embates pontuais e
pequenos desentendimentos, baseados em suposicdes
agravadas pela prerrogativa do trabalho a distancia.
Confirmou-se a hipétese de que esse tipo de dinamica
demanda uma grande abertura de espirito de cada um e
confianga nos demais, o que pressupbe um perfeito
entendimento da proposta de trabalho a priori, clareza no
estabelecimento de regras iniciais, e comprometimento em um
acordo mituo envolvendo os termos do processo e 0s
objetivos a serem atingidos. Esses requisitos estendem-se,
obviamente - e primeiramente - aos professores e
organizadores do processo.

A comunicacdo via Facebook foi utilizada extensivamente.
Desde o inicio, foram criados dois grupos na rede social: um,
publico, para comunicagao e trocas de arquivos entre todos 0s
participantes (http:/bit.ly/2alYTij), e outro, fechado, para
auxiliar a comunicagéo entre professores. Os direcionamentos
para os trabalhos foram apresentados pelos professores e
discutidos no grupo publico, e incluiam desde orientacdes das
equipes, compartiihamento de referéncias projetuais,
solugbes técnicas de projeto e de uso de scripts, até a
definicdo de pranchas, modelos e apresentacbes para a
avaliacdo final. Esse suporte possibilita que todos os
participantes acompanhem, discutam e esclaregcam duvidas,
mesmo que tenham estado ausentes de alguma das sessdes
de trabalho.

Comunicacéao

O sucesso do desenvolvimento de projetos a distancia, nos
termos propostos pelo Projeto Jam, depende diretamente da
qualidade de conexao a Internet. Se, por um lado, a largura de
banda de cada localidade podem ser distintas, por outro lado,
a estabilidade da conexéao precisa ser assegurada. O projeto
quis, intencionalmente, colocar em comunicagdo grupos
sediados em cidades e instituigBes com redes, equipamentos
e conexbes muito variados, no sentido de entender os
aspectos mais essenciais da comunicacdo a distancia no
processo de projeto. A transmissédo sincrona de video pareceu
menos importante do que a transmissdo de audio, pois as
imagens podem ser compartilhadas por outros meios, com
bastante rapidez. A transmisséo sincrona da fala revelou-se
tdo importante que, diante de problemas de conexao, algumas
equipes utilizaram-se de ligacBes telefénicas para se
comunicar, ou mesmo de recursos VOIP. Ficou evidente,
durante todo o processo, incluindo as avaliagbes finais, a
importancia da atencdo que deve ser dispensada a
organizagd@o e o estabelecimento de meios de comunicagéo
eficientes e conexdo a Internet estavel entre todos os
envolvidos. Esses aspectos influenciam diretamente o fluxo de
trabalho das equipes, o controle e versionamento dos
arquivos, e podem impactar enormemente a qualidade dos
produtos finais.

Durante o workshop, foram testados os comunicadores
Hangout, Skype e Polycom, tendo o Ultimo apresentado os
melhores resultados por possibilitar maior controle de
posicionamento de camera e telas, boa qualidade de audio e
video e estabilidade de conex@o ao utilizar-se de link
dedicado. No entanto, espontaneamente todos os grupos
utilizaram outros meios de comunicacdo como 0S
comunicadores do Facebook e Whatsapp. Merece destaque o
uso intenso de smartphones para a comunicagéo, certamente
por tratar-se de um meio familiar a todos os participantes, mas
especialmente aos alunos. Por conter cameras, tela de
visualizagao, microfone e recurso de audio em "viva voz" em
um Unico equipamento, e também por possibilitar a instalagédo
de diversos aplicativos de comunicacdo baseados no uso da
Internet, o celular revelou-se um suporte valioso durante todo
0 processo, em momentos de naturezas bastante distintas,
para uso de alunos, professores e pesquisadores. Além
dessas caracteristicas, o celular baseia-se nas premissas da
mobilidade e da portabilidade, que acabam por estender
vérias atividades de projeto para além do limite temporal das
sessdes de trabalho.

