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Resumo

A fim de otimizar o processo de comunicac¢ao para a apreensdo dos conceitos que envolvem um projeto arquiteténico, discute-
se a possibilidade do uso de novos modelos de materiais para o aprendizado de projetos arquitetdnicos que ofere¢gam ao
aprendiz mecanismos que o auxiliem na compreensao da estrutura de organizacéo dos contetdos. A tecnologia multimidia
condensa diversas formas de representacao e linguagens numa Unica interface e apresenta vantagens na representagao de um
conjunto de informagdes que se inter-relacionam, compondo um sistema. O modelo pratico se prop8e a abrir a discussao sobre
a transmissédo de conhecimentos de projetos arquiteténicos.

Abstract

The purpose of this work is the development of a Digital Learning Material that helps the process of understanding complex
concepts, specifically architectural projects. In order to optimize the comprehension of architectural projects new materials can
be developed based on multimedia technology. This technology mix different sorts of messages in one single interface, stimulat-
ing students in different ways. As an architectural project has many different information to be tansmitted and assimilated,
multimedia technology is a good way to organize all of them to comunicate in an efficient way. All these concepts are applied in

a proposal for a multimedia learning material: a prototype about an “Architectural Project”.

Cenario

A comunicagao, seus suportes e linguagem se transformam con-
forme as inovag@es tecnoldgicas sdo inseridas na sociedade. A
assimilacdo dessas novas formas de comunicacao influencia o
comportamento e o pensamento humano, uma vez que estes usam
as linguagens de comunica¢gdo como instrumento de sua
expressividade. Cada mudanca tecnolégica e cultural abre espa-
¢O0 para o questionamento sobre a producdo de contetdo na co-
municagao.

Na sociedade da informacéo, ainda ndo foi consagrada uma lin-
guagem especifica para comunicacdo de projetos de arquitetura
que estejam genuinamente em sintonia com os paradigmas des-
sa sociedade.

No campo do ensino da arquitetura, o material didatico deve estar
sob constante questionamento principalmente porque atende, em
sua maioria, jovens que estdo atualizados com as novas
tecnologias, formatos e linguagens de comunicagao.

No caso especifico de projeto de arquitetura, muito se publica tex-
tos escritos e desenhos e pouco é discutido sobre o potencial dos
recursos muitimidia para esse fim. Ha, portanto a oportunidade de
discussédo de novos modelos de materiais para o aprendizado de
projetos arquitetonicos baseados em multimidia interativa.

Objetivos

Este trabalho visou otimizar o processo de comunicagéo para a
apreensao dos conceitos que envolvem um projeto arquitetdnico,
utilizando de tecnologias multimidia que espelhem o repertério de

estimulos que o aluno de arquitetura esta acostumado a receber.
Para isso condensa diversas formas de representagéo e lingua-
gens numa Unica interface. O modelo pratico se propde a abrir a
discussao sobre a transmisséo de conhecimentos sobre projetos
arquitetonicos.

Desenvolvimento

Premissas da proposta:
1. As diferentes linguagens da sociedade atual devem estar
presentes no material para estar em sintonia com as formas
usuais de leitura do mundo pelo aprendiz. Assim, deve haver
sintonia entre as linguagens utilizadas no ambiente escolar e
no cotidiano do aprendiz;
2. Aprendizes diferentes apresentam performances diferen-
ciadas quando interagem com um mesmo material para aqui-
sicdo de conhecimento;
3. O homem processa informagdes visuais, sonoras e
cinestésicas em canais distintos;
4. A capacidade cognitiva do homem para cada canal é limi-
tada;
5. O aprendiz deve ser ativo na construcéo de significado fren-
te ao material recebido para a construgdo de conhecimento;
6. A aquisicdo de conhecimentos esta relacionada com a
interacdo do sujeito com o meio para ordenag¢édo dos dados,
estabelecimento de rela¢des, compreensédo do significado e
construcéo de conhecimento;
7. Aidéia de assimilacdo implica a da integracéo dos dados a
uma estrutura anterior, ou mesmo a constituicdo de uma nova
estrutura sob a forma elementar de um esquema;
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8. A comunicagéo prescinde a existéncia de um repertério e
de um cbédigo comuns a transmissor e receptor. Todo signo
novo, externo ao cadigo, é “ininteligivel”;

9. A compreensao do contexto é necessaria para um melhor
aprendizado.

Para atingir os objetivos da proposta foi preciso considerar a
interconectividade dos conceitos que envolvem um projeto
arquitetdnico e os mecanismos de constru¢do de conhecimento.

