AbERTA

eCOAIrt, Realidade Virtual na Educacéo

A Histéria da Arte e Design através de percursos e desafios virtuais

José Manuel Fialho Fernandes

Mestrado em Comunicacdo Educacional Multimédia
2015
Universidade Aberta



Realidade Virtual na Educagao

AbERTA

eCOATIt, realidade Virtual na Educacéo

A Histéria da Arte e Design através de percursos e desafios virtuais

José Manuel Fialho Fernandes
N° 1006289

Dissertacao Orientada pelo Professor Doutor Vitor José Créspo Cardoso

Mestrado em Comunicacdo Educacional Multimédia
2015
Universidade Aberta




-
2@@ALE _
Realidade Virtual na Educagao

Aos meus filhos, Filipa e Diogo

e a Helena, minha mulher.




-
2@@ALE _
Realidade Virtual na Educagao

Agradecimentos
Ao meu orientador Professor Doutor Vitor Cardoso pela confianca e apoio que
disponibilizou ao longo do percurso do mestrado.

A coordenadora do Curso, Professora Doutora Lcia Amante pela forma proxima como

acompanhou todas as etapas do curso.

A todos os professores que lecionaram as unidades curriculares deste mestrado, que
partilharam saberes, métodos e préaticas pedagdgicas que muito me fizeram evoluir
enguanto aluno e professor.

Agradeco ainda a todos os alunos e professores envolvidos nesta investigacdo, cuja

participacdo foi extremamente valiosa.




N
2@@ALE _
Realidade Virtual na Educagao

Resumo

Esta investigacdo debrugou-se na analise, concec¢éo e avaliagdo de um protétipo de
ambientes virtuais 3D aplicados a exploracdo temética Artes e Design sob a forma de
um ambiente virtual com percursos pedagdgicos, atividades e desafios ludicos.

Palavras-chave: Ambientes virtuais, 3D, VRML/X3D, TIC, Jogos, GBL, Artes, Design.
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Abstract

This research dealt with the analysis, design and evaluation of a prototype 3D virtual
environment applied to thematic exploration of Arts and Design in the form of a virtual
environment with pedagogical paths, activities and recreational challenges.

Keywords: Virtual environments, VRML/X3D, 3D, ICT, Games, GBL, Arts, Design.
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1. Introducéo

1.1. Justificacdo do Tema
No ambito do Ensino/Aprendizagem urge aceitar as hovas tecnologias como

promotoras de interatividade, participacdo, colaboracdo, envolvimento,
Multidisciplinaridade, substituir o modelo tradicional do emissor/recetor, possibilitando
a entrada de fatores sensoriais que propiciam aumentar os indices de motivacao do
aluno, estimular a sua relevancia enquanto agente integrante do respetivo processo
educativo. Nesse sentido, e sendo a Realidade Virtual uma &rea relativamente recente
em contexto educacional, € importante criar aplicagcbes pedagogicas virtuais bem
como aferir a sua pertinéncia na utilizagdo, quer em sala de aula, quer como
ferramenta complementar. O desenvolvimento de ambientes virtuais com a intengéo
de transmitir conhecimentos, de promover a aquisicdo de novos saberes de forma
imersiva e interativa esta na génese da criacdo do projeto eCOArt, composto por
varias vertentes ao nivel dos contedudos, nomeadamente no dominio das Artes
(pintura, escultura, fotografia, tipografia, etc.), pretende apresentar um “Desafio” de
caracter pedagogico, sustentado ao nivel da tecnologia na Realidade Virtual, que
para além do 3D inclui outros componentes Multimédia mais correntes (video,

imagem, audio).

1.2. Apresentacao do problema
Como € do conhecimento geral, as novas Tecnologias de Informacédo tém possibilitado

uma relevante mudanca na educagdo, ao promover novas formas de abordagem do
conhecimento, do ensino, das aprendizagens mas também novas formas de relacao
entre professores e alunos. O tradicional quadro negro foi substituido pelas projecdes
digitais interativas, o professor deixa gradualmente de ser um mero transmissor de
conhecimento e vai-se tornando um mediador, um orientador que propde caminhos a
percorrer no sentido de encontrar o conhecimento de forma mais apelativa tornando a
sala de aula e a aprendizagem mais atrativas.

“A sala de aula interativa seria um ambiente em que o professor

interrompe a tradi¢cdo de falar/ditar, deixando de se identificar com o

contador de historias [...]. Ele constréi um conjunto de mundos para

serem explorados pelos alunos e disponibiliza-os, permitindo que o

aluno também faca por si mesmo. Isto significa muito mais do que ser

um conselheiro, uma ponte entre a informagéo e o entendimento [...]

um estimulador de curiosidade e fonte de dicas para que o aluno viaje

15
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sozinho no conhecimento obtido nos livros e nas redes de computador
[...]- A educacéo pode deixar de ser um produto para se tornar um
processo de troca de acdes que cria conhecimento e ndo apenas o
reproduz”. (Silva, 2000, p. 23).
Cabe entdo ao professor procurar, criar, desenvolver recursos que ajudem a encontrar
motivacdo, que estimulem o aprendente a interessar-se por conteidos que até entao
eram apresentados de forma menos interativa e dinamica. O professor devera
procurar motivar, mobilizar mesmo aqueles alunos com maior dificuldade de
comunicacgdo, concentracdo, interesse pelos contetdos e pela tarefa.
Conforme preconiza Jonassen (1996), a utilizacéo das tecnologias deve estar baseada
em principios sélidos, organizados, com objetivos claros e bem definidos para que
possam ajudar o aluno a pensar e a construir o seu préprio raciocinio e conhecimento.
Para Costa (2006), um ambiente amigavel, de facil utilizacdo e acessivel revela-se
mais apelativo e podera determinar o sucesso da aprendizagem.
“A utilizacdo de um ambiente tridimensional (3D) permite criar
envolvéncias, de tal ordem sofisticadas, que a concentracdo na
resolucdo de atividades sob forma de desafio pode ser elevada.”
(Bento & Gongalves, 2011, p. 45).
Segundo Martins (2012), a Realidade Virtual aplicada num contexto educacional
evidencia um novo paradigma que coloca a educacdo de uma forma dinamica, onde o
aluno passa a estar no centro do processo de ensino aprendizagem e se pretende que
adquira uma adequada formacao, sentido critico, autonomia e capacidade de construir
0 seu proprio conhecimento.
Como referido por Prensky (2001), os alunos sao detentores de caracteristicas que
devem ser ponderadas quando implementarmos praticas pedagdégicas com o propdsito
de potenciar a aprendizagem. As formas de comunicar, partilhar, criar e aprender
alteraram-se substancialmente. Os jogos fazem parte da vida de muitos alunos e
possibilitam a aplicagdo em diversas areas de aprendizagem.
Facilmente se pode constatar que 0s jogos eletrénicos online relinem pessoas de todo
0 globo, no mesmo espaco virtual, durante largas horas, organizadas de forma a

atingir um objetivo comum.