Design paramétrico

A primeira dificuldade para a integracdo das equipes foi a
diferenga de niveis de habilidade dos participantes no uso dos
programas de modelagem paramétrica propostos, Rhinoceros
e Grasshopper. As discussfes em torno de questbes de
projeto foram as vezes dificultadas e mesmo interrompidas
pela necessidade de aprendizado dos programas utilizados no
workshop. Foram apresentados aos alunos scripts do
Grasshopper como referéncia, com a intengdo de estimular a
exploracdo de geometrias menos usuais, procurando
desconstruir o vinculo entre o programa e formas complexas
exclusivamente curvas. Ampliar o repertério sobre materiais e
sistemas construtivos capazes de viabilizar a construcdo de
edificagbes com formas complexas e néo priorizar formas
curvas eram metas a serem atingidas nessa etapa.

O projeto a ser produzido no workshop era o de uma
edificacéo de pequeno porte, associando o uso de programas
computacionais paramétricos de projeto com saberes préprios
do campo da arquitetura e do urbanismo. A intervengdo
arquitetonica escolhida, na praca Roosevelt, em Sao Paulo,
consistia em uma estrutura para acolher apresentacdes
musicais e teatrais espontaneas ou ligadas aos teatros e
bares existentes no entorno. Trabalhou-se com a
possibilidade de que essa estrutura pudesse promover maior
integracdo entre os frequientadores dos bares e teatros e a
praca, transformando ou reutilizando equipamentos ja
existentes na praga, como a arquitetura do pergolado ou a
base utilizada pela Guarda Civil Metropolitana, e considerando
areas com piso em diferentes niveis. Também esperava-se
gue a intervencao dialogasse com a comunidade de skatistas,
bastante presente na praca. A escolha do local estimulou a
definicdo de alguns pardmetros como desniveis, acustica,
fluxos, visuais, entorno.

Fabricacgao digital

A producdo de modelos fisicos, parciais ou reduzidos, é
entendida, no Projeto Jam, como parte integrante e
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indissociavel do processo de projeto. No workshop, quis-se
verificar a pertinéncia de se materializar, localmente em cada
instituicao, modelos das  edificagcdes  concebidas
colaborativamente a distancia, comparando-se os resultados
obtidos em relacdo a qualidade e acuidade dos modelos, as
dificuldades de produgédo e a sua utilidade no processo de
projeto. Foram utilizadas as tecnologias de corte a laser,
impressdo 3D e fresagem CNC. Cada universidade
participante possuia pelo menos uma maquina com uma
dessas tecnologias, e produziu, juntamente com os alunos,
um video tutorial sobre o seu uso, acompanhado de um passo-
a-passo, disponibilizados posteriormente no grupo de
discussbes. Todas as sessfes de fabricacdo foram
acompanhadas pelos organizadores e pesquisadores e
registradas em videos, compartilhados em seguida no grupo
online, para que os demais integrantes de cada equipe
acompanhassem e entendessem o processo de producéo de
todos os modelos fisicos de sua equipe.

Além da capacitagdo no uso de maquinas de fabricagao
digital, destacam-se, como resultados importantes, a
ampliagdo do entendimento sobre processos digitais de
projeto, a pré-visualizagdo da produgcdo de componentes
construtivos do tipo file-to-factory (Tramontano, 2015), e a
ampliagdo do leque de escolhas técnico-construtivas para
projetos de arquitetura parametrizados utilizando fabricacdo
digital.

Jam, crowdthinking e design
paramétrico

A crescente adogado de modelagem paramétrica nas fases de
concepgdo de projetos de arquitetura pode solicitar
inicialmente maior integracdo da equipe, uma vez que 0s
rapidos avangos nos paradigmas de projeto exigem dos
designers o aprimoramento dos conceitos de pensamento
algoritmico, formalizagbes da linguagem de programacado e
uso de programas especificos. No inicio do workshop, foram
apresentados aos participantes os conceitos de organizagao
em programac&do modular definidos por Daniel Davis, Jane e
Mark Burry (2011), orientando as equipes nas acdes de
desenvolvimento dos algoritmos, e demonstrando a relevancia
de se sistematizar titulos, entradas, saidas, grupos e
descricBes. Estes conceitos de organizagdo tornam o
compartilhamento do cddigo mais colaborativo por aumentar
significativamente sua legibilidade.

No entanto, durante o desenvolvimento dos projetos, foram
identificadas dificuldades dos alunos em compartilhar e
colaborar de forma remota e organizada no desenvolvimento
dos algoritmos no Grasshopper. A cada etapa de revisdo dos
projetos, por parte das equipes, 0s scripts tornavam-se menos
legiveis. Verificaram-se, entdo, problemas de versdo e
compartilhamento de coédigos, uma vez que o Grasshopper
ndo possui hormas bem estabelecidas para organizagdo e
estruturacao dos cédigos. Na pratica, percebeu-se a queda de
produtividade das equipes na concepcao do projeto por ter
que corrigir erros de codigo e incompatibilidade de versées.

