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Abstract

This paper presents a particular approach to design processes in urban design, in a
transdisciplinary environment. Exploring geotechnologies, information and communication
technologies, artificial intelligence techniques and experimental softwares (fuzzy logic and
generic algorithm), the workshop “Generation of Urban Connection Patterns”, developed by
IAU-USP (Brazil) and ETSA-US (Spain), aimed: to investigate urban space connection
patterns in areas of environmental and social vulnerability; to explore formal arrangements in
urban design; to foster academic exchange and possibilities of collaborative workshops. The
article also discusses the role of computational tools and the implementation of in-person and
non-presential methods in the teaching/learning process.
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Urban Design.

INTRODUCAO

Explorando técnicas de inteligéncia artificial, ferramental
de tecnologia da informag&@o e comunicagdo e o emprego
de geotecnologias e de softwares experimentais (l6gica
fuzzy e algoritmo genético), o workshop projetual “Geracéo
de Padrdes Urbanos de Conexao”, desenvolvido em
disciplina de graduag@o do Instituto de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade de S&o Paulo (IAU-USP,
Brasil) e da Escuela Técnica Superior de Arquitectura da
Universidad de Sevilla (ETSA-US, Espanha), investigou
processos e procedimentos projetuais em arquitetura e
urbanismo objetivando: a exploragdo projetual de
propostas urbanas em ambiente transdisciplinar
colaborativo; o desenvolvimento de padrdes urbanos,
morfolégicos e formais, de conexdo entre diferentes
estruturas urbanas; a exploracdo de parametros
urbanisticos na otimizacdo de arranjos formais;
potencializar o intercambio académico, discente e docente.

Problematizando aspectos da préatica pedagogica no
campo da arquitetura e do urbanismo, em seu inicio, o
artigo argumenta da importdncia de se explorar
possibilidades alternativas para a formacgao de arquitetos,
ApOs contextualizar e descrever a atividade didatica e a
metodologia adotada, o texto, em sua parte final, analisa
limites e potencialidades das praticas e experimentacdes
do workshop, em particular do ferramental computacional
empregado e dos processos e procedimentos projetuais
adotados na implementacao de métodos de ensino /
aprendizagem presenciais e ndo-presenciais.

CONTEXTUALIZACAO

Em grande medida, boa parte das proposic¢oes relativas a
praticas pedagodgicas e metodologias didaticas que se

encontram na literatura sobre o ensino de arquitetura e
urbanismo ndo promovem uma reflexdo integral sobre a
formacdo do arquiteto. Revistas e congressos publicam,
como alternativas, praticas docentes que, se limitando a
exemplificar o exercicio da arquitetura e do urbanismo, néo
parecem comprender, ou querer diagnosticar o que
acontece em nosso tempo. Uma breve revisdo, desde os
finais do século XIX até nossos dias, pode constatar a
permanente falta de correspondéncia entre o que a
arquitetura faz e a sociedade que a alberga, fato esse que
se desdobra em uma formag&o (cursos) que mais parece
asumir o papel de centros de adestramento de arquitetos.

Assim o explicam, por exemplo, grandes figuras que
contribuiram na construgdo do meio académico em sua
sociedade, como Jean Labatut e Robert Gutman em
Princeton, Luis Moya em Madrid, Darcy Ribeiro em
Brasilia, John Hedjuk na Cooper Union, ou ainda Alvin
Boyarski na Architectural Association — cujo plano de
estudos dos anos 50 do século passado se diferenciava do
modelo de ensino da Bauhaus pela estrutura hierarquica
de “capsulas” ordenadas pela amplitude de unidades
teméticas (casa, quadra, equipamento publico, industrial,
bairro, cidade).

