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RESUMO

Este trabalho apresenta uma experiéncia colaborativa interdisciplinar apoiada
por computador, cuja implementagdo contribuiu para ampliar e convergir conhecimento
técnico, intelectual e pedagégico dos individuos. Através da construgcdo da experiéncia,
houve investigacao e reflexdo sobre a conservacdo da memoria cultural de um lugar que
€ patrimonio histérico brasileiro. A sinergia entre o processo de estiliza¢ao da pintura de
Alfredo Volpi, seus aspectos histdrico e cultural, e a criacdo de um ambiente interativo
de visualizagdo em trés dimensdes (3D) com base em visualiza¢do de informacgdo e nas
técnicas de realidade virtual foram os instrumentos usados para construir o projeto.
Como resultados da experiéncia envolvendo a convergéncia entre Educagdo, Artes,
Cultura e Ciéncias com suporte das Tecnologias da Informagdo e da Comunicagdo
(TICs), vivenciamos formas mais dindmicas e interativas de ‘“aprender a aprender”,
“aprender a pensar”, comunicar e de representar saberes com baixo custo, criatividade e
alta qualidade.

Palavras-chave: Internet, educacdo interativa, cultura e artes, computacao gréfica,
arquitetura

Abstract

This work presents a computer supported collaborative interdisciplinar
experience, whose implementation contributed to amplify and converge individuals’
tecnhical, intelectual and pedagogical knowledge. The synergy among Alfredo Volpi’s
painting style process, its historic and cultural aspects, as well the creation of a 3D
visualization’s interactive virtual environment based on information visualization theory
and virtual reality techniques were the instruments used for building the project. As
results of the experience evolving Education, Arts, Culture and Science convergence
supported by Information and Communication Tecnologies, we lived more dinamic and
interactive ways of “learning to learn”, “learning to think”, communicating and
representing knowledge with cost-effective, creativity and high-quality.
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INTRODUCAO

A reduc¢do nos custos de hardware e software e a conseqiiente acessibilidade aos
sistemas eletronicos interativos, t€m contribuido para que pesquisadores, artistas, e
centros de pesquisa ao redor do mundo ampliem o uso das novas tecnologias em seus
projetos. A tendéncia tem sido desenvolver projetos com suporte da filosofia
colaborativa, tanto quanto da alta tecnologia, portabilidade e qualidade dos padrdes
acessiveis que compdem a Internet. A aplicacdo de tecnologias acessiveis da Internet
tem ocorrido em grande escala na constru¢do de projetos académicos e corporativos
simples e complexos, muitas vezes substituindo ou compondo com pacotes de software
proprietario para a criacdo e desenvolvimento da modelagem de projetos com base na
visualiza¢do de informacdo aplicada a criacdo de ambientes virtuais imersivos € nao-
imersivos com grande potencial de uso em dominios tais como engenharia, medicina,
entretenimento, museus, propaganda e educacdo (Chen, 2005, p.12-16; Lee, Kim e
Billinghurst, 2005, p.76-81; Kotler, 2000, p. 170-174). Por exemplo, aplicando técnicas
de realidade virtual é possivel interagir com mundos gerados por computador por meio
da visao, do som e do tato. Usando um capacete e algum tipo de dispositivo de entrada
manual (mouse, joystick, teclado) € possivel que o individuo interaja com o mundo
virtual de forma imersiva, ou seja tenha a percep¢do de sentir-se parte do ambiente
visitado (Gradecki, 1996, p. 4) o que pode ocorrer de forma mais convincente em um
ambiente computacional como o da (CAVERNA Digital™, 2005). Olhando direto para
o monitor do computador, sem o capacete, mas usando um dispositivo de entrada, o
usudrio pode ter a experiéncia de visualizagdo de informagao e interacdo com o mundo
virtual s6 que de modo ndo-imersivo.

