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Abstract: The teaching of the design process is characterized as a reflective teaching practice, where talk and draw takes
place simultaneously, enabling the interaction between teacher and student. Aspects that can be explored through the oc-
currence of interaction and collaboration that allows virtual worlds. These interactions have provided moments of student
involvement and generated conditions for collaboration among all participants. It is noteworthy that the use of VMs during
the development of this research proved to be feasible for the teaching of design process and could contribute to improving
the quality of education, especially with regard to interactions and collaborations.
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Introducao

Neste trabalho procurou-se avaliar as possibilidades de
simulagio, interagio e colaboragio que as TICs baseadas
em softwares livres nos oferecem e a viabilidade de seu
uso como ferramentas de apoio ao ensino e aprendizagem
do processo projetual em arquitetura e design. Para isso,
foram revisados os conceitos sobre arquitetura, design,
projeto, processo projetual e ensino do processo proje-
tual, como também foram estudados as TICs, entre elas:
AVAs e MVs; Paralelamente ao estudo dos referenciais
teéricos, foi acompanhado um semestre de uma disciplina
que trabalhava com o ensino e aprendizagem do processo
projetual. Foram, ainda, realizados testes com MVs, para
avaliar qual poderia ser utilizado nesta pesquisa.

A arquitetura e o design podem ser compreendidos
como o ato de criar, ordenar e organizar espagos e pro-
dutos que atendam as necessidades humanas. Esse pro-
cesso acontece por meio de processo, mais especifica-
mente o processo projetual.

O processo projetual através de simulagdes faz parte do
processo real de produgio de um edificio ou produto e/
ou do processo de transformar alguma coisa ja existente
em algo melhor.

O ensino do processo projetual é uma atividade com
muitas peculiaridades, mas se caracteriza principalmen-
te por ser um ensino pratico reflexivo, onde conversar
e desenhar acontece simultaneamente, possibilitando a
interagdo entre professor e aluno.

O papel do professor passa a ser de incentivador da cons-
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tru¢do do conhecimento, tornando o ensino de processo
projetual, um ensino ativo, que deve estar ligado a sua
época e a realidade dos alunos. Por isso, a necessidade
de procurar integrar as novas tecnologias ao processo de
ensino deste processo.

A utilizagdo das TICs pode favorecer a superagio de mo-
delos tradicionais, mudando o foco da instrugio para o
processo de aprendizagem, adotando-se padrdes inovado-
res de relacionamento e interagdo entre os participantes,
que enfatizem a aprendizagem contextualizada, a solugdo
de problemas, a construgio de modelos e hipéteses de tra-
balho e, especialmente, o dominio do estudante sobre o

seu processo de aprendizagem (Lopes E.Ribeiro, 2008).

Mundos Virtuais

Um Mundo Virtual é uma representagio em 3D, modela-
da computacionalmente por meio de técnicas de compu-
tagdo grafica e usado para representar a parte visual de um
sistema de realidade virtual (Schlemmer e Backes, 2008).
Pereira (2009) acredita que os mundos virtuais poderdo
oferecer uma nova dinidmica a sala de aula na drea de
arquitetura e design. Por sua natureza intrinseca, os
ambientes virtuais tridimensionais utilizam-se larga-
mente das proficiéncias dos designers, sejam eles grafi-
cos, atuando na criagdo de texturas, sinalizagdo e proje-
tos diversos de Comunicagdo Visual; sejam de produto,
desenvolvendo mobilidrio, utensilios e outros itens rela-
cionados com a ambientagdo proposta. assim como nos
cursos de arquitetura, onde os alunos teriam condigées



de transcender a experiéncia de trabalhos curriculares
teitos em duas dimensdes, como desenhos esquematicos
e plantas baixas, estendendo-os para o 4mbito tridimen-
sional virtual, com custos menores do que os envolvidos
na confec¢io de maquetes fisicas.

