SIGraDi 2016, XX Congreso de la Sociedad Ibero-americana de Gréfica Digital
9-11, November, 2016 - Buenos Aires, Argentina

Interfaces em Acdao: sobre interagcdes e layers comunicacionais nas

praticas de projeto remoto

Interfaces in action: about interactions and layers of communication in remote design practices

Denise Mdnaco dos Santos

NG.Lab - Universidade Federal de Vigosa, Brasil
denise.monaco@ufv.br

Andressa Carmo Pena Martinez

NG.Lab - Universidade Federal de Vigosa, Brasil
andressamartinez@ufv.br

Abstract

Douglas Lopes de Souza

N6.Lab - Universidade Federal de Vigosa, Brasil
dglopes@gmail.com

Palla de Moraes Brinati

N6.Lab - Universidade Federal de Vigosa, Brasil
brinatipaola@gmail.com

This paper explores two communication processes involved in making remote projects: (i) the process related to the intervention
and interaction (direct and exclusive) with the digital models jointly made; and (ii) the process that takes place between members
of the project team. It discusses the qualities of collaborative interactions in remote design processes based on the analysis of
practical experience of three Brazilian research groups working collaboratively: the NO.Lab UFV, the Nomads.usp USP and

Algo+Ritmo UFMS.

Keywords: Online Collaboration; Virtual Design Studio; Parametric Modeling, Hybrid Model of Interaction, CSCW

Introducao

Diferentes interacdes e layers comunicacionais potencializam
as praticas de projeto colaborativo remoto, e marcam
experiéncias coletivas do fazer projetual que colocam, lado a
lado, o uso das ferramentas digitais de projeto e as
tecnologias de informagc@o e comunicagdo que permitem 0s
dialogos entre projetistas e equipes de projeto, em um cenario
gue envolve distancias geogréficas e temporais.

Este trabalho discute 0s processos comunicacionais
envolvidos na realizacdo de projetos remotos, tanto aqueles
que se ddo no ambito da intervencdo e interacdo direta e
exclusiva nos modelos digitais feitos conjuntamente, como
aqueles que se efetivam entre os membros da equipe de
projeto. Trata-se de investigar mais atentamente as possiveis
relacdes entre os usos de diferentes interfaces que dao
suporte a esses processos, e compdem diferentes
dispositivos e aplicativos, e as qualidades das interacdes
colaborativas. Busca, assim, examinar os ambientes hibridos
e heterogéneos das praticas de design colaborativo
contemporéneas, estruturados a partir de diversas
ferramentas computacionais, em termos de hardware e
software.

Este trabalho busca estabelecer algumas reflexdes sobre
esse tema a partir da analise de uma experiéncia pratica de
realizacdo de projeto remoto. Neste sentido, entende-se essa
experiéncia como uma investigacdo-intervencgéo, ou seja, uma
pesquisa-a¢do, que pressupfe a participacdo das pessoas
implicadas nos problemas investigados. O trabalho esta
centrado, portanto, em dois principais procedimentos
metodoldgicos. Um primeiro, que diz respeito a observacgao
participante, que justamente pressupde o contato direto do
pesquisador com os atores envolvidos na agéo, sendo ele
mesmo instrumento de pesquisa. A premissa de investigagbes

dessa natureza é que o observador se situa para além do
papel de espectador, e é, ele mesmo, um interagente. O
segundo procedimento diz respeito a pesquisa bibliografica
sobre as tematicas em questéo, que auxiliam e ddo suporte
as reflexdes.

Este estudo é parte das investigagGes em andamento ligadas
ao projeto “JAM! Didlogos emergentes e processos digitais de
projeto” desenvolvido por trés grupos de pesquisa de trés
universidades publicas brasileiras: o NO.Lab - Laboratério de
Modelagem Digital da Universidade Federal de Vigosa, o
Nomads.usp da Universidade de S&o Paulo e o Algo+Ritmo
da Universidade Federal do Mato Grosso do Sul.

Praticas de projeto remoto

As préticas de projeto remoto na indistria AEC (Arquitetura,
Engenharia e Construgdo), assim como na area académica,
podem ser definidas basicamente como praticas de projeto
em ambientes virtuais, pressupondo uma equipe de projeto
gue esteja geograficamente distribuida. Ainda que tais
praticas de projeto a distancia assumam diferentes
configuragBes, dimensdes, e qualidades, sdo associadas,
quase invariavelmente, a possibilidades de efetivacdo de
instancias de trabalho colaborativas. Ou seja, quando um
trabalho é desenvolvido em comum por um grupo de pessoas
a partir de premissas de cooperacéao, auxilio e ajuda mutuos.