Kenneth Frampton (Mitdsovd, 2014) qualifica essa
aproximacdo de Boyarski como bésica para um ensinar
gue se propunha a abrir caminhos e inaugurar novas
praticas arquitetbnicas, argumento esse que permanece
nos projetos pedagogicos e planos de estudo de
arquitetura da segunda década do século XXI. Zygmunt
Bauman (Bauman, 2007) observa, em relagdo aos
desafios que hoje se colocam, que o ensino, ao deparar-
se com a “sindrome da impaciéncia” ( de uma aceleragao
de tudo a todo -custo), meramente promove a
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aprendizagem do que devera ser posto em pratica na
profisséo — traduzindo, concretamente, objetivos docentes
de semestres de 15/17 semanas.

Um modelo de ensino que, por ndo explorar possibilidades
de métodos de ensino/aprendizagem, ratifica a opinido de
Bauman quanto a obsolescéncia de préticas didaticas e
pedagdgicas empregadas para enfrentar os desafios da
educacdo. Desafios esses que, observando educacdo
enquanto forma de recuperar uma condicdo de
conhecimento duradouro, caracterizam uma questdo
incerta: como preparar os estudantes de arquitetura a
refletirem sobre esses processos (de aceleragdo) que
condicionam, no minimo impactam, transformagfes da
sociedade e da nocdo de cidade, portanto, a pratica
profissional da arquitetura?

Observa-se, na formacgao do arquiteto e do urbanista, o
marasmo de uma corrente imperante de propostas
docentes de 'inovagao' que se caracterizam pela ‘profuséo’
mental de conhecimentos assimilados, antes mesmo de
serem postos (e provados) em pratica. De fato, via de
regra, o ambiente de formacdo e o0s espacos de
ensino/aprendizagem se constituem, como um todo, em
um produto de consumo, ensimesmado e efémero, em
certos meios marcados pela imagem. Como entdo
proceder o aprender a apreender, a compreender, a
pensar, a assumir problematicas e a propor a produgdo de
arquitetura? Ou seja, refletir, dar a pensar antes que
tecnificar em competéncias especificas.

Entendemos adequado e necessario explorar o
desenvolvimento de ambiente colaborativo transdisciplinar
de ensino / aprendizagem, enquanto processo e
instrumento de producdo do conhecimento. Nesse
contexto, o workshop projetual “Geracédo de Padrdes
Urbanos de Conexdo” buscou promover a
instrumentalizacdo dos estudantes no desenvolvimento de
um olhar critco na andlise de probleméticas
contemporaneas da cidade e do ambiente urbano - ndo sé
de sua leitura e apreensdo, mas também de sua
concepgao e processos de desenho.

Essa abordagem decorre de entendimento de que a
transdisciplinaridade, termo de Jean Piaget ao principio
dos anos 70, referente ao entendimento do mundo de hoje,
pode possibilitar, em relacdo ao pensar e fazer
arquiteténico, a construcao de pontes, articulagbes entre
ciéncias e humanidades, pensando dentro e entre a arte,
a tecnologia, a ciéncia e a filosofia.

Para Nicolescu (Nicolescu, 2013), a transdisciplinaridade
compreende trés postulados: a existéncia de niveis de
realidade, a logica do tertium datur e a complexidade. A
transdisciplinaridade aponta para a unidade do
conhecimento, objetivando estimular uma compreensao
da realidade que articule elementos que passam entre,
ademais de uma busca de compreensédo do mundo real.
Portanto, ndo so significa que os conteddos disciplinares
(ndo necessariamente organizados em disciplinas) se
articulam e colaboram entre si, mas que existe um
pensamento organizador que sobrepassa as proprias
matérias diferentemente: da multidisciplinaridade, conjunto
de disciplinas trabalhadas simultaneamente que n&o
promove as relagfes que possam existir entre elas, uma
vez que condicionado por um sistema de um so6 nivel e de
objetivos  Unicos, sem  cooperacao; ou da
interdisciplinaridade, que apesar de promover um certo
nivel de agrupamento e  justaposicéo de

matérias/disciplinas e, portanto, expressar um certo grau
de relacdes entre elas, constitui-se enquanto sistema de
disciplinas de um s0 nivel, de uma mesma hierarquia. No
contexto desse entendimento, e considerando que a
transdisciplinaridade demanda  um pensamento
organizador, o workshop buscou aplicar reflexivamente a
nocao de transdisciplinaridade de modo a explorar praticas
alternativas para o ensino projetual no campo da
Arquitetura e do Urbanismo.