Informalmente, o processo de aquisicdo de conhecimento ocorre
com o acesso a informacdes em diferentes midias, pela articula-
¢do interna das idéias recebidas a fim de organiza-las e integra-
las ao conhecimento existente e pela intera¢éo social, que coloca
em pauta aquele conteudo, possibilitando novas ordenacgdes in-
ternas. Assim, a aquisicéo de informagdes ndo basta para o apren-
dizado. Se faz necessaria a compreenséo, além do contelido em
si, das relacdes entre os conceitos estudados e seu universo de
trabalho, o contexto.

Quando os conceitos estudados séo de grande complexidade,
€como no caso do projeto arquitetdnico, & necessario empenho para
a aquisicdo dos conceitos individuais e um empenho ainda maior
para a abstracdo das conexdes conceituais para entender o con-
texto.

O contexto, segundo Pierre Lévy (1990) é o que determina o sen-
tido de uma palavra, fazendo emergir uma série de outros signifi-
cados ao seu redor. Estes significados adjacentes formam uma
rede semantica que foi disponibilizada pela configuragao do con-
texto. A compreenséo do contexto ajuda no entendimento dos sig-
nificados dos conceitos mais simples que o compdem. Da mesma
forma, a compreenséo de cada conceito e as relacdes existentes
entre eles ajudam na configuragao do significado do contexto.

Nas diversas linguagens, o contexto é oferecido de formas dife-
rentes, assim como o processo de assimilacdo do mesmo. A faci-
lidade para sua compreensao dependera de quantos elementos
existem naquele conhecimento e como ocorre a interacéo entre
eles. Quando ha muitos elementos para a conformacéo do con-
texto e eles se relacionam de forma complexa, a carga cognitiva
intrinseca é alta, o que faz com que o aprendizado seja mais difi-
cil.

Por outro lado, a carga cognitiva é baixa quando os conceitos en-
volvidos estdo pouco relacionados, podendo ser aprendidos se-
paradamente. Para que o aprendizado aconteca, é necessario um
esforgo, uma carga cognitiva oriunda do aprendiz. Esse esforgo
cognitivo necessario ao aprendizado sera tanto maior quanto mais
desorganizado e desestruturado for o material a ele apresentado.
Quando uma mensagem é ricamente desenhada, a carga extra
necessaria para o aprendizado € minimizada.

Analisando os dois casos, é possivel inferir que quando a carga
cognitiva é baixa, linguagens lineares, que apresentam
sequencialmente os conceitos, podem dar conta do recado, pois
0s elementos podem ser aprendidos separadamente por sua bai-
xa taxa de relagdo com os outros. Por outro lado, quando o con-
texto (sistema de conceitos) é complexo, linguagens que permi-
tam a comunicacgdo das relagdes conceituais além do contetido
de cada conceito em si séo necessarias e a linguagem multimidia,
que funde outras formas de linguagem, é a mais adequada para
essa funcao.

No material didatico proposto o aprendiz interage com uma
interface. A estratégia utilizada é apresentar uma conformagao de
interface na qual ele possa visualizar, sob a forma de um esque-
ma diagramatico, as conexdes conceituais e por interacdo com
este esquema, construir aos poucos essas conexdes conceituais
em sua mente. Tal esquema funciona como um guia cognitivo
que direciona o aprendiz ao conhecimento. Interagindo com este
esquema, constroi progressivamente as conexdes conceituais em
sua mente.

