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Abstract

The Wikihouse model combines parameterization with production of housing in the short term.
By inserting these methodologies in the graduation course, the students are approached to
innovative and efficient solutions. This research reports the applying of the WikiHouse version
3.0 in architecture classroom, having as final product an urban furniture. It is constructed from
the experience in a Higher Education Institution, from theory to manufacturing. Positive and
negative points are pointed out, as well the response of the final product. The proposal
contributes to the perception of new forms of production by students, from digital fabrication

and prototyping.

Keywords: WikiHouse; Design Process; Urban Furniture; Teaching; Digital Fabrication.

INTRODUGAO

As tecnologias de fabricag&o digital tém sido popularizadas
e facilitadas pela gradativa expansdo dos Fab Labs
(fabrication laboratories). Estes espagos dispdem de
maquinarios controlados por computador (Passaro &
Rohde, 2015) e permitem novas formas de fabricagéo,
construgdo e avaliagédo na arquitetura (Pupo, 2009). Desde
1991, com a chegada da internet, o acesso a arquivos
compartilhados em rede aumenta gradativamente
(Passaro & Rohde, 2015), sustentando o surgimento do
conceito open source na arquitetura (Parvin, 2013). A
Open Source Architecture (OSArc), ou Arquitetura de
Fonte Aberta, alterou a forma de criagdo, produgdo e
fabricagdo na construgdo, tendo como principios a
abordagem colaborativa e participativa online (Ratti, 2011).
Percebe-se novo arranjo, em que a rede interliga o
arquiteto, o cliente e a fabrica, isto é, ndo ha mais
necessidade de estarem proximos fisicamente (Secchi,
2019).

Neste sentido, pode-se citar como um dos precursores
desta pratica, o modelo habitacional WikiHouse,
desenvolvido pelo escritério de design e arquitetura Studio
00, de Alastair Parvin e Nick lerodiaconou, em 2011
(Parvin, 2013). Este sistema construtivo é viabilizado pelo
uso de softwares paramétricos, que possibilitam a

interacdo entre diferentes elementos produzidos,
atribuindo valores e expressdes, que assim controlam
suas ac¢des (Mendonga, Passaro, & Henriques, 2018). Por
meio deste conjunto de tecnologias e conceitos, amplia-se
a ideia de projetar, inovar e produzir habitagdes a curto
prazo, possibilitando a criagdo de formatos originais ou
alteragcdes em existentes, interferindo também no ensino.

De acordo com Lawson (2011), o aluno de arquitetura deve
conhecer e utilizar a tecnologia & medida que ela se
desenvolve. Desta forma, considerando a sala de aula um
espago essencial para a incorporacdo de produgdes
arquitetonicas diferenciadas (Secchi, 2019), a insergéo do
sistema construtivo WikiHouse sugere grandes avangos e
aprendizados aos académicos. Diante do contexto
apresentado, o objetivo da pesquisa é introduzir o sistema
construtivo WikiHouse verséo 3.0 em atelié de arquitetura,
buscando aproximar o aluno dos métodos construtivos, a
partir de conceitos que aliem tecnologia e colaboragéo,
tendo como produto final um mobilidrio urbano.

WIKIHOUSE VERSAO 3.0

Desde sua criagdo, a Wikihouse sofreu adaptagdes de
diferentes pesquisadores no mundo inteiro. Estas versdes
foram disponibilizadas em plataformas open source,
dentre as quais pode-se citar o site Wikihouse
(https://www.wikihouse.cc/), e o GitHub
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(https://github.com/search?q=wikihouse). O Laboratério de
Modelos e Fabricagdo Digital (LAMO), pertencente ao
Programa de Pés-Graduagdo em Urbanismo (PROURB)
da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade
Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), se destaca como
precursor na adaptagdo deste sistema construtivo a
realidades brasileiras. Com pesquisas desde 2013,
materializou no ano de 2015 a Casa Revista, primeira
versdo da Wikihouse na América Latina (Mendonga et al.,
2018).