Tendo como referéncia a problematizacdo de uma cidade
gque se caracteriza mais pela intensidade do que pela
densidade, em que se detecta um interesse particular por
sua delimitacdo final, sua ‘urban fringe’, o workshop se
estruturou na pergunta: € possivel definir o limite da cidade
ou estabelecer padrdes de articulagdo do espaco urbano?
Pergunta essa que em sua problematizagédo, em funcéo da
area de trabalho e do perfil dos alunos, considerou também
que na cidade observam-se distingdes e singularidades
entre o0 caso europeu, em que as estruturas medievais se
ressentem do encontro com as insercdes fabris, e o latino-
americano, em que o espraiamento e a expanséo urbana
caracterizam um processo de periferializagdo. Em ambos
0S casos, a expansdo das cidades e/ou a obsolescéncia
de suas estruturas urbanas, geraram distintos tipos de
vazios urbanos, fisicos e sociais, que condicionam uma
cidade de tecidos e estruturas urbanas e bolsdes
desarticulados; uma cidade em que efeitos da
metropolizacdo, de distintas escalas, impactam e
demandam a revisdo de desenvolvimento de propostas
urbanas e de seus processos.

Trata-se ndo apenas de superar dogmas do ensino
projetual, mas também de explorar os limites do projeto
urbano na supera¢do de um urbanismo fracassado de
planos de longo prazo. De explorar um desenho urbano
gue (na acepcao do termo urban design) dindmico e aberto
a redefinicdo de processos que, por meio de uma
sucessao de agdes projetuais imaginadas (e néo definidas
desde o principio), potencializem interesses singulares. No
workshop, a exploragdo paramétrica de propostas
urbanas, que podem possibilitar a constru¢do de um outro
enfoque que considere o desenho urbano ndo como um
produto derivado exclusivamente da forma, fun¢éo ou do
meio ambiente, mas sim como um produto das relagdes
entre os diversos elementos de um sistema mais complexo
gue € a proépria cidade.

Patrick Schumacher, obstinado em dar sentido ao que
chama parametricismo, aporta questdes que, por um lado,
ilustram a complexidade  dos procedimentos
arquiteténicos, mas, por outro, ndo vao além, ndo superam
o debate pelo estilo. Se o herdeiro do estudio Zaha Hadid
Architects quer estabelecer uma suposta via imutavel da
arquitetura, que culmina com a evolugdo estilistica dos
patterns, assemelhando esta operagdo a uma
Modernidade do século XXI, haverd de justificar esse
argumento mais claramente apesar da imensa quantidade
de artigos em que investe para isso. Os parametros da
forma, da funcdo e do meio ambiente devem estar inter-
relacionados aos parametros de configuragdo do espaco.

O Urbanismo Paramétrico pode também auxiliar na
construgdo de outras logicas de desenho urbano que
explorem novas técnicas de variacdo e diferenciacao
formal — por exemplo, por meio de técnicas de deformacgéo
como geometrias curvas complexas de linhas splines e
superficies NURBS. Ldgicas exploratorias de tramas de
articulacéo do tecido urbano de novos projetos aos tecidos



preexistentes que investiguem padrdes e possibilidades de
conex&o da trama urbana em seu conjunto.

Investigando a pertinéncia de definicdo dos limites, das
bordas da cidade e do estabelecimento de padrbes de
articulacdo do espaco urbano, o workshop “Geracéo de
Padrées Urbanos de Conexao”, trabalhou contetdos da
arquitetura e do urbanismo, explorando nocdes da
geomatica e da aeronautica na investigagdo projetual.
Para tanto, explorou a transdisciplinaridade na
experimentacdo de processos de ensino/aprendizagem e
procedimentos projetuais parametricizados (em
arquitetura e urbanismo) por meio do emprego de técnicas
de inteligéncia artificial (IA) e tecnologia da informagéo e
comunicacdo (TIC) na aplicacdo conjunta de: Entropia
Estatistica (EE); Desdobramento da Funcéo de Qualidade
(QFD); Logica Fuzzy (LF); e Algoritmo Genético (AG),
associado ao uso de geotecnologias e a utilizagdo de
modelador de solidos.

