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Capitulo 7

A percep¢ao dos educadores no uso da
tecnologia atual de realidade virtual no
ensino de design de interiores

Caué Duarte Costa e Underléa Miotto Bruscato

RESUMO

As tecnologias de Realidade Virtual (Rv) ficaram muito em voga
nos ultimos anos. Os motivos principais para este “renascimento”
da RrRv foram a popularizacao dos smartphones com potencial
grafico cada vez maior e a criacao de dispositivos de visualizacao
(os headsets) extremamente baratos, como o Google Cardboard.
Um dos principais potenciais de uso € no ensino de Design de
Interiores e Arquitetura, uma vez que os modelos tridimensionais
ja utilizados permitem, com a Rv, novas formas de visualizacao
e interacao, avaliacao de projeto e simulagdes computacionais.
O objetivo deste capitulo & investigar como os docentes em ar-
quitetura e design de interiores percebem as possibilidades de
utilizacao da tecnologia atual de rRv em sala de aula. Através de
entrevistas, o questionario abordou tecnologias de modelagem
digital tridimensional utilizadas em sala de aula pelos alunos, o
conhecimento atual dos docentes sobre Ry, as perspectivas que
os professores tém para utilizacao desta tecnologia no futuro,
dentre outras questdes. A partir da analise de conteudo, foi possi-
vel depreender que ha uma o6tima perspectiva de uso no ensino
de design de interiores, porém a falta de conhecimento de como
utilizar faz com que nao seja empregada. Alem disso, foi possivel
identificar que o processo atual de projetacao com modelos tri-
dimensionais digitais permite com facilidade a conexao com RV
e 360Rv.

Palavras-chave: realidade virtual, design de interiores, arquitetura, educacao

1 INTRODUGAO

1.1 Realidade Virtual (rRv), Realidade Aumentada (RA) e 360RV

As definicdes mais recentes de RV se dividem em trés: pelo obje-
tivo, pela funcionalidade ou pela tecnologia. Do ponto de vista do
objetivo, a RV deve permitir que o usuario tenha uma experiéncia
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em um ambiente virtual. Do ponto de vista da funcionalidade, a
RV deveria alterar a percepgao de lugar, tempo ou interagao. Fi-
nalmente, pela tecnologia a Rv utiliza computadores e interfaces
computacionais para simular um mundo virtual. Neste mundo, os
modelos e entidades tridimensionais interagem em tempo real
com o usuario (FUCHs, 2017). A partir principalmente desta ultima
definicao, atualmente pode-se depreender que, em esséncia, sao
necessarios trés fatores para a existéncia e utilizacao da Rv: usua-
rio, interfaces tecnologicas e ambiente virtual.

Na Realidade Aumentada (RA), os objetos virtuais nao estao ‘con-
tidos’ no mundo virtual, e sim ‘trazidos’ para o ambiente real, de
forma que o usuario possa interagir com essas entidades virtuais
enquanto ainda esta ancorado no mundo real. As trés princi-
pais caracteristicas que um sistema AR deve ter sao: combinar
real e virtual, ser interativo em tempo real e ser registrado em 3D
(AzuMA, 1997).

Nos ultimos anos, se utilizou a expressao Rv para qualquer tec-
nologia que utilizasse headsets. Uma forma especifica de utili-
zacao destes € para “apresentacao de imagens panoramicas em
realidade virtual 360° interativa” (traduzido de virtual reality 360
interactive panorama image presentations, visto em SEE; CHEOK,
2014), a chamada 360Rv. Ela pode ser definida como a reprodu-
cao de imagens panoramicas esféricas de mundos reais ou vir-
tuais, permitindo como interacao poder olhar para todos os lados
da imagem, mas nao permitindo ‘caminhar’ neste ambiente vir-
tual. Esta captura de imagens e videos pode ser feita tanto por
cameras proprias para a producao de imagens 360° como produ-
zindo renderizagdes através de computacao grafica.

1.2 Tecnologias de Headsets

Headsets sao dispositivos de interface que isolam o usuario do
mundo real, permitindo uma experiéncia de Rv muito mais imersiva
(CARDOSO et al., 2016). Consiste em duas pequenas telas/projecdes
(uma para cada olho) e lentes que permitem que as telas sejam
vistas muito proximas aos olhos, preenchendo todo campo visual
(LAVALLE, 2017) e blogueando o mundo real do usuario (CARDOSO et
al., 2016). Os headsets podem ser divididos entre os que utilizam
smartphones e os que utilizam computadores/videogames.
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Em 2014, o Google langou o headset para smartphones Google
Cardboard. Criado para estimular a criacao de aplicativos e ex-
periéncias de RV (CARDOSO et al., 2016), o dispositivo é acessivel,
de baixo custo, de facil montagem e portatil (YoO; PARKER, 2015).
Além disso, € leve, funciona sem cabos e pode ser usado com a
maioria dos smartphones. O funcionamento €& basicamente da
mesma forma que os outros headsets: o smartphone é ligado e
o aplicativo em RV € inicializado; apos, é inserido dentro do Goo-
gle Cardboard, que ja possui as lentes que farao a conversao visu-
al e permitirao que a experiéncia em RV seja aproveitada.

