Atelier Virtual — Relato de umao experiéncia

I. Introducéo

Os primeiros relatos de experiéncias envolvendo
o Virtual Design Studio datam de 1993 e se
referem ao trabalho desenvolvido por diversas
universidades de varias partes do mundo que
participaram de um trabalho colaborativo de
projeto usando recursos como CAD, Internet e
Teleconferéncia, numa tentativa de permitir

a estudantes de diferentes culturas, vivendo a
quildometros de distancia, em diferentes fusos
horarios, interagirem trabalhando coletivamente
um mesmo tema de projeto (Wojtowicz, 1994a).
Um ano depois, a Universidade de Hong Kong
retomaria o tema propondo o redesenho do patio
do tradicional conjunto residencial de Li-Long
em Shangai, num trabalho coletivo que envolveu,
além da Universidade de Hong Kong, a ETSAB em
Barcelona, MIT, Cornell, Washington University
em St. Louis e a UBC em Vancouver (Bradford,
Cheng e Kvan, 1994).

A partir dai diversas experiéncias tém sido
relatadas, valendo citar o trabalho desenvolvido
através da parceria entre a Universidade de Hong
Kong, o Swiss Federal Institute of Technology

e a Universidade de Washington que, tirando
partido da diferenca de 8 horas entre o fuso
horario de cada instituicao, desenvolveu
ininterruptamente em 24 horas o projeto de
uma casa, correspondendo a cada equipe um
ciclo de 8 horas de trabalho (Kolarevic et alli,
1998). Experiéncia que evidenciou o potencial
de reestruturacao da distribuicao internacional
do trabalho, a partir do uso intensivo das
Tecnologias da Informacao e Comunicacao - TICs
Do mesmo modo, desde 1996, o Taller Virtual de
Las Américas vem sendo coordenado pela Texas
A&M University com a participacao de diversas
instituicoes de todo o continente americano que
realizam, no segundo semestre de cada ano,
uma experiéncia didatica de desenvolvimento do
projeto de um hotel a cada vez numa localidade
diferente do territorio latino-americano, sob a
supervisao de professores dessas instituicoes.

O desenvolvimento dos trabalhos é acompanhado
localmente por pelo menos um professor e
apresentado através de um site na Web, a

partir do qual, os alunos participantes recebem
os respectivos comentarios de orientadores
localizados nas diferentes instituicoes dos paises
que integram o Taller Virtual.

Neste caso, a possibilidade de integracao
continental e, a0 mesmo tempo, a oportunidade
de se vivenciar alguma experiéncia de trabalho
colaborativo a distancia, levou-nos a propor

a participacao da Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade Presbiteriana
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Mackenzie no Taller Virtual de las Américas,
como parte dos esforcos de atualizacao dos

conteldos das disciplinas da area de Tecnologias

da Informacao e Comunicacao oferecidas aos
estudantes desta Universidade.

Entretanto, contrariando a expectativa inicial,
0 aproveitamento de nossos estudantes revelou-
se muito aquém do resultado geral apresentado

pelo conjunto dos demais participantes,

indicando a existéncia de uma possivel lacuna

em sua formacao anterior, que dificultasse
a sua integracao ao ambiente virtual de
desenvolvimento dos trabalhos do Taller de
las Américas.

Propusemos, entdo, a realizacao de uma
disciplina eletiva, no primeiro semestre
-anterior, portanto a realizacao do Taller-

com o objetivo de cobrir essa possivel lacuna,

introduzindo os eventuais interessados em
algumas técnicas de trabalho colaborativo.
Esta experiéncia se desenvolveu durante
todo o primeiro semestre deste ano e nos
permitiu observar e compreender melhor
os aspectos que envolvem a realizacao de

trabalhos colaborativos a distancia, sobretudo,

desmistificando a sua eficacia e pontuando

dificuldades, até mesmo de carater cultural, que
nao podem ser subestimadas por aqueles que se

interessem pelo tema.