De fato, problematizando a geracdo de padrBes de
conexao entre tecidos urbanos distintos nas ‘bordas’ da
cidade, promovendo a interpretacdo de dados de Big Data
mediante o uso de App para Android MAPInr, aplicando
algoritmos genéticos e refletindo sobre chaves da
contemporaneidade por meio do emprego de metodologia
de projetacdo que permite o controle do processo e a
modelacdo de resultados — mas ndo, em absoluto, a
“automatizacdo” ou o “engessamento” das solucdes de
projeto -, se aportou aos estudantes uma Visdo
estimulante, do que possa ser hoje entendido e praticado
na investigacao de solugdes para um problema urbano.

No caso, o desenvolvimento de propostas para a
rearticulagdo de tecidos urbanos distintos, situados em
area de vulnerabilidade social e ambiental da cidade de
Sevilha, na borda oeste da llha da Cartuja. Os processos
de experimentagéo projetual compreenderam trés fases:
uma, de formulacdo de requisitos e especificagbes de
projeto referentes a critérios, pardmetros e variaveis
arquiteténicas (condigBes de contorno por meio de logica
Fuzzy e entropia estatistica); outra conceitual, de avaliagdo
do desenvolvimento do projeto e dos parédmetros
empregados no algoritmo genético; e uma terceira de
andlise das solugbes e definicho de diretrizes de
desenvolvimento com a eventual redefinicdo dos
parametros urbanisticos.

Estudos recentes identificam subcategorias arquitetonicas
decorrentes da investigacdo com diferentes técnicas de
geracao digital. S&o arquiteturas digitais estruturadas com
base nos conceitos de: espacgo topolégico (arquitetura
topoldgica); superficies isomorfas (arquitetura isomorfa);
cinemética e dindmica de movimento (arquitetura
animada); animacéo (arquitetura metamorfica); desenho
paramétrico (arquitetura paramétrica); e algoritmos
genéticos  (arquitetura  evolutiva, capacidade de
transformacgéo). O workshop explorou, principalmente, o
ultimo dos conceitos, associado a procedimentos de
parametrizacdo. Um algoritmo genético € a aplicacao dos
conceitos da teoria de evolugédo darwiniana em um meio
informacional. Do mesmo modo que a natureza gera,
seleciona e combina os individuos com o fim de gerar mais
probabilidades de sobreviver, o emprego de um algoritmo
genético comprende a selecdo e combinacdo de
alternativas para a otimizagdo da solucéo de um problema.
Essa possibilidade foi explorada por uma série de passos,
guiados por parametros pré-determinados, por meio do
emprego de software de otimizag¢do para solu¢des formais

parametricizadas: o Kaipira. Associado ao emprego de
software de modelag&o de solidos (SolidWorks), o Kaipira
possibilitou o refinamento continuo das solugdes projetuais
a partir da eventual revisdo, a criterio de cada grupo de
trabalho, dos parémetros de iteracdo e urbanisticos
empregados.

METODOLOGIA

O workshop possibilitou a experimentacdo de métodos
inovadores no desenvolvimento projetos urbanos,
considerando que a aplicagdo do ferramental
computacional deve ser entendido como meio, e ndo como
um fim em si mesmo (reflexividade transdisciplinar).
Introduzindo os alunos a processos projetuais, até certo
ponto experimentais, o  workshop investigou
procedimentos de ensino / aprendizagem que
possibilitassem a exploragdo de praticas ndo usuais no
desenvolvimento de solucdes de projeto. .