2.3 Modelagem Tridimensional para Design de Interiores e
Arquitetura

Com a popularizagao dos computadores e dos programas de mo-
delagem tridimensional no design de interiores e na arquitetu-
ra, a criagao de modelos tridimensionais virtuais € feita de forma
simples e rapida, de forma que se tornou uma estratégia comum
entre alunos para apresentacao e visualizacao de projetos (ZAINU-
DIN; AIN; BACHEK, 2015). Sistemas computacionais como CAD (do
inglés computer aided design) e BIM (do inglés building informa-
tion modelling) se popularizaram no meio, atraves de softwares
como AutocAD, SketchUp, Promob, 3DsMax, ArchicAD e Revit.

No sistema BIM, o modelo tridimensional contém o projeto do
qual serao tiradas as informacdes para sua construcao. Utilizando
um modelo unico, todos os projetos podem ser feitos e coordena-
dos ao mesmo tempo, sem que haja perda de informacdes Além
disso, o sistema permite uma modelagem parameétrica, ou seja,
0s objetos nao sao representacdes que possuem medidas fixas
e engessadas, e sim representacdes que respondem a regras e
parametros que podem ser alterados (EASTMAN et al,, 2011).

Ja o SketchUp é um programa de modelagem tridimensional po-
ligonal, voltado originalmente para o campo da arquitetura, mas
que se popularizou e chegou a areas como o design de interiores.
O software € notadamente de facil utilizagcao e extremamente in-
tuitivo, de forma que atende tanto estudantes recém-iniciados em
design e arquitetura como os mais experientes (CLINE, 2014; KHIATI,
2011). Além disso, é facil de modelar e possui modelos de mobi-
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lidrio e texturas disponiveis na internet para testes, assim como
plug-ins que trazem o fotorrealismo de forma bastante acessivel.

Portanto, softwares de modelagem tridimensional voltados para
o Design de Interiores permitem tanto criar alternativas de pro-
jeto como o proprio projeto em si. A RV pode aumentar a ver-
satilidade destes modelos, possibilitando ambientes imersivos,
passeios virtuais e visualizacao proxima a realidade, facilitando
a compreensao do espaco (DE FREITAS; RUSCHEL, 2011). Uma das
Mmaneiras mais simples e baratas de ter esses modelos digitais
disponiveis é através de dispositivos mdveis, como smartphones
(ANDRADE; ASSIS; BROCHARDT, 2015). Existe uma grande variedade
de aplicativos e servicos que fazem a conversao do modelo tridi-
mensional para a visualizagcao em RV nos smartphones, como o
BimX (utilizado junto ao ArchicaD), o Kubity (utilizado com Revit
e SketchuP) e o RoundMe (utilizado com imagem 360).

1.4 Ensino e Educacao em Design de interiores e RV

Freire (1996) aponta que ensino e educagao nao se tratam de
“transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua
propria producao ou construcao.” Os discentes sao parte funda-
mental da construcao do processo de aprendizado, uma vez que
eles sao responsaveis pelas experiéncias significativas junto aos
alunos (VAIKLA-POLDMA, 2003). Carsalade (1997, p. 9-11) indica que
o construtivismo, como pratica pedagogica em arquitetura, € “um
processo pessoal de construcao de conhecimentos”, e que “o en-
sino de projeto € um processo educacional amplo, nao um mero
repasse de técnicas ou informacodes”; esta afirmacao pode tam-
bém ser aplicada ao Design de Interiores.

Ponzio e Piardi (2017) identificam as etapas de uma disciplina
de projeto design de interiores da seguinte forma: pesquisa, pla-
nejamento, desenvolvimento de conceito e projetacao. A cada
decisao projetual do aluno sao “produzidos feedbacks, loops e
articulagcoes que propiciam a mudanca das ideias iniciais”, de for-
ma que o aluno adquire o senso critico sobre o problema/solucao
gue esta apresentando (VAIKLA-POLDMA, 2003); ao projetar, o aluno
ja esta refletindo sobre este resultado e questionando imediata-
mente a acao inicial, a chamada “reflexao-na-acao” (SCHON, 2000).
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O aluno é entao atendido pelo professor através dos “assessora-
mentos”, que sao as técnicas que o professor conversa, estimula e
provoca o aluno sobre as suas acoes projetuais.

A tridimensionalidade sempre foi uma estratégia recorrente em
projetos de design de interiores. Gropius (1970) observa que a
concepcao e entendimento tridimensional de um espaco € o ba-
sico do ensino arquitetonico e de design. Esta concepgcao me-
lhora a compreensao da arquitetura, do processo construtivo e
da capacidade de visualizacao espacial (ANDRADE, 2007). A visu-
alizacao do projeto através de imagens perspectivadas facilitam
o entendimento dos interiores, de forma que ao utilizar modelos
tridimensionais digitais no processo de projetual e de assessora-
mento, as decisdes e conversas professor-aluno sao facilitadas.