Essa condigdo evidenciou o potencial do BIM enquanto
plataforma central de gerenciamento e modificacdo de
projetos de maneira colaborativa, que permite a criacdo de
modelos paramétricos associativos e o gerenciamento de

suas informacgdes considerando os diversos agentes que
interagem no projeto, durante todos os ciclos e fases, da
concepgdo a poés-ocupacdo. O BIM pressupde a criagdo de
um repositério centralizado de dados e informagdes, ao qual
todos os agentes que interagem no projeto podem recorrer
continuamente. Assim, o designer estabelece os dados
apenas uma vez, permitindo a atualizacdo de todas as
informag6es de maneira conjunta quando alguma modificagcao
¢é efetuada no modelo (Eastman et al. 2011).
O uso do BIM com programagdo visual transcende o
entendimento de “ferramentas” de concepgéo de projeto, na
mesma medida que exige do designer a compreensdo
ampliada sobre arranjos produtivos e detalhes técnicos,
mudando a maneira como ele interage com outros agentes
envolvidos no processo, como profissionais da engenharia e
construcdo, usuérios do futuro espaco construido e com a
propria equipe nas tomadas de decisdo. Embora as
contribuicbes e avancos do BIM no desenvolvimento e
integracdo do processo de projeto sejam relevantes, a
colaboragdo dentro dessa plataforma esta focada na edigédo
da geometria e sua documentacédo através da modelagem de
informacdo. Cabe, assim, aos pesquisadores explorar
plataformas abertas que comportem o desenvolvimento
colaborativo e interativo da légica de programacdo e
algoritmos aplicados no processo de projeto. O arquiteto
Daniel Davis afirma que a engenharia de software é "um
precedente importante para os arquitetos que utilizam
modelos paramétricos”, com implicagBes criticas de como
esses modelos sdo utilizados na pratica (Davis, 2013, p. 57,
traduc&o nossa).
Dentro de um processo de projeto colaborativo, especialmente
com agentes remotos, a organizagdo, a clareza e o
gerenciamento dos dados é fundamental na otimizagdo da
participacdo dos membros e da produgcdo da equipe. Em
outras areas do conhecimento, encontramos sistemas usados
amplamente na otimiza¢do do trabalho colaborativo, que
podem ser referéncias a processos de projeto em arquitetura
baseados no uso de algoritmos. Destaca-se o Sistema de
Controle de Versdo (Version Control System ou VCS),
amplamente utilizado na Ciéncia da Computacdo e
Engenharia de Software.
O Sistema de Controle de Versdo documenta todas as
alteracBes produzidas em um ou diversos arquivos, permitindo
aos usuarios recuperar versoes especificas dos arquivos,
identificar e comparar modificagBes realizadas de forma
compartilhada, tornando possivel rastrear as alteracdes feitas
no arquivo. Sistemas de controle de verséo estéo divididos em
centralizados e distribuidos. Nos sistemas centralizados, os
usudarios trabalham em coépias dos arquivos hospedadas em
um Unico servidor central. Esse sistema é comum na
plataforma BIM, que permite o trabalho colaborativo em um
mesmo arquivo, mas com a centralizagdo da permissao de
alteragbes no projeto. Nos sistemas distribuidos, os
repositérios sdo autbnomos e independentes, um para cada
colaborador, e o0s repositérios podem se comunicar
diretamente. Trabalhar em sistemas distribuidos muda o fluxo
de trabalho do projeto colaborativo, pois permite a
colaboracéo entre diferentes grupos de pessoas, de diversas
maneiras, simultaneamente no mesmo projeto. Ou seja, a
contribuicdo no projeto pode ser feita de maneira sincronizada
entre todos, sendo transmitida de um repositério para outro,
sem existir hierarquia de importancia entre eles.
E, portanto, de grande relevancia investigar sistemas de
versionamento e organiza¢do que possam ser incorporados
905



SIGraDi 2016, XX Congress of the Iberoamerican Society of Digital Graphics
9-11, November, 2016 - Buenos Aires, Argentina

no processo de projeto de arquitetura através de recursos
computacionais. Essa demanda se apresenta com evidéncia
guando se pensa em processos colaborativos que empregam
a loégica da programagcéo e algoritmos, especialmente através
da programacao visual com Grasshopper e DynamoBIM, que
constituem um excelente meio de exploragdo das
potencialidades da parametrizacéo, do inicio da concepgéo a
montagem final das edificacfes.

