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Abstract. The last decades computational advances brought transformations into the
Architecture design process and to its didactics, especially parametric modeling (PM),
leading to a formal freedom and the automation of design requirements analysis since
design early stages. This paper reports results of one of the BIM Cell activities — a project
that aims to encourage the new technologies application related to BIM in Higher
education. It highlights discussions about teaching PM in a didactic experience. The
methodological basis is PLB, which PM definitions, BIM and computational programming
are introduced so that students develop a feasible study adequate to mixed-use building
using Revit and Dynamo (Autodesk). Initial results suggest parametric solutions allowed
students to instantly evaluate them, according to the building area, legal constraints, and
budget. Therefore, students envision the design process optimization of solving issues
through the main decisions codification using computational means and the PM.
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1 Introducao

O século XXI esta marcado por uma profunda expansao do conhecimento,
0 que faz moldar nossa realidade e expandir os limites das possibilidades de
atuacdo profissional. A busca de conhecimento na &area da Arquitetura,
Engenharia, Constru¢do e Operagdo (AECO) associada a capacidade
tecnoldgica de coletar, associar e conectar informagfes tem transformado o
processo de emergéncia das solucdes projetuais na capacidade de incorporar
par&dmetros variados, obtidos de diferentes fontes de conhecimento, em
intrincados sistemas computacionais, resultando em processos interativos e
colaborativos (Sprecher, Ahrens, 2016).

Essa necessidade de colaboragcdo e interdisciplinaridade no campo da
AECO fez destacar o paradigma do Building Information Modeling (BIM).
Entendido como uma tecnologia de modelagem e um conjunto associado de



processos que visam produzir, comunicar e analisar a informacdo da
construcdo (Sacks et al, 2018, p. 21), o BIM se tornou sinbnimo de
transformacdo tecnolégica na Indistria da construcdo civil. Por meio das
tecnologias que suportam o BIM, associado a novos processos e a uma
mudanca na cultura organizacional, é possivel construir um protétipo virtual do
edificio e organizar as informacdes de maneira estruturada, de modo a facilitar
a coordenacgdo, o compartilhamento de dados e a distribuicdo da informacgéo
em todas as fases do projeto, passando pela construcdo, até o uso e
manutengdo do edificio (Ingram, 2020).

Segundo Sacks et al (2018), a modelagem paramétrica (MP) é considerada
uma das tecnologias em que se apoia 0 BIM. Entretanto, sua aplicacdo no
processo projetual tem sido variavel e, nem sempre, feita de maneira a
contemplar toda a sua potencialidade. Inicialmente, sua aplicacdo trouxe
inovacdo em relacdo apenas a representacdo e a documentacéo do projeto,
mas 0 processo projetual permanecia inalterado. Entretanto, a popularizagéo
e disseminacdo de softwares de MP, abordando questdes de topologia do
edificio, possibilitou que a abordagem paramétrica pudesse ser melhor
explorada no processo de projeto, na etapa de morfogénese, possibilitando sua
incorporagdo como um instrumento ativo de auxilio a concepcéo projetual
(Oxmam, 2006).

Baseado em varios autores (Shumacher, 2009; Leach, 2014; Voltolini,
2016), este artigo entende a MP como uma metodologia de definicdo de
modelos paramétricos, onde a concep¢do da forma, apoiada em suas
propriedades geométricas, sdo definidas através de parametros fixos
(definiges invariantes ou restricbes) e parametros variaveis (capacidade de
evoluir). Quando essa modelagem esta sendo feita em Plataformas BIM, esses
pardmetros agregam, também, informac¢des de natureza n&o-geométrica,
como material, funcdo, e outros tipos de metadados com informac¢des sobre
custo, clima, etc.

E justamente a definicdo e manipulacdo computadorizada desses
pardmetros que causam o0 impacto disruptivo no processo projetual. Isso
porque as solucbes sdo produtos emergentes do sistema colaborativo entre
projetistas (arquiteto, engenheiro, designer, etc.), consultor, cliente (e outros
stakeholders), apoiado em métodos que estruturam os dados e no uso do
computador que os processa. O resultado possibilita que os projetistas tenham
mais liberdade para selecionar, sintetizar e avaliar as solu¢gbes projetuais
(Bernstein, 2018). Nesse sentido, o nivel maior ou menor de intera¢do dos
projetistas com novos métodos de pensar e fazer o projeto, apoiadas em
tecnologias emergentes pode alterar profundamente ndo apenas o tipo e a
granularidade da informacéo a ser usada no projeto arquitetdnico, mas também
a qualidade da solucéo projetual.



