GRARPHIECA

2005

AMBIENTE VIRTUAL PARA O ENSINO/APRENDIZAGEM
DE PERSPECTIVA E SOMBRAS

Andréia Bordini de Brito
Universidade Federal de Pelotas, DAV/ILA, Brasil
bordinibrito@yahoo.com.br

Adriane Borda Almeida da Silva
Felipe Heidrich
Universidade Federal de Pelotas, GEGRADI/DTGC/IFM, Brasil
adribord@ufpel.tche.br, felipeheidrich@terra.com.br

Teandra Tessmann
Fabiano Oliveira
Rodrigo Rodal
Gabriel Coimbra
Académicos do Curso de Artes Visuais/Design Grafico/ILA/UFPEL, Brasil

RESUMO

Este trabalho refere-se ao desenvolvimento de um ambiente virtual educativo que
objetiva desencadear situagbes de auto-aprendizagem para compreensao de
sistemas de visualizagdo e de métodos projetivos, que possibilitem a apropriagéo
das diversas técnicas de representagéo grafico-projetiva, seja sobre um papel ou
sobre a tela de um computador. Para isso constitui-se uma equipe composta por
especialista no conteido trabalhado, em métodos e técnicas de
ensino/aprendizagem, em design grafico e em grafica digital. Descrevem-se os
referenciais tedricos adotados, a proposta pedagdgica do ambiente e o estagio

atual de desenvolvimento do projeto.
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RESUMEN

Este trabajo se refiere al desarrollo de un ambiente virtual educativo que objetiva
promover situaciones de auto-aprendizaje para el estudio de sistemas de

visualizacion y de métodos proyectivos, que faciliten la apropiacion de las diversas



técnicas de representacion gréafico-proyectiva, sea sobre un papel o sobre la tela
de un ordenador. Se compone un equipo de especialistas en el contenido tratado,
en los métodos y técnicas de ensefianza/aprendizaje, en design grafico y en
gréfica digital. Se describen los referenciales tedricos adoptados, la propuesta

pedagdgica del ambiente y el momento actual de desarrollo del proyecto.

Palabras-clave: perspectiva e sombras, ambiente virtual de

enseanzalaprendizaje, educacioén a distancia, disefo grafico.

1 Introducao

Este trabalho da prosseguimento ao projeto “Estruturacdo de materiais didaticos para o
ensino de Perspectiva e Sombras, a partir da integragdo de meios tradicionais e informaticos”.
Segue-se na proposta de estruturacao de materiais didaticos capazes de promover situagdes
de ensino/aprendizagem nas modalidades presencial e ndo presencial de Perspectiva [1].

Observa-se junto a pratica didatica na modalidade presencial que os alunos ingressam na
disciplina com conhecimentos prévios bastante diferenciados em relagdo ao desenho. A nao
obrigatoriedade de disciplinas de conteudos de desenho técnico na etapa escolar, de ensino
fundamental e médio, estabelece uma realidade bastante complexa, incluindo a defasagem no
préprio desenvolvimento da capacidade de percepgéo espacial dos alunos.

Esta situacdo, muitas vezes, induz a um tratamento superficial de alguns tdpicos da
disciplina de Perspectiva. O nimero de horas aula é insuficiente para a promocao de situagdes
de ensino/aprendizagem capazes de resgatar ou mesmo desenvolver a capacidade perceptiva,
para o desenho, de cada estudante.

Preocupados com este panorama, vislumbra-se a inser¢do de tecnologias de comunicagéo
e informagdo nas atividades educativas com a possibilidade de ampliar o espaco de sala de
aula, ou ainda criar novos espacgos que respondam as necessidades e caracteristicas atuais da
sociedade, principalmente em termos de tempo e lugar através do ensino/aprendizagem pelo
meio virtual/digital.

Para isto, o principal foco de atengéo deste trabalho encontra-se no desenvolvimento de
um ambiente virtual educativo que objetiva desencadear situacbes de auto-aprendizagem para
compreensao de sistemas de visualizagdo e de métodos projetivos, que possibilitem a
apropriagdo das diversas técnicas de representagéo grafico-projetiva, seja sobre um papel ou

sobre a tela de um computador.