Porque néo utilizar o fascinio e as motiva¢gdes que caracterizam 0 jogo para um

enquadramento pedagégico num contexto de Realidade Virtual?

16



N
2@@ALE _
Realidade Virtual na Educagao

1.3. Questdes dainvestigacao
Dando sequéncia aos argumentos apresentados, surgem algumas questbes que

servirdo como premissas a esta investigagao:

A Realidade Virtual oferece, em termos préaticos, no terreno, beneficios ao
processo ensino/aprendizagem?

E possivel, na pratica, desenvolver para a educacao projetos de realidade virtual
acessiveis e apelativos baseados em recursos gratuitos?

1.4. Objetivos
A Comunicagdo Multimédia e a Realidade Virtual assumem-se como ferramentas

interativas que possibilitam o desenvolvimento de atividades criativas e estimulantes
gque incentivam o aprendente a revelar-se como um agente ativo no processo de
aprendizagem. Com a intencdo de confirmar efetivamente esta constatagéo, foram

definidos os seguintes objetivos orientadores:

1. Refletir sobre as novas metodologias pedagdgicas;
2. Potenciar a Multidisciplinaridade e Interdisciplinaridade;

3. Promover o trabalho colaborativo e a co-construgcdo do conhecimento
através da Aprendizagem Baseada no Jogo — Game Based Learning
(GBL);

4. Fomentar o desenvolvimento de competéncias no ambito da literacia
digital;

5. Incentivar a exploracdo do ambiente virtual eCOArt através de um
percurso pedagdgico, artistico e histérico: Peddy Paper;

6. Estimular sensorialmente o aprendente no sentido de o conquistar para a
aprendizagem das tematicas de Arte e Design;

7. Apresentar conteudos multimédia de forma interativa e imersiva em
ambiente 3D utilizando boas praticas de usabilidade;

8. Aferir o grau de aceitabilidade do projeto ao nivel pedagégico sob o ponto
de vista do professor e do aluno.
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1.5. Relevancia do projeto
O projeto eCOArt — Realidade Virtual & Multimédia pretende proporcionar 0 acesso a

varios elementos de comunicacdo multimédia que estardo a disposi¢do do utilizador
da forma interativa e imersiva que caracteriza os mundos de Realidade Virtual/3D.

E apresentado no formato de ambiente virtual com percursos e desafios ludicos
(metodologia Game Based Learning — GBL), incluindo a atividade/jogo Pedyy Paper
como exemplo de possiveis subprodutos que podem ser construidos dentro do mundo
Projeto eCOArt. Estd na sua génese a intencdo de construir um Percurso
Pedagdgico, Artistico, Historico, que apele ao fascinio e a motivacdo que
caracterizam os jogos digitais, tentando mobilizar o aprendente para a exploracdo do
mundo virtual e do seu tema (a Historia da Arte e Design).

Este Produto Multimédia foi construido num terreno montanhoso decalcado da
topografia da Canada do Inferno, na regido do Vale do Cdéa em Portugal (por via da
digitalizagdo disponibilizada no Google Earth), ligando-se assim simbolicamente e
como homenagem aos achados arqueoldgicos de elevado valor artistico produzidos
no Paleolitico.

Relevantes formas de arte e comunicacgdo, desde as gravuras rupestres de ha 25.000
até a atualidade, passando pela idade classica, renascimento, idade moderna e
outras, sdo apresentadas sob a forma de percursos de exploragédo e aprendizagem no
mundo virtual que se destinam a ser explorados individualmente ou em grupo.

Sao investigadas e aplicadas técnicas de construcdo de artefactos virtuais, técnicas de
conversdo de formatos (3D e outros), mecanismos de interatividade, formas de
interacdo, bem como técnicas e boas praticas para a eficiéncia e
performance/desempenho dos mundos virtuais.

E dada particular atencéo as técnicas de representacio e apresentacdo de contetidos
bem como a interatividade em ambientes virtuais. Recorre-se, consoante 0os casos, a
ambientes de espacos de representacdo aberta (com percursos de exploragdo) ou em
formato de galeria de arte (exposi¢cdes) que fornecem acesso rapido a resenhas
historicas de manifestagdes artisticas.

A exploracdo do mundo pode ser realizada de forma individual ou em visitas virtuais
coletivas organizadas/orientadas por um professor ou guia.

A divulgacao do projeto € igualmente objeto de atencao, pretendendo-se desenvolver
uma estratégia de comunicacdo e promocdo abrangente que inclua diversas
componentes do Design, Gréfica, Web e Media. A identidade gréafica procurara
apresentar um fio condutor que se estenda as diversas areas de investigacao,

desenvolvimento e apresentagao.
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1.6. Estrutura da dissertagcao
Esta dissertagdo esta estruturada em sete capitulos, o seu foco incide sobre a

utiizacdo da Realidade Virtual sob o formato de atividade/jogo pedagdgico na
apresentacdo de conteldos multimédia no processo do ensino-aprendizagem,
designadamente no que concerne a Arte e Design nas disciplinas de Artes Visuais do

ensino basico e secundario.

Capitulo 1 — Introducéo — Pretende-se justificar a op¢éo tematica assim como explicar
a definicdo do problema, as questdes orientadoras da investigacdo e a definicdo dos

objetivos que Ihes estdo subjacentes.

Capitulo 1l — Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, Multimédia e Realidade
Virtual — E realizado um enquadramento teérico que engloba a revisédo da literatura
relativamente a importancia de um novo Paradigma na Educacéo, a influéncia das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, da Realidade Virtual, da metodologia
Game Based Learning. Também ¢é feita a abordagem relativamente a Educacdo a
Distancia e a importancia da Aprendizagem Colaborativa assim como a linguagem de
programacédo utilizada para a elaboracdo do produto multimédia e a respetiva

modelacgéo tridimensional.

Capitulo 11l - Artes Visuais e Design — Este capitulo foca o tema em duas perspetivas
distintas, a primeira estd relacionada com o tipo de conteddos que o produto
apresenta, faz-se inicialmente um enquadramento que cruza as vertentes historica e
artistica da temética. Justificam-se as opc¢bes pelos contetddos apresentados no
Mundo Virtual, designadamente as obras de Arte e os elementos de Design
selecionados. A segunda perspetiva tem a ver com conceitos graficos utilizados no
projeto, explicam-se o0s principios que estdo subjacentes a Identidade Grafica,
nomeadamente, os logétipos criados com as respetivas normas graficas, os principios
orientadores relativamente a tipografia, a sinalética, aos materiais, as texturas e as

opcbes crométicas que estiveram na base da prossecucao do projeto.

Capitulo IV — Metodologia — E realizada uma abordagem as questdes metodoldgicas,
a metodologia Design Based Research, sera dada relevancia e sdo apresentadas as

varias fases do projeto e a respetiva fundamentacao da investigacao desenvolvida.
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Capitulo V — Desenvolvimento do Projeto — S&o descritas as operacfes de indole
técnico justificando ganhos ao nivel da performance que tornaram o produto viadvel sob
0 ponto de vista da usabilidade.