Diversos estudos mostraram as possibilidades que a RV tem na
educacao nos ultimos anos (PANTELIDIS, 2009; FABOLA; MILLER, 2016;
TORI, 2017). A RV permite ao aluno interacao com os ambientes
virtuais, reduzindo a distancia entre aluno e conteudo (ToRrl, 2017).
Porém, a RV nao € apropriada para todo e qualquer cenario de
uso (PANTELIDIS, 1996; 2009). A literatura apresenta consideracoes
de usos da RV na educacao e ensino (QUADRO 1).

Quadro 1 - Consideracao de usos da RV na educagao e ensino

Usar quando

Uma simulag¢do pode ser utilizada;

Ensinar ou treinar usando o real é perigoso, impossivel, inconveniente ou dificil;

Um modelo de ambiente puder ensinar ou treinar, assim como a realidade;

Interagir com um modelo é tdo ou mais motivador que interagir com o real;

Viagens, custos e / ou logistica de reunir uma turma para treinamento se tornar uma

alternativa atraente;

« Dividir experiéncias em grupo em um ambiente compartilhado é importante;

e A experiéncia de criar um ambiente ou modelo é importante para o objetivo de
aprendizagem;

e Avisualizagdo da informagéo é necessdria, manipulando e reorganizando informa-
¢bes, usando simbolos grdaficos, para que seja mais facil de entender que uma situa-
¢do de treinamento precisa ser real;

o For necessdrio tornar perceptivel o imperceptivel;

o Desenvolver ambientes participativos e atividades que sé podem existir em ambientes
virtuais;

o Ensinar tarefas envolvendo destreza manual ou movimentos fisicos;

o For essencial tornar a aprendizagem mais interessante e divertida;

e Necessitar dar a pessoas com deficiéncia a oportunidade de fazer experimentos e
atividades que ndo podem fazer de outra forma;

e Os erros cometidos pelo aluno ou estagidrio usando o real podem ser devastadores e/

ou desmoralizantes para o discente, prejudiciais ao meio ambiente, capazes de cau-

sar danos involuntdrios a propriedade, e capazes de causar danos ao equipamento.

CONTINUA
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Nao usar quando

Ndo houver substituto a altura da realidade;

A interagdo com humanos reais for necessdria;

O uso do ambiente virtual puder ser prejudicial fisica ou emocionalmente;

O uso do ambiente virtual for téo convincente que usudrios podem confundir com a
realidade;

e O uso for muito caro, ndo justificando a utilizagdo considerando os resultados educa-
cionais esperados.

Fonte - Pantelidis (1996, 2009) (TRADUCAO DO AUTOR).

A teoria construtivista tem uma forte correlacao com a utilizacao
da RV na educacao (MEGGS, GREER, COLLINS, 2012). O professor se
aproxima do aluno e os alunos desenvolvem trabalhos mais co-
laborativos (TORI, 2017). Tanto a tecnologia de RV como o ensino
em Design de Interiores permitem, portanto, uma abordagem
construtivista de ensino, onde se conclui que a utilizacao da Rv
pode trazer resultados interessantes nas disciplinas projetuais de
Design de Interiores.

2 CONSIDERAGOES E OBJETIVOS

Na pratica, o ensino em projeto de design de interiores ainda nao
se utiliza da rRv como uma tecnologia agregadora de conheci-
mento, mesmo com as possibilidades de baixo custo, facil aces-
sibilidade e modelagens tridimensionais ja no processo projetual
dos alunos. Se faz necessario, portanto, compreender como a tec-
nologia pode ser utilizada em sala de aula.

Dado o exposto, a presente pesquisa visou identificar o poten-
cial da utilizacao de Rv de no ensino de projeto de design de
interiores. Como parte de uma pesquisa de mestrado maior, este
capitulo abrange a investigacao junto a docentes de projeto de
design de interiores suas percepcoes sobre a Ry, as etapas que
eles entendem que a tecnologia poderia ser utilizada e as dificul-
dades que eles identificam que os alunos enfrentam.

3 METODOLOGIA

A pesquisa de mestrado que deu origem a este capitulo & apli-
cada, qualitativa e exploratdria, uma vez que visou trazer uma
“maior familiaridade com o problema” (PRODANOV; FREITAS, 2013,
p. 127). Dividida em quatro etapas (Contextualizacdo e plane-
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Jjamento, Entrevistas, Semindrio, Andlise e Interpretacéo de da-
dos), este capitulo corresponde a etapa Entrevistas com docen-
tes de design de interiores. Nela, professores de disciplinas de
projeto de design de interiores foram entrevistados face a face,
com o objetivo de compreender o entendimento deles sobre Rv
€ Seus possiveis usos No ensino.

Foram contatados professores que ministraram disciplinas de
projeto em cursos de design de interiores de Porto Alegre, como
Centro Universitario Metodista (IPA), Laureate Internacional Uni-
versities (UNIRITTER) e Faculdade de Desenvolvimento do Rio Gran-
de do Sul (FADERGS). Alguns também ministravam aulas nos cur-
sos da Universidade Luterana do Brasil (ULBRA) e na Universidade
de Caxias do Sul (ucs). No total, foram feitas oito entrevistas até se
aproximar da saturacao.