N&o interessa aqui tracar um histérico do desenvolvimento
das tecnologias e ferramentas que dao suporte aos projetos
de projeto remotos, mas sabe-se que ha tempos os modelos
digitais deixaram de ser arquivos de desenho fechados
trocados via e-mail, de forma assincrona, e séo, hoje, cada
vez mais, modelos digitais associados a grandes bancos de
dados compartilhados via internet, sujeitos a alteragcdes em
tempo real.
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Na industria da construcdo os processos de projeto estdo
sendo também estruturados a partir de um sistema chamado
Integrated Project Delivery (IPD), centrado basicamente numa
abordagem de colaboracdo entre pessoas, sistemas,
estruturas e praticas, com o objetivo de otimizar e tornar
eficientes todas as fases de projeto, e também de fabricagédo
e construgdo (AIA, 2007). As ferramentas que dao suportes a
sistemas IPD sdo basicamente paramétricas operando em
modelo BIM (Building Information Modeling). Ja em instancias
académicas as experiéncias com projetos remotos
colaborativos envolvem diferentes tipos de suportes,
ferramentas e aplicativos, a depender do objetivo e
infraestrutura disponivel. Em ambos os casos, porém, a
interacdo e colaboragdo estrutura-se a partir de dois niveis.
Um que se d& na elaboracdo do modelo, independentemente
deste ser centrado somente em informagdes de carater
geométrico ou estruturar-se associado como um grande
banco de dados que agrega um conjunto amplo de
informacgdes de natureza distintas. O outro nivel situa-se para
além do modelo, e reline a comunicacdo e as trocas de
informacdes durante todas as fases de um projeto.

A interacdo e 0S processos comunicacionais entre 0s
membros da equipe de projeto que séo paralelos, ou ainda
periféricos, ou seja, aqueles ndo ligados a intervengfes e
interacdes diretas e exclusivas nos modelos digitais, tém sido
ndo so objeto de estudo de pesquisas académicas, mas foco
dos desenvolvedores de ferramentas BIM. Ha uma grande
preocupacéo em gerir de forma eficaz a comunicagao e troca
de informacdes que circulam ndo necessariamente ligadas
aos modelos ou aos bancos de dados a ele associados.

Além dos desafios de gerir trocas de informagdes,
principalmente mantendo atualizagbes de tomadas de
decisdes, ha que se considerar preocupacdes relacionadas
em criar as possibilidades de estabelecer uma cultura de
confianga e compartilhamento, ou seja, de criar as
possibilidades de efetivagao de um ambiente de colaboragéo.
Nesse sentido, outras questdes importantes a considerar
dizem respeito as fases de projeto onde as trocas de
informacbes sdo mais subjetivas, como nas etapas de
conceituacdo e ideacdo de projeto, e também aquelas que
requerem habilidades mais especificas com as ferramentas
computacionais em questao.

Componentes sociais e instrumentos técnicos

Nos estudos académicos, os programas de suporte para as
relagdes em grupo sdo comumente chamados social software,
além de outros termos que também sdo usados, tais como
groupware e CSCW, acrénimo de Computer Supported
Cooperative Work. Entretanto, parece dificil estabelecer um
consenso em relagéo a uma terminologia exclusiva, dado que
o desenvolvimento de ferramentas para a intera¢éo online em
grupo esté relacionado a diferentes disciplinas, tecnologicas e
humanas, que investigam os processos de apoio e auxilio a
colaboragéo e cooperagdo. O préprio termo social software
explicita esta relagdo entre componentes sociais e
instrumentos técnicos.

Segundo Boy et al. (2016) “Collaborative work has been
extensively studied and supported in the Computer Supported

Cooperative Work (CSCW) community. [...] Computing is
used to mediate human-human interaction. Team members
may interact with one another at a same or different time, and
in a same or different location. There are then four cases that
can be supported, combining time and space. CSCW focuses
on meeting environments (e.g., interactive walls and tables,
and more generally visualization systems), written and video
media systems (e.g., Skype), social media systems (e.g.,
Facebook) and knowledge management systems (e.g.,
Cmaps).” Para esses mesmos autores, equipes de projeto
podem ser ancoradas ainda em tecnologias como as de
mensagens instantaneas, de espacos de trabalho virtuais
onde a informacao é gerida (por exemplo, Dropbox); de video
conferéncia, entre outros.