Capitulo VI — Investigacédo — E definida a amostra estudada, apresentacéo do protétipo
e respetivos testes, € realizada a consequente andlise dos dados recolhidos.

Capitulo VIl — Consideractes Finais — Reflexdo, avaliacdo e conclusdo do projeto.

Anexos — Informacfes e materiais complementares estdo nos Anexos.
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2. Tecnologias de Informacdo e Comunicacao, Multimédia e
Realidade Virtual

2.1. As Tecnologias no processo de aprendizagem
Ao longo da Histdria assistiu-se a uma constante evolucao tecnolégica, na sociedade

atual a utilizacdo das tecnologias esta profundamente generalizada, cruza as varias
vertentes, profissional, lidica ou educacional, estdo presente nas mais variadas
tarefas quer sejam simples ou complexas.
As profundas transformacbGes econdmicas, sociais e culturais criaram uma
necessidade urgente de a Educacdo tentar acompanhar a respetiva sociedade, os
jovens de hoje, “cercados pela Tecnologia” sdo diferentes na forma como pensam,
acedem, absorvem, interpretam, processam e usam a informacdo, sobretudo, na
forma como interagem e comunicam com o mundo. Marc Prensky (2001) desigha esta
nova geracdo por Digital Natives ou Nativos Digitais. Conforme referido por Toffler
(1980) na sua obra “futurista”, visionaria “The Third Wave”, apelida um novo conceito
de consumidor dos tempos modernos, o Prosumer (Producer+Consumer), a Internet e
consequentemente a emergéncia da Web1.0, mas sobretudo a evolugédo para a Web
2.0 criaram condi¢cBes Otimas para o desenvolvimento de novas metodologias ao
servico da Educacéo.

“Ensinar e aprender estdao sendo desafiados como nunca antes. Ha

informagBes demais, mdultiplas fontes, visdes diferentes de mundo.

Educar hoje € mais complexo porque a sociedade também é mais

complexa e também o0 sdo as competéncias necessdrias. As

tecnologias comegam a estar um pouco mais ao alcance do estudante

e do professor. Precisamos repensar todo o processo, reaprender a

ensinar, a estar com os alunos, a orientar atividades, a definir o que

vale a pena fazer para aprender, juntos ou separados.” (Moran, 2004,

p. 245).
Novos posicionamentos foram igualmente importantes face as hoje consideradas
“obsoletas” Teorias de Aprendizagem, Keegan, Garrison, Wedemeyer, Stahl, Siemens,
Moore, Dron, Wiley, naturalmente entre outros, desenvolveram e justificaram novas
ideias, de forma holistica, abrangente, com novos pontos de vista, possibilitando ao
aprendente um maior protagonismo enquanto elemento mais autbnomo, mas também
com maior responsabilidade, ligado em rede (conetivista), de forma colaborativa no
sentido de construir o conhecimento tirando partido das suas capacidades inovadoras

e criativas. Conforme preconiza Lévy na sua obra “Cibercultura”
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“As ultimas informagdes atualizadas tornam-se féacil e diretamente
acessiveis através dos bancos de dados online e da World Wide Web.
Os estudantes podem participar de conferéncias eletronicas
desterritorializadas nas quais intervém os melhores pesquisadores de
sua disciplina. A partir dai, a principal funcdo do professor ndo pode
mais ser uma difusdo dos conhecimentos, que agora é feita de forma
mais eficaz por outros meios. Sua competéncia deve deslocar-se no
sentido de incentivar a aprendizagem e o pensamento. O professor
torna-se um animador da inteligéncia coletiva dos grupos que estdo a
seu encargo. Sua actividade sera centrada no acompanhamento e na
gestdo das aprendizagens: o incitamento a troca dos saberes, a
mediacdo relacional e simbdlica, a pilotagem personalizada dos

percursos de aprendizagem, etc.” (Lévy, 1999, p. 155).

2.2. Aprendizagem Colaborativa
Neste novo paradigma, uma das premissas fundamentais é de facto o sentido coletivo

que deve estar subjacente no processo educacional, segundo Stahl (2004) na
realizacdo colaborativa, os elementos do grupo criam valéncias, competéncias,
conhecimento porque interagem em grupo, talvez nao fosse possivel se o fizessem
individualmente. As ferramentas pedagodgicas e cognitivas devem permitir aos
aprendentes a construgcdo do seu préprio conhecimento através do dialogo
colaborativo, da reflexdo, do sentido critico, da interacdo do trabalho realizado em
equipa. A aprendizagem colaborativa pretende ir mais além do que ser apenas uma
técnica de sala de aula, sera igualmente uma forma de relacionamento entre os varios
elementos que integram o quadro educativo, que valorizam, respeitam conceitos,
contribui¢c6es individuais de cada elemento da equipa. A responsabilidade e autoridade
sdo assumidas e partilhadas, possibilitando aos aprendentes um papel com maior
protagonismo e com a possibilidade de intervengdo mais ativa no processo. Ao
professor cabe reunir as condi¢cdes e implementa-las na sala de aula, motivando e
mobilizando o aprendente para a tarefa, seja em regime presencial ou a distancia.
Segundo Moran (2007), o professor face ao aprendente deve: (...) ajuda-lo, por um
lado, na organizagdo do caos informativo, na gestdo das contradicbes dos valores e
visbes de mundo, enquanto, pelo outro lado, o professor provoca o aluno, o
“desorganiza”, o desinstala, o estimula a mudancgas, a ndo permanecer acomodado na

primeira sintese.”
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Ao professor pede-se que seja um investigador e ndo mero transmissor de informacéo,
gue seja um gestor e motivador de aprendizagens em vez de um instrutor de regras
autoritario. O ensino/aprendizagem de praticas colaborativas envolvem ferramentas
tecnolégicas criadas para a interacdo colaborativa. Nesse sentido, as plataformas
colaborativas permitem o desenvolvimento de uma nova perspetiva educacional, ndo
apenas com a intencdo de disponibilizar e transmitir conteddos mas também focada
em desenvolver quadros de producdo interativa, reflexiva, aberta ao diadlogo, ao
debate, a criatividade na procura da construcao do conhecimento.
Como ja amplamente discutido a Web 2.0 veio “revolucionar” a comunicacdo, onde
outrora esta era realizada apenas numa via, com a emergéncia das aplicacdes Web
2.0 passou a existir interacdo, a comunicacao é realizada agora em 2 vias. Segundo
Okada et al (2012) estas novas ferramentas permitiram criar a sensacao de “estar
sempre em contacto ou alcancavel’ possibilitando refazer, partilhar e reutilizar
conteudos disponibilizados de forma aberta que permitem novas formas de
“colaboracdo 2.0". Através das redes sociais, empresas, profissionais, alunos,
educadores ou meros utilizadores podem agora ser 0s proprios gestores nas suas
proprias redes de colaboracao.
Para Siemens & Tittenberger (2009), na obra intitulada Handbook of Emerging
Technologies for Learning, os média e tecnologia precisam de ser utilizados no sentido
de proporcionar um nivel de desenvolvimento dos aprendentes capazes de
participarem em ambientes complexos, mas para seja uma realidade é necessario:

e Espirito de experimentacao;

e Disponibilidade para envolver os alunos na criagdo de recursos de

aprendizagem (cocria¢ao);
e Disponibilidade para “deixar ir” o controlo de abordagens e apresentagéo do
contelido de ensino;

e Tolerancia ao erro.
Deve ainda dar relevo a objetivos de aprendizagem bem definidos, a tecnologia deve
possibilitar uma diversificagédo no sentido de dinamizar o processo de aprendizagem,
proporcionando atingir os objetivos propostos. A adequacdo ao contexto institucional
pedagdgico e ao publico-alvo sao condicdes fundamentais para uma maior
disponibilidade, acessibilidade, coeréncia e o dominio da ferramenta tecnolégica,
procurando saber se a instituicdo dispde da ferramenta ou se os alunos tém acesso a
tecnologia e se estd em conformidade com a proposta pedagogica. A escolha e
adequacdo de uma ferramenta ou de um ambiente para uma atividade particular de

aprendizagem revela-se também como uma importante tarefa da atividade docente.
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2.3. Educacao a Distancia (EaD)
A Educacéo a Distancia, tem vindo a percorrer o seu caminho e conquistando o seu

espaco no panorama da Educagéo, como € do conhecimento geral, nem sempre com
reconhecimento imediato, levantando algumas reservas face a sua “congénere” a
Educacéo tradicional (presencial). Ndo deixa de ser natural, a Histéria diz-nos que a
Inovacdo, o Empreendedorismo, a quebra de Paradigmas, implicam obviamente, a
colocacdo de reservas, desconfianca face a mudanca de habitos, receios
relativamente ao espaco que cada elemento ocupa no processo e também em alguns
casos, resisténcia a perda de poderes instituidos. A mudanca, é efetivamente grande,
varias personalidades foram acrescentando ideias, posi¢cées, condicbes que
permitiram o desenvolvimento da EaD.
A evolugéo da EaD néo pode dissociar-se da evolucdo tecnoldgica, é relevante referir
gue as ferramentas Web 2.0 revolucionaram a Internet e criaram condigbes para o
desenvolvimento do e-learning 2.0. Segundo Downes (2006), este conceito significa
ultrapassar as rigidas fronteiras dos LMS' convencionais para utilizar um vasto
repertério de ferramentas e recursos Web gratuitos, facilitar a criagdo de redes sociais
e criar comunidades de aprendizagem.
A primeira geracdo de tecnologia de EaD foi realizada por correspondéncia postal. A
segunda geracdao foi definida pelos meios de comunicacgéo, a televisdo, a radio, e a
producdo de filmes. A terceira geracao introduziu tecnologias interativas: o audio, o
texto, o video e, em seguida, conferéncia web e ambientes imersivos (ambiente de
colaboragao e conferéncias online em 3D, virtual).
‘O advento das tecnologias de informagédo e comunicagdo (TIC)
reavivou as praticas de EaD devido a flexibilidade do tempo, quebra
de barreiras espaciais, emissdo e recebimento instantdneo de
materiais, o0 que permite realizar tanto as tradicionais formas
mecanicistas de transmitir contelddos, agora digitalizados e
hipermediaticos, como explorar o potencial de interatividade das TIC e
desenvolver atividades a distancia com base na interacdo e na
producado de conhecimento.” (Almeida, 2003, p. 330).
O recurso as tecnologias multimédia e a utilizacdo da internet concorrem para uma
melhoria de qualidade da aprendizagem porque se encurtaram distancias devido a um
maior acesso e maior rapidez de processos, também facultados por uma comunicagao

em rede, sem ser forcoso a presenca simultadnea de aprendentes e educadores com a

! LMS - Learning Management Systems, ou Sistema de Gestéo da Aprendizagem (SGA), s&o
softwares desenvolvidos sobre uma metodologia pedagogica para auxiliar a promocéo de
ensino e aprendizagem virtual ou semi-presencial. (Wikipédia)
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obrigatoriedade de ser realizada de forma sincrona, a flexibilizagdo do tempo e do
espaco tornou-se uma realidade em contexto educacional.
Para Alonso & Séré (2004), a criacdo de conteddos dindmicos através de novas
tecnologias, ferramentas ou aplicacdes educativas e plataformas de aprendizagem
abrem novas oportunidades a préatica pedagdgica. Estes autores preconizam ainda
que as plataformas educativas baseadas nas tecnologias de rede (internet) sdo muito
interessantes enquanto ferramentas de elevado potencial educacional ao
possibilitarem a gestdo de recursos educativos e suportarem processos de ensino e
aprendizagem.
Um dos exemplos mais conhecido como plataforma de aprendizagem de livre acesso
(e open source) muito utilizado no contexto nacional é a plataforma MOODLE (Modular
Object-Oriented Dynamic Learning Environment) ou em portugués, Ambiente Modular
de Aprendizagem Dinamica Orientada a Objetos.
“Constitui-se como um sistema de administracdo de atividades
educacionais destinado a criagdo de comunidades on-line, em
ambientes virtuais voltados para a aprendizagem colaborativa. (...) E
desenvolvido colaborativamente por uma comunidade virtual, que
relne programadores e desenvolvedores de software livre,
administradores de sistemas, professores, designers e usuarios de
todo o mundo. Evolui constantemente adequando-se as necessidades
dos seus utilizadores. Constitui-se como um software intuitivo e facil
de utilizar, que tanto pode dar origem a uma pagina de um Unico
professor/formador, como a pagina de uma Universidade, com
dezenas de milhar de alunos/utilizadores.” (Wikipédia).
Atualmente a proliferagéo de plataformas e ferramentas disponiveis no ambito do E-
learning 2.0 é enorme, ficam alguns exemplos:
e Edmodo - Communication Platform for Education
e Eduslide - Create and Deliver your own E-learning
e Sympoz - Lifelong Learning Evolved
e Voxy - Learn a Language from Life

e Twiducate - Social Network For School
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2.4, Realidade Virtual
O Virtual estd associado a algo que é possivel, potencial, virtuoso. N&do existe

materialmente mas reflete a realidade ou a recria atribuindo-lhe outras formas. A
Realidade Virtual (RV) enquanto termo generalizou-se nas ultimas décadas do século
XX fundamentalmente para caracterizar as simulacées de mundos apresentados sob
formas digitais.