Somado a isso, Tedeschi (2014) coloca que a modelagem baseada em
algoritmos permite manipular os softwares de “dentro”. Com o uso e difusdo
desses softwares, 0os projetistas comecaram a entender que eles podem
gerenciar a complexidade estruturando rotinas e procedimentos, a partir de
seus fundamentos. Este tipo de modelagem esta diretamente vinculado as
linguagens de programacéo que expressam instrucdes da forma executadas
pelo computador, ou seja, o algoritmo (Tedeschi, 2014).

A partir dessas transformacgdes que vém ocorrendo no campo projetual, vé-
se a importancia na rediscussdo do ensino dessas novas praticas nos cursos
de AU. A Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) ja vem oferecendo
disciplinas apoiadas no uso de tecnologias digitais voltadas para o projeto ha
alguns anos. Entretanto, assim como discutido em Nardelli (2019), a principio,
o foco ndo passava do aprendizado de manipulacdo de ferramentas em si, ndo
abordando novas praticas projetuais. Mais do que aprender a usar softwares
de manipulagdo de formas e representacao dentro de praticas tradicionais de
concepcado de projeto, o desafio estd em trazer o seu uso para apoiar 0
processo de concepcao e desenvolvimento do projeto. Ou seja, atividades que,
apoiadas em novos métodos e no uso da computagéo, possam trazer novas
formas de experimentar, colaborar, trocar, inovar e ensinar esses paradigmas
de processo digital.

Sabe-se que ainda ndo h4 um consenso sobre de que maneira deve ser
feita a incorporacao do projeto computacional nos curriculos de graduagéo.
Entretanto, sejam em disciplinas isoladas, sejam em workshops pontuais,
alguns autores (Nardelli, 2019; Voltolini, 2016) sugerem o uso do Problem
Based Learnig (PBL) como metodologia de ensino (Bashir et al, 2013).
Segundo os autores supracitados, o PBL apresenta muitas vantagens para a
aprendizagem e o ensino, especialmente em profissdes orientadas para a
pratica, como é o caso da AU.

Nesse sentido, tendo como objetivo analisar os impactos da MP e PBL no
processo projetual, para fomentar a criagdo de novos paradigmas pedagégicos
no projeto arquitetonico, foi feita uma experiéncia didatica em uma disciplina
eletiva de 30 horas do terceiro ano do curso de AU da UFPE. Embora o foco
tenha sido a aplicacdo da MP no processo de concepgéo, foram revisitados os
conceitos béasicos do BIM e introduzidas definicbes sobre design generativo,
junto com o treinamento no software de programacéo visual Dynamo (plug-in
do Revit da Autodesk). Esses conhecimentos foram trabalhados através do
desenvolvimento de um estudo de viabilidade para um empreendimento
arquiteténico, cuja solucdo formal atendesse alguns requisitos - parametros
urbanisticos, alcancar o maximo potencial construtivo e ndo ultrapassar o
orgamento previsto.



2 Sobre a teoria e 0 método

2.1 A modelagem paramétrica e algoritmica

A base conceitual que guia o desenvolvimento do experimento didatico
parte do entendimento sobre a modelagem paramétrica e a modelagem
algoritmica. Sendo assim, é preciso esclarecer a diferenca entre uma e outra.
Como comentado, a MP surge a partir de um modelo que possui dois tipos de
atributos: os parametros variaveis e os fixos (as restricfes). A partir dessa
definicdo, entende-se que o projetista ndo desenha, mas cria ligacdes entre
estes atributos do projeto (Voltolini, 2016).

Ja a modelagem algoritmica (Também conhecida como Algorithmic
Modeling ou Algorithmic Design), embora também trabalhe com parametros
fixos e variaveis, refere-se ao uso de uma linguagem de cédigo (ou script).
Neste caso, o0 projeto é alterado através da manipulacdo de um cédigo e ndo
da forma geométrica do objeto projetado (Leach, 2014; Voltolini, 2016), o que
abre um amplo caminho para exploragdo formal. Além disso, esse
procedimento indica que o projetista ndo ira mais representar a forma
intuitivamente (form-making), e sim, procurar e determinar a forma em um
momento posterior (form-finding) (Polonini, 2014). Desse modo, a modelagem
algoritmica € uma técnica de representacdo que tem um certo nivel de
abstracdo, pois é através de instru¢cbes e comandos que serdo executados
pelo computador que a forma surgird. Em muitos casos, esse cddigo é
desenvolvido por uma linguagem computacional em forma de texto (Voltolini,
2016).