2. A disciplina
2.1. Ementa

Proporcionar aos estudantes de arquitetura o
desenvolvimento de um projeto de arquitetura

utilizando-se preferencialmente de recursos
digitais e experimentando situacoes que

envolvam a troca de informacgoes a distancia

de forma sincronica e/ou assincrona com
o objetivo de aprofundar o seu dominio na

utilizacdo desses recursos e capacita-los para o
desenvolvimento de trabalhos colaborativos a

distancia nao presenciais.

2. 2. Metodologia

2.2.1. Ambiente de trabalho: adotamos um
ambiente de trabalho virtual utilizando

o aplicativo Moodle que substituiu
parcialmente a sala de aula, permitindo

a realizacao de diversas tarefas desde

a definicao do cronograma, até a
distribuicao de materiais, recebimento
dos trabalhos realizados pelos alunos,
controle de inscricao e frequiéncia dos
participantes, avaliacdes com a respectiva
atribuicao de notas e a possibilidade de
comunicacao entre os participantes de
forma assincrona, através do Forum e de

2.2.2.

2.2.3.

2.2.4.
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forma sincrénica, através de

Chats e Videoconferéncia - neste caso
permitindo, inclusive, o compartilhamento
simultaneo de outros aplicativos, mesmo
quando instalados em apenas um dos
computadores dos participantes.

Tarefas a serem realizadas: projeto de um
Hotel - mesmo tema do Taller Virtual - a
ser desenvolvido em grupo, de acordo com
o seguinte roteiro:

« Definicao das equipes de trabalho;

« Reconhecimento da area e estudo das
suas caracteristicas fisicas e urbanisticas;
 Producao de um modelo eletrénico

do local;

 Estudo de programas de
empreendimentos similares ja construidos;
» Definicao do programa do hotel a

ser projetado;

« Construcao do organograma e pré-
dimensionamento dos ambientes;

« Estudo da implantacao, definindo
principais eixos de circulacao e

massas edificadas;

« Definicao da volumetria e sistema
estrutural;

 Apresentacao do Partido;

« Desenvolvimento do Partido ao nivel de
um Estudo Preliminar;

 Apresentacao do Estudo Preliminar;

» Ajustes e desenvolvimento do Estudo
Preliminar ao nivel de um Anteprojeto;

« Apresentacao do Anteprojeto

Produtos a serem entregues:

» Apresentacao eletrénica do Partido para
exibicao na Web;

 Apresentacao do Estudo Preliminar
através de um site contendo a explicacao
conceitual do projeto, plantas, 2 cortes, 4
elevacgoes e 2 vistas do modelo eletronico;
» Apresentacao final do Anteprojeto com a
atualizacao do site.

Atividades previstas: aulas presenciais
para apresentacao do curso e instrucoes
especificas, Forum para o debate
assincrono dos temas gerais, Chats para

o debate sincronico e conjunto de temas
especificos e Videoconferéncia para as
tarefas que envolvam o compartilhamento
de aplicativos e/ou possam ser
incrementadas com a troca audiovisual

de informacoes;
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2.2.5. Principais aplicativos adotados:

» Moodle como ambiente do Atelier
Virtual de Projeto;

« The Brain para a analise do programa do
Hotel e construcao do organograma;

» Photoshop para a edicao das imagens;

» Microsoft Office para a producao

de textos, tabelas e apresentacoes
eletronicas;

o AutoCAD 2006 para a modelagem do
local e desenvolvimento do projeto;

» Autodesk Architectural Desktop: para
BIM e coordenacao automatizada dos
diversos documentos produzidos.
 3DStudio - Release 7 para as
renderizacées e animacoes;

» DreamWeaver para a elaboracao do site
de apresentacao do projeto.

2.2.6. Carga horaria e niumero de alunos
Um semestre, com quinze aulas de trés
horas uma vez por semana.
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Figura 1: Pdgina inicial do site de apresentacdo
do Estudo Preliminar de uma das equipes.