2 Referenciais tedricos adotados

A representacao de objetos a partir de um sistema projetivo pressupde a especificacdo das
posi¢cdes relativas entre os elementos que o compde: observador, o qual determina a diregdo
das projetantes; objeto e plano de projecdo. De acordo com a finalidade da representacéo, de
interesse métrico ou perceptivo, caracteriza-se um determinado sistema. Os paralelos, obliquos
ou ortogonais, priorizam informar as caracteristicas métricas dos objetos. A projecao cénica
propde simular o sistema visual, priorizando questdes perceptivas [1]. Estas estruturas de
saber foram construidas ao longo da histéria desde os conhecimentos de Estereotomia, de
Perspectiva, de Geometria Descritiva, chegando a Geometria Projetiva, que permitiu algebrizar
os procedimentos projetivos. Atualmente, a partir das possibilidades da Informatica Grafica, os
sistemas sdo modelados no espago digital, permitindo, automaticamente, a obtencdo de
imagens para cada situagdo projetiva. Mesmo que possam ser considerados estagios de
evolugédo do conhecimento, muitas destas estruturas, com seus elementos originais, seguem
sendo consideradas validas para o contexto da expressao grafica [2].

Por outro lado, a atividade de representagédo pode estar exigindo a preciséo, facilmente
garantida por processos informaticos automatizados ou, estar centrada no interesse de
desenvolver a capacidade de tragado a méo livre, que exige um forte dominio conceitual dos
sistemas projetivos, para determinar o direcionamento do tracado e as relagbes com as
verdadeiras grandezas, estabelecidas entre o espago e a imagem, especificos de cada
sistema.

A partir do objetivo de abarcar toda esta diversidade de propdsitos de representacgéo,
segue-se o trabalho desenvolvido em [1], onde foram disponibilizados materiais especificos
para cada situagdo, ja digitalizados e passiveis de serem utilizados na modalidade de
educacéo a distancia.

Para o desenho das situagbes didaticas engloba-se a Educagéo a Distancia surgindo como
uma modalidade para superar as restricdbes do ensino presencial, trazendo vantagens na
medida em que rompe com limitacdes espaciais e geograficas, atende a populagéo
diversificada, reune pessoas de locais e com ocupacgdes diferentes, preconiza o respeito ao
ritmo pessoal de aprendizagem e desenvolve a autodisciplina de estudo. Esta pratica pode
envolver estudos presenciais, mas para atingir seus objetivos necessita implementar e/ou
reforcar a interagdo predominantemente a distancia. O desenvolvimento da capacidade de
estudar de forma autbnoma é um dos principios basicos da Educacao a Distancia. Para facilitar
o estudo auténomo, os sistemas em Educacéo a Distancia desenvolvem materiais e recursos
didaticos que possibilitem ao aluno que estude sozinho. No entanto, a Educagédo a Distancia
nao pode ser resumida em material didatico, um aluno que estuda independentemente e uma
avaliacao. E preciso englobar também discussdes, duvidas e respostas, conversas, ou seja, €
necessario a interatividade que pode ser viabilizada por tecnologias de informagao e
comunicacdo. A Educacgdo a Distancia precisa ter como caracteristica a participacédo ativa dos
agentes, apesar da distancia.

Para a criagdo do ambiente virtual o processo de design se fez presente como referéncia



metodoldgica de construgdo que segundo Lobach [7] este se caracteriza tanto num processo
criativo quanto num processo de solucdo de problemas onde sdo reunidas todas as
informacgdes sobre o problema, analisadas e relacionadas criativamente entre si. Criam-se em
seguida, alternativas de solugdbes para o problema, que sdo julgadas segundo critérios
estabelecidos. Por ultimo, desenvolve-se a alternativa mais adequada. Todo esse processo
pode ser dividido em quatro fases distintas, embora na pratica elas ocorram simultaneamente,
com constantes avancos e retrocessos. A tabela 1, mostra as etapas descritas por Lébach, em

comparagao as formas de representacao grafica.

Tabela 1: Comparacao das etapas de um projeto e os tipos de desenho

Etapas da metodologia Tipos de desenho

Desenho analitico

1- Analise do problema Andlises da necessidade, da relagdo social (homem-

Conhecimento do problema produto), da relaggo com ambiente (produto-

Coleta de informagdes ambiente), da funcdo (fungbes praticas), estrutural

. . ~ (estrutura de construgdo), da configuragdo (fungdes
Analise das informagdes

Definicdo do problema, clarificagdo do | estéticas), de patentes, legislacdo e normas, de
problema, definigdo de objetivos sistemas de produto.