Quando se depara com um material, 0 aprendiz passa por um
processo cognitivo para chegar ao conhecimento construido e o
resultado do aprendizado significativo é a constru¢cdo de um mo-
delo mental coerente. "Um modelo mental - ou estrutura de co-
nhecimento - representa as partes-chave do material apresenta-
do e suas relagbes” (Mayer, 2001, p. 51).

Ao invés do aprendiz buscar fontes de contelido independentes e
tentar fazer, por si s, a conexao entre os conceitos estudados, o
modelo oferece uma fonte de informagdes que, além de transmitir
o contetdo especifico comunica também as rela¢des conceituais
oferecendo a visualizacdo destas num esquema diagramatico, que
funciona como um guia cognitivo que direciona o aprendiz no ca-
minho do conhecimento. Assim, as situa¢gdes comunicacionais e
de aprendizado se transformam pela possibilidade de interagéo
do aprendiz com o material. Assimilada a estrutura, o aprendiz
esté pronto para agregar a esta, qualquer outra informagao e pode
buscar outras fontes pois terd autonomia para relacionar o novo
conteddo com o conhecimento existente. Poder4 ainda reorgani-
zar as conexdes conceituais do diagrama que representa a estru-
tura de conceitos segundo a sua compreensao, ajustando-o a sua
realidade conceitual interna.

Em resumo, o material proposto oferece:

1. Utilizagcao de uma interface que proporciona a visualizag&o das
conexdes conceituais para a compreenséo do contexto;

2. Interface que permite o aprendizado por simulacéo, necessi-
tando da participagao ativa do aprendiz no processo;

3. Adequacao das modalidades de comunicagdo ao contetdo
comunicado;

4. Disponibilizagdo de contetdos em diversos formatos para

atender os diferentes perfis de aprendizes.

E necessario oferecer ao aprendiz mecanismos que o auxiliem na
compreensao da estrutura de organizacédo dos conteudo.

Para isso, alguns principios, estudados por Mayer (2001), que di-
tam os fatores que contribuem para a eficiéncia do aprendizado a
partir de um material multimidia, nortearam o desenho do materi-
al. Como estratégia especifica de organizacéo dos conceitos rela-
tivos ao projeto de arquitetura, as relacdes entre os conceitos e
suas interacdes hierarquicas foram determinadas pelo o grau de
associacao entre eles e da relevancia dessas rela¢fes para a
compreenséo do contexto.

A organizacéo do conteudo visou:
 expressar, de uma forma imediata e perceptivel, as numero-
sas informacdes;
« otimizar a comunicag&o por meio da facilitagdo da compre-
ensao dos conteldos pela visualizagcdo das relagdes
conceituais.
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O maior problema a ser resolvido é a limitacdo da &rea da tela.
Para que o aprendizado néo fosse prejudicado foi considerado o
Principio de Contiguidade Espacial e o Principio de Contiguidade
Temporal descritos acima. Assim, foi proposta uma interface onde

1 2 diagrama (mapa nferativo) dos
conce ios & suas nelaoies;

