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que se trabaran bajo el esquema de proyecto de aula,
diligenciando el formato correspondiente y consignando
en la guia did4ctica, el modelo que se seguira.

El trabajo de investigacidn y sus expresiones pedagdgicas
y de comunicacién de resultados, deben ser considera-
dos vdlidos como productos del grupo de investigacién.
En el caso de los proyectos de grado, para acceder a la
titulacién, estos son direccionados temdaticamente, desde
las lineas de investigacidn, asi se garantizan trabajos que
nutran los ejes temdticos de las lineas.

10. Publicaciones y Resultados

Publicar es el indicador mds confiable del trabajo que
se cumple en una linea de investigacién. A través de las
publicaciones se puede validar la evolucién del trabajo y
del investigador(s), asi como precisar el momento a partir
del cual, el trabajo comienza a presentar resultados signi-
ficativos. En este sentido, compilar los mejores proyectos
de aula, y editarlos en versién digital o impresa, permitird
mostrar resultados tangibles, que enriquecerdn el porta-
folio de los estudiantes, y los productos de los grupos de
investigacion, estos tangibles y visibles que se obtienen
como resultados de las investigaciones, considerdndose
a estos como el elemento diferenciador con otras investi-
gaciones; y son los que permiten la vinculacién y trans-
ferencia no convencional al medio social, productivo,
cultural y politico, también muy efectivos y muy acordes
a las exigencias actuales tanto sociales como académicas.
Pero sin prescindir, desde luego, de las difusiones con-
vencionales (como serdn las publicaciones, por ejemplo).
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Abstract: The universities, as superior educational institutions have
three fundamental functions: produce, conserve and diffuse the
knowledge. The knowledge production is precisely the investiga-
tion; the certificate of the theoretical exercise of the design discipline
must be valid through the scientific method. This paper has as a
purpose to show the structure that must turn into conscience to make
dynamic the complementarity between the formative investigation
and the teaching as an axis of a pedagogic model coherent with the
educational development of the discipline that goes to the construc-

tion of the modernity.
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Resumo: As universidades, como instituigées de ensino superior
tém trés fungdes fundamentais: produgdo, conservacdo e difusdo do
conhecimento. A produgdo de conhecimento consiste mesmo na in-
vestigagao; a certificagdo do exercicio tedrico da disciplina do design
deverd ser validada através do método cientifico. Essa apresentagao
tem como objeto demonstrar a estrutura que deve ficar consciente
para dinamizar a complementaridade entre a investigacao formativa
e a docéncia como eixo de um modelo pedagdgico coerente, com o
desenvolvimento educativo da disciplina que procura a construgio

da modernidade.
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Resumen: Este articulo presenta el trabajo desarrollado en la disciplina de Geometria de los Sé6lidos, del curso superior de
Disefio Digital, en la aplicacién del programa gréfico 3D Studio Max para la ensefianza de los conceptos propios al estudio
del espacio tridimensional. A lo largo del trabajo se presenta la importancia de la ensefianza de la Geometria para cursos
en las dreas de Arquitectura, Ingenieria, Artes y Diseflo, constatando que el alumno que llega a la universidad se enfrenta
hoy a una profunda carencia de los contenidos bésicos inherentes a la disciplina de Geometria que deberian ser dados en
la ensefianza primaria y secundaria.
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Introducgio

O desenvolvimento do raciocinio espacial por meio do
uso das propriedades métricas, dos elementos formais e
do pensamento légico, transmitidos pela Matematica, faz
parte da caracteristica fundamental do ensino da Geome-
tria que tem como objetivo o incremento da capacidade
de observacdo, de assimilagdo e de compreensdo do
espaco e dos objetos tridimensionais. Visando ampliar
a habilidade necessdria a visualizagdo prévia do espago
e dos objetos a serem criados, bem como a compreen-
sdo do ato de representar graficamente o pensamento
visual de forma sistémica, os contetidos relacionados
a disciplina de Geometria capacitam o estudante no
desenvolvimento das suas capacidades intelectuais para
o estudo do espago.

Este trabalho procura mostrar a importancia do ensino da
Geometria nos cursos superiores de Arquitetura e Design,
enfatizando a disciplina de Geometria dos S6lidos e o uso
dos meios digitais para o estudo do espago tridimensio-
nal, dentro do curso de Digital & Virtual Design.