As questbes de pesquisa que muitos estudos voltados a
implementacdo de processos de projetos colaborativos
remotos procuram responder podem ser resumidas naquelas
apontadas por Soetano et al. (2015, p.8): Quais sao os fatores
gue influenciam o desempenho de colaboragdo em equipes
virtuais? E, quais estratégias devem ser implementadas para
se conseguir a colaboracdo online eficaz? Esses autores
destacam que, apesar dos iniUmeros estudos, as diferencas
entre contextos trazem poucas evidéncias que efetivamente
orientem a implementacdo de processos de design
colaborativos.

Ainda assim, nesse mesmo trabalho, Soetano et al (2015,
p.17-20) prop6em um guia voltado a educadores interessados
em implementar projetos colaborativos e boas praticas de
colaboragdo remota, que destaca pressupostos importantes
para alcancar um alto nivel de consciéncia de colaboragéo.
Aqui interessa, em especifico, dois principios por eles
destacados. Um primeiro que diz respeito as habilidades que
0s estudantes precisam adquirir para realizar atividades de
colaboragdo de forma eficaz, seja offline ou online. Ou seja,
importante saber a exata medida do que se pode deixar a
cargo do aprendizado com a experiéncia colaborativa, e o que
necessita ser implementado no sentido de uma intervengéo
mais direta para suprir tais habilidades. O outro ponto diz
respeito ao uso de tecnologias através das quais se efetiva a
participacdo, ou seja, reporta aos requisitos de hardware e
software para permitir a colaboragdo e as respectivas
habilidades que terdo de ser adquiridas quanto ao
comportamento participativo em um ambiente online.
Segundo Soetano et al. (2015) o ritmo de aprendizado com a
experiéncia requer tempo para reflexdo, o que pode ser
demorado quando se trabalha em um curto periodo de tempo,
gue pressupde repostas rapidas.

O trabalho de Abdelmohsen e Do (2009) apresenta também
um cenario onde tais questdes foram investigadas: “According
to the observations in this pilot study, expert problem solvers
who may be less proficient computationally use their expertise
to frame modeling commands in meaningful chunks of
activities and tasks through specific strategies. They do not
express proficiency only in problem solving but also in
computational tool use eventually. Their counterparts, who
lack problem solving expertise, could not use their knowledge
of modeling commands to achieve better solutions. We
conclude that PSE (problem solving expertise) was seen to be
more significant than CTP (computational tool proficiency) in
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the ideation process and in achieving richer design solutions
regardless of the used external representation”.

Nesse contexto, parece destacar-se uma relagdo estreita
entre as potencialidades de colaboracédo associadas a cultura
de trabalho dos usuérios, e as habilidades em lidar com os
meios e plataformas computacionais. A colaboracdo entre
individuos e grupos envolve mobilizagdo de conhecimento
tacito, negociagdo e uma complexa troca de informacées, e
nos casos de processos de projeto remoto s6 se constroi a
partir da mediacdo dos dispositivos digitais.

Colaborar, aqui, significa muito mais que comunicar e
participar. Diz respeito & qualidade das conversacdes e trocas
entre pessoas, e grupos de pessoas, através de dispositivos
digitais conectados. Entende-se colabora¢do como sendo um
processo de contribuigdo mutua, centrado nas competéncias
dos individuos e/ou grupos. Na colaboracéo, pessoas estéo
juntas, num senso de pertencimento, CoOmo um grupo cujos
componentes interagem entre pares, com um mesmo objetivo,
havendo espaco para autonomia, igualdade, respeito mutuo,
e uma postura de tolerédncia com diferengas e divergéncias.
Um processo colaborativo nem sempre é definido de forma
fechada e organizada, hd espago para discussdo e
negociacdo, nao pressupde um escopo pré-estabelecido.
Implica, pois, na busca de conhecimento, de informagéo, de
um resultado novo, que depende das relagdes estabelecidas
entre os individuos e o grupo, e que s6 se constréi a partir
delas.

