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Abstract

This paper discuss partial findings concerning academic research on Virtual Cities and Virtual Learning Environments, applied to the
learning process in Architecture and Urbanism. We approach the paradigmatic shift on the conception of space and time, related to In-
formational Technology in the global context (WWW). This implies changes in the notion of city, space and place within the network so-
ciety, which are raw material for architects. We use case study methodology to build partial digital models of the city of Porto Alegre,
Brazil, based on basic 3D modelling and GIS technology. They composed computer places that are our digital base for the future devel-
opment of virtual cities. They are operated as learning objects by the community of students and teachers, within Virtual Learning Envi-
ronments (AVA). We argue that this process might enhance the development of autonomy, solidarity and cooperation, which are rele-

vant cognitive abilities to the profile of young architects.
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1. Introdugao

As transformacgdes sociais, tecnologicas e econémicas da socie-
dade em rede estao a exigir uma reflexdo profunda quanto as
novas formas de insercéo profissional do arquiteto urbanista,
bem como dos requisitos necessarios a re-qualificacao de sua
formagado académica. No caso brasileiro, as praticas e métodos
dos processos de aprendizagem, a despeito do crescente uso
de tecnologias de computagao grafica aplicada, ttém demonstra-
do que sua re-qualificagéo esta a demandar o suporte de pes-
quisas fundamentadas em teorias complexas do espaco, que
permitam compreender e integrar conhecimentos relativos as
mudangas em curso.

Este artigo discute resultados parciais de pesquisa, buscando
sistematizar e ampliar o debate no ambito da formagao profissio-
nal. A etapa apresentada foi desenvolvida nos ultimos dois anos
na forma de experiéncias piloto de Atelié Web, focalizando o uso
de TIC (Tecnologia de Informagédo e Comunicagao), aplicada ao
processo de aprendizagem e sua multiplicacdo no ensino de
graduagao em Arquitetura e Urbanismo. Aponta o papel catali-
sador do processo de expansao da rede global, na constituigao
da nova concepgéao de espaco e tempo e na transformagao do
modo de vida urbano.

A experiéncia interativa e cooperativa de pratica académica em
Ateliés Web buscou validar processos de aprendizagem volta-
dos ao projeto arquitetdnico e urbanistico, que se mostrassem
capazes de promover a integragéo vertical e horizontal de conte-
udos programaticos do curriculo académico tradicional, basea-

da numa abordagem cognitiva construtivista e ancorada no es-
tudo da realidade da cidade brasileira. Os aspectos locais desta
transformacéo e da constituicdo da rede de cidades na periferia
da rede global sdo observados no estudo de caso da cidade de
Porto Alegre, Brasil.

Neste contexto os desafios investigativos que orientam este tra-
balho gravitam em torno de duas questdes centrais:

+ Qual o papel dos arquitetos urbanistas na produgéo da cultura
da virtualidade real e, consequientemente na construgéo do ci-
berespaco?

+ Qual o paradigma educacional que pode suportar a formagao
académica e profissional dos novos arquitetos urbanistas em
paises de economia emergente no contexto da rede global?

2. Pressupostos tedricos e metodolégicos

Duas vertentes fundamentam nossa abordagem investigativa:
(a) o paradigma conceitual tempo e espaco e seu rebatimento
na concepgao de cidade, espago e lugar, que constitui a maté-
ria-prima de formagéo do arquiteto urbanista; (b) ouso de TIC na
propria concepgao e produgédo do espaco arquitetdnico e urba-
nistico. O primeiro ponto remete ao conceito de espaco informa-
cional, a partir da nogao de sociedade em rede e sua expressao
tecnoldgica relativa a produgéo e desenvolvimento do ciberes-
pago ou espago virtual. O segundo focaliza o campo da Arquite-
tura e Urbanismo e a produgéo do espaco no contexto da rede
global e sua expressao tecnoldgica na produgao e desenvolvi-
mento de cidades virtuais.
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2.1. Cidades Virtuais

Na vertente do objeto arquitetonico isolado, apds décadas de
uso dos recursos de desenho assistido por computador (CAD),
na concepgao tradicional de representagéo do espaco edificado,
a expansao das novas TIC abriu um amplo debate dominado por
tentativas de repensar o papel do arquiteto na construgédo dessa
nova dimenséo espacial — ciberespaco [1]. A discussao central
foca o novo paradigma de percepgéo espago tempo, desde um
universo de objetos isolados em direcdo a um universo relacio-
nal [2]. Estudos em desenvolvimento na comunidade académica
tem gerado novos campos de atuagédo do arquiteto no mundo
todo. Cada vez mais se questiona sua inser¢cdo na produgéo
desta nova forma social — as novas estruturas que compdem as
comunidades do ciberespaco e sua natureza [3].