O ensino de Geometria

O desenvolvimento da capacidade de fazer relagoes
mentais por meio das nogdes de medidas, localizagdo,
posicionamento, rotagdo, deslocamento, escalas e re-
presentacdo, originados pela observagdo de elementos
visuais, é promovido pelo estudo da Geometria, fazendo
com que os estudantes ampliem a habilidade de compre-
ender, previamente, o espaco e os objetos a serem criados.

O ensino de Geometria no ensino fundamental e médio
No Brasil, os contetdidos programéticos relativos ao ensi-
no de Geometria nos niveis fundamental e médio, ficam
atrelados aos fundamentos da disciplina de Matematica,
no entanto, como explicam Almouloud e Mello (2000), o
professor de Matemética ndo tem na sua formagdo conhe-
cimento satisfatério para ministrar os conceitos funda-
mentais do pensamento geométrico. Sendo a Geometria
parte integrante do desenvolvimento cognitivo do aluno,
onde os conceitos geométricos proporcionam o levanta-
mento de dados formais do espago, a experimentagdo
visual de solugdes de problemas espaciais e a exploragéo
do registro grafico dos objetos bi e tridimensionais, os
contetidos intrinsecos ao estudo da Geometria ndo podem
ser considerados somente uma parte do conhecimento
a ser abordado pela disciplina de Matemética de forma
tedrica e sem aplicagdo prédtica, como atualmente é
ministrado no ensino fundamental e médio, onde o pro-
fessor apresenta os contetidos geométricos por meio do
acimulo de informagido e da memorizagdo de férmulas,
sem perceber que estd abrindo médo da oportunidade de
proporcionar ao aluno o desenvolvimento do raciocinio
dedutivo e a compreensdo visual do espago. Esta me-
todologia de ensino é problemaética, na medida em que
torna o estudo da Geometria improdutivo, dificultando o

desenvolvimento do raciocinio espacial e apresentando
ao aluno ingressante no ensino superior, uma formacao
muito deficiente nesta drea do conhecimento.

O ensino fundamental e médio deve ter como preocupa-
¢do proporcionar ao aluno uma evolugdo no seu processo
de aprendizagem, expandindo sua capacidade criadora,
sua compreensdo do espago e o desenvolvimento do
seu senso critico e interpretativo do meio em que vive,
aplicando os conceitos tedricos da Geometria em solu-
¢Oes préticas intrinsecas ao seu cotidiano, utilizando a
integragdo dos conhecimentos gerados pelo estudo dos
conceitos geométricos as demais disciplinas do ensino
fundamental e médio além da Matemadtica, como por
exemplo, Educagdo Artistica, Geografia e/ou Fisica.

O ensino de Geometria no ensino superior

O estudo da Geometria estd diretamente ligado ao
desenvolvimento da atividade profissional dos cursos
superiores de Arquitetura e Design, sendo considerada
uma disciplina bdsica na formagao destes estudantes. Na
formacdo destas atividades é de primordial importdncia
que os alunos do ensino superior tenham conhecimento
dos fundamentos geométricos, propiciando o embasa-
mento tedrico necessdrio a investigagdo das solugdes
para as diferentes questdes espaciais inerentes ao objeto
de estudo relativo a cada 4rea.

A disciplina de Geometria, dentro dos cursos superiores,
atua no desenvolvimento desde a integragdo dos concei-
tos geomeétricos, respectivos a drea de atuagdo profissional
escolhida pelo aluno, a representacgéo grafica da imagem
do projeto. Contudo, nos iltimos tempos, os alunos que
entram para o ensino superior sofrem de uma caréncia
dentro da sua formagdo educacional dos contetidos ba-
sicos que competem ao desenvolvimento intelectual na
compreensdo do espago e da sua representagdo grafica.
E para minimizar esta caréncia, na maioria dos casos, a
disciplina de Geometria além de acumular os conteidos
inerentes a disciplina de Desenho Técnico, simultanea-
mente, necessita sanar as deficiéncias relativas a falta de
conhecimento dos conceitos geométricos primdrios, sem
os quais o estudante ndo terd condi¢des de desenvolver
adequadamente os projetos solicitados, na medida em que
o seu raciocinio espacial ndo estd totalmente formado.