0 mapa conceitual e a area de contelido estivessem proximas e 2 BRPACT (AFA EEDoT 0
aparecessem simultaneamente na tela. contede da cadn conoein,
atreados wum a em pelo misps
iriberiativ,
A interface, dessa forma, consiste em trés partes basicas confor- axplicagcio sobre o coneeilo,
me a figura abaixo: sugastis de links a
biblicgrafia.
Principlo
Concaiy 0 gue Apaneca na Tela multimidia
A OBRA NarragEo sobre & impofdnca da obea; Shide 5how de 1245
fuilos PrnGpEs . Bxleimas & Nl nas;
ABERTURAE Fiodos das sharuras; Dagramas axplicatwos 1-2.34
[ingolaginhenbiacaa)
ACEZE0S Dl aras & 08 — i & 1-3-34-5
|ARQUITETD Foin do Arggiteio, Biografis - esoii 1-2-d
CIRG HORGTONTAL Dlisgrames qupbialives — amnimagies 13-
CIRC VERTICAL Diacramas Suphcaly ns - anmagies 1.2-3
CIHCULA"@ Harra;_a'-:- sobre concainy. Circulscho. Disoraman 1-2-1-4-55
CLIMA, Anmagan da pesigio do sol ao longo <o dia re fermens;
Anmacio dos venios ¢ irgact 123455 |
COMPOSICAD Temas de compasicdo em bolies. Naragdo. nducso ao
dique - reale 1-3-3=4-5--7
CONSTRUCAD Filos sequencials sobve & Dbva, Namagae contanda @
histiiria da obre; Datss das foios - ndmerns 1-2-35
|[ESPATOS EXTERNOS L Folos euerias Jod-dd-5e67
ESPRLOS INTERMOE Mapa plantx Anmagies inlerativas = YEML, PAN 1250
WIEW Tawios coma imagens:
EETRLUTURA Diagrama com explcacsa par naragds o palrinas-chr
DO e, 13- Fed= 55
IMPLANTACAD Planls o lemeno com avidéncias da dres ocupsds @
realos da consrugEs implnlada 1-2.3.4
INFR&-ESTRUTLRA Bireve exphicacio sobre energin elélica, dgua e 1-4
sancamanto. Condizbes do sl
LOCALIZALADT Narag@o com explicacio da stuagdo do lerena;
EHU@ Caralcd aminsds dusirefva 1-2-3-4-55
MATERIAIS DescncSo dos malenas com folos 1-2-34
MORFOLOGLA, nalse Qaomdinca da lorma com JRgramas @ evaniais 1-2-3-4
pEpeciicaphes maemaices;
NECESS. CGONSC. CLIENTE | Lists ce naceasndaces 1-3-3-4
| NECESS, NCONST CLIENTH |ista e necessidodes srconyadas: 1234
CLIENTE Quisith &, & que predendis 1-2-3-4
PROJETO ARGUITETONCD | Harrap2o - expicapso oo gue &, clando alguns
| aspecios: Flashes com concsiles pscriles 12
MEK) AMBIENTE Coma era, qul & o imgado da impaniagfio, Folos
A = I-2-3-d-rHD
PERFIL PSICOLOGICD Princiapis caracier licas peicoligicas. do chante: Lt i
POATFOLID Do amguiteln; Lista de obras {oom folo) & daia; Links
ara DUTTES obras 1-2-34
POSSBILIDADES ha:m:.;n oo eerarania ca obm;
FINANCEIRAS - ENT 4
POSSBILIDADES %CHICA 1-2-3
REFER AS Texlo explcativo com a imgoridncia das refaréncias
ARQUITETOMICAS Arguilsiinicas 1-3-3
REFEREMCIAS CULTURAIS | Folos e eadns sabre referéneizs cuturats do Arquileio
pais, 4poca, poskcionamenio sobre Arquileira; -4
REFERENCIAS HISTORICAS| Foins @ fmidn sobie pbras oF releringa <
REFER fa! Al Foios & lenin sobre obras o8 rederbncia -8
RE UM 0 ENTORNG Disgrama co analiza; Maguate do entom: 1-2-1-4-55
SETORIZACAC [Hagrama oom sefones: s
SIM30LOGEA Marra(do sobre o aspecln smbibes da aben, Imagers
lusTatvas; J-2-14-545
SOLUCLIES TECMCAS Narrado sobre o assunks Imigens lusiralivas 1Bl
TERFREMND o do enreno. Flant do Bmeno anies di consinican =
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Como a quantidade de contetido é extensa, a grande quantidade
de conexdes conceituais inviabiliza a construcdo de um mapa glo-
bal Unico que represente todas elas numa area restrita (1) da tela
de computador. Além disso, Pierre Lévy (1993) observou:

“Algumas pesquisas contemporaneas parecem mostrar que
representacdes de conexdes em trés dimensdes seriam me-
nos embaragadas e mais faceis de consultar, dado uma mes-
ma quantidade, que as representagées planas” (p. 38).