4 RESULTADOS E ANALISES DAS ENTREVISTAS

A partir das perguntas propostas pelo autor e das respostas dadas
pelos entrevistados, foi possivel transcrever todas as conversas, fa-
zer a pré-analise a partir da leitura flutuante e posteriormente es-
tabelecer as categorias para analise do conteudo das entrevistas
conforme o quadro a seguir:

Quadro 2 - Categorizagcao dos dados obtidos.

Perguntas utilizadas Exemplos de respostas Categorizagdo

O que vocé entende por RV? } o )
Eu, como individuo, conseguir me

Ja uf}lizogolg%rg headset inserir num outro espaco que néo

ot e imsemnie |Coger e ot entenamen
: ( ) e experiencias

Para ti qual é a maior “Talvez seja a sensibilizacdo, o com RV

potencialidade que uma que a pessoa consegue sentir”

experiéncia em RV pode (ENTREVISTADO 4).

proporcionar?

“Se abordava a parte tedrica da
disciplina, se faziam exercicios

Como é a metodologia/ "passo intermedidrios e la no final (...)

a passo” no ensino de processo

- i s T o projeto de uma sala de estar Processo de
Sgbegoéeézstigsaplmc' Discorra 1 de meia idade, por exemplo” ensino de
: (ENTREVISTADO 8). projeto de
Como se dd na pratica o processo de5|gn de

‘O assessoramento é normal. Eles  |interiores
chegam, trazem impresso (que é o
que pego) ou as vezes trazem no
computador” (ENTREVISTADO 1).

de assessoramento e avaliagdo de
projetos de DI?

CONTINUA
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Quais as maiores dificuldades
dos alunos durante a disciplina
(pergunta recorrente nas

“Uma questdo é referéncia, o
background da pessoa; as vezes é
a questdo do tempo que necessita
pra um projeto” (ENTREVISTADO 2)

Dificuldades
dos alunos no
processo de

“Eu tenho alunos que tem
muita dificuldade de entender
representacdo em épura”
(ENTREVISTADO 8).

entrevistas mesmo fora do

protocolo)? projeto

“Nesse primeiro assessoramento
ele costuma ser impresso, e ao
longo do semestre o aluno acaba
largando isso; volta e meia vem

Que prdticas e softwares os
alunos normalmente utilizam para

o> 5 .
avaliagdo e assessoramento® Tecnolo%las

Os alunos apresentam o um iPad, um computador, mas tem gg :::;?:oa eem
modelo virtual nas e‘ropos~de uns assessoramentos por exemplo roieto de
assessoramento e avaliagdo do que eu me negpo, literalmente. gesll nde
projeto? Em que fase? Por exemplo: no computador infer%ores
. . ndo tem como tu rabiscar por

S;E?Onggg%sedé;ﬁLogéicslg’gngé cima, desenvolver ali, dai estd no
alguma forma importante durante computador...” (ENTREVISTADO 5).
o processo de projeto?
Vocé acredita que a RV pode ser
utilizado no ensino de DI? Em qual
etapa do ensino de projeto vocé “Eu acho que um pouco os
acredita que ela seria mais eficaz? professores ainda ndo sabem
Que barreiras vocé acredita existir | oMo implantar” (ENTREVISTADO 8). '?:r::m:nfa
polro?osuhllztogobo da Rv efm sala de “Ajudando na compreenséo, com | no ensino de
aulars o estas barreiras rossem certeza. Tudo que vier a mais, é design d

uebradas, que ganhos teria o ; ; esign ce
9 » que g muito bem-vindo. Toda forma de |interiores

g f ! : S
ensinos informagdo que vier a mais é bem-

Acredita que teria ganhos vinda” (ENTREVISTADO 4).

relacionado a compreensdo entre
os envolvidos no projeto?

Fonte: desenvolvido pelo autor (2019)

4.1 Entendimento e experiéncias com Rv

Os entrevistados invariavelmente identificam pelo menos dois
dos elementos necessarios para RV (usuario, interfaces tecnologi-
cas ou ambiente virtual) quando perguntados o que entendem
sobre o assunto. O entrevistado 2 indica que € uma “forma de re-
presentacao virtual no computador, pelos meios digitais, do nos-
so espacgo construido”, indicando a presenca da interface compu-
tacional e do ambiente virtual. O entrevistado 1 indica a presenca
do usuario ao dizer que entende a RV como “simulac¢des da rea-
lidade, simulacao de algum ambiente interno e externo, e que
tenha uma relacao ali entre quem esta visualizando e o objeto.”

Muitos acabaram trazendo o design de interiores para suas res-
postas. O entrevistado 4 fala em “uma ferramenta cada vez mais
presente para nos possibilitar novas criacées; os alunos poderem
vivenciar, experimentar e desenvolver a partir do que eles estao ja
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conseguindo visualizar”. O entrevistado 8 ja fala em “demonstrar
um projeto meu para o cliente na hora, em 3D e o fazer visuali-
zar". Qutros entrevistados também comentam sobre uma possi-
bilidade de entender um espaco antes de ser utilizado, como os
entrevistados 3 e 7.