A disciplina de Geometria dos Sélidos no curso de Di-
gital & Virtual Design

A disciplina de Geometria dos S6lidos, ministrada dentro
da grade curricular do curso de Digital & Virtual Design,
tem como objetivo aplicar os contetidos geométricos na
andlise e planejamento dos objetos dentro do espago tri-
dimensional, empregando exercicios praticos realizados
ao longo da disciplina que visam desenvolver no aluno,
a capacidade de apreender os conhecimentos teéricos
aliados a experimentagdo da Geometria no espaco digital,
procurando ampliar o repertério da representacéo espa-
cial, com o uso de os programas gréficos 3D. A disciplina
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de Geometria dos Sélidos tem fundamental importancia
no desenvolvimento cognitivo dos alunos que trabalharéo
na criagdo de espagos e objetos tridimensionais, dentro
de ambientes virtuais.

O programa desenvolvido para a disciplina de Geometria
dos Sélidos leva em consideragdo a precéria formagéo do
aluno frente aos conceitos geométricos bésicos, procuran-
do desenvolver no estudante a habilidade de visualizar
a representagdo dos objetos tridimensionais por meio
do seu préprio conhecimento dentro do mundo digital.
Para isso, a disciplina utiliza os elementos conhecidos
dos alunos, como por exemplo, o ambiente tridimen-
sional proporcionado pelos games, para apresentar os
contetidos geométricos necessdrios para a compreensao
e representacgdo do espago tridimensional por meio das
projegdes, conica e cilindrica.

A disciplina é apresentada aos alunos por meio de casos/
problema que retratam progressivamente os conceitos
fundamentais da disciplina, dentro da édrea de interesse
do curso. O caso/problema é demonstrado de forma a
criar no aluno um interesse na busca de solugdes, valori-
zando o seu conhecimento e orientando o aluno na busca
de novas informacdes, apresentando a Geometria como
solucionadora de questdes espaciais. Deste modo, os
conceitos da Geometria sdo apresentados como parte da
solugdo e ndo como causa do problema, visto que alguns
alunos, em virtude do despreparo frente a disciplina,
encaram o estudo da Geometria como uma dificuldade
intransponivel.

Procurando quebrar a barreira do desconhecimento dos
contetidos geométricos, ao longo da disciplina, os alu-
nos sdo estimulados a visualizar os contetidos teéricos
da Geometria dentro das solugdes apresentadas pelos
préprios alunos ao caso/problema, permitindo que o
estudante seja capaz de perceber que utilizou conceitos
geomeétricos para realizar o exercicio e compreenda a
disciplina como um instrumento de informac&o para o
seu projeto e ndo como uma matéria tedrica, abstrata e
sem aplicagdo prética.

O ensino da Geometria dos Sélidos e o programa 3D

Os alunos que ingressam no curso de Digital & Virtual
Design tém na sua formacgdo uma experiéncia alargada
no uso dos meios digitais, tanto como usudrio de games,
como de programas graficos 2D e 3D. Deste modo, o
emprego do programa 3D Studio Max tem o objetivo de
aproximar o aluno da disciplina, mostrando que o am-
biente dos games estd fundamentado nos conceitos da
Geometria espacial e, portanto, o aluno inicia seu estudo a
partir de um dado que lhe é familiar, o uso do computador
e do espago tridimensional proporcionado pelos games.
Os estudantes sdo estimulados a perceber as distintas
formas de representacdo do espaco tridimensional ofere-
cidas pelo uso do programa 3D, verificando as diferentes
informacdes que cada projegdo pode apresentar. Ao utili-
zar o programa, o aluno tem a sua frente a possibilidade
de visualizar as diversas projegdes e determinar qual a
melhor a ser aplicada em relagio ao seu caso/problema,
na medida em que os meios digitais proporcionam ao
aluno construir um objeto tridimensional e realizar sobre
este objeto experimentacdes visuais, verificando as faces
da peca criada e as suas relagdes, o seu posicionamento
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em relacdo aos outros objetos e ao préprio espaco tridi-
mensional, analisando formas, texturas, sombras, entre
outros. O espago tridimensional do programa 3D permite
ao aluno manusear o objeto virtual como se estivesse
trabalhando em uma maquete fisica, contudo podendo
fazer simulagGes muitas vezes de dificil realizagdo no
ambiente real. Como explicou Santaella, “a contribuigédo
inestimével do computador estd em seu poder de colocar
os modelos & prova, sem necessitar submeté-los a expe-
riéncias reais”. (Santaella, 2006:192)