No entanto, h4 a possibilidade de gerar cddigos através de um modo de
programacéo com uma interface gréfica — a programacéo visual, o que facilita
0 aprendizado dos projetistas devido a sua familiaridade com a linguagem
grafica. Apesar da programacdo com linguagem textual proporcionar um
dominio maior sobre o que se deseja parametrizar, a segunda se mostra mais
préxima da realidade do projetista ndo especializado em linguagem
computacional. A programacao visual permite concatenar elementos graficos,
tornando o fluxo de dados mais perceptivel, e, em conjunto com a modelagem,
tem se difundido entre os projetistas porque permite a criacdo de processos
variados e integrados conforme interesse projetual. Neste tipo de
programacéo, em vez de apresentar uma interface para escrever linhas em um
compilador, esses programas contém uma érea de trabalho onde se insere os
componentes que comporao o cddigo para realizar uma determinada tarefa. O
avanco desse tipo de programacéo se deu, especialmente, com o surgimento
do Generative Components da Bentley, por volta de 2003, e em seguida, com
a criacdo do plug-in Grasshopper para Rhinoceros da Mcneel, em 2007 (Davis,



Burry & Burry, 2012). Uma alternativa mais recente, em 2015, é o Dynamo
Studio, que funciona dentro da plataforma BIM da Autodesk, o Revit.

No contexto da modelagem paramétrica e algoritmica é importante ressaltar
que o conhecimento da geometria estd no cerne do processo de projeto e, para
criar modelos tridimensionais e, mais ainda, para que o computador execute o
que ainda estd no campo das ideias, é imprescindivel ter um bom
conhecimento das propriedades das formas geométricas (Pololini, 2014) e do
pensamento algoritmico (detalhado e sistematizado). Deve-se, também, levar
em consideracao que a concepc¢édo formal depende de um repertério de formas
gerado pelo projetista (Carpo, 2011). Por isso, “o sistema de representagao
grafica, e consequentemente, 0S recursos geométricos utilizados nele,
exercem influéncia no processo de concepcdo das formas arquitetonicas”
(Voltolini, 2014, p. 38-39).

2.2 O método didatico

No curso de AU da UFPE, as primeiras disciplinas que abordavam temas
do BIM e MP foram introduzidas desde 2010. No entanto, para superar o ensino
destes temas tirando o foco do mero aprendizado da ferramenta de
representacdo, o experimento aqui apresentado foi concebido e organizado
tendo como base o método do Problem Based Learning (PBL).

No PBL, o processo de aprendizado é iniciado por um problema, ou o
cenério de um problema. Neste, os alunos e professores discutem situacdes
da pratica profissional, levantando questdes que podem ser transformadas em
objetivos de aprendizagem. Assim, o professor passa a ser um facilitador do
processo de aprendizagem, diminuindo seu papel de tutor e Unico agente de
transferéncia de conhecimento (Bashir et al, 2013).

Tendo em vista o principal conteddo a ser abordado pela disciplina —
introducéo a modelagem paramétrica e algoritmica no processo de projeto, foi
concebido um problema préatico do campo da AU que inevitavelmente levaria
os alunos a recorrerem a conhecimentos de outra natureza para aprimorar a
resolucdo da questéo: o desenvolvimento de um estudo de viabilidade para um
empreendimento de uso misto (descrito a seguir). Inicialmente, é apresentada
a problematica projetual - area do estudo, necessidades projetuais, parametros
urbanisticos, etc., para, em seguida, serem introduzidos os conteddos sob 0s
guais a questéao projetual sera abordada. Com isso, as definicbes de BIM sao
revisitadas, porém o foco é direcionado para o entendimento do design
generativo (Ficher; Herr, 2001), da parametrizacédo (Sacks et al, 2018; Oxman,
2006) e introducédo basica a programacdo computacional (Pereira; Vaz, 2013).
Temas introduzidos de maneira a proporcionar aos estudantes um



conhecimento basico que auxilie na resolucdo do problema estabelecido pela
disciplina.

3 A experiénciadidatica

A disciplina apresentada neste experimento € uma eletiva ofertada pelo
curso de AU da UFPE. Tem uma carga horéria tedrica de 8h e pratica de 22h
- totalizando 30h. Esta é localizada no 5° periodo (terceiro ano) da graduagéo.
Neste estagio, a maior parte dos estudantes cursaram disciplinas que
introduzem o BIM, e mesmo que nao seja pré-requisito nenhum conhecimento
de softwares de MP, a maioria ja utiliza alguma ferramenta para producéo de
modelos 3D.