Dos oito entrevistados, trés ainda nao haviam tido experiéncia
com headsets de RV (ENTREVISTADOS 3, 4 e 8). Os entrevistados 1
e 5 tiveram experiéncias profissionais extra-classe, 2 e 7 experién-
cias em sala de aula e o entrevistado 6 em congresso. Alem disso,
o entrevistado 2 também teve experiéncia como lazer. As opini-
oes foram diversas, com comentarios de “uma coisa bem ruim (...),
bem tosca” (ENTREVISTADO 1) até “poder perceber o espaco que os
alunos estavam propondo” (ENTREVISTADO 2).

A potencialidade de uso da Rv foi vislumbrada de diversas formas,
com as respostas invariavelmente abrangendo o campo de de-
sign de interiores e arquitetura. Os entrevistados 1, 5, 7 e 8 iden-
tificaram um potencial muito grande de uso em apresentacgoes
para clientes e usuarios finais. O entrevistado 1 comenta que “as
pessoas comuns, que nao estudam e nem praticam interiores e
arquitetura tém muitas dificuldades de entender um modelo 3D,
um render. (..) Muita gente nao visualiza o espaco.” Para estes,
portanto, a RV € um complemento de representacao grafica que
possa auxiliar a comunicacao projetista-usuario. Ja os entrevista-
dos 3, 4 e 6 falam principalmente de sensacdes que a Rv pode
proporcionar ao usuario.

4.2 Processo de ensino de projeto de design de interiores

A segunda categorizacao feita foi com o objetivo de entender
o processo do ensino de projeto de design de interiores pelos
professores. Todos os professores indicaram um processo relativa-
mente similar durante o semestre. Invariavelmente, o semestre se
inicia em “elementos tedricos” (ENTREVISTADO 3), que “envolve um
pouco mais de conteudo (..) que a gente trabalha conceitos e de-
finicdes” (ENTREVISTADO 1). A etapa posterior envolve a criacao de
um moodboard (ENTREVISTADOS 3, 4, 7 e 8). A seguir, se inicia pe-
los alunos a etapa de lancamento de projeto propriamente dita,
assessoramentos e apresentacao. Apesar de alguns entrevistados
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visualizarem a concepcao tridimensional como uma segunda
etapa no processo de projeto (ENTREVISTADO 2 e 7), alguns docen-
tes (como o entrevistado 5) ja tentam introduzir uma concepgao
tridimensional do projeto desde o inicio do processo, de forma
gue “eles demonstrem de maneira tridimensional a transforma-
cao entre diretrizes, conceituacao, como isso ta aparecendo”. Este
processo de projeto-assessoramento-apresentacao se da até o
fim do semestre, com a evolucao do projeto e especificidades
como detalhamentos em geral e especificacao de materiais.

Segundo os entrevistados, os alunos se utilizam de material im-
presso e material virtual no computador pessoal para assessora-
mentos. Alguns dos professores exigem o material impresso, pois
‘Nno impresso eu posso riscar” (ENTREVISTADO 1), “ja consigo (ver)
como que esta essa questao de graficacao” (ENTREVISTADO 2), “ava-
lio essa questao do aluno dominar essa questao de penas” (EN-
TREVISTADO 7). Citando diretamente Schon (2000), o entrevistado
1 explica que a discussao com o aluno remete “aquela pratica da
reflexao-na-acao: o cara a medida que vai fazendo, vai pensando”.
A utilizacao do computador pessoal € comentada por alguns dos
professores. O entrevistado 2 indica que, mesmo pedindo pela
utilizacao do material impresso, os alunos “tem uma tendéncia
em mostrar tudo na tela do computador”.

4.3 Dificuldades dos alunos no processo de projeto

Mesmo nao estando originalmente no protocolo de pesquisa
como uma pergunta individual, a entrevista semiestruturada per-
mitiu abordar junto aos professores as dificuldades dos alunos,
tema recorrente ao falar sobre o processo de projeto. A dificuldade
apresentada pelos alunos mais citada € da ordem de representa-
¢ao grafica (ENTREVISTADOS 1, 2, 3 e 7). Associado a representagao,
esta a dificuldade de expressao das ideias (ENTREVISTADO 1, 3 e 5).