Conclusoes

A formulagdo de processos colaborativos de projeto a
distancia deve partir da necessidade de se enriquecer a
experiéncia projetual, otimizar a comunicagdo entre
participantes, em todos os niveis, e compartilhar informacdes
precisas e completas sobre os produtos que estdo sendo
desenvolvidos. Inversamente, no entanto, percebe-se que a
pratica de se escolher um programa principal como ponto de
partida de tais processos implica em ter que lidar
continuamente com suas funcionalidades e limitacBes, e
resolver problemas que possivelmente ndo se colocariam a
partir de uma atitude mais holistica dos formuladores do
processo.

O uso de programas e plataformas variados em um mesmo
processo de trabalho colaborativo & distancia em arquitetura
pode permitir a incluséo no processo de grupos em situacoes
muito distintas em termos de infraestrutura e de habilidades
no uso de determinados programas. Seria essa uma tentativa
de se superar diferengas grandes entre instituicdes de ensino
e pesquisa da area, ndo apenas no vasto territério brasileiro
mas também entre paises.

De fato, processos colaborativos de projeto a distancia
renovam compreensdes locais sobre o fazer arquitetdnico,
estimulando a colocagdo conjunta de novas questbes no
interior mesmo do processo de projeto: por exemplo, no
desenho de detalhes construtivos que consideram
especificidades regionais dificeis de serem reconhecidas de
outra forma. E também nesse sentido que a fabricac&o digital
pode ser de grande ajuda. Ao trazer para o ambito da
tangéncia fisica elementos construtivos até entdo apenas
visualizados em ambientes digitais, 0 modelo fisico permite

compreensdes, alteracbes e ajustes que, a partir de novas
digitalizacdes, realimentardo o processo de projeto inclusive
com informagdes que antecipem etapas de execugdo na obra.

Referéncias

Davis, D. (2013) Modelled on Software Engineering: Flexible
Parametric Models in the Practice of Architecture. PhD
Dissertation, RMIT University, p. 57

Davis, D., Burry, J., & Burry, M. (2011). Untangling Parametric
Schemata: Enhancing  Collaboration  through  Modular
Programming. In CAAD Futures 2011: Designing Together, p. 55-
68

Eastman, C., Teicholz, P., Sacks, R., Liston, K. (2011) BIM handbook:
a guide to building information modeling for owners, managers,
designers, engineers, and contractors, 2nd ed. Hoboken, NJ:
Wiley.

Feisst, S. (2013) Losing control: Indeterminacy and improvisation in
music since 1950. Disponivel em:
<http://lwww.newmusicbox.org/articles/Losing-Control-
Indeterminacy-and-Improvisation-in-Music-Since-1950/> Acesso
em: 08 jun. 2016.

Kos, J., Malveira, T., Cabral Filho, J., Mascarenhas, E., Tramontano,
M. (2005) Low-tech remote collaborative design studios. In:
CAADRIA 10th International Conference on Computer Aided
Architectural Design Research in Asia, 2005, New Delhi.
Proceedings.

Tramontano, M., Benevente, V., Marques, S., (2005) Habitar a cidade:
algumas licbes de uma experiéncia de ensino. In: Projetar 2005 Il
Seminario sobre Ensino e Pesquisa em Projeto, 2005, Rio de
Janeiro. Projetar 2005 Il Seminario sobre Ensino e Pesquisa em
Projeto. Rio de Janeiro:  UFRJ.

Tramontano, M. (2015) Quando pesquisa e ensino se conectam:
design parameétrico, fabricagao digital e projeto de arquitetura. In:
XIX Congresso da Sociedade Ibero-Americana de Gréfica Digital
SIGRADI, 2015, Floriandpolis. Project information for interaction.
Floriandpolis: UFSC. v. 2. p. 544-550.

Tramontano, M., Santos, M. (2003) International Design Studio 2002:
exercicio de projeto. In: Projetar 2003, 2003, Natal, RN. Anais CD-
Rom, 2003.

906


http://www.calstatela.edu/library/guides/3apa.pdf