Interagdo: agdes sociais e interfaces

De maneira elementar, interagdo significa a agdo reciproca
entre duas ou mais entidades. Na Sociologia, interagdo pode
ser definida, de forma rasa, como as rela¢cfes e acfes entre
as pessoas membros de um grupo ou entre grupos de uma
comunidade, ou sociedade. E um processo que resulta do
contato e comunicacdo, e que pressupde modificacdo de
comportamento dos agentes sociais envolvidos. Segundo
Lakatos (1995, p.83) “Interagcdo social € a agdo social,
mutuamente orientada, de dois ou mais individuos em
contato. [...] a interacdo € a reciprocidade de a¢des sociais”.
Nesse sentido, interacdo se refere as acdes e relagdes entre
membros de um grupo, que podem ser as pessoas ou ainda
as instituicdes constituintes desse grupo, ou ambas.

Entretanto, em ambientes hibridos, que envolvem instancias
fisicas e virtuais, as interfaces computacionais sdo meios que
ddo suporte as interagbes e trazem implicagdes na
estruturacdo mesma dessas interagbes. As interfaces
computacionais mediam essas interagbes e, neste sentido,
apresentam um conjunto de agfes e relagBes especificas,
proprias ao dominio das interfaces. Sdo também chamadas
interacbes as relagbes intrinsecas ordenadas através dos
artefatos computacionais e digitais, e também com estes
artefatos. Trata-se de um outro a&mbito de interagao, particular
ao campo disciplinar das interfaces computacionais, voltadas
aos requisitos tecnoldgicos, ldgicos e fisicos, ao seu modus
operandi. E a interacdo que se da entre os individuos e as
préprias interfaces, ou ainda, entre individuos através das
interfaces, acentuando o atraveés, que é o meio, o suporte que
sustenta a interacao.

O entendimento das questfes que 0s processos de projeto
remotos propdem implica abordar as interacdes a partir tanto
das relagcbes entre membros de um grupo, como aquelas
proprias as interfaces computacionais utilizadas, e nesse
caso, proprias aos requisitos légicos que pressupdem. Assim,
entende-se que a interatividade em projetos dessa natureza
envolve, talvez na mesma medida, as estruturas das rela¢des
sociais em questdo, como as habilidades em lidar com os
meios fisicos e materiais, ou seja, com o conjunto ferramentas
digitais.

Experiéncia de Projeto Remoto

No segundo semestre de 2015, durante nove semanas, uma
disciplina optativa concentrada, coordenada pelo Prof.
Marcelo Tramontano, chamada “Arquitetura, Design
Paramétrico e Fabricagdo Digital” foi oferecida no curso de
Arquitetura e Urbanismo do Instituto de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade de Sdo Paulo, em Sao Carlos -
SP. Tal disciplina foi estruturada como uma pratica de projeto
remoto colaborativo, com a participa¢édo de mais duas equipes
de professores e alunos dos cursos de Arquitetura e
Urbanismo de duas diferentes instituicbes, a Universidade
Federal do Mato Grosso do Sul, em Campo Grande - MS e a
Universidade Federal de Vigosa, em Vigosa - MG. O objetivo
principal foi, por um lado, promover a concepcéo de objetos
arquitetonicos com utilizacéo de modelos geométricos digitais,
gerados com o auxilio de programas paramétricos de projeto,
assim como a prototipagem réapida de seus principais
elementos construtivos. Por outro lado, buscava favorecer as
especificidades de cada universidade e o intercambio de
conhecimentos a partir de experiéncias locais, considerando,
inclusive, as diferentes maquinas de prototipagem disponiveis
em cada instituicdo. A premissa foi a constituicdo de um atelié
expandido, que reuniria alunos e professores em instancias
presenciais locais e remotamente, a partir de comunicagao
sincrona e assincrona via internet. Como tematica de projeto,
os cinco grupos de seis alunos, que incluiam uma dupla de
cada instituicdo, deveriam elaborar um objeto arquitetdnico
para a Praca Roosevelt, em Sao Paulo, para acolher
apresentacdes musicais e teatrais espontaneas ou ligadas
aos teatros e bares existentes no entorno.