Estes estudos resultaram na versdo WikiHouse 3.0 criada
por David Mendonga, no seu Trabalho de Concluséo de
Curso em 2016, também na UFRJ, sob orientagdo de
Andrés Passaro e Gongalo Castro Henriques. Neste
projeto foram trabalhadas duas limitagdes apontadas: a
plataforma existente, na qual s era possivel realizar as
modificagdes e adaptagdes manualmente, por meio de um
plug-in do software Sketchup; e a geometria, que so6
permitia modelos ortogonais, ou seja, formas curvas nao
eram possiveis (Mendonga et al, 2018). Assim, o
orientando e seus orientadores desenvolveram o primeiro
sistema construtivo  Wikihouse disponibilizado em
plataforma generativa e paramétrica, que permite o uso de
geometrias curvas e viabiliza infinitas experimentagdes,
partindo de alteragdes nos pardmetros do modelo. O
método desenvolvido funciona baseado no desenho de
uma curva de eixo inicial, de geometria Unica, no software
Rhinoceros, conectada ao sistema parametrizado no plug-
in Grasshopper. Este, por sua vez, projeta a estrutura em
3D, gerando automaticamente os mddulos, encaixes,
conectores e pegas, bem como planificacbes para
posterior fabricagdo digital em maquinario CNC (Comando
Numérico Computadorizado).

METODOLOGIA

A metodologia pode ser classificada como qualitativa,
possuindo natureza aplicada, objetivo explicativo e
procedimento de pesquisa-agdo. A abordagem qualitativa
é definida pelo aprofundamento da investigagdo, néo
sendo vinculada a dados numéricos, mas a aspectos de
compreensdo e explicagdo dos fendmenos estudados
(Silveira & Cérdova, 2009). A natureza aplicada da
pesquisa é assumida pela geragao de conhecimentos por
meio de aplicagdes praticas, neste caso, experimentagdo
pedagdgica (Silveira & Cérdova, 2009). Quanto ao
objetivo, este pode ser definido como explicativo, pois o
estudo se baseia nos resultados que explicam o problema
levantado (Gil, 2017).

O procedimento, por sua vez, se caracteriza como uma
pesquisa-acao. De acordo com Thiollent (1986), esse tipo
de pesquisa possui como principais caracteristicas o
conhecimento empirico e a concepgdo por meio de uma
acdo, na qual os resultados sdo alcangados pela
colaboragdo entre autores e participantes, ou seja, € uma
investigagdo com base na experiéncia e observagéo.
Desta forma, a pesquisa-agdo admite a participagao
premeditada dos pesquisadores na experimentagdo, que
possuem papel fundamental para a conclus&do do estudo,
baseado em seus proprios conhecimentos (Fonseca,
2002). Tripp (2005) reforga que a pesquisa-agéo é, entre
outros, um tipo de investigagdo-agdo, determinada por
processos que envolvem ciclos de praticas, com intuito de
aprimorar agdes de maneira continuada. Utiliza técnicas
de pesquisa experimentais, pois depende da agdo para
compreender os resultados, ou seja, € uma reflexdo da
pratica, sendo necessaria a verificagdo do processo para
chegar a conclusdes de melhorias (Tripp, 2005).

O ciclo da pesquisa-agédo é composto por trés fases, que
podem ser realizadas tanto no campo da pratica quanto da
investigacdo, sendo elas: Planejamento, Implementagéo e
Avaliagdo (Tripp, 2005). Estas etapas sdo definidas nesta
pesquisa  como “Estruturagdo da  experimentagédo
pedagdgica’, “Aplicagdo em atelié de arquitetura” e
“Resultados, discussdes e contribuicdes”, respectivamente
(Figura 1).
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Figura 1: Ciclo da pesquisa-agéo. Fonte: Freepik, adaptado
pelos autores (2020).