Uma dificuldade identificada pelo entrevistado 4 ja faz referéncia
a utilizagao da Ry, explicando que ela poderia auxiliar no proces-
SO, Uma vez que os alunos “tem problema de visualizar em trés
dimensodes” e que com essa utilizacao tridimensional o aluno con-
segue visualizar e “ligar todas as partes das sensacoes”. Essa difi-
culdade aparece também citada pelo entrevistado 7, ao dizer que
os alunos “preferem primeiro fazer a planta pra depois modelar”.
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4.4 Tecnologias de modelagem no ensino de projeto de design
de interiores

Todos os entrevistados identificaram a utilizacao do modelo tri-
dimensional no processo de projeto dos discentes, seja para uso
proprio, seja durante assessoramentos. Destes, cinco (1, 3, 6, 7,
8) comentaram que o modelo aparece principalmente a partir
de uma etapa intermediaria no semestre. Isso ocorre, pois, como
dito pelo entrevistado 3, “a primeira metade € teoria, e depois
aplicar a teoria na pratica projetual”. Os softwares de modela-
gem utilizados sao principalmente o SketchUp (segundo todos
entrevistados) e Promob (citado por 2, 3 e 5). Na etapa projetu-
al propriamente dita, a maioria dos professores identifica que o
“langamento inicial costuma ser ainda no 2D, planta baixa” (EN-
TREVISTADO 8); € a partir deste lancamento e zoneamento que o
projeto € modelado tridimensionalmente no computador.

A modelagem traz, segundo os professores, diversas vantagens
neste contexto educacional, principalmente na utilizagao do Ske-
tchUp. Algumas respostas indicam que os alunos “tendem a fazer
maquetes eletronicas pra conseguir testar as suas ideias” (ENTRE-
VISTADO 6), e que o modelo “é bem bom de olhar junto no com-
putador” (ENTREVISTADO 2), “a possibilidade de estar enxergando
O projeto de diversos angulos facilita projetar” (ENTREVISTADO 5),
“ajuda o aluno a perceber que o espaco é tridimensional” (EN-
TREVISTADO 7). O entrevistado 8 resume, indicando que “quando
eles estao desenhando o corte 2D e estao modelando, eles con-
seguem entender (...) a conexao das formas de uma maneira me-
Ihor” (ENTREVISTADO 8).

Com esses modelos, os alunos partem para criacao de vistas e
imagens. Questionados quanto aos conceitos de fotorrealismo e
simulacao da realidade, os entrevistados tem percepcodes diferen-
tes. Enquanto o entrevistado 7 comenta que “pro professor pode
auxiliar um pouco na visualizagcao”, os entrevistados 1 e 5 enten-
dem que sao conceitos importantes no processo, seja como apre-
sentacao, seja como percepcao mais realista de como os materiais
estdo apresentados. Outros docentes entendem que estes concei-
tos ndo sao tao importantes no processo, e sim a busca por uma
concepcao formal e por uma capacidade de abstracao do aluno.
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4.5 rv como ferramenta no ensino de design de interiores

Para efeitos das respostas dos docentes, as etapas dentro do pro-
cesso de projeto em sala de aula serao divididas em inicial, que
€ o momento de pesquisa antes de iniciar o projeto, equivalente
as etapas pesquisa, planejamento e desenvolvimento de conceito
de Ponzio e Piardi (2017); intermediaria, a partir do lancamento
do partido do projeto e desenvolvimento do mesmo e equivalen-
te a etapa de projetacao (PONzIO; PIARDI, 2017); e final, que seria
uma etapa de desfecho da projetacao, compreendendo momen-
tos de entrega e producao de renderizacdes. O entrevistado 4 en-
tende que na etapa inicial nao seria interessante de usar a RV ao
dizer que “no inicio ela nao ajuda, ela atrapalha. (..) essa primeira
etapa é de pesquisa, de repertorio. Porém, trés professores (2, 5
e 6) ja vislumbram que poderia ser usada desde nesta fase de
projeto, principalmente para visualizacao do espaco de interiores
gue sofrera a interferéncia projetual.

Apesar de todos os entrevistados identificarem que a Rv tenha
um grande potencial de utilizacdo na etapa final, apenas um (3)
entendeu que teria uma utilizagao restrita a este momento. Me-
tade dos professores (1, 4, 7 e 8) entende que a RV poderia ser
utilizada principalmente a partir da etapa intermediaria em dian-
te. O entrevistado 7 comenta que “com modelagem simples ela
deveria ser utilizada no partido, (..) nem que fosse apenas volu-
meétrica, (..) para eu perceber como eu me movimento por entre
esses objetos, sejam eles moveis, sejam eles edificios”. O mesmo
docente completa dizendo que “o aluno tem muita dificuldade
de se colocar na posi¢cao de usuario do espago”.

Sobre as barreiras para utilizacdo em sala de aula, os entrevista-
dos 1, 2, 3 e 8 abordaram a falta de conhecimento proprio e de
colegas de como seria a melhor forma de utilizacao da tecnologia
em sala de aula. A outra possivel causa para a nao utilizacao é
uma possivel falta de estrutura e de investimento, citada por cin-
co docentes (1, 2, 3, 7 e 8). Todos estes, poréem, admitem nao ter
conhecimento se ha necessidade “de um equipamento especifi-
co, se a universidade tem como fornecer, se eu preciso disponibi-
lizar” (ENTREVISTADO 8). Questionados sobre os possiveis beneficios
da utilizacao em sala de aula, todos identificaram ganhos princi-
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palmente na representacao e compreensao das ideias dos proje-
tos de interiores dos alunos. Os entrevistados entendem que a RV
ajudaria a “fazer ver as coisas” (ENTREVISTADO 1), traria “facilidade na
demonstracao das ideias deles em relacao a Nnds” (ENTREVISTADO 5)
e também faria “o aluno poder visualizar, entender e compreen-
der o espaco rapidamente” (ENTREVISTADO &).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Pode se afirmar que os entrevistados, apesar de darem respostas
diversas, tem um entendimento correto sobre os conceitos e fun-
damentos da Rv. Ao estabelecer em suas respostas no minimo
duas das trés caracteristicas principais para se ter uma experién-
cia em RV (usuario, interface tecnologica e ambiente virtual), os
docentes demonstram entendimento e compreensao geral so-
bre o assunto. Algumas das experiéncias em RV relatadas pelos
professores foram feitas em sala de aula; porém, € importante
notar que a iniciativa partiu dos proprios alunos. Essa iniciativa do
discente (acostumado a comunicacao por via tecnoldgica) deve
ser louvada e incentivada pelo professor responsavel, para nao
permitir que o ensino fique desatualizado em sala de aula (MEGGS;
GREER; COLLINS, 2012).