Dessa forma, o conceito de visualizagido do esquema proposto é
de um esquema tridimensional que oferece a visualizagdo parcial
do contexto a cada momento. A tridimensionalidade do diagrama
de navegacao oferece um sistema dindmico de visualizagcdo que
se reestrutura a cada momento a situagdo escolhida pelo o apren-
diz. O aspecto espacial da geometria variavel oferece ainda
multidirecionalidade e a pluralidade de possibilidades discursivas.
Quando um conceito é ativado, seu contetdo aparece na area de
conteldos.

A visualizag¢&o da estrutura contempla os conceitos diretamente
ligados ao conceito ativo, diminuindo a complexidade ao minimo
necessario. Assim, a medida em que pode visualizar os conceitos
relacionados ao conceito ativo, pode escolher o préximo assunto
a ser estudado, construindo seu préprio caminho discursivo.

Com esse instrumento, o material favorece uma atitude exploratéria
do aprendiz, condicdo bésica para o aprendizado.

“As tecnologias intelectuais eficazes resultam muitas vezes
dessa alianga entre visibilidade imediata e a facilidade de ope-
racdo.” (Lévy, 1993, p.38)

Esta ponte de comando criada favorece que todo contetdo assi-
milado va se organizando na mente conforme a estrutura que é
apresentada, pois a abstracéo do significado parte da operacéo
concreta pela manipulacdo da estrutura.

No entanto, o discurso construido pelo aprendiz deve ser iniciado
por algum conceito dentre os oferecidos. Seu pressuposto desco-
nhecimento do assunto evidencia a necessidade da indicagao dos
primeiros passos.

E como indicar a porta de entrada para uma pessoa que pretende
visitar um museu de artes. Varias podem ser as portas e varios
podem ser os caminhos percorridos pela pessoa no museu, mas
uma boa indicagédo de quem conheca o que la ocorre pode apon-
tar uma porta que possibilite a exploragéo por caminhos que ofe-
recam maior eficiéncia de comunicagdo, otimizando o passeio.

No modelo proposto essa indicagéo é dada pela definicdo do pri-
meiro conceito que aparecera na tela quando o aprendiz ativar o
material didatico e pela elei¢do de conceitos-chave que ficardo o
tempo todo evidenciados na tela.

A escolha do conceito de entrada leva em conta principalmente a
importancia do contexto para a eficiéncia do aprendizado. Assim,
sera escolhido para essa funcéo o conceito que, ativado no dia-
grama, melhor ilustra as conex8es que possibilitam a compreen-
sdo do contexto apresentado.

Como um professor orientador, o elaborador do material define
por onde comecar a percorrer o caminho da busca de conheci-
mento.

Apesar de sua construcao linear no tempo, o discurso recebido
tem uma constru¢do caleidoscopica orientada pela viséo do pré-
prio aprendiz sobre o assunto e sua participacdo ativa.

Aliada ao constante direcionamento do aprendizado face ao reco-
nhecimento dos significados, possibilita uma atividade comunica-
tiva mais eficiente do que quando o aprendiz simplesmente se
deparava com uma quantidade grande de materiais dispersos.

A estrutura oferecida é um espaco controlado. Sua configuragdo
foi criada conforme critérios de quem a organizou, que detinha o
conhecimento sobre o assunto e procurou espelhar sua estrutura
associativa dos conceitos envolvidos no diagrama tridimensional.

Certamente trata-se de um ato que resulta de um olhar sobre o
problema. Porém, todas as formas de transmissdo de conheci-
mento - que além de informagdes pretende transmitir as relacdes
entre elas - pressupde uma fonte que articula esse conhecimento
para que seja comunicado.

Em qualquer um dos casos, alguém realizou essa dificil tarefa, de
tal forma que, por sua propria génese, esse processo jamais sera
imparcial.

E justamente o ato de estruturar a representacio das relacdes
conceituais para a compreensdo de um contexto, a contribuigcdo
que o organizador do material didatico pode dar.

