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Abstract

This paper integrates a set of articles, from different authors, on the subject of creating a Brazilian “Virtual Design Studio” called “Habitar
a Cidade” (“To inhabit the City”). This article analyzes the specific experience of the Virtual Studio “Habitar a Cidade”, in opposition to
the concept of a VDS and in a comparative perspective to another VDS experience already carried in the past, in order to identify com-
mon issues and specific aspects that differentiate them. It also discusses how much methodological questions are determinant in a
VDS and how, in academic virtual studios, this aspect can be more significant than the technological ones. This is especially important

considering the technological limitations, related to the economic limitations of Brazilian universities and society.

Esta comunicagéo integra um conjunto de artigos de diferentes
autores referentes a realizagao da disciplina “Habitar a Cidade”.
Sua contribuigdo consiste na analise dessa experiéncia diante
do conceito de atelié virtual de projeto, com énfase nas questdes
metodolégicas.

Um atelié virtual de projeto ou VDS (Virtual Design Studio) é
um ambiente computacional, voltado para a criagao e desen-
volvimento de projetos em equipe de forma colaborativa, uti-
lizando recursos de comunicagéo em rede. Um VDS envolve
um conjunto de ferramentas e metodologias de comunicagao
destinadas a suportar e estruturar o processo de criagao co-
letivo. Sua especificidade dependera da maneira como os
recursos de comunicagdo sdo combinados, conforme seus
objetivos, e como o ambiente virtual sera construido com a
inclusao dinamica de novos conteudos ao longo do processo
de criagao. Isso implica no planejamento e criagdo de uma
metodologia especifica para cada atelié, que permita o de-
senvolvimento do processo criativo. Um VDS académico é,
geralmente, mais aberto, voltado para o debate de idéias e
menos hierarquizado.

Tipicamente, um VDS possui recursos de comunicagao sincro-
na (sistemas de mensagens instantaneas, compartilhamento de
telas e aplicativos, quadro branco, comunicagao através de au-
dio e video) e assincrona (correio eletronico, galerias e féruns
virtuais, areas para troca de arquivos e informagdes). Freqlien-
temente envolve também publicacdes na web e ferramentas de
visualizagao e controle de fluxo de trabalho.

Em 2000 foi realizada na Escola de Arquitetura da UFMG uma
disciplina cuja proposta era a implementacéo de um VDS. O
relato dessa experiéncia foi apresentado no Sigradi 2001 [1].
A Disciplina foi iniciada com uma série de debates e com a
elaboracéo de propostas individuais pelos alunos, que depois
foram discutidas coletivamente. A partir dai, foram surgindo
posicionamentos e definigbes que permitiram estabelecer re-

lagdes de afinidade. S6 entdo é que as equipes de trabalho fo-
ram formadas. A avaliagdo desse exercicio demonstrou que a
metodologia e a dindmica de trabalho em grupo séo decisivas
em um VDS. As relagbes se desenvolvem na rede, na forma
de ramificacdes e vinculos, através de uma teia de significa-
dos, de ligagdes cognitivas ou hipertextuais, como define
Pierre Lévy [2]. Existe portanto uma imbricac&o entre o meio
tecnoldgico e a metodologia de trabalho, em que um é engre-
nagem do outro. Nesta perspectiva, poder-se-ia alegar que o
poder coercitivo dos meios tecnologicos sera determinante da
metodologia empregada e do trabalho realizado. Esta expec-
tativa &, no entanto, subvertida quando se adota uma metodo-
logia que incentive o uso criativo e critico das ferramentas
computacionais.

Na disciplina “Habitar a Cidade” foram utilizadas algumas fer-
ramentas tipicas de um VDS, descritas e analisadas nas con-
tribuicdes dos professores Marcelo Tramontano e José Kods,
que integram o conjunto de artigos relacionados a esta dis-
cussdo. Embora ndo tenham sido utilizados recursos tecnolo-
gicos avangados ou especificos para ateliés virtuais, pode-se
dizer que foi no aspecto metodolégico que a Disciplina se
afastou da experiéncia caracteristica dos ateliés virtuais. Por
nao ter sido proposta como um VDS, a Disciplina nao foi estru-
turada com esta finalidade. A principal conseqiiéncia deste
fato foi observada na formagéo das equipes mistas, criadas
de modo arbitrario, sem que os alunos se conhecessem ou ti-
vessem oportunidade de estabelecer afinidades e identida-
des. Varias equipes demoraram muito para serem formadas e
iniciarem os trabalhos e algumas delas foram desfeitas ao
longo do curso.

Na reedicdo da Disciplina, no corrente semestre, pretende-se
utilizar alguns recursos para incrementar a discussao e troca
de informagdes entre os alunos e para facilitar a formacéo das
equipes de trabalho. Esta prevista a utilizagéo das redes de re-
lacionamentos Orkut e Multiply, ja freqlientadas pelos alunos,
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e arealizacdo de debates tematicos para, sé depois, formar as
equipes.

Apesar de toda tecnologia que cerca e sofistica os ateliés virtuais,
€ na abordagem metodoldgica e na construcao da teia de rela-
¢Oes que envolve o processo de criagao coletivo que o VDS rea-
firma seu sentido e validade, especialmente no ambito académi-
co e no contexto brasileiro.
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