Ao utilizar a Geometria paralelamente ao uso dos pro-
gramas 3D como instrumento de pesquisa, de andlise dos
resultados formais e de registro do pensamento visual,
a disciplina de Geometria dos S6lidos se preocupa em
possibilitar ao aluno a investigagdo, a experimentagéo e o
desenvolvimento do raciocinio espacial, buscando apre-
sentar antigos conceitos com novos recursos didéticos.
Um dos exercicios da disciplina de Geometria dos Sé-
lidos é o estudo de Perspectiva utilizando a cAmera do
programa 3D. Ao posicionar a cAmera, o aluno percebe os
elementos principais que envolvem o estudo do espago,
utilizando a perspectiva como elemento de representagéo.
As vistas ortogonais ajudam o aluno a perceber a relagéo
existente entre os diversos sistemas de representagdo
utilizados para representar o espago tridimensional.

As vistas frontal e lateral ajudam a visualizar a posigado
da cAmera e as alturas das linhas de terra e do horizonte,
fazendo o aluno perceber que qualquer movimentagio
de um dos elementos do sistema alterara a visualizagdo
do espaco.

A visualizagdo através da cAmera faz o aluno compreen-
der o sistema conico identificando todos os elementos
relativos & perspectiva como pontos de fuga, linhas de ter-
ra e do horizonte, entendendo a importéncia do sistema
para o estudo da representacdo do espaco tridimensional.
Na disciplina de Geometria dos S6lidos, os alunos passam
por uma experiéncia similar aquela citada por Silveira
(2007). Ao descrever o uso de maquetes fisicas no espago
real para o estudo das planificagées das vistas dos objetos
criados, o autor demonstra que o aluno, ao visualizar a
peca no espacgo, tem maior facilidade em compreender
o estudo das projecdes ortogonais. Da mesma forma, ao
modelar o objeto no espago virtual do programa 3D Studio
Max, o aluno consegue visualiza-lo por diferentes janelas
de visualizag¢do, podendo compreender melhor o préprio
objeto e a sua representagdo do espacgo tridimensional,
na medida em que é possivel visualizar na tela do com-
putador vérios sistemas de projegdo, simultaneamente.
Segundo Cldudio Soares (2006), a utilizagdo dos meios
digitais para o registro de um projeto numa primeira fase,
fez com que o computador fosse utilizado simplesmente
como uma mdaquina de desenhar, onde no lugar do lapis
estaria o mouse. Num segundo momento, o uso de pro-
gramas 3D modificou o conceito de representacdo, na
medida em que o objeto criado passou a ser um modelo
virtual, possibilitando a extragdo das representagoes das
projecoes diretamente do modelo e conforme a posigéo
do observador. Deste modo “o foco deixa de residir na
representagdo do objeto e passa para a elaboragdo da
sua forma geométrica real, através de um modelo virtual
3D” (Soares, 2006:118). E por iltimo, os meios digitais
passaram a ser utilizados como gerenciadores de com-
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portamento, onde dados néo representativos graficamente
podem influir no projeto, tais como peso, resisténcia,
desgaste etc., demonstrando que “a responsabilidade
geométrica do modelo torna-se essencial para o seu uso
nas demais dreas e para a confiabilidade nos resultados
obtidos” (Soares, 2006:119). Segundo esta classificagao,
a disciplina de Geometria dos Sélidos encontra-se na
segunda fase, onde o uso dos programas 3D procura
modificar a forma de construgdo da representagdo do
espaco tridimensional.