Na ultima década municipalidades na rede mundial e no Brasil,
colocaram em pauta na agenda publica a construgao de cidades
virtuais [4]. No caso brasileiro, esta primeira geragéo de cidades
virtuais, melhor definidas como prefeituras virtuais, tem se ca-
racterizado como cidades virtuais planas, i.e., com grau de inte-
ratividade muito baixo. O usuario/cidaddo localiza sua cidade na
rede mundial, obtém informagdes variadas, mas seu grau de in-
teragéo limita-se a consulta de alguns niveis de servigos
on-line,ou na melhor hipdtese, correio, chats ou listas de discus-
séo de acesso restrito [5]. Mesmo em economias avancadas, a
geracao de cidades virtuais com graus de interatividade mais
complexos, ainda ndo esta disseminada em rede aberta e vem
se limitando a experiéncias de ambito académico-cientifico, em
que pesem os limites do atual estagio de desenvolvimento e
custos operacionais das tecnologias de realidade virtual e sua
disponibilizagéo na rede mundial [6]. A passagem do paradigma
de representagéo e simulagado de realidades geograficas dentro
do ambiente computacional para a geracdo de uma ci-
ber-geografia [7], que suporte o desenvolvimento da cultura da
virtualidade real [8] € um processo recente, que esta a deman-
dar atengao da comunidade cientifica.

TIC aplicada a arquitetura e urbanismo tem sido associada a in-
vestigagdo acerca da representagdo, simulacdo e analise do
mundo real, i.e., na dimensao do espaco fisico ou/e geografico.
No ambito de tecnologias de computacéo grafica aplicada, os
sistemas CAD firmaram-se como ferramentas de representa-
¢ao na escala arquitetonica, enquanto os sistemas GIS ganha-
ram destaque na analise da problematica urbanistica. Em am-
bos casos, o desenvolvimento acelerado das TIC tem contri-
buido para expansao do seu uso no planejamento e projeto do
espaco virtual.

Focalizamos as relagdes sécio-espaciais préprias do campo in-
terdisciplinar do espago urbano, observando a dimensao fisica
espacial, materializada na forma de vida cotidiana (espago real)
e a abstrata relacional, passivel de representagdo ndo material
(espaco virtual). A intersecgao destas dimensdes define o cam-
po de estudo que conceituamos como cidade virtual.

Partimos de duas alternativas para desenvolvimento e produgao
da cidade virtual: (a) compatibilizagédo de ferramentas computa-
cionais graficas e descritivas (CAD, GIS, AVA) de média interati-
vidade; (b) constituigdo de meios imersivos (VRML) de alta inte-

ratividade. Buscamos o desenvolvimento gradual de ferramen-
tas interativas, face nossos limites de infra-estrutura no ambito
académico. Discutimos as contribuicbes de experiéncias piloto
utilizando a primeira alternativa e consubstanciamos na propos-
ta de Atelié Web.

2.2. Ambientes Virtuais de Aprendizagem em Arquitetura
e Urbanismo

Modelos digitais de representacao bi e tridimensionais de seto-
res geograficos de bairros da cidade real alimentam o desenvol-
vimento das experiéncias praticas de aprendizagem. Estes mo-
delos visam futura aplicacéo em tecnologias de realidade virtual
imersivas, bem como apoiar o desenvolvimento de experiéncias
piloto de aprendizagem de projetos urbanisticos e arquitetoni-
cos em meio digital interativo.

Os setores focalizam problemas proprios da cidade real, supor-
tando o processo sistémico de desenvolvimento de um corpo
tedrico integrador da pratica arquitetdnica e urbanistica. Os mo-
delos 2D e 3D selecionados para estudo de caso foram construi-
dos em tecnologias proprietarias de sistemas CAD (Computer
Aided Design — AutoCAD), associadas a sistemas GIS (Geo-
graphical Information Systems — Autolnfo, Springs e ArqView).
As experiéncias piloto de aprendizagem foram desenvolvidas
em AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem), um aplicativo em
tecnologia open source para aprendizagem on-line. Associado a
base de representagéo 2D e 3D dos setores da cidade real ao
AVA constituimos o suporte tecnologico para processo de
aprendizagem. Agregamos recursos de TIC, de aprendizagem
on-line e recursos de aprendizagem presencial, para conformar
nossa proposta de Atelié Web.