No que se refere a cultura de software livre para modelagem e construcdo de
projetos, existem pacotes de software e sistemas que servem de instrumentos e sdo tao
bons em termos de ferramentas disponiveis para a criac@o e alta-qualidade do produto
final quanto os sistemas proprietdrios. Exemplos de pacotes de soffware nao proprietario
sa0 o Gimp™ e o Blender™, ambos t€m versdes para sistema operacional direcionado a
filosofia do software livre Linux/Ubuntu™ (Ubuntu, 2005) e para sistema operacional
proprietario Windows™,

Este trabalho aborda o problema da necessidade de intensificar o uso da
visualizacdo de informacdo no campo da educagdo no que diz respeito aos
pesquisadores e praticantes aprender e compartilhar os vérios principios e habilidades
da comunicacdo visual e semidtica, de acordo com os apontamentos feitos por (Chen,
2005), apds discussdo sobre o tema em painel no “IEEE Visualization 2004”. Assim
como em (Franco, 2000 e 2001) referindo-se a intensificar o uso de linguagens
acessiveis padrao da Internet para aprender e ensinar, Chen (2005) recomenda, que as
universidades ampliem as possibilidades de acesso aos sistemas de visualizagdo de
informacao através de maior integracdo e colaboracdo entre os cursos de graduagdo e
poOs-graduagdo. Tais agdes podem implicar em maior conhecimento, apropriagdo e uso
do saber por parte dos usudrios em potencial desses sistemas, de modo individual e em
rede, possibilitando-lhes aprender, pensar e construir conteido com autonomia
conforme andlises de (Castells, 2003, p. 155-169; e Castells, 2005, p. 67-113), e
demonstrado em experiéncias referentes ao uso de sistemas de informacdo e
visualizacdo na educagdo basica em (Franco e Lopes, 2005a; Franco, Lopes e Cruz,
2005).

A experiéncia colaborativa acontecida no primeiro semestre de 2005, que
relatamos na se¢ao de estudo de caso, encontra embasamento em (Chen, 2005), no que
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se refere a popularizacdo dos sistemas de visualizacdo de informacgdo e o valor dos
beneficios que eles podem propiciar para o desenvolvimento do trabalho dos individuos
ndo pertencentes a comunidade que desenvolve esses sistemas e a necessidade de
produzir muitos exemplos significativos tanto quanto tutoriais que estejam acessiveis e
contribuam para a conscientizagdo sobre o potencial da visualizagdo de informacdo e
sua utilizacdo na Educacdo. Parafraseando Domingues (2003) pontuamos que o tema
proposto neste projeto, evidencia abordagem educacional, artistica, ndo descuidando de
aspectos técnicos e principios fundadores da ciéncia que alicercam o desenvolvimento
tecnoldgico, voltando-se a linguagem da arte, sua dimensao poética e contextualizacao
histérica, considerando novas formas de comunicacgao, revelando a capacidade cognitiva
para desenvolver conceitos e determinados principios de préticas artisticas e cientificas
e questdes tecnoldgicas ligadas ao uso do ciberespago — a dimensao cientifica e sensivel
da cibercultura.

A seqiiéncia deste trabalho estd estruturada da seguinte forma: Base Pedagdgica
e Técnica, Trabalhos Relativos, Estudo de Caso e Conclusao.

BASE PEDAGOGICA E TECNICA

Quanto ao desenvolvimento pedagdgico, este trabalho estd fundamentado na
pedagogia de projetos em (Nogueira, 2002, p. 133-210) e no aprendizado experimental
que encoraja aos aprendizes aplicar o conhecimento adquirido através da resolucdo de
problemas, estudo de caso, experiéncia de trabalho (Maier e Warren, 2000 p. 3-23), que
embasam a integracdo dos diferentes saberes das varias dareas do conhecimento,
construidos durante as pesquisas, e as interacdes humanas tanto quanto humano-
computador, que foram ganhando consisténcia a partir da realizagdo das agdes, e suas
conseqiientes articulagdes na construcdo deste projeto.

Acreditamos que nossas reflexdes sobre as agdes e articulacdes resultantes
contribuiram para compreendermos os conceitos de educacdo inter e transdisciplinar
(Nogueira, 2002), por meio de um tema transversal (Aradjo, 2003, p. 47-70),
investigando-o com uso de técnicas que embasam de modo cientifico a aplicagdo das
artes visuais como recurso diddtico com rigorosidade metddica na construcdo de um
projeto (Tatit e Machado, 2004, p. 24), tanto quanto na utilizacdo do “Sharable Content
Reference Model — SCORM” (modelo de referéncia de compartilhamento de conteido)
e sua flexibilidade, usabilidade e sua interoperabilidade com o conceito de objetos
educacionais. O SCORM ¢é composto por quatro livros distintos planejados para
contribuir na organiza¢do e na conformacio de conteido educacional eletrdnico com
base nos padroes da WEB (Taruco, L. M. R.; Fabre, M. C. J. M.; Tamusiunas, F. R.,
2003; DOODS, P. e Thropp, S., 2004; e Ip, A., Morrison, 1., and Currie, M., 2004).

