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ABSTRACT

Two Brazilian academic laboratories at UFMG explored processes for conceptual creation and development of digital guidebooks about
architectural drafting design and practice of environmental accessibility for all. It is expected that students may achieve high critical and
creative perspectives about knowledge construction in real life contexts by using digital interactive multimedia. This software package allows
users to learn freely, at their own pace or location at any time, in a sequence of instruction units. In order to improve students’ autonomy in
acquiring learning skills, a new, interdisciplinary, culture seems to push the curriculum beyond conventional techniques.
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Este artigo apresenta uma investigagao sobre uso integrado de
tecnologia digital interativa para a representagdo arquitetoni-
ca e para a pratica de acessibilidade para todos. O projeto é
desenvolvido na Escola de Arquitetura da Universidade Federal
de Minas Gerais, numa parceria entre os laboratérios LAGE-
AR (Laboratério Grafico para Experimentacdo Arquitetdnica) e
ADAPTSE (Laboratério de Acessibilidade pelo Design e Arquite-
tura para a Pesquisa e Treinamento em Servicos de Extensio).

As etapas iniciais de concepcdo e de desenvolvimento do
material didatico interativo, destinado ao ensino de repre-
sentacdo arquitetdnica, foram apresentadas em seminarios e
congressos da darea, nacionais e internacionais, nos ultimos
anos (Menezes, 2006, 2007, 2008). Apds alguns testes ini-
ciais, os primeiros resultados mostram grande aceitagdo por
parte dos estudantes e apontam para a evidéncia de que, com
o uso do novo material, o estudante fica livre para desenvolver
seu préprio ritmo de estudo, no seu préprio tempo e local.

A multimidia interativa para representagdo arquitetonica ofe-
rece explicacdes sobre os principios das proje¢des e de algu-
mas convencdes de desenho técnico arquitetdnico, além de
exercicios para testar o conhecimento adquirido. A apostila
digital interativa reline varias midias para tentar facilitar o en-
tendimento do conteudo pelo estudante no inicio do curso.
Dentre estas diversas midias, temos os modelos tridimensio-

nais, animagdes, videos, fotos e textos, que sdo dispostos de
maneira que haja uma interacdo entre o aluno e a apostila,
deixando a escolha do aluno a forma de manipulagdo. Para
acessar os conteldos, sdo possiveis dois tipos de navegacio:
uma linear e sequencial e outra ndo linear e aleatdria. A se-
gunda é recomendada aqueles estudantes que querem visitar
um contetdo especifico e podem fazer isso através do menu
principal, que apresenta toda a estrutura da multimidia.

Este artigo apresenta uma investigacdo das possibilidades de
trabalho integrado entre o ensino de representacdo arquite-
tonica e a orientagdo normativa, visando a pratica de aces-
sibilidade para todos. Esta integragdo permitiu a criagdo, na
multimidia interativa para ensino de representacdo arquitetd-
nica, de links que levassem o estudante ao acesso de pacotes
adicionais sobre orientagdes normativas relativas a acessibili-
dade ambiental para todos.

0 ensino de representacao arquitetonica
envolvendo normas de acessibilidade

A multimidia didatica interativa tem como principal objetivo
contribuir no ensino de representagdo arquitetonica forne-
cendo, além das informagdes técnicas necessarias, também
aquelas pertinentes a formagdo do profissional, como por



exemplo a prética de acessibilidade para todos. Desta forma,
o contetddo da multimidia propde ampliar o conceito do de-
senho arquitetdnico, indo além de seu aspecto meramente
instrumental, incluindo nogdes e conhecimentos préprios da
atividade de projeto arquiteténico, num processo de sintese.
Procura-se, assim, evitar a habitual dissociagdo entre o co-
nhecimento técnico e a experiéncia projetual criativa.

O ensino de representagdo arquitetdnica requer, como ideal,
grupos pequenos de estudantes e muitas aulas praticas. Isto
vem encontrando alguma dificuldade devido ao grande nime-
ro de estudantes que sdo atraidos por esses cursos e a redu-
zida carga hordria. Fica evidente a necessidade da producdo
de material didatico contemporaneo usando tecnologia digital
com modelos gréficos tridimensionais interativos que repre-
sentem as distintas informacdes das normas técnicas de aces-
sibilidade e sua aplicacdo no desenvolvimento de projetos de
arquitetura.

A multimidia tem a intencdo de incentivar um rompimento
com o aprendizado passivo, muitas vezes ineficiente e pouco
critico e propor um processo mais interativo e criativo. A pro-
posta é que o aluno adquira o conhecimento de maneira ativa,
a partir das necessidades que surgem no embate com as suas
atividades praticas no curso de arquitetura. Todo o contetdo
é apresentado através de imagens, modelos tridimensionais,
videos, locucdo e animacgdes, buscando a predominancia da
imagem sobre o texto (Fig. 1).