Como comentado, a disciplina inicia com a apresentacédo do problema a ser
resolvido. Pede-se aos estudantes que desenvolvam um estudo de viabilidade
de um empreendimento de uso misto, com comeércio e servigo nos pavimentos
inferiores (base com no méaximo trés pavimentos), e uso habitacional nos
andares superiores (torre). Além do aspecto plastico da proposta, o projeto
deverd atender aos pardmetros urbanisticos - afastamentos, coeficiente de
aproveitamento e gabarito (ja configurados no template com o codigo geral —
Fig. 4), ao custo total da construcao (sendo definido o valor do m?) e devera
explorar o maximo do potencial construtivo do terreno. Sendo assim, os
critérios de avaliagéo utilizados foram: (1) criatividade; (2) atendimento aos
requisitos de projeto/legislacdo; (3) qualidade da modelagem; e, (4) geragéo
de relatério e analise das propostas volumétricas adequadas e explicagdo das
descartadas.

Esta € uma questdo projetual que poderia ser resolvida através de
processos tradicionais de projeto. Entretanto, como o objetivo € introduzir a
I6gica da MP no processo de resolucdo de problemas arquitetbnicos, os
primeiros encontros sdo destinados a apresentacdo dos conceitos tedricos
sobre design generativo, MP e Idgica de programacao, principalmente dentro
de plataformas de programacéo visual.

Associado a esse contetudo tedrico sdo propostas pequenas atividades
praticas definidas estrategicamente de maneira que a soma dessas atividades
envolve tanto o raciocinio tedrico, quanto habilidades com a ferramenta em que
o problema ser& resolvido. Assim, o foco é desenvolver: (a) habilidade para
construir um modelo paramétrico (uma geometria criada com a programacao
visual) que atenda aos parametros urbanisticos; (b) habilidade de extrair desse
modelo informac8es sobre a edificacdo proposta (area total, area por
pavimento, gabarito, etc.), e por fim, checar se atendem aos requisitos de custo
e maximo potencial construtivo.



Essas pequenas atividades praticas sdo, primeiramente, resolvidas do
ponto de vista tedrico, e em seguida, sdo implementadas no Dynamo. Dessa
maneira, o ensino da ferramenta se torna coadjuvante no processo de
aprendizagem. Isso porque o objetivo principal é encontrar respostas para a
resolucdo da questao, a luz da légica paramétrica e do ponto de vista teérico,
para, depois, ensinar comandos disponiveis que possam implementar e
automatizar a estratégia de modelagem definida. Somado a isso, estas
atividades objetivam ensinar como os softwares de programagdo visual
operam a l6gica de programacao, por isso, sao apresentados os tipos de dados
— boolean (condicional, verdadeiro ou falso), number, string (texto) e geometry
(Tedeschi,2014) — e propostos exercicios para 0 seu entendimento e
manipulagéo.

Essas atividades préticas iniciais também sé@o pensadas para ter solu¢des
relativamente simples, que, a principio, requerem apenas 0 raciocinio
geomeétrico. Entretanto, ao final, € mostrado que a mesma légica paramétrica
pode ser utilizada na resolucdo de questfes projetuais mais complexas dentro
da érea da AU. A Figura 1 exibe a modelagem da superficie de um jarro, onde
o foco esta no ensinamento da l6gica paramétrica para a construcdo de uma
forma dessa natureza. Em seguida, € mostrado como com algumas pequenas
alteracdes, seja de inputs, seja do tipo de curva que conforma a superficie do
jarro (de circulos para quadrilateros, por exemplo), podem fazer com que o
produto dessa mesma logica paramétrica resulte na forma inicial de um
edificio.
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Figura 1. A esquerda, codigo para modelar parametricamente a superficie de um
jarro. A direita, mesma logica da modelagem paramétrica do jarro, adaptada para
gerar o partido inicial de um edificio (alterando inputs de altura e formato da curva que
forma o volume — de circulo para retangulo). Fonte: autoria propria.