Os Mundos Virtuais, através de sua filosofia bdsica
(imersdo, interagdo e envolvimento), tornam-se um local
ideal para se buscar vivéncias multiplas, pois esse mundo
virtual nada mais é do que um trabalho multidiscipli-
nar, desenvolvido por especialistas de diferentes dreas em
busca de um objetivo comum. Esses ambientes multi-
disciplinares permitem aos usudrios uma aprendizagem
mais ampla e integrada exatamente por ser um ambiente

rico de possibilidades (BRAGA, 2001).

Interacao

Interagdo é um conceito complexo em educagio. Tradi-
cionalmente, incluia o didlogo entre alunos e professo-
res em sala de aula, mas com a educagio a distincia foi
expandido para discussdes sincronas e assincronas (VA-
LENTE e MATTAR, 2008).

De acordo com Azevedo et al. (2008) a interagio é um
dos processos fundamentais na aprendizagem coopera-
tiva. A intera¢do entre o aluno e o objeto de estudo pro-
porciona mudangas significativas na estrutura cognitiva
do mesmo. E importante ressaltar a distingdo entre in-
teragdo e interatividade. A interagdo representa as trocas
de agdes entre sujeitos, refere-se a relagdes humanas. A
interatividade é o termo usado para avaliar se um sistema
computacional permite ao usudrio algum nivel de parti-
cipagio ou troca de agdes com o sistema.

Segundo Anderson (2003 apud VALENTE e
MATTAR, 2008) os modelos de interagio sio: Aluno-
professor (AP); Aluno-aluno (AA); Aluno-conteido
(AC); Professor-contetido (PC); Professor-professor
(PP) e Conteddo-contetdo (CC).

Resultados e Discussao

Os resultados discutidos nesta se¢io se referem aos ex-
perimentos realizados na disciplina de Oficina de Proje-
to Teérica (OP), do curso técnico em Design de Méveis
(DMYV) do Instituto Federal Sul-rio-grandense (IFSul)
— Campus Pelotas que ocorre no tltimo semestre do cur-
$0, 4° (quarto) semestre.

Os experimentos tiveram como objetivo de avaliar as
possibilidades de interagdo e colaboragdo que os MVs
nos oferecem e a viabilidade de seu uso como ferramen-
tas de apoio ao ensino e aprendizagem do processo pro-
jetual em arquitetura e design.

Considera-se que a colaboragio ocorreu quando os alu-
nos contribuiram, através de bate-papos do MV, para
chegar ao resultado final. A interagdo ocorreu nos mo-
mentos de trocas de informagdes, nos bate-papos, sob
a forma de realizar as atividades propostas. As andlises
das intera¢oes foram baseadas nos modelos descritos por
Anderson (2003 apud VALENTE e MATTAR, 2008).
Na experimentagio participaram a professora e alunos
de OP e também a professora de Computagio Grafica
IV (CG) (autora deste trabalho). Foram realizadas trés
atividades distintas: apresentagdo do software OpenSim
aos alunos e professora (oficina 01); reconhecimento das
ferramentas de modelagem geométrica e visual (oficina
02); e desenvolvimento de um projeto de um mével (ofi-
cinas 03, 04 e 05).

Na primeira oficina, 06 estudantes e a professora de CG
se reuniram na mesma sala, cada um em um computador
com acesso a internet e com soffware Hippo' instalado.

No primeiro momento da oficina, foi demonstrado o
ambiente aos estudantes e as principais ferramentas. Na
sequéncia, os estudantes editaram seus avatares e tes-
taram as principais ferramentas de movimentagio dos
avatares, formas de comunicagio entre eles, as ferramen-
tas bésicas de construc¢do de elementos tridimensionais
(modelagem geométrica e visual) e também formas de
capturar imagens de dentro do mundo virtual. (Fig. 01)

Figura 01: Alunos editando seus Avatares (esq) e experimentando

ferramentas de modelagem geometrica e visual (dir)

Em funcio da caracteristica principal da Oficina 1, de apre-
sentagio do soffware OpenSim, a interagio foi limitada ao tipo
aluno-conteido e aluno-professor, as questdes realizadas se
referiam ao entendimento do contetido (ferramentas de cons-
trugdo). Essa situagio é bastante similar ao que acontece em
aulas presenciais expositivas com a grande diferenca de que o
conhecimento estava sendo vivenciado e construido no préprio
ambiente em que estavam sendo desenvolvidas as atividades.