“O virtual tende a atualizar-se, sem ter passado, no entanto, a

concretizacdo efetiva ou formal. A arvore esta virtualmente presente

na semente.” (Lévy, 1996, p. 15).
Para Pimentel (1995), a Realidade Virtual utiliza a tecnologia para convencer o
utiizador de que se encontra numa outra realidade ao promover o seu
envolvimento/imersao.
Existem varias definicdes sobre a realidade virtual, no entanto de uma maneira geral
esta refere-se a uma experiéncia imersiva porque o utilizador encontra-se no interior
do ambiente/mundo e interativa porque se baseia em objetos graficos tridimensionais
(3D) construidos em tempo real e que produzem ac¢des quando ativados.
Através de vias multissensoriais € construida uma simulagéo/representacdo (criada
por computador) de um mundo real ou ficcional.
Nas caracteristicas que se podem encontrar subjacentes as interfaces baseadas na

Realidade Virtual destacam-se: imersiva, interativa, ilustrativa, informativa, educativa.

A Educacédo é um processo de eterna atualizagdo, portanto inacabado, possibilita a
procura, a construcédo do conhecimento, descobrindo, explorando, observando. Nesse
sentido a emergéncia da nova Web 3.0 orienta necessariamente a educacdo para
novos caminhos e novas competéncias.
“‘As velozes transformagbes tecnolégicas da actualidade impdem
novos ritmos e dimensdes a tarefa de ensinar e aprender. E preciso
que se esteja em permanente estado de aprendizagem e de
adaptacdo ao novo. Nao existe mais a possibilidade de se considerar
a pessoa totalmente formada, independentemente do grau de
escolarizacdo alcancado. Além disso, multiplas sdo as agéncias que
apresentam informagfes e conhecimentos a que se pode ter acesso,
sem a obrigatoriedade de deslocamentos fisicos até as instituicdes
tradicionais de ensino para aprender. Na atualidade, o que se desloca
€ a informacé&o”. (Kensky, 2003, p. 30).
Devem ser implementadas novas formas de ensinar e aprender, diversificadas, com a

intencdo de acrescentar qualidade ao contexto educativo procurando uma nova
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motivacdo no sentido de gerar novos interesses, neste novo Paradigma Educacional
os velhos hébitos foram ultrapassados, o aprendente j4 ndo tem a obrigatoriedade de
se deslocar a escola para receber a informagcdo formalmente disponibilizada pelo

professor, atualmente o aluno assume um papel mais ativo e autbnomo e tem a

possibilidade de aceder a informacédo de forma mais interessante e dindmica.

Por outro lado as novas tendéncias tecnoldgicas apontam para um uso cada vez mais
generalizado das tecnologias 3D, inclusive na Web. Nesta linha Bidarra e Cardoso

(2007) sugerem que a Realidade Virtual (RV) e os Mundos Virtuais deveriam ser

“The emergence of the Web 3.0 implies an evolution towards
structured data records that can be published on the Web in queryable
formats, such as XML and RDF. It also means that we do not need to
"go somewhere" to find information. It comes to us in packets or units,
in essence, web pages are reduced to merely indexes accessible via a
request. Essentially we are experiencing a more intelligent Web... the
Semantic Web.” (Bidarra & Cardoso, 2007, p. 4).

recursos mais comuns na educacao.

A Realidade Virtual na Educacgéo, como referido, permite experiéncias no sentido de

criar conhecimento de forma imersiva e interativa, ideia esta assumida por outros

autores.

“[...] perhaps we should now upgrade [...] to include 3D worlds and
multimedia interactivity as part of current (immersive) environments
build on a new kind of information and knowledge”. (Bidarra &
Cardoso, 2007, p. 11).

“A Realidade Virtual dara um grande salto em inumeras areas do
conhecimento existentes, mas principalmente na educacgéo, por nos
permitir experiéncias com o conhecimento de forma imersiva e
interativa; ou seja, permitirA que ocorra aprendizagem sobre um
determinado tema inserido no contexto, e com isso a cada acdo que
fizer, receber um feedback.

A Realidade Virtual no seu conjunto retne especificidades e atributos
gue a tornam a ferramenta ideal para as mdltiplas situagbes e
contextos de pesquisa e aprendizagem. Cada um tem o seu estilo de
aprendizagem, uns visuais, outros verbais, uns gostam de explorar e
outros preferem deduzir. Mas o interessante da Realidade Virtual é
que em cada um desses estilos ela possa ser usada de forma
diferente.” (Braga, 2001, p. 19).
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A RV tem vindo a proporcionar, progressivamente, no quotidiano da nossa sociedade
um papel importante em diversas areas, contudo na Educacao esse percurso ainda se
revela de forma incipiente. Com as inovacgdes tecnoldgicas ligadas em rede que temos
ao nosso dispor de forma acessivel e gratuita podemos alterar essa constatacgéo.
“We believe that the network distributed model of educational content
will win out in the end, no matter we are considering the Web 2.0 or
Web 3.0 (whatever its final form). However, open source code for 3D
spaces/worlds similar to Second Life is already in the hands of many
creative minds connected to the Web, so we should expect a shift
towards user created 3D content, perhaps on a scale we haven't
seen before in visually immersive environments.” (Bidarra & Cardoso,
2007, p. 6).
A utilizacdo da RV em contexto educacional promove, a exploragdo, a descoberta e a
construcdo do conhecimento relativamente a espacos e lugares que seriam
improvaveis de visitar. Paralelamente a essa possibilidade é igualmente relevante a
sua elevada capacidade de representacdo através de uma manipulagéo virtual de
forma mais rigorosa e realista.
‘O virtual desenvolveu-se com muita forca na percecdo e na
inteligéncia humana, pelas novas perspetivas vigentes do seu
referencial: o tempo e o espaco. O virtual deve ser entendido como
um novo espaco peculiar e com caracteristicas proprias, que
possibilita a educacao tanto presencial como a distancia ferramentas,
formas, conteudos e elementos que possibilitam a construcdo do

conhecimento”. (Barros, 2010).

2.5. VRML/X3D
O VRML (Virtual Reality Modeling Language) é uma linguagem que permite a

construcdo, organizagcdo de ambientes e mundos virtuais a partir da criacdo,

caracterizacao e respetivo agrupamento de cenarios e objetos tridimensionais.

A génese do VRML surge em 1993 através Mark Pesce® que desenvolveu um sistema
semelhante a uma imagem tridimensional. Com o apoio de Tony Parisi® criou um
navegador que possibilitava a leitura/exibicdo de objetos e cenas em VRML.

“Ap6s um periodo de entusiasmo na década de 90 e primeiros anos

deste século, o VRML foi praticamente esquecido pelo 3D business

2 http://en.wikipedia.org/wiki/Mark Pesce
? http://www.oreilly.com/pub/au/5199
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(Pesce, 2004). No entanto, pelo facto de ser um open standard de
concecdo amigavel e informal, por funcionar relativamente bem
quando em forma de plug-in (a maioria dos que existem s&o gratuitos)
para navegadores Internet e também por ser relativamente modesto
nas exigéncias de largura de banda, foi-se mantendo nos curriculos
académicos (...)"(Cardoso, 2007, p. 189).

Os objetos em 3D (malhas poligonais) sdo constituidos pelos eixos X, Y e Z integrados

num sistema de coordenadas cartesianas tridimensionais sendo a métrica a escala de

medida.