3. Desenvolvimento do trabalho

Embora previsto para uma turma de

quinze alunos, por razoes diversas, o curso
desenvolveu-se com apenas seis alunos

de diferentes semestres, com dominio,
conhecimento e habilidade distintos em relacao
ao uso da computacao e o desenvolvimento de
projetos de arquitetura.

O grupo foi dividido em duas equipes para a
realizacao das tarefas previstas no cronograma

e, em conjunto, realizamos aulas presenciais
para apresentacao do curso e para a explicacao
dos conceitos basicos que permeiam um Atelier
Virtual de Projeto, como a idéia de comunicacao
a distancia, sincrénica ou assincrona e a
correlacao desses conceitos com as atividades
usuais de um atelier tradicional, e instrucao sobre
os recursos oferecidos pelos aplicativos adotados.

Foi aberto e mantido um Férum, entre as aulas
presenciais, para o debate permanente e
assincrono das principais questoes levantadas
pelas atividades programadas.

Além disso, realizamos um Chat que se revelou
bastante produtivo, com todos os alunos
participando, a partir de pontos remotos,
durante o qual discutimos os dados levantados
por eles e enviados ao Férum praticamente

no Gltimo momento, conseguindo estabelecer
algumas conclusodes a respeito da vocacao e das
possibilidades do lote proposto.

Para essa finalidade, foi utilizado o aplicativo
Microsoft Office PowerPoint, buscando explorar
os recursos de multimidia e navegacao através
de hyperlinks, como uma forma introdutoria
dos recursos HTML, desafio a ser vencido na
etapa seguinte.

As apresentacoes foram realizadas em

aula presencial de forma a dinamizar os
comentarios sobre os projetos a serem feitos
pelos professores e alunos e, ao mesmo tempo,
resgatar a dinamica do grupo, nos termos ja
alertados por Kvan (CAADRIA, 1997).

A estratégia deu certo e os resultados foram bem
além da expectativa dos professores com relacao
as possibilidades do grupo até aquele momento.
Foi aberto, entao, um Férum de apoio ao
desenvolvimento do Estudo Preliminar, enquanto
as aulas presenciais seguintes dedicaram-se

a instrumentalizacao dos alunos em relacao a
utilizacao de determinadas ferramentas digitais
de apoio ao projeto de arquitetura e aquelas
voltadas para a apresentacao digital interativa,
baseadas na Internet.

Neste momento o grupo demonstrou uma
enorme dificuldade de acompanhar o
cronograma pré-estabelecido e raras vezes fez
uso do Férum para colocar questdes sobre o
desenvolvimento do projeto, a ponto de sermos
obrigados a unificar as duas Gltimas etapas,
adiando a entrega intermediaria.
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Figura 2: Pdgina inicial do site de apresentagdo
do Estudo Preliminar da outra equipe.
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4. Consideragdes finais

Em 1997, refletindo sobre as entao recentes
experiéncias de VDS, Thomas Kvan estabeleceu
uma comparacao entre o Atelier Virtual e o
Atelier Tradicional demonstrando as diversas
dificuldades dessa proposta que tenta trabalhar
didaticamente a pratica projetual através de
atividades nao presenciais e a distancia.
Basicamente, como Kvan demonstrou, a maior
dificuldade do Atelier Virtual de Projetos é
justamente a que se refere a substituicao do
meio ambiente real e profusamente interativo,
onde acontece o Atelier Tradicional, por um
ambiente onde os processos de comunicacao se
tornam muito mais limitados. (Kvan,1997 p.7)
Segundo ele, no Atelier Tradicional o aluno
apresenta o seu trabalho para o professor e, além
de ouvir os comentarios, pode vé-lo, e também
as suas expressoes, seus tracos e a sua linguagem
corporal, que enfatizam determinados aspectos
da proposta apresentada. Além disso, o aluno
vé e pode ser visto pelos outros colegas que,
desse modo, também aprendem, participando
indiretamente do atendimento de cada um.