Por se tratar de uma pesquisa empirica, as técnicas de
coleta de dados utilizadas foram a observag&o por meio de
conversas informais com os alunos ao longo da
experimentacdo, complementada com registro fotografico.

ESTRU'[URA(}AO DA EXPERIMENTAGAO
PEDAGOGICA

A experimentacdo pedagégica ocorreu na disciplina de
“Fabricacao Digital e Prototipagem Répida”, do terceiro
periodo, da matriz curricular do curso de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade Comunitaria da Regido de
Chapecd — UNOCHAPECO. Ocorreu ao longo de cinco
semanas com duas turmas do primeiro semestre do ano
de 2019, totalizando 20 alunos participantes, sendo 09 da
Turma A e 11 da Turma B, em encontros semanais. A
disciplina possui como objetivo introduzir aos estudantes
conceitos de modelo, maquete e protétipo; Fabricagdo
Digital (FD); Prototipagem Rapida (PR); Modelagem
Paramétrica (MP); tipos de materiais e tecnologias de
digitalizacdo 3D; e geometria descritiva aplicada. Desta
forma, viu-se como pertinente inserir o sistema construtivo
Wikihouse a ela, uma vez que ja prevé o ensino de
conhecimentos e ferramentas necessérios para sua
efetivagdo. Outro diferencial favoravel é o acesso ao
laboratério de prototipagem e fabricagéo digitais PRONTO
3D Chapeco, localizado na universidade, com uso previsto
no cronograma da disciplina, que possibilitou a realizagdo
da experiéncia aqui relatada.

A atividade ocorreu em dois espagos da universidade:
laboratério de informatica, no qual o projeto e planificagdo
foram desenvolvidos; e laboratério PRONTO 3D Chapecd,
no qual a proposta foi materializada, ambos por meio de
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ferramentas especificas. No primeiro plano foram
utilizados computadores, com os seguintes softwares:
Rhinoceros, plug-in Grasshopper, plug-in Lunchbox, plug-
in FabTools e plug-in Pufferfish. J& no segundo, utilizou-se
maquinario de corte Router CNC, associado aos materiais:
MDF de espessura 18 mm, compensado flexivel de
espessura 6 mm, parafusos, lixadeira elétrica,
parafusadeira, tinta verniz e utensilios auxiliares para
lixamento e pintura.

Com relagdo as limitagbes da aplicagdo da
experimentacdo, tem-se como fator crucial o tempo
necessario para o completo desenvolvimento da proposta.
Tal dificuldade é apontada devido a inser¢édo da atividade
no final do cronograma ja previsto da disciplina. Outro fator
impactante é o reduzido conhecimento técnico dos alunos
a respeito de processo de projeto em geral, ja que estéo
apenas no terceiro periodo da graduagao. Devido a essas
limitagdes, definiu-se como escopo da atividade de
experimentagdo, a criagdo e materializagdo de um
mobilidrio urbano, a ser instalado no campus da
universidade. Optou-se por inserir a atividade na etapa
final da disciplina, para que os académicos ja possuissem
conhecimentos gerais sobre fabricagdo e prototipagem
digitais. A escala e complexidade do objeto tornam
possivel sua realizagdo no prazo disponivel, além de ser
de facil interpretacao por parte dos alunos.

APLICAGAO EM ATELIE DE ARQUITETURA

A aplicagdo da experimentagdo pedagdgica ocorreu ao
longo de cinco aulas, sendo uma por semana, com
duragdo de 3 horas e 30 minutos. Os contetddos foram
ministrados simultaneamente para as duas turmas da
disciplina, conforme cronograma e etapas a seguir:

a) Semana 01: ensino tedrico e instrumentag&o pratica dos
softwares e do sistema construtivo WikiHouse versao 3.0,
bem como lancamento da atividade de concepcéo do
mobiliario urbano.

b) Semanas 02 e 03: criagdo e preparagdo do modelo para
manufatura.

c) Semanas 04 e 05: fabricagdo em maquinario Router
CNC, acabamento das pegas e montagem do mobilidrio
urbano.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A coleta de dados para efetivagao dos resultados ocorreu
ao longo do processo de experimentagdo. Resultado da
observacdo das reagdes dos alunos ao langamento e
desenvolvimento de cada etapa, compreensao do objetivo
da proposta, qualidade do material entregue e andlise do
resultado final. Estes fatores séo reforgados com registro
fotografico de cada estagio avangado. Como os resultados
de ambas as turmas foram similares, descreve-se a
realizagcdo em conjunto.