Descri¢ao das caracteristicas do novo produto gréafico

2- Alternativas do problema Desenho criativo
Escolha dos métodos de solucionar | Conceitos de design, alternativas de solugéo, esbogo

problemas, Producéo de de idéias, construcéo de modelos

idéias, geracao da alternativas

3- Avaliagdo das alternativas do S ~
Desenho como suporte para o raciocinio e extenséo

problema da memoria

. Escolha da melhor solugdo, incorporagao das
Exame das alternativas

I caracteristicas ao novo produto grafico.
Processo de avaliagéo

Desenho como ferramenta de comunicacao de idéias
4- Realizagéo da solucao do problema | e precisdo da fabricagéo

Realizagéo da solugéo do problema Projeto mecanico e estrutural, configuragdao dos
Nova avaliagdo da solugéo detalhes, desenvolvimento de modelos e protdtipos,

fabricacdo e documentacao, etc.

Adaptado de LOBACH [7]

Em termos de linguagem visual, o design grafico é capacitado a resolver problemas
relacionados as necessidades instrumentais das pessoas. A construgdo de um ambiente virtual
para o ensino/aprendizagem de perspectiva e sombras visa proporcionar ao estudante e ao
professor um relacionamento de forma direta, facilitando o aprendizado dindmico no
desenvolvimento de suas atribuigbes e capacitando a estimulacdo de resolugéo de problemas.

Visa também a pratica fundamentada na producao de conhecimentos e estabelecer relacdes



empaticas com seus interlocutores.

3 A Proposta Pedagdgica

Os materiais promovem: os primeiros questionamentos sobre a geometria gerada na
imagem e sua relacdo com a geometria no espago (estudo das posigbes relativas dos
elementos que compdem um sistema projetivo) sob os diferentes sistemas de visualizagao; o
estudo da relagéo da perspectiva com a fotografia; a ampliagdo dos conceitos trabalhados na
perspectiva para a compreenséo dos estudos de fotogrametria. O ambiente propde o transito
dos alunos pelos materiais de acordo com os estilos, com os niveis cognitivos e com as
tecnologias disponiveis.

As atividades propostas neste ambiente virtual resgatam metodologias construtivistas
préprias para o desenvolvimento da capacidade de percepgdo espacial do aluno, como por
exemplo, a experimentacdo concreta do processo projetivo, com o exercicio de obtencdo de
imagens sobre o vidro (associagdo com a historia da perspectiva e a atividade dos pintores
renascentistas sobre as telas); o uso da maquina digital para automatizar o processo de
obtengdo de imagens e o tragado sobre estas imagens para a identificacdo da geometria
resultante; exercicios de escultura em sabdo para o desenvolvimento do conceito de sdlido
envolvente como metodologia de tracado; exercicios de simulacdo e parametrizacdo dos
sistemas de visualizagdo por meios informaticos, etc.

Desta forma, embora este ambiente educativo se proponha a abarcar o conteudo em sua
complexidade tedrica e tecnoldgica, permite que o aluno estabelega seus proprios objetivos,
nao havendo de forma explicita a delimitacdo de uma trajetéria a seguir. Entretanto, por ser um
ambiente de apoio as modalidades presenciais e ndo presenciais é possivel associa-lo a um
plano de aprendizagem, caso o aluno queira optar. Atualmente tem-se como op¢ao para esta
associagdo a plataforma para o ensino a distancia Teleduc/Unicamp. O trabalho até entio
desenvolvido registra uma metodologia de trabalho que pode contribuir a atividade docente
relativa a disciplina de Perspectiva.

Partimos da premissa que o ensino/aprendizagem de perspectiva e sombras seja facilitado
através dos meios virtuais nas modalidades de ensino, desde as formas presenciais, onde
estudantes e professores interagem no espacgo real, as ndo presenciais, onde esta interagdo
pode ser realizada no espaco virtual. As possibilidades oferecidas pelos ambientes virtuais no
ensino/aprendizagem de perspectiva, que simultaneamente podem visualizar o espago
tridimensional sob diferentes sistemas de projegéo, também permite desenvolver a capacidade
de atribuir valores especificos a cada um dos parametros e prever as caracteristicas da
imagem a ser obtida. A superagdo das dificuldades de percepgao e configuragdo das formas
pode ser potencializada através do ambiente virtual que interage entre o professor, o estudante
e o conteudo num trabalho de desenvolvimento simultdneo e coordenado das habilidades e

das capacidades dos estudantes.