Dentro do ensino de Design, que utiliza a representagdo
grifica com elemento fundamental para a comunicagdo
do projeto, é importante considerar que o uso dos meios
digitais promoveu uma mudanga importante no ato de
projetar. Como sugere Soares,

estas mudancas nos remetem a profundas revisdes
nos contetidos de ensino e a buscar maior aproxi-
macdo com os setores produtivos, tanto no sentido
de agregar interpretagdes conceituais e cientificas aos
diversos processos tecnoldgicos que surgem a cada
momento, como também para aprendermos com o
pragmatismo industrial, novas interagdes e modos de
aplicagdo para o conhecimento académico (Soares,
2006:121).

Embora o computador execute “facilmente” as projegoes
de um objeto, Soares (2006) adverte que o aluno necessita
dominar os principios que regem a Geometria e a sua re-
presentagdo, na medida em que ao utilizar o computador
e os programas 3D, os alunos sdo cada vez mais solicita-
dos a entender os conceitos fundamentais da Geometria
espacial, aplicando diretamente no espago digital as
nogdes de tridimensionalidade, produzindo imagens,
simultaneamente, em perspectiva e/ou projegéo ortogonal.
Contudo, ndo é mais possivel aproveitar os mesmos
procedimentos metodolégicos usados com o lapis, a
régua, o compasso e os esquadros, no emprego do com-
putador e os programas 3D para o ensino de Geometria.
Nesse sentido, a disciplina de Geometria dos Sélidos,
ao utilizar um programa 3D para representar o espago
tridimensional, procura promover uma integragdo entre
os conceitos tedricos essenciais a Geometria ao uso dos
meios digitais, de forma a encontrar a melhor solugdo
para o caso/problema apresentado, capacitando os alunos
para o estudo dos contetidos geométricos em um meio
que o aluno tem pleno dominio.

Consideracdes finais

Este trabalho procurou enfatizar a importancia da disci-
plina de Geometria nos cursos superiores de Arquitetura,
Engenharia, Design e Artes Plésticas, enfatizando a expe-
riéncia dentro da disciplina de Geometria dos Sélidos,
lecionada no curso de Digital & Virtual Design.

Por ser uma disciplina ministrada no ensino fundamental
e médio dentro do campo da Matemética, na maioria das
vezes, seus contetidos sdo apresentados de forma tedrica
e sem aplicagdo na vivéncia do aluno, tornando sua com-
preensdo muito dificil pela grande maioria dos estudantes
que ingressam no ensino superior e que necessitam destes
contetidos como base para sua formacgdo profissional.

Actas de Disefio 10. Facultad de Disefio y Comunicacién. Universidad de Palermo. pp. 21-119. ISSN 1850-2032

Disefio en Palermo. V Encuentro Latinoamericano de Disefio 2010

Para minimizar a dificuldade dos alunos frente a disci-
plina, o programa 3D Studio Max foi utilizado como um
capacitador para a compreensdo da disciplina, na medida
em que os meios digitais fazem parte da formagéo dos alu-
nos que freqiientam o curso superior de Digital & Virtual
Design. Ao utilizar um meio que é conhecido e dominado
pelo aluno, os conceitos de Geometria sdo apresentados
de forma a facilitar a visualizagdo do espaco tridimen-
sional a ser criado em ambiente virtual, demonstrando
as vdrias projegdes com as quais é possivel representar
o0 espago tridimensional.

Ao visualizar o espago e a sua representagdo em ambiente
tridimensional, o aluno passa a entender a importancia do
estudo da Geometria como elemento fundamental para a
construgio de novas idéias e como base para a resposta aos
casos/problema préprios das dreas de Arquitetura e Design.
Ao utilizar o programa 3D é possivel perceber que nédo
podemos mais ministrar a disciplina de Geometria da
mesma forma como se estivéssemos frente ao quadro
negro, visto que o meio digital nos possibilita visuali-
zar o espago tridimensional, diferentemente do plano
bidimensional da lousa. Hoje, é possivel representar o
espago tridimensional em um meio tridimensional, o
que leva alguns professores a acreditar que o esforgo do
aluno em perceber a representacdo do espago diminuiu,
na medida em que ao criar o objeto no espago virtual, o
programa apresenta as suas proje¢des simultaneamente.
Na disciplina de Geometria dos Sélidos, o que se tem
verificado é uma aproximacgdo dos alunos aos contetidos
da Geometria. A interface grifica 3D ao oferecer dife-
rentes representagdes do espaco tridimensional permite
compreender a diferenca entre as vérias representagdes
utilizadas pelos games para percorrer o espago, utilizando
ora a projegdo conica por meio das cAmeras, ora projegao
axonomsétrica, ora projegdo ortogonal.