Na Semana 01, no laboratério de informatica da
universidade, deu-se inicio a experimentagdo pedagdgica
com a abordagem dos temas Arquitetura Open Source e
WikiHouse, seguidos da caracterizagdo especifica de sua
vers&o 3.0. A exemplificagdo de modelos j& existentes pelo
mundo, a partr de videos e fotografias,
despertou interesse e curiosidade nos alunos, sendo
levantados questionamentos a respeito das possibilidades
oferecidas por essa metodologia.

Por conta da ementa da disciplina, os académicos ja
haviam tido contato introdutério com os softwares
Rhinoceros e o plug-in Grasshopper, anteriormente ao
langamento da proposta, com exemplos praticos e
basicos. Desta forma, iniciou-se a instrumentagédo pratica
do sistema construtivo (Figura 2), explanando a respeito
do funcionamento geral dos grupos de elementos do
algoritmo, quais componentes podem e/ou devem ser
alterados, como também explicagdes especificas da
habilitagéo de baterias que influenciam na visualizagao do
modelo.
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Figura 2: Ferramenta generativa e paramétrica da Wikihouse
versao 3.0. Fonte: Mendongca et al. (2018), adaptado pelos
autores.

Foram feitas orientagdes a respeito do desenvolvimento do
desenho da curva de eixo inicial no software Rhinoceros,
a qual é conectada a ferramenta generativa e paramétrica
da Wikihouse no plug-in Grasshopper por meio de uma
bateria especifica (Figura 3).
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Caracteristicas da curva eixo inicial:

- Curva formada por uma Onica geometria,
n3o pode ser uma polyline.
- Nas propriedades/details da curva deve constar:
“Geometry:
Valid curve.
Periodic NURBS curve
degree = 3"

Figura 3: Instrugcdes sobre a curva de eixo inicial e bateria que

faz a ligagéo desta geometria com a Ferramenta generativa e

paramétrica da Wikihouse vers&o 3.0. Fonte: Mendonga et al.
(2018), adaptado pelos autores.

Como forma de auxiliar o processo criativo do mobiliario e
adequar os resultados as possibilidades de corte no
maquinario Router CNC, os alunos foram orientados a
propor suas criagdes internamente a uma geometria de um
quadrado de lado 3 metros (Figura 4).
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Figura 4: Em verde o quadrado de lado 3 m, em amarelo a curva
de eixo inicial e em branco os nés da curva editaveis. Fonte: os
autores.

Apbés os alunos praticarem a familiarizagdo com a
metodologia e com os softwares, experimentando
diferentes possibilidades de geometrias no sistema
parametrizado, foi lancada a atividade pratica de
experimentacdo. Esta etapa foi desenvolvida de forma
individual, sendo responsaveis pela criagdo de um
mobilidrio urbano passivel de ser instalado no campus da
universidade. Neste momento os  académicos
demonstraram interesse no trabalho a ser realizado,
principalmente pelo diferencial de fabrica-lo em tamanho
real, algo incomum nas demais disciplinas ao longo da
graduacdo, devido as escalas de trabalho. Outro fator
relevante foi a disponibilizagdo do resultado final no
campus da instituicao, podendo ser utilizado pelos préprios
e por outros.

Foi orientado que desenvolvessem extraclasse esbogos a
méo da geometria curva desejada, para adiantamento das
atividades no decorrer do cronograma, ja que o trabalho
com os softwares poderia ser feito apenas no horario de
aula, no laboratério onde s&o oferecidas estas
tecnologias.