Formalizada como disciplina, e realizada em um curto periodo
de tempo, essa experiéncia de projeto remoto foi estruturada
privilegiando o trabalho projetual essencialmente de carater
colaborativo. Foram oferecidos aos alunos, primeiramente,
algumas bases de informacgBes para a fase de conceituagdo
de projeto, e de familiarizagdo com o método de trabalho a
distancia. A fase de concepg¢éo e desenvolvimento projetual
durou seis semanas e desenvolveu-se exclusivamente
através da elaboracéo de scripts de programas de modelagem
paramétrica. Utilizou-se, em especifico, Grasshopper
associado a Rhinoceros. Primeiramente as equipes
desenvolveram estudos de condicionantes socioculturais e de
implantacdo, e estabeleceram o0s pardmetros para o
desenvolvimento dos scripts, que poderiam associar questdes
de desniveis, fluxos, vistas, acustica, e relagbes com o
entorno, como sugerido previamente. Os alunos foram
instruidos a definir seis aspectos para uma proposta projetual
inicial: a ocupacao de um local da praga, um principio formal,
um sistema construtivo, um programa, um  pré-
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dimensionamento, e uma ideia de reprodutibilidade seriada
através de uma ldgica de fabricacdo digital. A partir dessas
propostas, os professores indicariam scripts aplicaveis a cada
uma, para dar inicio efetivamente ao exercicio com o0s
programas paramétricos.

A ideia era estabelecer um processo projetual centrado nas
estratégias arquitetbnicas definidas a priori e na criacdo de
scripts que respondessem a tais estratégias. Procurou-se, por
um lado, evitar procedimentos de “aplicagdo” de scripts
conhecidos, que simplesmente “operacionalizam”
composi¢gbes formais. E por outro, foram também
desaconselhados estudos formais iniciais a partir de
desenhos a méo, procedimento tradicional de projeto. Um dos
objetivos da experiéncia era também efetivar a produgdo de
modelos fisicos parciais com uso das tecnologias de corte a
laser, impressao 3D e fresadora CNC como parte integrante e
indissociavel do processo de projeto.

A comunicagéo e interacdo entre as equipes de projeto foram
realizadas de forma sincrona e assincrona. A principio foram
criados dois grupos no Facebook, um de alunos e professores
e outro exclusivamente de professores, que foram utilizados
de forma sincrona e assincrona. Diferentes momentos
importantes de interagdo online entre todos os envolvidos,
alunos e professores, podem ser destacados: [1] de
lancamento do trabalho, apresentacfes dos membros e
universidades envolvidos, e de exposicdo de algumas
referéncias para definicbes paramétricas; [2] de discussbes
das propostas projetuais iniciais e parciais; [3] de avaliacdo da
experiéncia e de definigdo sobre as disposi¢Ses dos produtos
finais e [4] de apresentacéo dos préprios produtos finais.

Entretanto, independente dos encontros semanais que
reuniram todos os participantes, ou ainda paralelos a eles, os
didlogos entre os membros de cada grupo de alunos se
estabeleceram de forma sincrona ou assincrona em todas as
fases do processo de projeto, com o uso de ferramentas que
eles mesmos definiram como sendo mais apropriadas.
Basicamente usaram mensagens via Facebook (quando nos
dispositivos mdveis, o Messenger), e WhatsApp.

Houve algumas dificuldades com a comunicacéo e interacdo
a distancia, principalmente nos primeiros encontros online
com participacdo de todos o0s envolvidos feitos
exclusivamente por Skype. Tais dificuldades, entretanto, ndo
se estabeleceram em funcado desse software, mas sim devido
a instabilidade de conexao a internet, ou seja, esteve mais
relacionado a infraestrutura de rede. Nos encontros finais, a
troca de solucao integrada de voz, video e dados, com o0 uso
de um dispositivo exclusivo de videoconferéncia, melhorou de
forma significativa a comunicagdo sincrona entre as trés
localidades.

As equipes de casa instituicdo também produziram videos
tutoriais sobre os equipamentos de prototipagem disponiveis
em seus laboratérios, que foram compartilhados nos grupos
do Facebook, como forma de estimular o uso desses
equipamentos segundo suas potencialidades.

Resultados

Em termos gerais, os resultados dessa experiéncia em atelié
remoto foram satisfatérios. As equipes encontraram solugées
formais interessantes e, mais importante, foi possivel uma
intensa troca de experiéncias entre os participantes. Era
sabido que havia uma falta de conhecimento mais
aprofundado das ferramentas de projeto paramétrico por parte
de alguns integrantes das equipes de projeto. Entretanto, os
desniveis em relagdo as habilidades com tais ferramentas
foram assumidos, de antemdo, como desafios para a
realizacao da experiéncia. Fazia parte da proposta aferir se as
trocas colaborativas, aliadas as intervencdes dirigidas de
alguns professores, seriam suficientes para promover a
equalizagdo das habilidades necessérias para a realiza¢éo do
exercicio, e suprir, ainda que de forma limitada, disparidades
nesse sentido, além de também favorecer certa capacitagéo
no uso equipamentos de prototipagem rapida para produgéo
de modelos fisicos.