As bases pedagdgicas e técnicas sob influéncia das TICs aplicadas na
experiéncia contribuiram para desenvolvermos estratégias de “aprender a aprender” e
“ensinar a pensar” (Ontoria, 2004, p. 71-112) como saberes necessarios a pratica
educativa e reflexdo sobre como utilizar as estratégias aprendidas de modo que outros
individuos possam apropriar-se delas e adaptd-las com autonomia a sua educacio
continuada (Freire, 2004 p. 26).

TRABALHOS RELATIVOS

A convergéncia entre a Educagdo, Arte, Cultura e Tecnologia tem sido aplicada
em diversos tipos de pesquisas e projetos visando conservar e valorizar patrimonios
histéricos e desenvolver estudos urbanos. Estes estudos tém ocorrido no Brasil e no
exterior, por intermédio da utilizacdo de recursos computacionais multimidia.

O Projeto Fortalezas Multimidia, coordenado pelo arquiteto Roberto Tonera da
UFSC, utilizou recursos multimidia que podem ser aplicados para estudo,
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sistematizacdo, divulgacdo, valorizacdo e preservacao do patrimonio cultural, com uma
alta capacidade de interatividade, seletividade e abrangéncia de informacdes, servindo
como suporte ao desenvolvimento de acdes de carater educacional, cultural e turistico
(Tonera, 1995). Bruzzone e Berrino (2005) implementaram a modelagem em 3D de
um ambiente urbano para a cidade de Savona, Itdlia, com o objetivo de avaliar a
reorganizacdo de um grande complexo de edificios publicos. O projeto envolveu o
desenvolvimento de pesquisa prévia com base no plano de transformar um complexo
hospitalar abandonado em um Centro Cultural (biblioteca, universidade e escritérios),
analisando seu impacto na cidade. A base da simulacdo contemplou aspectos
arquiteturais artisticos em sinergia com linguagens acessiveis padrdao da Internet, a
Virtual Reality Modeling Language - VRML usada para visualizacdo de informacao e
implementagdo de arquivos multimidia (Ames, et al., 1997) e a JAVA para dar
funcionalidade nas interacdes entre os diversos médulos (Niemeyer e Knudsen, 2000).

O trabalho de Broll e colegas (2005) utiliza um sistema de realidade aumentada
“ARTHUR”, que possibilita a articulacdo entre ambientes reais e virtuais através da
super imposicdo de imagens em 3D através do formato VRML (Black Magic Project,
2005; Weil, 1993, p. 1-73), como suporte as atividades colaborativas na elaboragdo e
andlise dos projetos arquiteturais de planejamento urbano. Para tanto, sdo aplicadas
técnicas de captura de movimentos usando computador, video camera, leitura Otica e
tecnologias sem fio. Hartman e Wernecke (1996) desenvolveram uma investigacao
sobre aspectos da histéria e cultura do povo Asteca, modelando um protétipo em 3D
tendo como pardmetro a imagem real das ruinas do centro de cerimdnias de uma antiga
cidade Asteca chamada Tenochtitlan, localizada em uma ilha no Vale do México, onde
atualmente fica a cidade do México. A estrutura técnica do trabalho envolve as
linguagens VRML para visualizagdo de informacdo, Hypertext Markup Language —
HTML para formatacio de pagina WEB, incluindo Javascript e JAVA para a criagcdo de
interacdes mais dinamicas.

ESTUDO DE CASO

Apo6s a apresentacdo da fundamentagdo tedrica, passamos a demonstrar como
proposta deste projeto foi desenvolvida a partir da percepg¢ao e estranhamento ocorridos,
devido a uma reestruturagdo fisica na praca central da Aldeia de Carapicuiba.