A partir da conjugacdo de figuras primitivas (cubo, cilindro, esfera, cone) ou formas

criadas como as extrusdes, fungbes e nos, podem ser concebidos ambientes que

integrem objetos, sensores que ativam agodes, interacdes, animagodes, possibilitando o

acesso a hiperligacdes, interfaces, elementos multimédia (texto, som, imagem, video)

de forma imersiva.

Uma das extens@es mais comuns é .wrl, para ser visualizada necessita de um plugin

como por exemplo o BS Contact.

2.6. Game Based Learning (GBL)
A terminologia Game Based Learning comecgou a generalizar-se a partir de 2003 com

as contribuicbes de James Paul Gee. Segundo Gee (2008), 0os jogos encerram um
conjunto de problemas que devem ser resolvidos para se obter sucesso no jogo, ou
seja, 0 que o jogador assimilou é provado na concretizacao do jogo.
Para Carniello, Rodrigues, & Moraes (2010), devem-se analisar as habilidades que os
jogadores desenvolvem através do uso dos jogos digitais, pois consideram que é um
bom principio para legitimar a inclusdo dos jogos no processo de aprendizagem.
“(...) as principais habilidades desenvolvidas pelos gamers, que nao
sdo poucas nem superficiais, sdo: facilidade para trabalhar em grupo;
capacidade de aprender de forma rapida; iniciativa, atitude e
criatividade; capacidade de resolugdo problemas e tomada de
decisbes mesmo com pouca informacdo disponivel; raciocinio e
processamento de informacdes mais velozes; processamento paralelo,
ndo linear (0 que lembra os hipertextos disponiveis na Internet);
capacidade de acesso randdmico as informacgbes, e ndo passo a
passo; preferéncia do visual ao textual; facilidade em aprender
jogando; ndo veem diferenca entre as fronteiras de jogo, trabalho e

estudo; alimentam um sentimento positivo em relacdo a tecnologia e a
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conectividade (o que impossibilita a soliddo, uma vez que estédo
sempre interagindo com outros gamers) e por fim, mas ndo menos
importante, desenvolvem atividades sincronas, simultdneas sem
comprometimento do resultado de algumas delas". (Carniello,
Rodrigues, & Moraes, 2010, p. 9).
Segundo Siemens & Tittenberger (2009), os videojogos facilitam uma aprendizagem
efetiva e focalizada, permitindo aos alunos envolverem-se num ambiente simulado
seguro onde a tentativa e erro ndo assumem consequéncias reais.
Para Pacifico & Barbosa (2011), os jogos devem ser utilizados no ambito da
aprendizagem com multiplos propdsitos, os principais séo:
e O incremento da motivacao;
e Prética significativa daquilo que esta sendo aprendido;
e Possibilitar informacgdes factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e
competéncia,;
e A possibilidade de construcao da autoconfianca.
E preconizado por Mattar (2010):
(...) O jogo ndo permite a passividade ou interagir de forma reativa
(...) Com o game, a interatividade é muatua, sendo o jovem
constantemente convidado a participar de forma ativa e estratégica,
instigando sua criatividade e capacidade de andlise, na busca de
solucdes e o motivando a progredir em suas conquistas, seguindo
para novas fases do game, com novos desafios a vencer". (Mattar,
2010).
O autor ainda defende que os jogos podem ser uma ferramenta muito relevante para o
desenvolvimento do processo de aprendizagem. A possibilidade de serem divertidos,
estimulantes e motivadores, faz com que o utilizador se sinta envolvido nha competicao
e na evolugdo das tarefas, podendo servir como um roteiro ou um reforco da
informacgéo tipo passo a passo na compreensdo do raciocinio, na formulacdo de
hipoteses e definicdo de estratégias, principalmente quando existe dificuldade na
compreensdo na exposicao tradicional do professor na sala de aula.
Contudo, tornaram-se comuns algumas desvantagens que se podem atribuir aos
jogos, nomeadamente, e talvez a mais comum, a violéncia, ou ainda a demasiada
informacgéo a processar que podera tirar o foco do essencial, a constante necessidade
de recompensa, a enorme quantidade de recursos utilizados para a elaboracdo do
projeto/jogo, entre outras, mas além destas desvantagens poderem ser devidamente

controladas e/ou ajustadas ao contexto do jogo, publico-alvo, social, geografico,

30



-
2@@ALE _
Realidade Virtual na Educagao

economico, etc., acreditamos que algumas caracteristicas que se seguem podem
tornar o jogo como uma ferramenta com elevado potencial educacional:

- Fomentam a aprendizagem dinamica, diversificada e motivadora;

- Permitem o desempenho e exploracdo de atividades diferentes;

- Admitem a partilha do mesmo espaco virtual com outros jogadores/educandos;
-Facilitam a dindmica colaborativa e de grupo;

- Possuem ambientes atraentes e interativos;

- Aumentam a criatividade;

- Favorecem a aprendizagem pela exploracao;

- Capturam a atenc¢do do jogador ao oferecer desafios que exigem niveis crescentes
de destreza e habilidades;

- Facilitam a compreensao;

- Promovem a literacia em TIC assim como da tematica do jogo (neste caso, Arte e
Design);

- Promovem a aprendizagem fora da sala de aula;

- Possibilitam a experimentacéo (aprendizagem pelo erro).
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3. Artes Visuais e Design

3.1. Comunicacgao Visual
Segundo Munari (1968), a comunicac¢do visual diz respeito a praticamente tudo que o

que se vé através dos olhos, quer seja uma nuvem, uma flor, um desenho, uma
fachada de um prédio, um inseto, uma bandeira. Imagens cujo significado muda em
funcéo do respetivo contexto.
Constatacdo que demonstra a multiplicidade de significados apreendidos pelas
pessoas através dos sentidos, fundamentalmente da visao.
“Conhecer a comunicagao visual € como aprender uma lingua, uma
lingua composta sé por imagens, mas imagens que tém o mesmo
significado para as pessoas de todas as nacgdes e, por isso, de todas
as linguas. A linguagem visual é uma linguagem talvez mais limitada
do que a falada, porém, é mais direta.” (Munari, 1968, p. 81).
Antes de desenvolver uma linguagem verbal, o ser humano ja compreendia o seu
mundo a partir dos signos visuais observados através dos seus olhos.
Para Rato (2012), o Homem desde que se apercebeu que tinha de compreender o
mundo sentiu a necessidade de criar uma forma de comunicar com todos 0s que o
rodeavam, partilhar as suas ideias, sentimentos, a¢gfes. A linguagem e 0s gestos ja
nao eram suficientes para as necessidades e vontade do espirito ansioso do Homem.
Os desenhos, as pinturas e gravuras rupestres feitas nas paredes das cavernas,
manifestacbes que se foram tornando cada vez mais abstratas, originaram
pictogramas e outros simbolos graficos que mais tarde vieram a transformar-se em
letras e numeros. Para o autor “O Homem passou a ser um animal comunicante,
capaz de compreender e fazer-se compreender.”
Estava aberta a “Caixa de Pandora”, o Homem ja nao podia continuar a viver isolado,
gqueria aumentar a sua qualidade de vida, melhorar as tarefas de alimentacéo, viver
com maior seguranca, conforto, prazer, pretendia uma melhor compreensao, queria
descobrir, conhecer.
A vida em Grupo permite a interacdo entre os varios elementos, comega a viver em
locais fixos, sedentarizando-se, organizando-se em sociedade. E imperioso criar
formas de comunicacao eficazes e comuns aos varios elementos da Comunidade.
“(...) Ha quatro mil anos, ou ainda mais, antes da era Crista, outros
povos tinham ja comecado a libertar-se das dificuldades impostas pela
escrita puramente ideografica, pois 0s registos mais antigos