Ao falar sobre o processo de ensino de projeto de design de in-
teriores, € interessante notar que este processo de ensino chega
numM ponto nos ultimos anos em que a computagao virou uma
ferramenta de uso frequente em sala de aula. Desta forma, os alu-
nos “tem uma tendéncia em mostrar tudo na tela do computador”
(ENTREVISTADO 2). E nesse contexto que as consideracdes dos pro-
fessores sobre as dificuldades dos alunos no processo de projeto
se fazem mais presentes. A representacao grafica e a dificuldade
na expressao de ideias sao altamente detectadas pelos docentes
entrevistados como problemas em sala de aula. H3 nesse mo-
mento uma dicotomia tanto de ensino como de processo de pro-
jeto. De um lado, professores que invariavelmente se utilizaram e
se utilizam de ferramentas analdgicas e da mao para dar inicio ao
processo de projeto, uma vez que ela é a expressao grafica mais
rapida do cérebro; de outro lado, alunos que, nao habituados a se
expressar graficamente, se utilizam do computador como uma
ferramenta que traz resultados mais interessantes e mais rapidos
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graficamente para apresentacao e para compreensao do proprio
do processo projetual. E neste contexto que as tecnologias de
modelagem no ensino de projeto de design de interiores e suas
visualizagdes em RV devem ser exploradas: como ferramentas du-
rante o processo de projeto e o ensino propriamente dito, uma
vez que as dificuldades em representacao grafica por vezes impe-
dem que os alunos possam entender tridimensionalmente o seu
proprio projeto e expressar suas ideias para os professores.

E na etapa de “projetacdo” (PONzIO; PIARDI, 2017) que as tecno-
logias computacionais comecam a ser utilizadas, seja na mode-
lagem tridimensional, seja na representacao bidimensional. Sof-
twares como Sketchup (que permitem modelagem e resultados
rapidos) sao uma mudanga de paradigma neste momento, pois
permitem que o modelo tridimensional apareca mais cedo no
processo de projeto. E neste sentido que o entrevistado 5 aponta
a apropriacao da tridimensionalidade desde o inicio do proces-
so de projeto pelo aluno, apesar da maioria dos docentes entre-
vistados indicar que o modelo vai aparecer principalmente em
uma etapa intermediaria. Ao apontar que a modelagem e o Ske-
tchup permitem testes de ideias, assessoramentos, facilidade de
entendimento do projeto e melhor percepcao tridimensional, os
docentes encontram ressonancia na fundamentacao de Gropius
(1970), Andrade (2007) e Zainudin, Ain e Bachek (2015).

A partir destes modelos tridimensionais surgem também repre-
sentacoes graficas de apresentacao em uma etapa final de proje-
tagcao. Mesmo que alguns docentes entendam que o fotorrealis-
Mo nao esteja no objetivo do ensino de projeto, ele € uma forma
de visualizacao que pode trazer ganhos importantes durante todo
o processo. Enquanto o modelo tridimensional virtual se conecta
a RV propriamente dita, as renderizagoes se interligam ao 360RvV.
No modelo, o usuario pode fazer passeios e verificar o encaixe
das formas e fungoes, além de ter a possibilidade de concepcao
e abstracao. Numa caracteristica de apresentacao e finalizacao, o
360RV esta intrinsecamente ligado as renderizagdes: a imagem se
expressa como uma apresentacao final de simulacao da realida-
de, com calculos de iluminacao, sombras e reflexos.