Resultados

Os conceitos utilizados no diagrama foram: a obra, aberturas, aces-
sos, circulagdo horizontal, circulagdo vertical, circulagao, clima,
composicdo, construgdo, espagos externos, espagos internos,
estrutura, implantacao, infra-estrutura/energia, localizagéo, mate-
riais, morfologia, necessidades conscientes e inconscientes do
cliente, arquiteto, cliente, meio ambiente, projeto arquitetdnico,
perfil psicolégico, portifolio, possibilidades financeiras e técnicas,
referéncias arquitetdnicas, culturais, histéricas e sociais, relagédo
com entorno, setorizagdo, simbologia, solugdes técnicas, terreno.

A conexdao entre esses conceitos esta ilustrada no trabalho
modelo.zip.

O conceito-chave que, quando ativo, melhor caracteriza o contex-
to é A Obra. Eleito como conceito-chave principal, sempre podera
ser ativado por um atalho permanente na tela.

Por se pretender explicar os aspectos de um Projeto Arquitetdnico,
0 acesso ao mesmo sera estimulado pela narracéo inicial.

Os conceitos mais importantes estardo disponiveis no canto su-
perior da tela, sdo: Projeto Arquitetnico, A obra e O Arquiteto.

Apesar do objetivo ser mostrar os conceitos que permeiam a com-
preensdo de um Projeto Arquitetdnico, os conceitos A Obrae O
Arquiteto sao fundamentais para a compreensao do contexto, sen-
do valorizados.

As estratégias de comunicagao apresentam-se no diagrama a
sequir:

Legenda:

Principios para comunicacao multimidia por Mayer (2001):
Principio Multimidia; Principio da Contiguidade Espacial; Princi-
pio da Contiguidade Temporal; Principio da Coeréncia; Principio
da Modalidade; Principio da Redundéncia; Principio das diferen-
¢as individuais.
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As telas principais sao:

Fig 1 - obra

Tela inicial: A Obra

Conceito ativo A Obra

Subordinante O Arquiteto

Subordinados Projeto Arquiteténico, Construgéo
Relagéo lateral Localizagéo

Relacéo indireta Portifolio

e e W e

ESN VAN

-_'_r_---'_:-:l'-.- -, TR

Fig 2 - projarq

Tela Projeto Arquitetdnico

Conceito ativo  Projeto Arquitetdnico

Subordinantes O Cliente, O Meio Ambiente, Possib. Técnicas,
Possib. Financeiras, A Obra

Subordinados Implantacéo, Setorizagdo, Sol. Técnicas, Com-
posicao, Estrutura

Relacdo lateral Localizag8o, Relac¢&o c/ Entorno, Partido Arquit,
Ref Arquit, Outras Possib.,

Relacéo indireta Constru¢é@o, Materiais

Lol T T |
arullime m iy

Tela O Arquiteto
Conceito ativo
Subordinante

e Culturais
Subordinados
Relagéo lateral
Relagéo indireta

O Arquiteto
Referéncias Arquitetdnicas, Histéricas, Sociais

A Obra, Portifolio

= 3
LA KRS

& Corslnizn

Fig 4 - construcao

Tela Construgdo

Conceito ativo ~ Construcao
subordinante A Obra
subordinados

relagdo lateral ~ Materiais

relagdo indireta  Projeto Arquitetdnico

Concluséo

O resultado observado na utilizagdo deste prot6tipo é que se trata
de uma interface multimidia que pode ser usado como um instru-
mento de aprendizado. Entretanto ndo pode ser considerada uma
proposta hermética e Unica. Tem como meta propor uma nova
forma de abordar o aprendizado dos conceitos envolvidos num
projeto arquitetdnico, contribuindo para o desenvolvimento de
material didatico que otimize o processo de comunicagao.

O contato humano continua sendo fundamental no processo de
aprendizagem. Por outro lado, uma interface multimidia possibili-
ta que o aprendiz, durante a absorcéo de conhecimento, reconhe-
¢a o que lhe é mais significativo aprender e faga sua escolha. E na
convergéncia destes dois meios de aprendizado que esta a forma
mais eficaz de comunicar o projeto arquitetdnico.
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