Acredita-se que, ao final desses exercicios, que incluem também o
aprendizado e manipulacdo de dados no Dynamo (listas, sequenciais e
operadores matematicos), e como extrai-los e organiza-los em planilhas, os
estudantes estdo aptos a resolver, do ponto de vista paramétrico, a questao
projetual colocada. Entretanto, como a disciplina é relativamente curta, o
material didatico fornece um cédigo completo com os inputs necessarios para

o desenvolvimento da geometria do edificio (parametros urbanisticos, nimero



de pavimentos, altura do pavimento etc.), bem como o codigo necessario para
a extracao das informacdes construtivas do modelo — o template geral (Fig. 4).
Assim, cabe, aos discentes, duas tarefas principais: (1) desenvolver o cédigo
que resulta na geometria do edificio; (2) adaptar esse c6digo da geometria para
inseri-lo no cédigo geral (substituindo os blocos da cor roxa da Fig. 4), fazendo
com gue os inputs da geometria sejam os parametros urbanisticos da area em
guestdo e que, desta geometria sejam extraidas as informacdes de checagem
dos requisitos inicialmente definidos.

Em resumo, seguindo a “teoria da caixa de vidro”, na qual o processo de
criacd@o se torna transparente (JONES, 1971), os estudantes percebem que a
concepcgao projetual, apoiada na légica paramétrica, pode ser aproveitada,
adaptada e ajustada de um contexto para outro, podendo gerar mdltiplas
solucdes, e que estas podem ser analisadas facilmente a cada alteragéo,
facilitando a tomada de deciséo.

3.1 Desenvolvimento dos trabalhos

Antes dos estudantes comegarem a pensar na estratégia de modelagem da
geometria que resultaria no estudo de viabilidade, foi apresentado o template
com cédigo geral (Fig. 2). Neste codigo, os pardmetros urbanisticos do bairro
onde o terreno esté situado ja estao configurados como inputs — sendo esses,
um dos parametros variaveis (bloco verde a esquerda do c6digo).
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Figura 2. Cddigo para definicdo do estudo de massa, tendo como inputs os
parametros urbanisticos e com a criagdo automatica de planilha com informacdes de
areas do empreendimento. Fonte: autoria propria.



Este cédigo também ja inclui diversas informacdes: as gerais iniciais para a
definicdo da forma geométrica (blocos amarelos a esquerda do cédigo), as
dimensbes do terreno, o nimero de pavimentos e a altura do pé direito da base
e da torre (todos parametros variaveis). Como comentado, o template geral ja
esta configurado para: (1) calcular os afastamentos finais da base e da torre -
que variam em funcéo do nimero de pavimentos (blocos rosa do cédigo); (2)
extrair as informacg@es construtivas da geometria (blocos cinza do codigo); e
(3) conferir os pontos de checagem (blocos azuis do cAdigo). Nestas Ultimas
séo verificados se a geometria dos volumes (blocos roxos do cédigo) atende
aos requisitos de: (a) gabarito, (b) coeficiente de aproveitamento, e (c) valor
total do empreendimento.

Da mesma maneira que nas atividades iniciais, foi pedido aos estudantes
que pensassem na forma geral final aproximada do projeto, para depois, definir
conceitual e geometricamente a estratégia de modelagem paramétrica dela
(Fig. 3). Para tanto, foram feitos rascunhos tanto no lapis e papel, como croquis
digitais, em seguida, a légica da modelagem foi implementada no Dynamo.
Nesta fase, o cddigo da geometria foi desenvolvido em um arquivo distinto do
template geral, para que os alunos pudessem ter maior dominio e liberdade
formal, sem se preocupar com as informages sobre pardmetros urbanisticos
e dimensfes compativeis com o enunciado da questdo de projeto. Em cada
um dos trabalhos, apés definido o codigo da geometria, este foi inserido no
template geral e adaptado para que a geometria fosse gerada a partir dos
inputs previamente configurados (parametros urbanisticos, nimero de
pavimentos e altura do pé-direito). Em seguida, eram adaptadas as liga¢des
para que fossem extraidas as informagfes construtivas que permitissem a
checagem dos requisitos projetuais pré-estabelecidos.

Figura 3. A esquerda, croquis feitos & méo para definicdo da l6gica geométrica. A
Direita, estudos iniciais do volume do edificio. Fonte: Trabalhos dos estudantes.

Com o codigo da geometria adaptado e conectado no template geral, os
alunos poderiam alterar os parametros de nimero de pavimentos, dimensao
de pé-direito e dimensbes que definem a geometria e analisar, checando de
maneira automatica, se a solucdo formal atendia aos trés requisitos pré-



definidos (Fig. 4). A solucao formal que melhor atendesse a questdes plasticas,
a legislacdo e a viabilidade do empreendimento (maior potencial dentro do
orcamento disponivel) era escolhida pelos alunos como resposta final a
questao projetual. Por fim, os alunos apresentaram o codigo e as justificativas
que embasaram tal decisao.