Este artigo procurou mostrar que utilizando a experiéncia
do aluno com os meios digitais é possivel minimizar as
barreiras e deficiéncias do estudante de Design na com-
preensdo dos contetidos da Geometria.
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Notas
1. Este texto corresponde a la conferencia dictada con el titulo: A
importdncia do conhecimento geométrico aliado ao uso da Rea-

lidade Aumentada.
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Abstract: This paper presents the study about the discipline called
Solids’ Geometry, a degree of Digital & Virtual Design, using graphical
program 3D Studio Max teaching the concepts inherent to the study of
three-dimensional space. This way, the study intent to show the im-
portance of teaching geometry for courses in the areas of Architecture
and Design, noting that the student who starts nowadays university
faces a profound lack of basic content related to the discipline of

geometry that should be taught in elementary and high school.
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Resumo: Este artigo apresenta o trabalho desenvolvido na disciplina
de Geometria dos Sélidos, do curso superior de Design Digital, na apli-
cacdo do programa grafico 3D Studio Max para o ensino dos conceitos
préprios ao estudo do espago tridimensional. Ao longo do trabalho
é apresentada a importancia do ensino da Geometria para cursos das
dreas de Arquitetura, Engenharia, Artes e Design, constatando que o
aluno que chega a universidade nos dias de hoje enfrenta uma profun-
da caréncia dos contetidos bésicos inerentes a disciplina de geometria

que deveriam ser ministrados no ensino fundamental e médio.
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Resumen: Los Programas Ejecutivos en Disefio y Comunicacién de la Universidad de Palermo surgen como una respuesta

al singular desafio académico de formar a los actores del cambio en el mismo momento en el que el cambio se produce.

El objetivo inicial de los Programas Ejecutivos es encausar un nuevo modelo formativo que identifique y transmita las
plataformas conceptuales de las nuevas tendencias en Disefio y Comunicacién de la mano de los méximos referentes profe-
sionales en cada disciplina. Basados en la innovacién, la creatividad y la cultura del proyecto, los programas presentan las

visiones innovadoras de prestigiosos profesionales y expertos, que llevan al 4mbito académico la pasién por lo que hacen.

Palabras Clave: Programas ejecutivos - Disefio y Comunicacion - Visién Global - Innovacién - Creatividad - Tecnologia

[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en pp. 103-104]

Desde luego, el impacto generado por el mundo di-
gital es equivalente al de la revolucién industrial; no
mayor, pero si equivalente. La diferencia, que magni-
fica la situacidén actual, es que el industrialismo se de-
sarrollé durante muchas generaciones, mientras que
el cambio digital se estd llevando a cabo en s6lo una
generacién y media o dos.

Bill Gates, 2006 International Consumer Electronics
Show (CES)

Las sefiales que caracterizan al escenario dominado por
las tecnologias de la informacién y de la comunicacién,
ejercen una presién constante y sostenida sobre el mo-
delo de aproximacioén de las instituciones académicas al
campo de aplicacién de los contenidos y soluciones que
provee al &mbito profesional.
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En este escenario dominarlo por la ubicuidad, la comuni-
cacién multidireccional, los ptblicos multitasking y par-
ticipativos con posibilidad real de intervenir y modificar
los mensajes, la dindmica institucional deberia adoptar,
sino en todas, en las mds innovadoras de sus propuestas
formativas, el ritmo que demanda una sociedad dominada
por el vértigo del descarte.

Tenemos la necesidad de estar continuamente informa-
dos sobre miltiples temas y esto nos obliga a recargar de
significado no solo los objetos de consumo sino aquello
que hacemos como profesionales.

Sabemos que estd en la esencia de todo lo que incorpo-
ramos como nuevo el limite impuesto por lo efimero y
el descarte.

Para abordar el planteo de nuevas dreas o disciplinas
formativas alineadas con este contexto la Facultad de
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