Nas Semanas 02 e 03 os alunos tiveram liberdade de
criacdo e experimentagdo de diferentes possibilidades de
forma, assessorados pela docente. No momento de
desenho da geometria, os académicos encontraram
dificuldades de concluséo, pois o tragado deve ser feito de
uma s6 vez, gerando um elemento Unico. Orientou-se que
o desenvolvessem no plano de visualizagdo da vista frontal
do modelo, no software Rhinoceros, para evitar erros na
geometria e facilitar o processo dificultoso. Pela falta de
pratica com os sistemas, os estudantes interrompiam o
desenho da curva e continuavam com outro segmento, por
conta disso, 0 programa n&o aceitava e gerava erros. Essa
etapa exigiu um assessoramento maior aos alunos por
parte da professora, e se mostrou um problema frequente
durante a atividade.

Sendo a base do mobiliario o plano de equilibrio do objeto,
é necessario editar os nés da geometria criada, para
aumentar sua estabilidade. Este processo se deu de
maneira extensa e gerou duvidas, também sendo

necessaria orientagdo da docente, por diversas vezes de
forma individual. O desenho da curva de eixo inicial se
mostrou como o principal problema encontrado pelos
alunos, pois angulos muito fechados dificultam a
colocagao de encaixes denominados S-Joints (Figura 5).
Este fator é resolvido a partir da suavizagédo da geometria,
0 que muitas vezes ndo atendeu as expectativas iniciais
dos alunos em relagdo as suas criagdes. E importante
ressaltar que, além das mudangas na geometria, era
necessario realizar testes com as quantidades de S-joints
e de conectores horizontais entre os S-joints (Figura 6),
pois dependendo da quantidade e posigao interferem na
validagé@o ou nao do modelo.
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Figura 5: Encaixes S-Joints destacados em vermelho. Fonte: os
autores.
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Figura 6: Conectores horizontais destacados em verde. Fonte:
os autores.

N

Ao fim da terceira semana, foi orientada a finalizagéo das
propostas com a preparagdo dos arquivos para fabricagdo
digital. O processo de planificagdo das pegas é gerado
automaticamente pelo sistema, sendo necessaria
intervengao do aluno na otimizagdo das chapas de corte,
diretamente no soffware Rhinoceros. Até este momento
todos foram responsaveis individualmente por suas
criagoes.
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Com a conclusdo desta etapa, a docente da disciplina
desenvolveu uma avaliagdo dos mobiliarios criados por
cada aluno, e escolheu dois, um por turma, para
materializagéo (Figuras 7 e 8). Os critérios adotados foram
originalidade da proposta, aproveitamento das chapas de
corte e conceitos formais distintos entre ambos. Optou-se
por esta selegdo devido aos custos a universidade e tempo
disponivel para corte e montagem, visando ainda o
trabalho cooperativo entre os alunos no processo de
fabricagéo.

Figura 7: Mobilidrio Turma A. Fonte: os autores.

Figura 8: Mobiliario Turma B. Fonte: os autores.

O sistema generativo Wikihouse 3.0 possibilita a producéo
de até dez mddulos de uma Unica vez, porém, por conta
do tempo e material, foi fabricado somente um médulo de
cada mobilidrio, contemplando o objetivo da atividade.
Para os painéis interiores e exteriores utilizou-se
compensado flexivel de espessura 6 mm, devido as suas
propriedades de envergadura, e no restante MDF

(Medium-Density Fiberboard ou Placa de fibra de média
densidade) de espessura 18 mm. Ressalta-se que o MDF
ndo é um material recomendado para exposicdo as
intempéries, contudo foi o disponibilizado pela
universidade, pela grande quantidade em estoque. Para o
compensado foram utilizadas chapas cortadas na
dimensé&o de 1,60x0,83 metros, que se mostrou efetiva no
aproveitamento de material, associado a possibilidade de
encaixe para corte na Router CNC; e para o MDF, chapas
de 1,00x2,00 metros, que é o tamanho maximo aceito pelo
equipamento. As planificagbes foram exportadas do
software Rhinoceros na extensdo “DXF”, para leitura no
soffware do magquinario. Ao todo, foram necessarias 24
chapas de compensado e 28 chapas de MDF (Figuras 9 e

10).
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Figura 9: Planificagdo Turma A. Fonte: os autores.
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Figura 10: Planificagdo Turma B. Fonte: os autores.