Durante a segunda oficina, estudantes e professoras fi-
caram em salas separadas, uma vez que ji estavam com

1 Hippo OpenSim Viewer: visualizador utilizado para acessar o am-
biente do OpenSim, possui codigo fonte aberto e é baseado no visua-
lizador do Second Life. (http://estruturaopen.wordpress.com/)
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alguma familiaridade com a tecnologia a ser utilizada.
Eles receberam a proposta do projeto de dois méveis a
serem construidos no OS, através das ferramentas de
modelagem geométrica e visual.

Nessa tarefa, enquanto os estudantes iam realizando a
construgdo dos méveis, a professora de computagio gra-
fica ia acompanhando através do mundo virtual, esclare-
cendo duvidas e oferecendo ajuda (Figura 02). A profes-
sora de OP participou da atividade como observadora,
pois a atividade ndo envolvia questoes projetuais.

s T

vel construido por aluna, semelhante a imagem ao fundo, modelo

fornecido pela professora CG (dir).

Enquanto os estudantes iam realizando a construgio dos
moveis, a professora acompanhava através do mundo vir-
tual, esclarecendo duvidas e oferecendo ajuda. Alguns dos
estudantes nio fizeram nenhum questionamento, enquan-
to outros fizeram perguntas sobre a utiliza¢do dos recursos
do software, tipo: “tem como desagrupar?”; “meu mével
ficou torto o que fago?”; “onde eu coloco o raio do cilin-
dro?”; “ndo consigo tirar foto?”; “ele salva no automadtico?”.
Essa situagdo é parecida com as aulas tradicionais de
computagio grifica, em que os alunos ficam perguntan-
do como fazer as atividades e a professora vai sanando as
duvidas individualmente. Nesse momento tem-se o dife-
rencial positivo: a professora, ao responder a pergunta de
um estudante, possibilitava que todos tivessem acesso a
resposta e quando a professora demonstrava como realizar
alguma tarefa, em tempo real, todos os alunos observavam.
Nessa oficina também houve a oportunidade de verificar
que alguns alunos ajudaram os colegas, explicando como
realizar a tarefa e também demonstraram compreensio
pelas dificuldades dos colegas, dispensando a ajuda da
professora, com a seguinte colocagio: “pode ir atender as
meninas, ji estou acabando”.

A Oficina 2 foi de suma importancia para o prossegui-
mento da experiéncia, pois comprovou a viabilidade de
desenvolver atividades de ensino e aprendizagem com a
participagdo de varios participantes e a possibilidade de
desenvolver o processo projetual através da construgio de
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objetos tridimensionais em tempo real. Nessa oficina, oco-
rreu a oportunidade de vivenciar a interagio entre aluno-
aluno, aluno-professor e aluno-contetido. Essas interagoes
acarretaram situagdes de colaboragdo entre os participan-
tes, em que eles se ajudaram mutuamente na realizagio da
tarefa. A simulagdo, que também ¢ uma caracteristica dos
MV, foi alcangada pela interagio aluno-conteddo, através
da construgdo dos méveis pelos estudantes.

Na terceira oficina a Professora de OP observou e orien-
tou os estudantes na concepgio de seus projetos. Atra-
vés do bate-papo, simultaneamente, a professora de CG,
com conhecimentos das ferramentas do OS, esclareceu
davidas dos estudantes em relagio a construgido de seus
modelos e dividas sobre o uso do soffware.