encontrados mostram o comeco da transicdo da escrita ideogréfica,
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em que os simbolos correspondem as ideias, para a escrita fonética,

em que os simbolos representam sons. (...) Milhares de anos foram

precisos para se completar esta evolugdo, a que Mason chamou “a

mais notavel realizacdo do Homem” (...).” (McMurtrie, 1965, p. 20).
Entramos assim numa nova era, a Historia, iniciada a partir da descoberta da escrita
sdo varios os episodios que vdo deixando uma marca indelével na evolugcdo da
Comunicacao Visual.

“(...) A pedra, o pergaminho, a argila, o tecido, o metal, a madeira, a

ceramica, o couro, 0 papiro, o cobre e a cera foram alguns dos

suportes utilizados na escrita pelas primeiras civilizagdes. Em 105

d.C., na China, Ts'ai Lun inventou o papel com caracteristicas

semelhantes ao que é usado hoje [Miller-Brockmann, 2001].” (Rato,

2012).
Segundo Rolo (2007), a Tipografia surgiu devido a conjugacdo de dois fatores: a
invencdo do papel que terd ocorrido no oriente sensivelmente no séc. VI a. C., e que
se propagou a Europa no séc. | d. C., e a chegada a Europa da gravura em relevo que
possibilitava a repeticdo de grafismos automaticamente evitando a repeticdo de cada
exemplar que fosse desenhado (como acontecia com 0s livros manuscritos).

“Do grego Thypos — caracter e Graphos — escrita, a tipografia pode

ser definida como a arte de reproduzir 0 pensamento por meio de

caracteres moveis. E um processo de impresséo estereogréfico (que

utiliza matrizes em relevo) que se divide em duas etapas essenciais: a

composicao e a impressao. A sua invenc¢ao, que tera ocorrido por volta

de 1440, é atribuida a Johannes Gutenberg.” (Rolo, 2007).
Uma nova fase de desenvolvimento é iniciado com a invengéo da imprensa, para Rato
(2012), “a invencdo da imprensa, em 1445, por Gutenberg, proporciona a passagem
da palavra falada e manuscrita de difusdo limitada, a palavra impressa e a
comunicacdo de massas”, cruzando varias areas da sociedade sobretudo na
Educacéao.
A descoberta da perspetiva permite uma nova mudanca de paradigma na
representacdo da realidade, beneficiando de uma conjuntura favoravel, o
Renascimento dos valores Classicos Greco-Romanos, protagonizado por um grupo de
artistas que se dispuseram a criar uma nova arte, rompendo com as ideias do
passado.

“O lider desse grupo de jovens artistas florentinos foi um arquiteto

encarregado da conclusdo da Catedral de Florenca: Filippo

Brunelleschi (1377-1446). (...) Brunelleschi ndo foi apenas o pioneiro
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da arquitetura da Renascenca. A ele se deve, ao que parece, uma
outra e momentosa descoberta no campo da arte, a qual dominaria
também toda a arte dos séculos subsequentes: a da perspetiva.”
(Gombrich, 1950, p. 224).
Para este autor as novas descobertas que os artistas da Flandres e de Italia fizeram
no inicio do séc. XV contribuiram para um “frémito de emocéao por toda a Europa”. Os
pintores e mecenas estavam fascinados e convencidos que a arte ndo serviria apenas
“para contar a histéria sagrada de uma forma comovente, mas também para refletir um
fragmento do mundo real.”
Essa grande revolucéo que existia na arte também decorria do interesse da realizacéo
de experiéncias e da procura de novos e surpreendentes efeitos. “Esse espirito de
aventura que se apoderou da arte do séc. XV assinalou a verdadeira rutura com a
Idade Média.”
A partir do séc. XVIII em consequéncia das revolu¢cdes que mudaram a sociedade,
Revolucdo Francesa e Industrial permitiram um novo periodo propiciador de boas
condi¢cbes para novas ruturas e consequentemente inovacfes muito importantes no
campo da comunicacao visual.
“Os primeiros indicios do capitalismo e da verdadeira publicidade
comercial surgem no inicio do século XVIII. A expanséo da industria
provocou uma reestruturagdo nas feiras tradicionais, que adquirem a
forma de exposicbes internacionais. Os produtos passam a ser
expostos, ndo para venda directa, mas para comparagcdo de precos e
qualidade. A primeira exposicao internacional, a “Great Exhibition of
Industry of All Nations”, realizada em 1851, em Londres, contou com a
participacdo de 14 000 mil expositores e recebeu a visita de seis
milhdes de pessoas de todo o mundo. (...) A revolugéo industrial
proporcionou, por sua vez, o desenvolvimento tecnolégico, econémico
e social. A crescente producdo e o capitalismo concorrencial
impuseram modas aplicadas a todos os objetos, provocando, assim, o
aumento das suas necessidades. E o inicio da sociedade de consumo
de massas.” (Rato, 2012)
A fotografia coube também um papel extremamente importante, responsavel por
mudar inexoravelmente o Paradigma da Cultura Visual contemporénea, esta mudanca
revela-se tdo ou mais importante que o da Perspetiva, conforme ja foi abordado. Vai
encetar um novo ciclo designado “Lens Base Media” que representa uma abordagem

totalmente diferente da Cultura Visual Contemporanea.
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“(...) O mundo tornou-se de certa forma “familiar’ apés o advento da

fotografia; o0 homem passou a ter um conhecimento mais preciso e

amplo de outras realidades que lhe eram, até aquele momento,

transmitidas unicamente pela tradi¢cdo escrita, verbal e pictérica.

(...) Com o advento da fotografia e, mais tarde, com o

desenvolvimento da industria grafica, que possibilitou a multiplicacao

da imagem fotografica em quantidades cada vez maiores através da

via impressa, iniciou-se um novo processo de conhecimento do

mundo, porém de um mundo em detalhe, posto que fragmentario em

termos visuais e, portanto, contextuais.

(...) Era o inicio de um novo método de aprendizagem do real, em

fungéo da acessibilidade do homem dos diferentes estratos sociais a

informac&o visual direta dos habitos e fatos dos povos distantes.

