Titulo
Tecnologias em realidade hibrida surgidas a partir dos anos 2010 e o ensino do Projeto Arquiteténico.
Resumo

O presente projeto de pesquisa tem como objetivo analisar a intera¢do entre novas tecnologias de “realidade
hibrida” — termo pelo qual se entende a sobreposicdo em diferentes proporcoes entre ambientes reais,
virtuais e aumentados, através da nova geracédo de aparelhos vestiveis imersivos que tendem a se popularizar
a partir dos anos 2010 — e o ensino e aprendizado do Projeto Arquitetdbnico como disciplina. Interessa
entender quais sdo as implicacfes que tal tecnologia podera acarretar na formagdo do arquiteto a partir do
momento em que passa a ser utilizada como parte integrante do processo de desenvolvimento projetual e

ndo somente como instrumento final de apresentacéo.

Pretende-se desenvolver o trabalho nas seguintes etapas: primeiramente, sera realizada uma revisdo da
tecnologia, desde seus primoérdios até a atualmente disponivel e em desenvolvimento; posteriormente, serdo
estudados alguns aspectos relacionados ao ensino da disciplina de Projeto, observando-se possiveis
interacBes com a etapa anterior. Ap6s este embasamento inicial, almeja-se analisar quais seriam as
aplicacdes da tecnologia no atual ambiente de ensino do Instituto de Arquitetura e Urbanismo de Sdo Carlos
— USP, através da disponibilizacdo de ferramentas aos alunos da sequéncia de Projeto, sempre tendo como

objetivo seu uso durante o processo de desenvolvimento dos exercicios.

Finalmente o trabalho deverd analisar como o arquiteto pode intervir no processo de absorcdo e
desenvolvimento desta nova tecnologia, sem que fique refém das determinac@es de uso dela prépria: deseja-
se contribuir para que se inverta o processo usual, pelo qual o arquiteto absorve novos instrumentos
tecnolégicos em um momento muito posterior a sua disponibilizacdo, muitas vezes sem participacao ativa

em seu desenvolvimento.
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