O lugar e o contexto histérico

“A Aldeia de Carapicuiba foi fundada em 12 de outubro de 1580 e, é uma das
onze aldeias fundadas pelo padre José de Anchieta” (PROGRAMA TEIA DO SABER,
2004). “Distante a poucos quilometros da capital, Carapicuiba, que integra a Grande
Sdo Paulo, ocupando uma darea de 35quildmetros quadrados, possui dentro destes
limites, uma preciosidade: a aldeia Jesuitica de Carapicuiba, que ndo desapareceu
através dos séculos” (Tenorio, 2003, p. 240). Ela € hoje um dos marcos histéricos do
Estado de Sdao Paulo e se encontra sob a jurisdicao da prefeitura local de Carapicuiba.
Até o ano de 2001 a Aldeia conservou tracos arquitetonicos herdados de um tempo pré-
industrial, inclusive o chdo de terra batida, caracteristica relevante do periodo colonial.
Ap6s o ano de 2001, a praga central da Aldeia foi pavimentada com um concreto liso e
acinzentado, acdo que se mostrou incongruente com as linhas, formas e cores proprias
da estética colonial.

Observacao e reflexoes

Ainda que a reforma feita no espaco tivesse a intencdo de melhorar o transito
dos pedestres e garantir a melhoria da higiene publica, tal acdo parece ter sido infeliz.
Ela deteriorou, em parte, as linhas arquitetonicas proprias de uma época, aviltou os
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codigos formais da arquitetura local e, por conseqiiéncia, destruiu parcialmente a
memoria do espago publico, intrinseca as estruturas. A partir da observacdo exercida
sobre a reforma, pode-se constatar a importancia da conscientizacdo sobre os conceitos
que se referem as linhas, formas, cores e texturas que identificam um espago geografico.
Nestas caracteristicas formais conservam-se sedimentados os cddigos de produgdo
material e mental existentes no tempo historico.

Foi através da incongruéncia visual e histérica da praca, resultante da acdo
idealizada por seus reformadores, que se pensou no processo da estilizacdo de Volpi,
como uma possibilidade criativa de interferéncia no tocante a conservacdo do
patrimdnio publico.

A proposta

O trabalho propde a utilizagdo das bandeirinhas de Volpi — aqui consideradas
como estruturas simbodlicas vélidas, a partir do reconhecimento do processo de
estilizacdo pictérica do artista — como uma possivel sugestdo para a reelaborag¢do e
otimizacdo do ambiente publico em questao.

Volpi e o contexto socio-cultural

O pintor Alfredo Volpi (1896 -1988) viveu mais de oito décadas no Brasil,
acompanhando todo o movimento de modificagdo dos aspectos da sociedade paulista.
Sua experiéncia pictdrica transitou por quase todo o século XX. No inicio do século,
Volpi pintou pequenas cidades como Mogi das Cruzes e Itanhaém — cidades de Sao
Paulo - num tempo em que as -caracteristicas pré-industriais marcavam o
comportamento social das duas cidades (Beutenmiiller, 1989, p. 12). As cores e formas
destes lugares estdo gravadas atualmente em suas pinturas. As primeiras telas de Volpi
foram figurativas e com temadticas extraidas do cotidiano popular.

A sua pintura feita em azulejos, pintada para a Osiarte (Mammi, 1999, p.105)
na década de 40 e a pintura “Fachada com Bandeirinhas” (Mammi, 1999, p.46) feita na
década de 50, flagram com nitidez uma forte fragmentacdo e idealizacdo no cariter
representativo do pintor. A primeira parece se apoiar em tragos figurativos e narrativos,
revelando uma forma de representacdo tematica calcada numa observacdo quase direta
do pintor sobre o cotidiano, enquanto a segunda subentende um afastamento gradual do
pintor da realidade para planos mais etéreos da sua concepcdo artistica. Durante a
trajetéria pictérica de Volpi a sua pintura foi se tornando cada vez mais abstrata e
metafisica (figura-1).