Devido ao tempo exigido para finalizagdo do corte das
pecas planificadas, optou-se pelo adiantamento desta
etapa entre a terceira e quarta semana, em horarios
extraclasse, pela técnica responsavel do laboratério de
prototipagem e fabricagdo digitais. Parte das pecas foram
mantidas para corte durante a aula, na Semana 04, assim
os alunos tiveram a oportunidade de acompanhar este
processo. Conforme as chapas eram cortadas pela Router
CNC, os académicos desenvolveram o acabamento nos
elementos, com lixas, limas e lixadeira elétrica, bem como
pintura em verniz maritimo, para que o mobilirio atingisse
maior resisténcia ao ser exposto as intempéries no campus
da universidade (Figura 11). Os alunos demonstraram
interesse e curiosidade ao assistirem o funcionamento da
maquina de corte, tal qual pelo processo da manufatura do
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acabamento, algo que a maioria ainda nao havia
experimentado.

Figura 11: Processo de Fabricagdo em Router CNC e
acabamento das pecas. Fonte: os autores.

Todavia, esse processo nado foi finalizado no horario de
aula disponivel na Semana 04, devido ao grande nimero
de itens e demanda de tempo do trabalho manual. Foi
solicitado aos alunos que se organizassem, conforme sua

Figura 13: Montagem do mobiliario Turma A. Fonte: os autores.

disponibilidade, em grupos e finalizassem a atividade no
decorrer da semana, no laboratério, para que a montagem
dos mobilidrios pudesse ocorrer condizente ao
cronograma. As turmas se mostraram engajadas no
processo, ndo havendo oposigado a solicitagcéo de trabalho
extra, mas sim interesse e voluntariedade.

A quinta e Ultima semana da experimentag&o foi destinada
a montagem dos objetos, em area externa no campus da
universidade, no qual seriam mantidos apos finalizagao,
evitando transporte. Ambas as turmas foram reunidas em
uma tarde para realizagdo da atividade em conjunto, e
consequentemente, cada mobilidrio foi montado
simultaneamente, com supervis@o da docente da disciplina
e da técnica do laboratério. Foram utilizados notebooks
para consulta da sequéncia de encaixe de acordo com 0s
projetos. Os alunos se mostraram empolgados com a
materializagdo de uma criagdo propria, ansiosos para
produg&o e conferéncia do resultado final.

O inicio da montagem se mostrou um processo demorado,
pois os elementos eram duplicados e precisavam ser
devidamente encaixados, para conexdo com os demais e
qualidade no acabamento. Soma-se a grande quantidade
de pecas e unides, que mesmo com a consulta aos
projetos, se tornou um desafio a interpretagdo geral do
modelo. Ap6s o entendimento do funcionamento dos
encaixes por parte dos alunos, o processo fluiu com
tranquilidade (Figura 12).
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Figura 12: Montagem dos mobilidrios. Fonte: os autores.

O maior desafio dos académicos foi realizar a montagem
do mobiliario da Turma A, que por conta da altura, precisou
de uma colaboragdo extra dos estudantes (Figura 13).
Mesmo com a flexibilidade do material dos painéis de
fechamento externos e internos, as curvas dos modelos
possuiam angulos fechados, e exigiram grande esforgo
para encaixe das unides. Devido a essa dificuldade, esses
elementos precisaram ser parafusados, contudo, o
restante da estrutura foi montado somente a partir dos
encaixes previstos no sistema generativo.