Dentre os pontos positivos que podem ser considerados
nessa oficina destacamos as interagdes, foram verificadas
interagbes do tipo aluno-aluno (conversas entre eles),
aluno-professor (esclarecimento de duavidas), aluno-
conteido (constru¢io dos mdéveis), professor-professor
(conversas entre eles) e professor-contetido (auxilio no
processo projetual). As reagdes dos estudantes deste a
primeira oficina foram de entusiasmo com a utilizagio
da tecnologia, neste momento a professora de OP teve
uma participa¢do mais efetiva na orienta¢do dos proje-
tos e demonstrou as mesmas reagdes que os estudantes
em relagdo ao OS (empolgada, curiosa, feliz... comentava
porque ndo existia isso no tempo dela). A ‘presenca’ das
duas professoras, permitiu que cada uma orientasse os
alunos de acordo com suas especificidades, projeto ou
software. Outros dois pontos importantes a serem des-
tacado foram a colaboragdo de todos para resolver uma
duvida de um estudante e a iniciativa de um estudante
de construir um ambiente para simular como seu projeto
ficaria naquele espago.

Na quarta oficina, os participantes poderiam estar em di-
ferentes locais. Em fun¢do da necessidade do MV estar
instalado na maquina a ser usada os estudantes utilizaram
a sala 237-A, a Professora de OP estava em casa, e a pro-
tessora de CG na sala 220. Nessa oficina, a professora
de CG; teve que se ausentar certo tempo e a professora
de OP continuou a sua atividade de orienta¢do dos estu-
dantes. Observou alunos trabalharem, e pode orienti-los
sobre as questoes do processo projetual do mével.

Na quinta e ltima oficina, professora de OP e a profes-
sora de CG ficaram na sala 220 e alunos na sala 237- A.
Na Figura 03 apresenta-se a presenga simultinea das pro-
fessoras e o resultado de dois méveis construidos pelos
alunos. A presenca das duas professoras propiciou inte-
ragdes do tipo aluno-professor, pois elas respondiam em



tempo real as dividas dos alunos e também a interagdo do
tipo professor-professor, enquanto as professoras orienta-
vam os alunos, também trocavam informagdes entre elas.

Figura 03: Orientacao simultanea das professoras (esq) e moveis

construidos por alunos (dir).

O que podemos relatar dessa oficina foi a interagio alu-
no-aluno e aluno-conteddo, pois os estudantes voltaram
a testar a simulagio de ambientes para inserir seus pro-
jetos, como demonstrado na figura 03. Neste momento
os estudantes deveriam dispor seus projetos juntamen-
te com algum colega. Na referida figura os estudantes
construiram um piso e dispuseram a cadeira de um e
mesa tentando compor um ambiente.

Consideracées Finais

Esta investiga¢do buscou demonstrar que a utilizagio de
MV pode apoiar o processo de ensino do processo pro-
jetual, pois essas tecnologias possibilitam atividades que
estimulam a reflexdo, a interagio e a colaboragio entre
todos envolvidos no processo. A experimentagdo mos-
trou o potencial que o Mundo Virtual OpenSim apre-
senta para ser adotado como apoio a situagdes de ensino
e aprendizagem do processo projetual.

Nessa etapa apareceram os modelos de interagio, descri-
tas por Anderson (2003 apud VALENTE e MATTAR,
2008), entre aluno-aluno, aluno-contetdo, aluno-pro-
fessor, professor-professor e professor-contetdo. Estas
interagdes propiciaram momentos de envolvimento dos
estudantes e geraram circunstincias de colaboragio en-
tre todos os participantes.

O desenvolvimento do processo projetual no OS, per-
mitiu que fossem explorados pelos alunos e professores
a possibilidade de simular a constru¢do dos méveis que
estavam sendo projetados.

As situagbes que se sucederam na etapa MV, asseme-
lham-se ao ensino descrito por Schén, um ensino que
se caracteriza pela comunicagio e reflexdo. Aspectos que
foram explorados através da ocorréncia de interagdo, co-
laboragio e simulagdo que o MV permite.

Ressalta-se nesse ponto que o uso de MVs, durante o
desenvolvimento desta pesquisa, mostrou-se vidvel para

o ensino do processo de projeto e péde contribuir com
a melhoraria da qualidade do ensino, principalmente no
que se refere as interagoes e colaboragdes.
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