Os resultados discutidos a seguir dizem respeito a experiéncia
de projeto remoto sob o ponto de vista do processo e nédo dos
produtos finais. Embora tenha-se chegado a cinco
proposicbes projetuais, representadas formalmente em
modelos digitais e maquetes fisicas, interessa aqui apresentar
algumas reflexdes sobre o processo de projeto a partir das
impress@es dos membros da equipe de Vigosa, ou seja, sob
a perspectiva dessa localidade, considerando suas
particularidades.

Ainda que houvesse uma necesséaria articulacdo para
estabelecer as fungdes entre os componentes dos grupos dos
alunos, estas acabaram se definindo em razado das
competéncias, principalmente relacionadas as habilidades em
lidar com os programas de modelagem digital utilizados. I1sso
gerou certa centralizacdo de decisdes durante a elaboracéo
dos scripts, relatada por alguns alunos de Vigosa que néo
tinham muito conhecimento nesse aspecto especifico,
gerando uma desmotivacdo pelo trabalho. Alguns alunos
relataram que, por ndo conseguirem entender alguns scripts,
deixavam outros membros da equipe livres para tomarem
decisdes. Para esses alunos, um conhecimento maior sobre
0s programas utilizados era necessario para que pudessem
discutir, nesse contexto, a génese do objeto arquitetdnico, ou
seja, para que se inserissem plenamente na fase de
concepcdo de projeto, o que resultaria, por fim, em maior
apreensao de todas as fases do processo.

Importante destacar, nesse sentido, que apesar das trocas de
informacdes e da colaboracéo entre os membros das equipes,
e da disponibilidade dos professores em ajudar e efetivamente
incentivar a participacdo, para esses alunos, nem sempre foi
possivel entender os scripts por meio das conversas no
Facebook. Para eles, chamadas compartilhadas, por
exemplo, teriam facilitado o processo de tomadas de decisdes
e o aprendizado dentro dos grupos.

Além da centralizacdo de decisdes atribuida aos diferentes
niveis de conhecimento dos software, outro panorama
destacado pelos alunos de Vigosa que interferiu no processo
de projeto foram as diferencas de disponibilidade de tempo de
dedicacdo ao processo entre os membros das equipes.
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Enquanto para os alunos de Vigosa 0 exercicio era uma
atividade extracurricular somada as atividades normais do
semestre letivo, os alunos de S&o Carlos tinham a atividade
incluida nas suas agendas correntes, enguanto os alunos de
Campo Grande dispunham de um tempo maior disponivel
pelo fato das aulas estarem paralisadas em fungdo de uma
greve.

Ainda que se tenha pensado que as ac¢des da disciplina
deveriam demandar apenas o tempo de duas horas semanais,
delimitadas aos encontros da equipe inteira envolvida, sabe-
se que as atividades do exercicio demandaram muito mais
horas de trabalho do que as previstas para todos os membros
de cada um dos cinco grupos de alunos. Ainda que houvesse
a facilidade de usos dos diferentes meios e interfaces de
comunicagao e trocas de informagdes, a dedicacdo de cada
aluno esteve sujeita ao envolvimento pessoal de cada um no
processo de projeto, de acordo com seus interesses e
disponibilidades pessoais. Em atividades colaborativas a
disparidade no envolvimento com as tarefas conjuntas parece
ser uma questédo delicada, que envolve o prejuizo do trabalho
em equipe, ou seja, interfere no desempenho das atividades
colaborativas.

Tais questdes, ligadas a atitudes e comportamentos das
interagbes em equipe, aliadas as disparidades das
competéncias relatadas acima, parecem acentuar ainda mais
as dificuldades relacionadas a troca de conhecimentos, e ao
compartilhamento de habilidades mais especificas. Trabalhar
colaborativamente quando existe diferencas quanto as
habilidades no uso dos aplicativos, no caso das ferramentas
de projeto paramétricos, acentua ainda mais a impresséo da
falta de uma base comum de interacéo.