Com o objetivo de potencializar a aquisi¢éo e produgéo de
conhecimento, os estudantes foram convidados, em um
ambiente de experimentacdo de abordagens tedricas e
ferramentas multimeios, a empregarem formas nao-
lineares de construgdo e apresentagdo de suas ideias,
bem como a avaliar ndo apenas processos e
procedimentos projetuais mas também, por meio de
exploragdes formais topoldgicas, possiveis
experimentacdes narrativas de linguagens arquitetdnicas
(ver Fig. 1).

O workshop contou com a participacdo de docentes das
areas de aerondautica, arquitetura, geomatica e urbanismo,
os professores Alvaro Abdalla (EESC-USP), Manoel
Rodrigues Alves e Marcel Fantin (IAU-USP) e Carlos Tapia
(ETSA-US). As atividades didaticas, diversas vezes por
videoconferéncia, compreenderam aulas expositivas,
laboratoriais (capacitagdo dos alunos em ferramentas
computacionais) e atividades de atelier (desenvolvimento
de propostas, discussé@o e apresentagdo dos trabalhos),.
Os trabalhos foram desenvolvidos por grupos de 6 alunos
de ambos os cursos de arquitetura e urbanismo (3 de
Sevilha e 3 de S&o Carlos), implicando tanto no
desenvolvimento de atividades especificas em cada sede
guanto em trabalho colaborativo em horarios extraclasse,
a critério de cada grupo.

O programa da disciplina compreendeu: 1. introducéo e
problematizacdo do emprego de geotecnologias,
exploragbes formais e variagbes paramétricas, logica
fuzzy, (LF) e Entropia Estatistica (EE, associada a
parametrizagao do projeto), Desdobramento da Funcéo de
Qualidade (QFD, na traducao de informacéo subjetiva e de
requisitos para ndmeros reais) e Algoritmo Genético; 2.
introducdo ao Kaipira e exploragdo de possibilidades
formais por meio de modeladores de sélidos; 3. processos
projetuais, estudo de casos e exploragdo projetual em
atelier; 4. em relagdo aos contetidos tedricos, imaginario e
paisagem da cidade contemporanea e aspectos do
processo de urbanizacdo de Sevilha e Sé&o Paulo,
evolucao morfologica e social.
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Figura 1: Tela de Calculo do Algoritmo Genético do Caipira. Modelagéo tridimensional de proposta em desenvolvimento (SolidWorks).

Na construcdo da base de dados e na manipulacdo da
informag&o espacial se adotor, em virtude de sua facilidade
de manejo, requerer um menor tempo de capacitagdo e
demandar apenas conhecimentos basicos dos estudantes
na interpretacdo de imagens pancromdticas com 1.65
metros de resolugdo espacial do satélite Geo Eye, o
software de Google Earth. O procedimento que se seguiu
foi a conversdo de arquivo georreferenciado de esri
shapefile com formato kml/Google e a incorporagcédo
desses arquivos na base de dados de modo a permitir, por
meio da incorporagdo de dados georreferenciados
(equipamentos e servigos publicos urbanos, hidrografia,
areas verdes, dentre outros), a superposicéo e analise de
caracteristicas da area de estudo em Sevilha.

Essa base de dados foi armazenada em formato kml e
disponibilizada aos estudantes objetivando contribuir com
a andlise das diretrizes de projeto e o emprego de MAPinr
(aplicativo de Android para atividades de campo), incluindo
suporte GPS para a coleta, gravacdo e classificacéo de
informagbes. Por meio de sua valoragdo, essas
informagbes possibilitaram a producdo de cartografia
referente a seguranga e conflitos potenciais, inser¢éo e
producdo habitacional, problemas ambientais e padréo
morfolégico e a composi¢do socioespacial e funcional do
tecido urbano (ver Fig. 2).

Figura 2: Dados georreferenciados, aplicacdo do MAPiInr sobre
Google Earth. Mapa de Preliminar de Potencialidades.