Este material é auto-informativo interativo e visa um melhor
aproveitamento tanto do tempo em sala de aulas como tam-
bém das atividades curriculares. O uso da multimidia visa
priorizar mais o tempo de aula para discussdao da aplicagao
dos conhecimentos, do que para simplesmente transmiti-los,
tarefa que pode ser exercida pelo material didatico digital.
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Figura 1. Interface da multimidia para o ensino de representagdo
arquiteténica e normas de acessibilidade

0 desenvolvimento de multimidia como forma
de aprendizado sobre acessibilidade

O numero de publicagdes sobre acessibilidade ambiental e de-
sign universal tem crescido, entretanto ha evidéncias de que
o entendimento das exigéncias normativas por estudantes de
arquitetura e engenharia civil ainda fica comprometido, uma
vez que ndo ha suficiente repertdrio visual e tecnoldgico sobre
as solugdes ambientais descritas apenas em forma textual. As
normas técnicas NBR 9050 da ABNT (2004) sobre acessibili-
dade para pessoas com deficiéncia e outras com mobilidade
reduzida compreendem aproximadamente 102 tépicos de 296
diferentes questdes que envolvem o uso do meio edificado por
pessoa com problemas de mobilidade, sendo que ha somente
141 ilustragdes, em preto e branco, com diagramas simples e
esquematicos.

0 trabalho de producdo de multimidia didatica interativa relati-
va a acessibilidade ja foi explorado anteriormente como impor-
tante processo para o aprendizado sobre aspectos ergonémicos
descritos em normas técnicas. Guimardes (2005a, 2005b) es-
tudou o processo de entendimento dos conceitos relativos ao
design universal por estudantes de arquitetura e design pela
utilizacdo de produtos multimidiais. Por comparagdo entre foto-
questiondrios online e questiondrios impressos apods simula-
¢do de vivéncia dos problemas de mobilidade e de orientagdo
espacial numa rota pré-estabelecida, ficou comprovado que a
exposicdo de informagdes técnicas em formato digital, distan-
tes da vivéncia cotidiana dos estudantes, pode ser mais eficaz
se forem praticadas tarefas de projetacdo que demonstrem a
necessidade e aplicabilidade contextualizada dessas informa-
¢des. A linguagem tridimensional e a interatividade auxiliam a
interpretagdo e compreensdo equilibrada dos problemas, desde
que estejam relacionadas a encenagdo ou simulacdo de casos
exemplares dos problemas de mobilidade.

Outros pesquisadores desenvolveram material interativo in-
ternacional sobre acessibilidade em formato de exercicios
para producdo de apresentagdes multimidiais e em formato
de testes multimidiais sobre decisdes de projeto arquitetdnico
que favorecam o usudrio com problemas de mobilidade (Ca-
nestaro, N. e Houser, T., 1995; Ostergaard et al, 1998; Steinfeld
et al., 1976). Nessas experiéncias, a apresentacdo de modelos
interativos, envolvendo desenhos técnicos, fotos e videos de
curta duracéo, esclarece conceitos basicos. Contudo, foi so-
mente pelo processo de produgdo do material didatico que os
estudantes envolvidos puderam assegurar o aprendizado de
conhecimentos contextualizados.

Para o presente trabalho, as citadas experiéncias foram dis-
cutidas em reunides periddicas dos professores orientadores
com os estudantes participantes (Belisa D. Murta, Luiza F. da
Silva, Marcela R. Figueiredo, Patricia C. Nardini). A forma de
apresentacdo e a estrutura multimidial de cada exemplo foram
examinadas até que fosse decidida a formatagdo dos objetos
graficos, a forma de navegacdo entre imagens e a composicdo
de cendrios explicativos dos tépicos das normas técnicas so-
bre acessibilidade, compativeis com a reproducdo em larga
escala pelos estudantes dos cursos de arquitetura. Dessa ma
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neira, poder-se-ia ampliar o repertério de situagdes exempla-
res por meio do trabalho académico dos usuérios na UFMG.

O processo de producido da multimidia

O desenvolvimento de apresentagdes multimidiais da aces-
sibilidade para todos consistiu em trés etapas distintas nas
quais participaram diferentes estudantes mediante bolsas de
iniciacdo cientifica. Na primeira etapa, coube ao professor
orientador definir a estrutura multimidial que seria adotada
para a apresentacdo, restringindo assim a variabilidade das
alternativas possiveis de identidade do produto multimidial,
incluindo-se a interatividade da navegacdo e do acesso aos
recursos multimidiais. Na segunda etapa, duas estudantes se
encarregaram de desenvolver modelos tridimensionais exem-
plares sobre situagbes envolvendo os meios de circulagdo
vertical. As normas técnicas da ABNT foram constantemente
consultadas, mas as estudantes ndo se preocuparam em pre-
parar textos explicativos e auxiliares a ilustracdo de cada um
dos tépicos referentes aos elementos construtivos estudados.
Em cada um dos modelos, foi determinado que os detalhes
da contextualizagdo deveriam estar expressos, tais como a
vegetacdo, a utilizagdo de materiais, texturas ou objetos que
pudessem compor cada cendrio. Na segunda etapa, outras
duas estudantes trabalharam para criar modelos simples e
diretamente relacionados para explicar cada tépico da norma
técnica. Ainda nessa segunda etapa, as participantes do estu-
do foram orientadas a utilizarem formas simples nos modelos,
sem detalhes ou referéncia de cores e textura que pudessem
divergir da informagdo especifica que estava sendo represen-
tada. Todo o ambiente foi ilustrado numa cor cinza, neutra,
tendo sido a cor vermelha adotada somente para realgar o
elemento construtivo constante da explicagdo. Ao contrdrio
da etapa anterior, as estudantes formataram frases explicati-
vas e similares a cada tépico da norma técnica, evitando, con-
tudo, uma linguagem técnica complexa. Uma mesma frase da
norma técnica pode gerar muitas frases menores que ficaram
associadas a ilustragdes especificas, contribuindo para pro-
porcionar maior clareza.