Ao fim do processo, o resultado dos mobiliarios esteve
coerente com o objetivo da proposta, sem grandes
problemas ao longo do percurso. Os alunos se mostraram
realizados com o produto final, orgulhosos por terem feito
parte do processo do inicio ao fim (Figura 14).

Figura 14: Mobiliarios finalizados. Fonte: os autores

Os mobiliarios permaneceram no patio externo do campus
da universidade durante cinco meses, até o momento em
que foram retirados devido a degradagao pela exposicao
as intempéries. Durante este periodo, estiveram em
constante uso por parte de frequentadores da instituicdo
de ensino, despertando interesse e curiosidade também
nos demais.

CONCLUSOES

Inicialmente, pode-se concluir que a atividade atingiu os
objetivos académicos esperados, com projetos entregues
alcancando niveis de aprofundamento bastante similares
entre si. Percebe-se que o entendimento da metodologia
foi avangado no processo individual de modelagem dos

mobilidrios, mas efetivamente se consolidou na fabricagéo
e montagem em conjunto.

O desafio inicial de inserir o processo em um componente
curricular ja existente, se mostrou dificultoso quanto ao
tempo disponivel, pois, em alguns momentos, foi solicitada
participacdo  extraclasse.  Contudo, o  anterior
conhecimento dos softwares e conceitos gerais de
parametrizagdo e fabricagdo digital se mostraram
fundamentais para o éxito da atividade.

Apesar de néo ter sido possivel realizar a fabricagéo dos
mobilidrios de todos os alunos, a proposta de trabalho em
conjunto agregou a atividade. A necessidade de
colaboragdo na montagem aproximou os alunos e o0s
concentrou em prol de um objetivo conjunto. Notou-se a
criagdo de uma relagao de pertencimento aos mobiliarios
executados, advinda da sensacdo de orgulho da
finalizag&o e sucesso do projeto.

Quanto as recomendagdes sobre o desenvolvimento de
um mobilidrio urbano baseado no processo construtivo
Wikihouse versao 3.0, ressalta-se que, devido ao porte,
aconselha-se inserir um numero maior de conectores
horizontais. Em alguns casos, onde ocorreram grandes
espagamentos, com o passar do tempo, o material do
compensado flexivel ndo respondeu de forma efetiva ao
peso constante de usudrios, necessitando reparos ao
longo de sua vida util.

A aplicagao do sistema construtivo WikiHouse em atelié de
arquitetura contribui para a percepgé@o e compreensao de
novas formas de produgdo arquitetonica por parte dos
alunos. Aliar o emprego desta tecnologia desde o inicio da
caminhada académica, propicia um novo olhar para a
produgdo e materializagdo dos projetos. Confirma assim,
aimportancia que a fabricagéo e prototipagem digitais vém
desempenhando no campo da arquitetura e do
urbanismo.

Desde o primeiro momento os alunos foram instigados
pelo tema, e mostraram-se interessados do inicio ao fim
da atividade. Os estudantes adquiriram conhecimentos em
softwares essenciais para a parametrizagao, participando
ativamente da criagdo, fabricagdo, acabamento e
montagem de um novo sistema construtivo. Destaca-se
que esta ndo necessitou de méo de obra qualificada,
sendo realizada pelos prdprios estudantes, reforgando os
conceitos de Open Source Architecture e Wikihouse.

Pretende-se realizar novamente a experimentagdo com
outras turmas da mesma disciplina, implementando
pequenos ajustes, como uso de materiais mais resistentes
as intempéries. Esta experimentag&do continuada fortalece
a definicdo da pesquisa-agdo, por meio de ciclos de
aprimoramentos. Entende-se como essencial a introducéo
desses métodos inovadores no ensino de Arquitetura e
Urbanismo, além de aliar materiais e técnicas
sustentaveis, em prol do bem estar social e humanitario.
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