Figura-1- (Esquerda) Painel de azulejos pintado por Volpi para a Osiarte [4] na década de 40. (Direita)
“Fachada com Bandeirinhas”, t€émpera sem tela. 73 x 116 cm — Década de 50.
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Com base em argumentos fundados nos livros de Lorenzo Mammi e Alberto
Beuttenmiiller, pode-se constatar diminuicdo gradativa das caracteristicas figurativas
nas obras de Volpi e, inversamente, aumento da intensidade pictérica voltada para a
valorizacdo da cor e das formas geométricas em suas obras. O discurso deste trabalho
estd orientado no sentido de apontar a carga simbdlica e antropoldgica contida nas
bandeirinhas de Volpi — signo sintetizado pelo pintor, que incorpora propriedades
culturais relativas ao inconsciente coletivo brasileiro. Segundo Beuttenmiiller, as
bandeirinhas concentram uma gama de representacdo geometrizada herdada da arte
africana e da arte indigena em confluéncia no Brasil.

Em consulta ao livro de Phillip Wilkinson (2002, p.114-115), foram pesquisadas
imagens que comprovam a geometrizacao primitiva da arte africana na pintura rupestre
e na estatudria. Beutenmiiller (1989, p.2-3) faz o mesmo, demonstrando a arte
geometrizada contida na pintura corporal dos indios Kadiwéus e Kusiwas do centro-
oeste brasileiro — sociedades ja pesquisadas, segundo o autor, pelos antrop6logos
Claude Levi Strauss - 1935 e Darcy Ribeiro - 1950. Vem deste arcabougo antropoldgico
a sustentacdo da idéia de que as bandeirinhas de Volpi sintetizam e concentram em seus
corpos coloridos, principios culturais forjados durante o processo histérico brasileiro.
Na verdade, as bandeirinhas pintadas por Volpi sdo estruturas artisticas formais que
surgem a partir das percepgdes cognitivas do pintor com o universo a sua volta. E este
conjunto de elementos significantes colocados pelo artista em suas pinturas, que
estabelece a singularidade pictérica contida em suas obras de arte.

Diferente dos significados abstratos e intelectualizados que Volpi foi
concedendo as suas bandeirinhas - enquanto estruturas formais dentro das suas pinturas
— existem cogni¢des provindas do imagindrio popular que dado a elas variados niveis de
significacdes catarticas (Ceczar, 2002, p.35), isto é, diversos niveis de envolvimento
emocional. De qualquer forma, parece que a percep¢do intelectualizada e a percepgao
catartica acabam encontrando em seus diferenciados modos de penetra¢do no simbolo, o
mesmo fulcro antropolégico formador da sociedade brasileira. Desta maneira, o formato
poligonal a que Volpi chegou por meio de seus estudos e evolucao pictérica, € 0 mesmo
percebido por outras vias pelo imagindrio popular. Portanto parece coerente utilizar-se
das bandeirinhas como elementos de decoragdo, principalmente em espacos publicos
como o referido nesta proposta.

As bandeirinhas, suas composi¢des de cores, juntamente com o papel histérico
ornamental que desempenham ocasionalmente em ambientes publicos e privados,
parecem incitar o ato festivo. Sua simples aparéncia exterior, dentro do contexto social
brasileiro remete a idéia de festa, comemoracdo, parada, comicio e manifesta¢ao.
Parece ser factual e verdadeira a idéia de que as bandeirinhas de Volpi, apesar do grau
da peculiaridade representativa dada pelo pintor, dialogam o tempo todo com o
inconsciente coletivo popular. Seus corpos pictéricos presentes nas obras de arte servem
de espacos de representacdo, sintetizando tracos da cultura brasileira tanto pelo
geometrismo que contém quanto pela cor e poesia que abordam.

Para este ensaio, as bandeirinhas de Volpi servem de instrumento didatico, de
argumento intelectual e de linguagem apropriada para a compreensao e emissdo dos
codigos subliminares formadores da cultura brasileira. Portanto, é por meio destes

valores inerentes a arte de Volpi, que este ensaio pretende construir e validar uma
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Figura-2 — Praca da Aldeia de Carapicuiba — Esquerda -com Interferéncia — Direita (Foto- Nilton Franco)

Este experimento utilizou as bandeirinhas e sua valorizagdo enquanto simbolo
popular para despertar a memoria e os tragos formadores da sociedade brasileira,
devolvendo a praca uma identidade coletiva que a ela sempre pertenceu. Ainda que os
populares, diante das bandeirinhas, ndo compreendam a linguagem hermética e
intelectualizada inerente a estilizagdo do pintor, mesmo assim, serdo grandes as chances
de tais simbolos contagiarem emocionalmente os seus espectadores. Isto, devido ao fato
dos simbolos advirem da prépria atmosfera cultural e histérica que as concebeu como
alegorias.