Todos os docentes enxergam na tecnologia de Rv grande poten-
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cial de uso para auxiliar na comunicacao do projeto, compreen-
sao dos espacos e visualizagcdes. Na etapa inicial de sala de aula,
alguns identificaram que a tecnologia poderia ser utilizada para
mostrar como um ambiente estaria antes de ser projetado, uma
vez que muitas vezes nao € possivel ir ao local para vivenciar o
espaco ou O espaco é inexistente. Para esta etapa, imagens 360RV
seriam de grande serventia, pois uma modelagem anterior ainda
ndo estaria disponivel e fotos 360° estdo cada vez mais acessiveis
em smartphones. Pantelidis (2009) lista que a Rv pode ser usa-
da em educacao e ensino quando “viagens, custos e/ou logistica
de reunir uma turma para treinamento se tornar uma alternativa
atraente”, e “ensinar ou treinar usando o real é perigoso, impos-
sivel, inconveniente ou dificil”. Importante alertar que no mes-
mo quadro Pantelidis (2009) indica que nao se deve utilizar a RV
quando “nao houver substituto a altura da realidade”. Ou seja, se
for possivel ir ao ambiente previamente, ndo haveria necessidade
de utilizar a rRv. Porém, num contexto que invariavelmente a ida
e volta ao local se tornar necessaria e talvez incbmoda ou dificil, a
tecnologia de 360RV € um 6timo complemento a fotos de cadas-
tro do ambiente, por exemplo.

Porém, € na etapa intermediaria de projetacao e na finalizacao
do projeto que a tecnologia de RV e 360RV tem grande potencial
de uso. Neste estagio, os docentes identificaram que a Rv aten-
deria desde o lancamento do partido, e com uma modelagem
tridimensional simples o aluno ja consegue ter um entendimento
do processo de projeto e como as formas estao interagindo. A RV
permite que aluno e professor possam “passear” neste ambiente
virtual, possibilitando uma melhor compreensao do espaco por
ambos os atores no processo de ensino de projeto. Novamente
Pantelidis (2009) mostra na possibilidade de uso conceitos como
“a experiéncia de criar um ambiente ou modelo é importante para
o objetivo de aprendizagem.” O autor contraindica o uso quando
se ha necessidade de “interacdo com humanos reais”. Normal-
mente nesta etapa de ensino o assessoramento em sala de aula
€ muito utilizado, de forma que essa interacao aluno-professor
é extremamente importante. Neste caso, a tecnologia de baixo
custo de Rv utilizando os modelos dos alunos possui uma grande
vantagem, pois a interacao nao tem uma perda tao significativa,
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uma vez que os headsets sem fio permitem com facilidade o
“pegar” e “devolver” entre professor e aluno. Essa construcao do
conhecimento, que € a ténica do ensino de projeto de design de
interiores, acaba tendo mais vantagens ao se utilizar a RV, uma
vez que a mesma permite o aluno tomar decisdes e explorar os
ambientes virtuais (MARTIN-GUTIERREZ et al.,, 2016).

Numa etapa de finalizagcao, o 360Rv traz a qualidade grafica de
apresentacao que comumente é vista em renderizacdes bidi-
mensionais fixas, impressas ou em tela de computador. O 360RvV
permite que o aluno demonstre o seu projeto de forma que o
professor consiga se inserir e ter uma visualizacao mais finalizada
e entendimento de materiais, luzes, texturas etc. Novamente Pan-
telidis (2009) indica, nesta etapa, que deve ser usado se “for ne-
cessario tornar perceptivel o imperceptivel” e “interagir com um
modelo é tao ou mais motivador que interagir com o real”. Como
o ensino de projeto de interiores normalmente nao se tem uma
execucao fisica, o modelo tridimensional, junto as plantas baixas,
cortes e vistas sao o produto final desse processo.

Muitos docentes entenderam que as possiveis barreiras seriam o
desconhecimento por parte deles em como utilizar a tecnologia e
o custo de instalacao e utilizagcao. Apesar do custo de implantacao
e manutencao ser uma realidade no contexto da RV (MARTIN-GUTIER-
REZ et al.,, 2016), isso nao se aplica quando se fala desta tecnologia
no contexto do baixo custo (headsets para smartphones). Segun-
do Pantelidis (2009), ndao se deveria usar a RV quando “o uso for
muito caro, nao justificando a utilizagcao considerando os resulta-
dos educacionais esperados”. Porém, nao se aplica neste contexto,
uma vez que invariavelmente os alunos ja possuem smartphones
e os Oculos de RV para estes sao baratos. Aléem disso, as tecnologias
de modelagem ja estao inseridas no processo de projeto, e os apli-
cativos de visualizacao para celular possuem diversas fontes gratui-
tas e de facil acesso, como BimX, RoundMe e Kubity.

Apesar desta pesquisa ter sido finalizada em agosto de 2019, este
capitulo esta sendo escrito em meio a pandemia mundial do co-
VID-19. Neste contexto, as mais diversas aulas presenciais foram
canceladas e/ou sdo dadas a distancia via transmissdes online. A
Mmanutenc¢ao desta forma de ensino a distancia foi estabelecida
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de uma hora para outra, sem a possibilidade de testes e ensaios.
A docéncia de design de interiores e arquitetura sempre se deu
no contato “ao vivo” entre professor e aluno, na troca de ideias e
conversas. A tecnologia de realidade virtual e aumentada é de
grande ajuda neste momento, pois permite que aluno e professor
possam trocar ideias sobre os projetos de formma mais imersiva,
com menor possibilidade de falha de comunicacao a distancia.
Até o momento nao obtive relatos de professores que tenham
utilizado desta tecnologia, porém se tem um momento que a RV
e RA deve ser utilizada e testada € agora.
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