0 que também acontece no momento da
apresentacao final dos trabalhos, para uma
banca de professores, que fazem comentarios
e, eventualmente, discordam entre si,
proporcionando aos estudantes um ambiente de
aprendizado dinamico, que oferece diferentes
abordagens possiveis para um mesmo problema.
Desse modo, concluiu Kvan, além dos alunos
absorverem uma enorme quantidade de
informacdes, ao mesmo tempo eles acabam
sendo estimulados a produzirem mais e melhor,
em relacao a producéao geral do grupo.

Este é, portanto, o enorme desafio a ser vencido
inicialmente por um Atelier Virtual de Projetos
onde os participantes atuam isoladamente

e a distancia tendo como meio comunicacao
exclusivamente os recursos proporcionados por
seu computador e respectivos aplicativos e que,
portanto, requer uma postura diferenciada,
muito mais engajada e pro-ativa do que
normalmente costuma ocorrer no cotidiano de
nossas escolas.

Neste sentido, relatos mais recentes de tentativas
de realizacao de um Atelier Virtual de Projetos
em nosso pais - como o trabalho apresentado no
congresso anual da SIGraDi em 2004 (Santos e Kos,
2004) - demonstram que nao se pode subestimar
essas dificuldades, desde a definicao do escopo

do trabalho e sua respectiva metodologia, até

as etapas de avaliacao, passando pela escolha

da equipe de alunos e a definicao dos recursos
tecnologicos a serem utilizados.

E foi exatamente o que constatamos em nossa
propria experiéncia, que passou por altos e
baixos no desempenho do grupo conforme as
diferentes atividades propostas.

A maioria dos estudantes manteve-se apatica
em relacao a utilizacao do Forum, deixando de
responder as mensagens diarias enviadas pelo
sistema e, como em qualquer disciplina regular,
deixando para a ultima hora o envio do material
de pesquisa solicitado com duas semanas de
antecedéncia - indicando ai que a simples
adocao de novas tecnologias nao determina,
por conseqiiéncia imediata e instantanea, uma
mudanca comportamental.

No extremo oposto, todavia, ocorreu a
participacao no Chat, que foi entusiasmada

e envolveu praticamente o grupo todo. Nesta
atividade, os alunos demonstraram o dominio,
que de fato tém, dessa forma de comunicacao
sincronica baseados, € claro, numa pratica diaria
que realizam entre si, espontaneamente, através
do MSN, Blogs, Flogs e afim.

No entanto, revelaram também uma enorme
incapacidade de encaminhar um pensamento,
focando um Unico tépico e esgotando o tema,
depois de realizada uma rodada inteira entre os
participantes para que todos e cada um pudessem
expressar suas opinides.As idéias fluiram de
maneira caotica e, a muito custo, foram sendo
ordenadas pelos professores da disciplina que
atuaram como Mediadores - uma figura, alias,
indispensavel numa atividade deste tipo.

Também se mostrou eficaz a realizacao das
aulas semanais presenciais, dedicadas a
instrumentalizacao dos alunos, da mesma forma
que a apresentacao presencial do Partido, que
resgatou para o grupo, num momento de crise, a
possibilidade de interacao, nos moldes pontuados
por Thomas Kvan.

Além disso, a necessidade de se aprender novos
conteldos instrumentais como lidar com novos
aplicativos - o ambiente Moodle, The Brain,
Dreamweaver, etc - ou recursos do tipo Space
Planning, Mass Elements, X-refs, etc, oferecidos
pelo Autocad-ADT, ao mesmo tempo em que se
buscava elaborar o projeto arquitetonico, parece
ter sido excessivo, confirmando a necessidade
de uma fase preparatoria anterior, na qual estas
questoes instrumentais fossem resolvidas.

Em que pese, todavia, as dificuldades ja
relatadas, a experiéncia foi importante e servira
como subsidio ao aperfeicoamento da disciplina
proposta que se pretende seja consolidada como
uma opcao a ser oferecida a cada semestre.
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