O Kaipira, ferramenta de simulacdo computacional
desenvolvida em ambiente Microsoft Virtual Basic
empregado na disciplina entende, na utilizagdo dos dados
para o desenvolvimento de possibilidades: heuristica,
como conjunto de regras e procedimentos que simplificam
a busca por solucdes em dominios que s&o pouco
compreendidos - de modo que a definicdo de uma funcéo
heuristica possa levar a uma solugdo satisfatéria sem
comprometimento de processos decisorios; e padroes
estocasticos como aqueles que tém origem em processos
ndo deterministicos, com origem em eventos aleatérios e
que permitem enunciar probabilidades - padrdes esses
utilizados pelo Kaipira.

O Kaipira constitui-se enquanto plataforma de "otimizac¢éo
multi-objetiva" continua. Para tanto, trabalha com trés
médulos, EE, QFD e LF, possibilitando a selegdo e
orientacdo das variaveis a serem otimizadas no projeto,
bem como a avaliagdo e classificagdo, pelo usuério, da
importancia das necessidades do projeto. Posteriormente,
a aplicac@o do AG possibilita a otimizagdo ponderada de
uma configuragéo inicial. O algoritmo genético, método
probabilistico multiobjetivo e multidisciplinar que apresenta
boa varredura do dominio de solugbes dos problemas
considerados, é utilizado pelo Kaipira considerando 5
etapas: 1. Codificagdo, criagdo da populagdo e
cromossomos, pela qual se buscam as solugbes com
maior aptidao (cada grupo de solug@es € entendido como
"populacdes" geradas, traduzidas em ndmero de
Cromossomos e sequéncias genéticas com as quais se
deseja trabalhar, que podem ser redefinidas por meio de
iteracdo); 2. Selecdo e Reproducdo, referente ao nimero
de reproducdes que se deseja realizar entre as populagdes
geradas; 3. Cruzamento, etapa onde as populagbes sao
cruzadas e é feita a recombinacgéo e troca aleatéria entre
0 material genético pertencente aos casais selecionados
(crossover). 4. Mutacdo, etapa que, a partir dos
cruzamentos, permite a recombinacao das caracteristicas
mais promissoras do projeto (sempre a critério do
projetista), com a geragdo de uma nova populacdo e o
consequente desenvolvimento de uma nova simulacéo do
projeto, uma vez que o numero de geracdes a ser
trabalhado é indeterminado (cabe ao projetista defini-lo);
5.Elitismo, que permite a selecao de uma porcentagem dos
melhores individuos de uma geragdo de forma a manter
uma boa heranc¢a genética e evitar a perda de estrutura de
alta aptiddo em geragdes posteriores. Este ultimo médulo
do Kaipira apresenta interface com software de CAD -
Intercad 3D - e modelador de sélidos tridimensional - Solid
Works (ver Fig. 3).
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Figura 3: Fluxograma do Caipira.

Apés definicdo do Plano de Massas, a utlizagdo do
Kaipira deu-se conforme varidveis e parametros
urbanisticos, respectivamente: largura, comprimento, raio
e altura da edificacdo; coeficiente de aproveitamento e
taxas de ocupacao e permeabilidade (ver Figs. 4 e 5).
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Figuras 4 e 5: Propostas finais, em que se observa o emprego de
argumentos projetuais e do modelador de sélidos .

RESULTADOS E CONCLUSOES

O workshop “Geragao de Padrdes Urbanos de Conex&ao”,
que pode ser qualificado como experimental, expressando
um pensamento projetual singular decorrente do emprego
de técnicas projetuais inovadoras, possibilitou ndo apenas
a pratica de metodologias didaticas ndo usuais, mas
também o refinamento de ferramentas projetuais e a
experimentag&o com trabalho colaborativo a distancia.

Os processos de experimentagéo projetual
compreenderam trés fases: etapa 1, formulacdo de
requisitos e especificacdes de projeto relativos a critérios e
variaveis arquitetonicas; etapa 2, conceitual, de avaliagédo
dos parametros empregados no algoritmo genético para o
desenvolvimento do projeto; etapa 3, analise das solucdes
e de definicdo das diretrizes de desenvolvimento das
solucdes arquitetbnicas.

