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This paper tries to demonstrate, from a theoretical argumentation, that the city landscape is constantly
changing. Due to that, studies and discussions about the future consequences of those changes became
necessary. So it's written a study where the LRVChat3D tool was used to create a Cooperative Virtual
Environment. It allows, from a virtual environment in VRML, the perception and analysis of a Florianépolis
landscape, as well as discussions about the future consequences of the probable changes that happened in
this place.

Perception, Landscape, Virtual Environments

Introdugao

Segundo Leite (1982, p. 62), o conceito normal de abrigo para o homem moderno tem a forma de edificios
e, como o homem ¢é de natureza gregaria, isto resulta nas aglomeragoes de edificios em diferentes formas
urbanas. A consequéncia € que de acordo com Ruano (1999, p. 07) atualmente estéo vivendo em area
urbana cerca de 50 % da populagdo humana, um numero contrastante com os 10 % do principio do
século XX. De acordo com o que indicam as previsdes, a populagao urbana em 2025 deve chegar a 75%.
A verificagdo de que a paisagem é um elemento em constante alteragdo, provocada pela presenga do
homem, e a atual situagdo de aumento das populacdes urbanas, demonstra a necessidade de estudos e
discussdes a respeito das consequéncias futuras destas constantes modificagbes da paisagem. Para isso
€ necessario que se considere a experiéncia individual, pois segundo Leite (1982, p. 45) na dindmica que
caracteriza a evolugao da paisagem, o fator mais constante € o mecanismo humano de percepgao

Percepgao da Paisagem

A percepcgéao esta sempre agindo nos estagios elementares de formagao dos conhecimentos, mas jamais
age sozinha e o que se lhe acompanha é pelo menos, tdo importante quanto ela em tal elaboracao.
(Piaget, 1973, p. 71) Portanto, nossos conhecimentos ndo provem somente da percepgdo, mas da agéo
inteira. Ndo se conhece realmente um objeto sendo agindo sobre ele ou transformando-o. S&o entéo as
acOes e ndo apenas as percepgdes que constituem as fontes de nossos conhecimentos cientificos.
(Piaget, 1973, p. 73)

Em resumo, o conhecimento elementar jamais é resultado de simples impress&o, depositada pelos
objetos nos 6rgéos sensoriais, mas é sempre devido a uma assimilagéo ativa do sujeito, que incorpora os
objetos aos seus esquemas sensoério-motores, isto €, aquelas de suas agdes capazes de se reproduzir e
se combinar entre si. (Piaget, 1973, p. 114)

Temos entéo, segundo Piaget (1973), que para o real conhecimento de um objeto a percepgéo deve
ocorrer junto com a agéo do observador sobre o objeto observado. Portanto, para que estudemos a
paisagem necessitamos inserir o observador na paisagem, a fim de verificar a realidade definida por ele, e
possibilitar que este tenha alguma interagcéo sobre este objeto observado.

Ambiente Virtual Cooperativo

Os ambientes virtuais gerados a partir da linguagem de programagédo VRML permitem uma interagéo do
usudrio, porém nesta interacdo ainda permanece a natureza solitéaria da navegagé&o na internet, e
portanto, para que se possibilite a cooperagédo entre varios usuarios, existe a necessidade de alguma
formas de comunicagédo. Para isso torna-se necessaria a utilizagdo destes ambientes em associagdo com
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outras ferramentas, como o LRVChat3D, onde s&o criados entdo os Ambientes Virtuais Cooperativos, os
chamados CVE (Collaborative Virtual Environments). Segundo Rosa (2001, p. 01) estes ambientes
envolvem o uso da tecnologia de realidade virtual distribuida para apoiar o trabalho de grupo, sendo que
uma condigdo necessaria para a criagdo de um Ambiente Virtual Cooperativo € a possibilidade do acesso
multi-usuario simulténeo. A esséncia destes ambientes esta, portanto, na representacao explicita de seus
usuarios, dentro do espagco compartilhado. Além disso, eles devem mover-se livremente dentro desse
espaco, encontrando outros usuarios e também objetos e informagdes de interesse comum. A natureza
interativa do sistema de realidade virtual permite a eles entdo interagir entre si € com os objetos ao seu
redor.

A utilizagdo destes Ambientes Virtuais Cooperativos para os estudos a respeito das conseqiéncias
futuras das constantes modificagbes da paisagem, torna-se entdo uma possibilidade por permitir: uma
experiéncia individual sobre a paisagem, através do modelo tridimensional; a interagcéo entre o observador
e o objeto observado; e a troca de idéias entre os diversos observadores da paisagem em discusséao.

Metodologia Utilizada no Estudo

O estudo de caso baseou-se no método descrito por Santiago (2001, p 499), para a realizagdo de uma
oficina tematica, o qual consistia em realizar uma contextualizagdo para a discussao, fornecer material
grafico referente a area a ser estudada e permitir que os participantes definissem uma metodologia de
para a realizagdo da discusséao.

Tomando-se este método como base e a ferramenta LRVChat3D como instrumento, o estudo foi
realizado da seguinte forma: primeiramente o grupo foi encaminhado a uma sala (fig. 01) onde através de
um texto foi realizada uma contextualizagdo para a discussdo; apds o grupo foi encaminhado para o
modelo tridimensional do local (fig. 02) a ser estudado, onde um questionario (anexo 2) foi utilizado para
direcionar tal estudo devido ao pequeno tempo para a sua realizacdo, que era de duas horas.
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Fig1 Ambiente inicial para a contextualizagdo do estudo Fig2 Modelo Tridimensional utilizado no Estudo
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Observagoes Finais

Apesar de se constatar que o ambiente virtual em VRML utilizado n&o fez com que os usuarios se
sentissem realmente no local, o estudo demonstra que a utilizacdo de ambientes virtuais permite a
percepgdo do ambiente, o que pode ser verificado através das respostas referentes a percepgao
individual ou pela etapa de visualizagdo de um cenario futuro, pois segundo Kohlsdorf (1996, p. 58) o
processo de imaginagao ocorre apés o individuo ter adquirido um desenvolvido cognitivo, portanto ao
realizar esta visualizagdo o grupo comprovou a percepgao através do ambiente virtual.

Como esta possibilidade de percepgéo foi constatada, entdo fica demonstrada a viabilidade de
utilizacdo de ambientes virtuais para representagdo de ambientes existentes ou projetados, que
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associados a uma ferramenta onde seja criado um Ambiente Virtual Cooperativo torna entéo possivel que
sejam realizadas discussdes sobre a situagéo atual ou futura da paisagem urbana.
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