A ferramenta institucional AVA/Unisinos viabilizou a criagéo de
um universo de comunidades e micro-comunidades, i.e., siste-
mas e sub-sistemas inter-relacionados, onde relagdes so6-
cio-informacionais compdem o amago do processo de producéo
do espago. O sujeito (estudante) passa a ser o centro do proces-
so de aprendizagem e, ao interagir com o objeto (espago infor-
macional) e demais sujeitos nas comunidades (estudantes, pro-
fessores e monitores) constréi o conhecimento, que é também o
agente produtor do proprio espaco. Este processo expressa a
concepgao interacionista-construtivista onde sujeito e objeto de
conhecimento sdo agentes ativos, abertos, em constante troca
com o meio-ambiente (i.e., real e virtual), através de processos
interativos indissociaveis e modificadores das relagbes so-
cio-informacionais que produzem o proprio espago informacio-
nal no qual estéo imersos.

Descortina-se um novo patamar para o universo de relagdes so-
cio-informacionais no processo cognitivo de projeto do espago
arquiteténico e urbanistico, que integra e assimila modelos de
interacdo e simulagéo dos efeitos da agao do sujeito sobre o ob-
jeto e vice-versa.

Os limites tecnoldgicos e sociais comumente restringem a uma
perspectiva externa o estudo das rela¢des sociais no espago in-
formacional, i.e., sujeito e objeto ndo estdo imersos no mesmo
ambiente e a interagédo é geralmente monitorada de fora, ao afe-
rir o nivel de satisfagdo na interagédo do sujeito com o meio. O
desenvolvimento do recurso tecnolégico em si (hardware, soft-
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ware, plataforma) e o nivel de satisfagdo que ele desempenha
na relagdo com o sujeito (usuario) séo enfatizados.

No AVA associamos caracteristicas da pesquisa-agao (aplicada
as ciéncias sociais) ao proprio ambiente. Sujeitos e objetos inte-
ragem e sua inter-relagéo € monitorada no ambiente. O projeto
de aprendizagem em arquitetura e urbanismo se transforma,
opera-se uma mudanga cognitiva radical na compreenséo e
concepgao da solugdo do problema, estimulando a abstracéo
reflexionante, a decentragao e autonomia [10].

3. Comunidades virtuais de aprendizagem — AteliE web

Desenvolvidas em ambientes constituidos para estimular o de-
senvolvimento gradual de metodologias, as experiéncias piloto
de Atelié Web visam a construgdo de uma rede de convivéncia
(a distancia e presencial), de expressao de solidariedade e coo-
peracéao intelectual, onde participam os diferentes atores do pro-
cesso cognitivo (estudantes, monitores, orientador/articulador,
bolsistas e pesquisadores).

Nosso método de estudo e anadlise destas relagdes so-
cio-espaciais engloba dois aspectos: (a) relagdes de compreen-
séo e representacéo do espaco real; (b) relagbes de produgao
do espaco virtual. O atual patamar tecnolégico do AVA e agama
de relacdes socio-espaciais envolvidas geraram a necessidade
de ampliar nosso lécus virtual. Definimos um método para inte-
grar ferramentas de representagao espacial (CAD) e geografica
(SIG), consagradas no estudo do espago urbano no Atelier Web.
A avaliagéo destas experiéncias forneceu indicadores de futuros
desenvolvimento do aplicativo AVA/Unisinos, voltados a cons-
trucdo de cidades virtuais mais complexas. Evidenciaram-se
ainda os limites da atual infra-estrutura tecnolégica e de recur-
sos académicos disponiveis (acesso a intranet e internet).

3.1. AVA e Projetos de Aprendizagem em Arquitetura e
Urbanismo

Registramos a avaliamos relagdes sociais e caracteristicas de
interagdes cognitivas de uma populagéo total de 298 estudantes
e 4 docentes, em nossas comunidades em espaco informacio-
nal, distribuidos em 14 Ateliés Web. Estes lidaram com conteu-
dos programaticos de seis disciplinas de projetos do espago ur-
bano da grade curricular tradicional do Curso de Graduagédo em
Arquitetura e Urbanismo da Unisinos, ao longo de trés semes-
tres letivos, de 2002/2 a 2003/2. No semestre subseqiiente,
2004/1, a experiéncia foi multiplicada e a comunidade AVA
atingiu uma populagédo de mais 144 estudantes do curso de
Arquitetura, com nove Ateliés Web em desenvolvimento simul-
taneo, envolvendo cinco disciplinas curriculares e contando
com o suporte voluntario de quatro professoras oriundas das
experiéncias piloto.