Na primeira etapa, optou-se pela adocdo de aplicativos Po-
werPoint da Microsoft, Snagit da Techsmith e SketchUp da
Google, para a produgdo de modelos tridimensionais e de
imagens geradas a partir desses modelos que foram organi-
zadas numa sequéncia de slides. Cada conjunto de slides num
arquivo de formato .pps aborda secdes especificas das normas
técnicas da acessibilidade, com links que permitem ao usua-
rio acessar arquivos distintos, conforme seu interesse. Num
desses conjuntos, ha slides com frases e ilustragdes originais
extraidas das normas técnicas; noutro, ha descrigdes explica-
tivas e ilustradas de cada exigéncia normativa; noutro, ainda,
hd cendrios de estudos de caso em que todas as exigéncias
podem ser verificadas num contexto de aplicacdo para pro-
jetos. Finalmente, hd links de interface com a representagdo

Figura 2. Exemplo de aplicagdo em cendrio que evidencia elevador,
escada e rampa associados
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Figura 3. Exemplo de explicag¢des sobre exigéncias técnicas relativas a
corriméo e guarda-corpo

técnica das situagBes exemplificadas em visadas de planta,
corte e perspectiva associada ao modelo tridimensional.

Na segunda etapa, a equipe técnica deste projeto produziu
cendrios ilustrativos de escadas e rampas isolados, com varia-
bilidade na aplicagdo de larguras, materiais, declividade e de
instalacdes complementares. Depois de haver compreendido
os elementos essenciais para a acessibilidade de todos, as es-
tudantes passaram a desenvolver cendrios mais complexos,
envolvendo a combinacdo dos modelos para ilustrar situacdes
em que elevadores, escadas, e rampas compdem as alterna-
tivas mais adequadas para a acessibilidade de todos. A figura
2, ilustra vistas de modelos de cendrio para uma das escadas
e uma das rampas. Vale notar a existéncia dos elementos de
sinalizagdo tatil, bem como as areas de descanso ao longo da
rota de acessibilidade.

Na terceira etapa, a equipe técnica criou imagens sequenciais
e detalhadas, com especificacdo técnica dos elementos re-
presentados (Fig. 3). Mais do que simplesmente ilustrar, o ob-
jetivo foi de transmitir com clareza explicagdes sobre modos
de aplicagdo de exigéncia técnica pela linguagem associada a
experiéncia das estudantes.

Conclusoes

O trabalho prossegue com a construcdo de mais recursos mul-
timidiais que envolvem portas e passagens de circulagdo hori-



zontal e de sanitdrios. Uma vez concluidos, os produtos serdo
testados em atividades didaticas por estudantes de gradua-
¢ao no segundo semestre do curso de arquitetura na discipli-
na de introdugdo ao projeto de arquitetura. A expectativa é de
que os recursos multimidiais sirvam como referéncia técnica
na produgdo dos trabalhos escolares. Parte da turma fard uso
do aplicativo e seu desempenho serd comparado com o dos
colegas que somente terdo acesso as informagdes formais das
normas técnicas. Com isso, além da usabilidade dos recursos
presentes na apresentacdo multimidial, serdo verificados os
beneficios da integracdo entre a representagdo técnica do de-
senho arquitetdnico e sua aplicacdo em solucdes de énfase as
necessidades de usudrios com mobilidade reduzida.

Resultados positivos ja puderam ser verificados pela avaliagdo
do aprendizado das estudantes participantes do projeto. Além
de demonstrarem um conhecimento aprofundado do assunto
em relagdo aos colegas das turmas de projeto arquiteténico,
com confilanga e autonomia as estudantes se dispuseram a
oferecer assessoramento aos demais. Noutras etapas deste
trabalho, o crescente nimero de estudantes envolvidos per-
mitird avaliagdes sistémicas sobre a relagdo de eficdcia entre
a ordem de exposicdo ao material técnico com o uso dos pa-
cotes multimidiais e o desenvolvimento pratico dos trabalhos
escolares, a partir dos estudos de caso ilustrados.
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