Consideramos que poderia haver uma contribuicdo significativa para a memoria
nacional, trabalhar o solo da referida praca com estes simbolos tdo marcantes e
proximos do imagindrio popular. Afinal, ndo sdo estes simbolos formas sintéticas que
amalgamam as confluéncias culturais e étnicas brasileiras? E, sendo assim, aplica-los na
praca, ndo seria uma forma de devolver ao lugar um pouco da memodria perdida e
juntamente o desejo de conservacgao, estimulado pelas coisas que se tem apreco?

Estas figuras poderiam participar da praca em grande ou pequena escala
devolvendo a ela um clima de festividade constante, inspirado nas manifestacoes
culturais conforme demonstrado na pintura de Volpi (figura-1) relativa a Osiarte. O
espirito de alegria poderia estar representado em pastilhas ou lajotas formando
mosaicos, pintadas em ceramicas, ou por outras formas de aplicagdo.

Tecnologias Interativas e a experimentaciao

A elaboragdo deste trabalho avancou além do seu cardter simplesmente
hipotético, ndo em dire¢do a pura concretizagdo fisica da idéia, mas para uma simulacao
desenvolvida com suporte de tecnologias interativas e instrumentos multimidia, de tal
modo que pudemos construir e experimentar visualmente algumas possibilidades de
aplicacdes dos conceitos e instrumentos investigados durante este estudo (Franco e
Lopes, 2005; Franco, Cruz e Lopes).

Através de uma simulagdo em terceira dimensao construida com base na sinergia
entre artres, educagdo, cultura e o estado da arte da tecnologia que envolve o conceito
colaborativo da Internet, representado pela linguagem que descreve mundos em trés
dimensdes — 3D, a VRML , propusemos um passeio imagindrio/virtual no lugar objeto
deste estudo com base nos conceitos e instrumentos multimidia considerados padrao
pelo (WEB3D Consortium, 2005). Tal experimento abriu uma ampla perspectiva de
andlise visual, tanto para o usudrio comprovar a viabilidade das idéias deste trabalho,
quanto desenvolver outros olhares e idéias que possam dai frutificar (figura-3).




Novas Tecnologias na Educagédo CINTED-UFRGS r

Figura -3 — Vista dos ambientes 3D compostos por texturas diversas. Lado esquerdo texturas de fotos da
praga. Lado direito, recomposi¢do com texturas relativas a obra criada por Volpi.

O auxilio da hipermidia contribuiu com uma linguagem prépria, fornecendo a
teoria em questdo uma aplicacdo visual e virtual (Ware, 2004), implicando em possiveis
ganhos na percepcao sensorial e cognitiva do usudrio/produtor (Castells, 2003) no que
diz respeito ao entendimento e uso das TICs na constru¢cdo de um projeto.

Deste modo, a simulacdo atrelada ao trabalho torna-se importantissima, pois
viabiliza a idéia aqui defendida de propiciar forma diferenciada de desenvolvimento de
conteddo curricular interdisciplinar e apropriacdo tecnoldgica com baixo custo e alta-
qualidade com base em sistemas de visualizacdo de informacdo, sem o Onus e 0s
impedimentos burocrdticos que envolvem uma estrutura fisica complexa de
representacio espacial e temporal na vida real (Franco e Lopes, 2005a). Além disso, a
experiéncia proporciona diversas possibilidades de variedade de transformagdo e
movimento dos objetos no ambiente 3D e de formulacdo de hipéteses de reconstrugao
do espaco histdrico, se aplicarmos na experiéncia o conceito de narrativa digital e
explorarmos seu potencial expressivo, por exemplo, com a adi¢dao de efeitos sonoros e
animacdo. Estas acdes podem levar o processo de autoria através do uso de sistemas
eletronicos a resultados cada vez mais tangiveis e conseqiientemente a vivéncia do
conceito de agéncia que € a capacidade gratificante de realizar acdes significativas e ver
o resultado de nossas decisdes e escolhas (Murrey, 2003, p. 127-264). Pode-se
conseguir tais resultados, com base em simulagdes consideradas ndo-imersivas,
desenvolvidas utilizando fundamentos de computacdo grafica interativa (Foley, 1993,
p-1-3), nas técnicas de Realidade Virtual, aprendizado e uso dos padrdes acessiveis da
WEB, instrumentos e arquivos multimidia (Franco e Lopes, 2005b).