Os projetos de aprendizagem e as metodologias propiciadas
pelo uso das ferramentas do ambiente (casos, desafios, ofici-
nas, projetos), sdo baseadas no pressuposto da atividade coo-
perativa, que possibilita um processo de agéo-reflexdo continua-
da dos sujeitos. Inclui e incentiva o trabalho interdisciplinar e
transdisciplinar, oportunizando o desenvolvimento do pensa-
mento e da autonomia por meio de trocas intelectuais, sociais,
culturais e politicas, favorece a tomada de consciéncia na

aprendizagem. Os professores assumem os papeis de especia-
listas e orientadores, além de articuladores e problematizado-
res, simultaneamente. Isso implica participagédo, fomento a dis-
cusséo, acompanhamento e andlise da construgéo do conheci-
mento por meio da participagao coletiva e individualizada [10].

3.2. Atelié Web: estudos de caso para Porto Alegre

As relagdes socio-espaciais constituidas a partir das experién-
cias no Atelier Web apontam aspectos relevantes quanto ao tipo
de relagéo — compreensao do espago real e produgéo do espa-
¢o virtual. O primeiro tipo denota o potencial cognitivo da pro-
posta, ja o segundo sublinha as dificuldades relativas ao domi-
nio da tecnologia em si.

Os estudos desenvolvidos focalizaram o caso especifico de Por-
to Alegre e setores dos bairros Menino Deus, Cidade Baixa e da
regiao do Quarto Distrito. O estudo destes setores permitiu ava-
liar a formulagédo de dois aspectos fundamentais do processo
cognitivo relativo @ compreensao do espaco real para o projeto
urbanistico: o problema projetual na etapa analitica; e a solugao
espacial de intervengao urbanistica na etapa propositiva. Por
outro lado, a construgéo do I6cus virtual salientou as deficiéncias
de infra-estrutura disponivel (hardware e software) para acesso
e operagao em rede aberta e de dominio e desempenho dos su-
jeitos no ambiente.

Um acervo da metodologia de construgdo dos modelos dos se-
tores da cidade e das experiéncias piloto de Atelié Web foi gera-
do e armazenado no AVA. Os modelos digitais foram constitui-
dos por BD (Base de Dados) grafica e descritiva, relativas a in-
formacdes oriundas de fontes primarias e secundarias. BDs gra-
ficas modeladas em AutoCAD, correspondem a representagao
do espaco real. BDs descritivas modeladas em Access associa-
das as bases graficas, constituem as bases geograficas de re-
presentacdo da cidade, operadas em GIS (Spring e ArcView,
para bases 2D) e aplicativo Autolnfto (para bases 3D). No Atelier
Web as BDs incorporam bases graficas e de contetido descriti-
vos geoprocessadas, suporte espacial gerador das comunida-
des de aprendizagem na plataforma AVA/Unisinos. Passaram a
constituir um acervo em bibliotecas comunitarias virtuais dos
conteudos académicos trabalhados e experiéncias pedagogicas
desenvolvidas. Acervo documento nos 14 sites das comunida-
des de aprendizagem geradas [11].

4. Conclusao

Os resultados parciais da pesquisa apontam a abertura de no-
vas perspectivas profissionais relativas a produgéo da cultura da
virtualidade real e conseqlientemente da concepgéo e produgao
do ciberespago, uma vez que a necessaria re-qualificacdo da
formacgao académica do profissional de arquitetura e urbanismo
incorpore as demandas oriundas das transformagdes em curso
na sociedade em rede.

Dois movimentos seréo definidores de sucesso ou fracasso nes-
ta empreitada. Por um lado, a necessaria formulagao de um pa-
radigma educacional capaz de promover a formagéo de profis-
sionais criativos, flexiveis, solidarios, cooperativos e auténo-
mos, para responder aos desafios de desenvolvimento das cida-
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des na periferia da rede global. A experiéncia desenvolvida refe-
renda o potencial dos ambientes virtuais de aprendizagem na
formacéao integral de profissionais com este novo perfil, uma vez
estabelecidos com clareza os principios pedagogicos interacio-
nistas construtivistas que orientam a proposta.

Por outro lado, os principios hegemdnicos no atual desenvolvi-
mento da cultura da virtualidade real na sociedade em rede, ne-
cessitam ser compreendidos e explicitados para que se opere a
favor de processos de inclusao e de amplo acesso a redes aber-
tas de informagéo e produgéo de conhecimento, ao aceitar o de-
safio de produgéo do ciberespago e de cidades virtuais.

No médio e longo prazo abre-se o caminho para consolidar o de-
senvolvimento de tecnologias avancadas em realidade virtual
em paralelo a experiéncias de ensino a distancia ndo apenas no
ambito académico, mas também na formagéo continuada de
técnicos em planejamento urbano para lidar com a diversidade
da rede de cidades brasileiras.

A sistematizacéo e divulgagéo destes resultados estdo em fase
final de publicagéo em rede aberta, no site do projeto — Comuni-
dade Cidades Virtuais [12].
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