As praticas e experimentag@es do workshop permitiram
comprovar que o ferramental computacional empregado
constitui um importante instrumento de gerenciamento do
conhecimento e possibilita o desenvolvimento de novas
abordagens para a formagdo de um arquiteto.
Independentemente das dificuldades na troca de
contetidos tedricos entre cursos distintos, tanto por
guestdes do projeto politico-pedagogico de cada curso ou
em funcdo do fuso horério, os resultados apresentados
foram muito satisfatérios em varios aspectos, mais
precisamente: no desenvolvimento de um pensamento
integrado para o projeto arquitetonico, tanto pelo uso de
técnicas e procedimentos projetuais ndo usuais e
inovadores, como pelatroca de contelldos em ambiente de
caracteristica  transdisciplinar; no feedback para o
aperfeicoamento de ferramentas e técnicas projetuais
experimentais; na pratica de metodologias de ensino nao
ordinarias para atividades projetuais; na experimentagao
com o trabalho colaborativo a distancia; e no crescimento
e consolidacdo de intercAmbio académico. Além disso,
apesar das dificuldades decorrentes de agendas distintas,
a proposta de agrupar os estudantes em grupos mistos,
gue combinavam membros da ETSA-US e do IAU-USP,
mostrou-se acertada possibilitando uma troca académica
gue enrigqueceu as decisdes de projeto, uma vez que as
mesmas estavam sempre submetidas a critérios e
pardmetros urbanisticos na analise de resultados.

Todavia, se por um lado Tecnologias de Informacdo e
Comunicacéo (TICs) e técnicas de Inteligéncia Atrtificial
(IA) abrem novas possibilidades para o desenvolvimento
de conteudos técnicos, tedricos e cientificos e
potencializam a interagdo entre diferentes agentes, por
outro, o emprego dessas técnicas demonstram a
necessidade de investigacdo de questdes que
permanecem por responder.

DISCUSSAO

Portanto, restaria aqui, independentemente da
necessidade de explicagbes mais prolixas deste breve
texto, deixar emergir algumas dividas préprias quanto: ao
processo de implementacdo de métodos de ensino /
aprendizagem, presenciais e ndo-presenciais, que
contemplem comunicagdes sincronas e assincronas; e ao
papel das TICs e de técnicas de Inteligéncia Artificial na
educacao arquitetdnica.

O workshop buscou, por um lado, superar limites e
dificuldades do ensino de projeto (fatos) e, por outro,
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explorar potencialidades (prospec¢éo). A continuidade do
trabalho compreende o aprimoramento da interface com
modeladores de sdlidos e o refinamento de estudos de
desempenho de massa e volumetria (ver Figs. 6 e 7), de
modo a possibilitar o refinamento da modelagdo
parameétrica e, eventualmente, a prototipagem rapida.

rrrssio RELATIVA

Figuras 6 e 7: Ensaios de Pressd@o e Temperatura de propostas
em desenvolvimento.

A experiéncia do workshop “Geracao de Padrdes Urbanos
de Conexdo”, teve desdobramentos em duas outras
disciplinas: 'Reversos da Cidade: imaginarios e tensdes da
cidade contemporanea’ (graduagdo) e 'Cidade Virtual
como Cena: o habitar de um ensaio’ (pds-graduacao) que,
em maior ou menor grau, deram continuidade a explora¢éo
de praticas pedagogicas e do emprego de ferramental
computacional na investigacéo da cidade contemporéanea.
Cabe aqui observar que essa investigagdo se baseia em
um minimo de pressupostos, de modo que propria
reflexdo que marca o desenvolvimento de contetdos gera
sua proépria critica, reconhecendo assim a complexidade
da cidade e possibilitando distintas abordagens de sua
problematica.

Assumindo o desafio de outras condigbes de contorno e
deliberacdo em quanto a posicbes académicas e
professionais relativas a aspectos do crescimento e
requalificacdo urbana, essas experiencias tem buscado
extrapolar controvérsias de interesse no diagnostico do
presente, como o sentido politico antidialético, a matéria e
autenticidade arquitetdnica, sua historicidade ou a questéo
da realidade, mediante o emprego de marcos de diferentes
campos do conhecimento.
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