Entretanto, tais simulacdes poderiam ser vivenciadas na CAVERNA Digital ™
[17], que € um sistema de multiprojecdo estereoscopico baseado em aglomerados de
PCs para aplicagdes imersivas de Realidade Virtual, e que pode suportar simulagdes
muito além das possibilidades comuns de investigacdo em um local fisico real (Soares
et al, 2002) (figura-3).

Figura-3 — Vista do Sistema eletronico CAVERNA Digital™ do LSI — USP.
CONCLUSAO

A partir de uma fundamentacdo tedrica convergindo vdrias dreas do
conhecimento, este trabalho colaborativo e interdisciplinar fez um estudo sobre a
arquitetura de um patrimonio histérico cultural brasileiro e apresentou sugestdes para
sua conservacao.

Do ponto de vista pedagdgico, acreditamos que desenvolver projetos

transdisciplinares com base nas tecnologias da informag¢do e da comunicagdo pode ser
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um caminho bastante produtivo no sentido de formar os individuos de modo holistico e
estimuld-los a aprender com mais autonomia e compreensao que hd interdependéncia
entre tudo que existe na natureza, fazendo-se necessario o progresso de todos os seres
para que haja equilibrio universal. Encontramos em Weil (1993) trecho retirado da
declaracdo de Veneza, da Unesco (1987) item 3, uma ilustragdo textual que recoloca a
transdisciplinaridade na ordem do dia.

“Ao mesmo tempo em que recusamos todo e qualquer projeto globalizante, toda espécie
de sistema fechado de pensamento, toda espécie de nova utopia, reconhecemos a
urgéncia de uma pesquisa verdadeiramente transdisciplinar em um intercambio entre
as ciéncias exatas, as ciéncias humanas, a arte e a tradicdo. Num certo sentido, este
enfoque transdisciplinar estd inscrito no nosso proprio cérebro através da dindmica
entre seus dois hemisférios. O estudo conjunto da natureza e do imagindrio, do
universo, e do homem, poderia nos aproximar melhor do real e nos permitir enfrentar
de forma adequada os diferentes desafios de nossa época’.

Com inspira¢do nas idéias de Domingues (1997, p. 15-30 p), observamos que a
revolucdo da eletronica tem invadido todos os campos da atividade humana.
Atualmente, tudo vem sendo influenciado pelas tecnologias: a religido, a industria, a
ciéncia, a educagdo, entre outros campos da atividade humana, estdo utilizando
intensamente as redes de comunicagdo, e a humanidade estd marcada pelos desafios e
transformagdes politicas, culturais, econdmicas e sociais decorrentes das tecnologias. A
arte tecnoldgica também assume esta relacdo direta com a vida, gerando produgdes que
levam homens e mulheres a repensar sua préopria condicdo humana. A educacdo com
suporte das diversas linguagens usadas pela midia e dos sistemas eletronicos interativos
pode contribuir efetivamente para ampliar tal reflexao.

A implementacdo do projeto utilizou a convergéncia de recursos humanos,
pedagégicos, tanto quanto tecnoldgicos em ambientes presenciais e virtuais (Moran,
2001, 33-34), similar ao uso de técnicas de realidade virtual e da aplicacdo da
linguagem VRML nos trabalhos relativos em (Broll et al, 2005; Hartman, J. e
Wernecke, 1996). Tal convergéncia deu suporte ao desenvolvimento colaborativo da
experiéncia, nos propiciando experimentar € compreender em contexto a sinergia entre
as diversas técnicas e teorias que envolvem Educacdo, Artes, Cultura, Ciéncias e as
Tecnologias da Informagdo e da Comunicacao.
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