Figura 4. Exemplos de dois trabalhos mostrando duas solugdes formais resultantes
das variacdes dos inputs do codigo. Fonte: Trabalhos dos estudantes.

Em sintese, todos os estudantes conseguiram desenvolver tanto um codigo
que correspondesse a sua forma inicial desejada, considerando uma légica de
construgcdo geomeétrica paramétrica e utilizando uma ferramenta de
programacéo visual. Das diversas explora¢cdes formais eram computadas,
automaticamente, todas as informacdes construtivas (&rea por pavimento e
total), o orcamento, bem como eram verificadas as limitacdes em relacdo aos
parametros urbanisticos, sem a necessidade de refazer calculos em fungéo da
forma geométrica. Além disso, foi percebido que pensar o projeto dentro desse
novo paradigma proporciona maior liberdade criativa, permitindo, também, o
desenvolvimento de formas geométricas mais complexas, a0 mesmo tempo
em que facilita o gerenciamento (e manipulacdo) de informacbes né&o
geomeétricas.

4  Considerac0es finais

O experimento propde uma maneira de se ensinar o tema da MP, sem que
o foco fosse voltado apenas para a manipulagdo de softwares. Isso porque o
objetivo era buscar a construgcdo do conhecimento do tema, através da
metodologia PBL, agregando aos conceitos do edificio o uso de ferramenta
paramétrica e algoritmica que permita a rapida manipulagdo da forma baseada
em dados. Ou seja, por meio da MP apoiada em dados é possivel explorar
rapidamente op¢Oes de geometria e avaliar os impactos na estética da forma,
na area construida, no atendimento aos parametros urbanisticos e no custo do
empreendimento. Assim, com o auxilio da MP e da programacao visual, os



estudantes conseguem otimizar o processo de resolucdo de questdes
projetuais através da codificacdo de parametros de projeto com o uso de meios
computacionais e a aplicacdo da MP.

O principal objetivo deste artigo foi apresentar sinteticamente uma
experiéncia didatica realizada no curso de AU da UFPE, a qual mostrou
resultados quanto a integracdo do PBL e da MP. Foi importante observar que,
a partir do entendimento de atividades praticas simples da MP, os estudantes
conseguiram desenvolver rapidamente solu¢Bes de projeto para problemas de
projeto dado. Com base na apresentacdo dos trabalhos, acredita-se que os
estudantes comecam a entender os principios basicos do uso de um codigo de
programacéo na exploragéo formal e nos processos criativos, alternando entre
o form-making e o form-finding (Polonini, 2014).

Em se tratando da introdugdo gradual dos processos paramétricos para
estudantes em inicio de curso, sugere-se atividades que exercitem a andlise
de padrdes e sistemas existentes, com posterior aplicacdo dentro de um
contexto projetual, ou a disponibilizacdo de modelos pré-definidos para a
investigacdo de variacdes, a partir da manipulagédo de seus parametros.

Sabe-se que, apesar da intensa discussdo sobre o impacto de novas
tecnologias dentro do campo da AU, ainda ndo sdo vistas suas aplicagfes
amplamente difundidas nos ateliés de projeto no Brasil. Algumas disciplinas
estdo sendo inseridas em curriculos, como a apresentada aqui, mas ainda ndo
sdo suficientes para provocar uma mudanga significativa na maneira de
ensinar a projetar. Segundo Romcy (2017) é preciso ter uma visao curricular
estratégica do curso de AU, de maneira que as areas de projeto e
representacdo estejam em sintonia, para que os estudantes possam adquirir
habilidades em atividades que ultrapassem os ambitos de disciplinas
individuais. E preciso ainda uma maior discusséo didatica-pedagdgica acerca
do uso dos computadores no ensino de projeto, uma vez que estes tém
presenca constante dentro do atelié.

Por fim, é possivel observar determinadas estratégias e desafios para a
introducdo da abordagem paramétrica no ensino de projeto. Para além da
capacitacao em determinados softwares, € necessaria uma mudanca de olhar
sobre o objeto projetado, a partir da compreensdo da forma como expressao
de uma légica pré-definida e a visdo do processo como sistémico, onde a
definicdo de relagBes e interagBes repercutem na geracao do produto final.
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