Disparidades de proficiéncia no uso das ferramentas parece
diminuir os limites da colaboragéo, e ainda, manter o status
quo de especializagcdo dos saberes e certa hierarquizagdo na
realizacao de tarefas. Como se disse, alguns alunos de Vigosa
relatam que se sentiram alijados do processo de projeto
principalmente na fase de ideagdo e/ou concepcgao, quando o
objeto arquitetdnico foi transformado em modelo geométrico
por processos paramétricos de projeto, e que suas funcdes
nessa fase se limitaram a compor as apresentagdes para as
discussbes gerais. Ainda que 0s projetos tenham sido
concebidos com base em avaliagbes e escolhas que séo de
ambitos sociais e culturais, eles ndo conseguiram
acompanhar a elaboracdo de critérios de formulacédo
parametros e as respectivas atribuicdes de valores numéricos.
Para tais alunos o processo de projeto foi apreendido de forma
fragmentada, e as potencialidades da colaboracdo néo
reverberaram.

Discussao

Hoje, as interagfes e layers comunicacionais nas praticas de
projeto remoto configuram um ambiente de interfaces em
acdo. O horizonte aberto pelos dispositivos que abarcam
plataformas multisensoriais e 0s equipamentos de fabricacéo
digital que comportam acessos remotos ampliam esse
ambiente.

No processo de projeto aqui discutido, diferentes interfaces
deram suporte a uma dindmica informacional e
comunicacional com diferentes variaveis: [1] presencial e
remota, com duas temporalidades, sincrona e assincrona; [2]
dois conjuntos de atores/sujeitos, alunos e professores; [3]
trés contextos locais, a partir das trés instituicbes envolvidas,
e [4] o uso exclusivo, e ainda delimitado, de ferramentas
digitais de projeto. Um aprofundamento no entendimento
dessa dinamica implicaria no estabelecimento de um conjunto
de aferi¢cBes que evolveria diferentes combinagdes e arranjos
entre estas variaveis, a partir dos diferentes cenarios que
apontam.

E, certo, porém, que tal dindmica se estabeleceu, por um lado,
a partir de um conjunto de interfaces de comunicagdo e
interacdo de dominio comum, conhecidas e amplamente
utilizadas, a partir de recursos, dispositivos e infraestruturas
disponiveis. Por esses meios fluiram comunicagéo e interacédo
interpessoais e trocas informagdes e conhecimento, e se
estabeleceu instancias colaborativas. Pode-se dizer que esse
conjunto de interfaces permite instancias de comunicagao e
interacdo que abarcam esferas de subjetividade e
individualizacdes, permite fluir imprecisdes e indefini¢bes, e
marcam, ao mesmo tempo, as diversidades dos interagentes
e grupos. Por outro lado, tal processo envolveu também o uso
de outro conjunto de interfaces relativo aos programas
especificos de projeto, que requerem conhecimentos e
dominios especificos. E que instauram um ambiente de
interacdo que exige disposicdo para tratamento racional,
objetivo, e operacional de informacdes, proprias aos
processos de modelagem digital. Nesse caso, a colaboragéo
esbarrou nos limites das habilidades e competéncias de
interacdo com e atraves dessas interfaces.

As abordagens dos diferentes layers de interagédo e trocas
comunicacionais em processos de projeto abarca essas duas
instancias relacionadas aos processos de projetos. Intrincada
as configuragdes das interfaces e aplicativos, tem-se, de um
lado, o controle, as regras, os roteiros especificos, um
conjunto limitado de operacdes, e de outro, 0 néo-
programavel, as predisposi¢cGes, as tendéncias, o inusitado, o
aberto. S40 nessas instancias que se situa 0os processos de
projetos remotos, de forma ampla, e a partir delas parece ser
possivel, justamente, aferir sobre a qualidade das interagbes
desses processos. Se para entendé-las parece possivel
separa-las, desagrega-las, acredita-se que somente a
apreensdo do todo daria conta desse objeto de natureza
complexa. Embora tenha se pontuado aqui aspectos de
interacdo que se d&o a partir de conjuntos de interfaces de
natureza distintas, os processos de projeto em ambientes
hibridos, com instancias presenciais e virtuais, devem ser
apreendidos como objeto uno.

Os usos remotos, por si, de ferramentas de projeto
paramétricas ndo garantem processos de projeto
colaborativos. Seu éxito estd necessariamente ligado a fluidez
de competéncias e dominio no uso das diferentes interfaces e
linguagens envolvidas no processo, para perfeita
comunicagao, interacdo e ainda mais, para que se efetive, de
fato, a colaboracéao.
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