Para que o design grafico pudesse travar uma comunicagdo visual fundamentada nas
qualidades e principios das formas, a fim de garantir uma boa formacao em conteudo e garantir
a interface de interacdo e seu usuario, buscou-se aplicar o conceito de usabilidade no
ambiente virtuais desenvolvidos, com o intuito de que os usudrios naveguem sem dificuldades
em websites ou consigam um aproveitamento melhor em softwares. Desenvolveu-se um
espago virtual utilizando-se da animagdo e da interatividade dos componentes. Foram
necessarios estudos de analises de informacdes de ambientes virtuais destinados ao ensino a
distancia, verificando-se quais os aspectos relevantes e pertinentes em questdes de contetdo,
usabilidade e organizacdo de informacdes.

A partir das andlises visuais e de conteudo, determinou-se conceitualmente a estrutura e o
aspecto visual com vista a facilidade de sequéncia de informagbes para o aprendizado de
perspectiva e sombras. Para isto, determinou-se a utilizagdo de imagens de ambientes do
cotidiano proporcionando um giro de 360° na imagem, para que o usuario navegue livremente
na pesquisa de um determinado conteudo didatico.

Tais metodologias da forma situam o trabalho grafico do ambiente virtual dentro de uma
estrutura ordenada e relacional, onde as fotos, marcas, tipologias e diagramagbes alcangam
uma poderosa dindmica visual e conseguem estabelecer uma comunicagdo qualitativamente

efetiva, de enorme prazo de validade.

4 Estagio atual do desenvolvimento do projeto

A partir deste ponto de vista, baseando-se no processo de aprendizagem a partir da
resolugdo de problemas, busca-se estruturar um ambiente capaz de gerar situagbes
investigativas sobre a constru¢cdo da imagem e a relacdo com o processo de representagdo do

tridimensional em um espago bidimensional.

Perspectiva
v

UNIDADE 1 UNIDADE 2 UNDADE 3 UNIDADE 4

Figura 1: Pagina inicial do ambiente virtual do ensino de perspectiva e sombras

Através das inovagbes e pesquisas tecnoldgicas, nota-se um numero cada vez maior de



ferramentas, técnicas e recursos para ajudar as atividades humanas n&o poderia ser diferente
na esfera do design que auxilia, no modo de informar, como “projeto significante que de um
lado media a relagéo entre tecnologias e materiais, de outro desenha informagao” Bigal [4].

Tem-se buscado propor materiais didaticos e metodologias que permitam aborda-las de
forma simultanea. Para isso tém-se buscado ampliar o ambiente de ensino/aprendizagem com
a exploragao dos recursos para Educagao a Distancia, no sentido de permea-lo com atividades
nao presenciais. Vém-se utilizando ha trés anos a Plataforma Teleduc, de carater livre,
desenvolvida pela Unicamp, SP, onde se configura um espago na internet com recursos
bastante diversificados para a promocéo e o estabelecimento de situagdes didaticas a qualquer
momento e em diferentes seqliéncias e ritmo.

Quanto a estruturagdo do conteudo dividiu-se em cinco unidades independentes
englobando em cada uma delas a parte tedrica e pratica. No rodapé estdo disponibilizadas as
informagdes complementares e pertinentes ao ambiente virtual de ensino de perspectiva e
sombras. O processo de interagédo se da através do funcionamento de botdes. Desenvolveram-
se botbes inseridos sobre as imagens 360° que remetem objetos reais das imagens
disponibilizadas, estes acionam a unidade de conteudo tedrico e pratico relativo ao ensino da
perspectiva. A informagado é complementada através de caixas de texto explicativa do contetudo
de cada objeto. Cada objeto com aspecto fotografico amplia-se e transforma-se em linhas de
representacao do tragado perspectivo, conduzindo o usuario do real para as projegdes graficas
facilitando o inter-relagcdo tedrico e pratica em situagbes reais. Embora combine varios

elementos diferentes, conseguiu-se atribuir uma unificagéo ao todo do ambiente virtual.
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