(...) Micro aspetos do mundo passaram a ser cada vez mais

conhecidos através de sua cépia ou representagdo. O mundo, a partir

da alvorada do século XX, se viu, aos poucos, substituido por sua

imagem fotogréfica. O mundo tornou-se, assim, portatil e ilustrado.”

(Kossoy, 1989).
Para Proenca (2010), “a fotografia apropriou-se inicialmente das tradicbes da pintura,
do desenho e da gravura”, com o objetivo da representagdo o mais fiel possivel da
realidade, “apresentando-se quase como um “ready-made”.

“Em meados do século XIX, a invencao da fotografia permitiu um novo

meio de reproducao da realidade e, “pela primeira vez, o ser humano

conhecia os acontecimentos da sua época, lendo e vendo ao mesmo

tempo” [Miller-Brockmann, 2001]. A técnica fotogréafica, desenvolvida

por Niepce e Daguerre, viria a influenciar os diversos meios de

informacgé&o, dando origem a reportagem fotogréfica no jornalismo, bem

como a publicidade, o desenho de livros, o teatro e todas as artes em

geral. “A fotografia € a primeira arte popular global e com critérios

universalmente aplicaveis” [Muller-Brockmann, 2001].” (Rato, 2012).
Inserida num quadro da cultura visual contemporanea a fotografia vai ter uma
interessante relagdo com a pintura, chegam de facto a “disputar” a ocupagao do
espago mais relevante. Com a entrada em cena da fotografia a pintura é “forcada” a
procurar outros terrenos, a representacdo da realidade, outrora levada a cabo pela
pintura é agora realizada pela Fotografia que apresenta uma maior eficacia nesse

desempenho. Esta mudanca de Paradigma vai propor outras abordagens a pintura,
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conforme referido, resta-lhe enveredar por um novo e estimulante caminho. Ao abragar

esse desafio a pintura vai entrar num novo capitulo da sua existéncia, os “ismos”.
“A comunicagado visual conhece um grande desenvolvimento e a sua
eficacia e significado psicolégico comecam a ser objeto de estudo
cientifico. Os novos movimentos artisticos — futurismo, cubismo,
dadaismo, construtivismo, entre outros — questionaram a tradicional
visdo objetiva do mundo, dando lugar a concecdes analiticas das
formas e das cores. Estes movimentos tiveram uma forte influéncia na
tipografia e no desenho gréafico, que se prolongou até hoje. Novas
possibilidades, como as colagens e as fotomontagens, resultaram em
composi¢cdes dindmicas e de grande plasticidade. No desenho
tipogréfico sdo experimentados novos ritmos e novas tensdes, com a
colocacéo de letras e palavras na diagonal, na vertical e na horizontal,
caracteres de diferentes tamanhos e tipos de letra com linhas finas,
contrastando com linhas grossas [Miller-Brockmann, 2001].” (Rato,
2012).

A fotografia por ser um progresso social com uma elevada utilidade industrial, artistica,

era um notavel instrumento ao servico de uma multidisciplinaridade, a Biologia,

Geografia, Astronomia, Medicina, Histéria (da Arte) vdo sustentar as suas premissas,

conceitos, matérias em fotografias e imagens.

Para Sicard (2006), no séc. XIX “a fotografia modifica profundamente os fundamentos

da prova, o modo de ver e de compreender.” Nao age como uma registadora passiva,

“a fotografia cria objetos especificos.”
“Os percursores do desenho construtivo e objetivo na Europa dos
anos 20 e 30 do século XX, defenderam que a fotografia e a tipografia
deviam ser compostas de forma l6gica e funcional, para transmitir uma
mensagem de leitura clara e imediata. “As suas cria¢des refletiam um
novo enfoque do desenho, caracterizado pela objetividade e pela
objetualidade” [Muller-Brockmann, 2001:108]. A utilizacdo da fotografia
conhece um grande desenvolvimento, nomeadamente na
comunicacgdo publicitéaria e na propaganda politica. Funcionava como
uma reproducéo realista do mundo circundante — fotografia objectivo-
informativa — quase puramente funcional dos produtos industriais.”
(Rato, 2012).

O exponencial desenvolvimento tecnolégico ocorrido no séc. XX permite grande

protagonismo a formas de comunicacdo como 0 cinema e posteriormente ao video,

assim como o computador e a Internet.
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Para Cavalcanti (2012), “O cinema € um meio de comunicacdo de massas e, segundo
Walter Benjamin, a reprodutibilidade técnica do filme tem seu fundamento imediato na
técnica do filme e de sua producao” (1996). Como a produgdo cinematografica é muito
cara, a sua difuséo torna-se obrigatoria para que o investimento seja rentavel.”
Contudo, o cinema nao deve ser considerado como uma arte menor, “pois como
percebeu Benjamin, a reprodugdo por meio da tecnologia favoreceria a comunicagao,
proporcionando a sua rececao e acesso por mais pessoas do que uma obra original
que esta apenas dentro de um museu.”
Estas novas manifestacdes sdo mais acessiveis, “democratizaram-se” e permitem a
sua utilizacdo de forma massiva.
A Video Arte surge nos anos sessenta do séc. XX com a chegada ao mercado dos
primeiros equipamentos de video portateis. O video surge enquanto um instrumento
passivel de ser explorado a nivel artistico, a sua pratica permite grande criatividade,
sem a obrigacéo de estar amarrada a convencgdes e regras.
“Em 1965 nos EUA, a firma japonesa Sony lan¢cou um equipamento
portatil eletrénico para uso semi profissional chamado “Portapak”. Com
ele, a pessoa que passava na rua podia gravar e rever imagens
visuais. Até entdo, sO as estacdes de televisdo detinham este tipo de
equipamento. Claro que estes novos aparelhos apresentavam
algumas restricdes de utilizacdo. Segundo se diz, Paik comprou um
dos primeiros “Portapaks” que apareceram no mercado e fez a
primeira gravagao durante uma viagem de téxi a 4 de outubro de 1965,
quando o Papa visitou Nova lorque. No panfleto ele profetizava um
brilhante futuro artistico para este meio: “Tal como a colagem afastou
a pintura a oleo, também os raios catodicos irdo substituir a tela.”
(Fricke, 2005, p. 592).
As denominadas vanguardas artisticas apropriam-se desta nova arte, 0 seu caracter
experimental integra-se muito bem no conturbado contexto socio cultural dos anos
sessenta, procuram-se novas estéticas e linguagens em oposicdo as convencionais.
Estas manifestacbes séo passiveis de uma multiplicidade de interpretagdes,
apresentam-se perante o observador/fruidor com o objetivo de o provocar, convocar,
de sugerir...
“(...) A obra abre-se intencionalmente a livre reagdo do fruidor. A obra
gue sugere realiza-se de cada vez que é carregada com os contributos

emotivos e imaginativos do intérprete.” (Eco, 1989, p. 74).
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Na segunda metade do séc. XX o computador emerge como a ferramenta que mudara

inexoravelmente a sociedade, essa mudanca sera igualmente determinante na

comunicacgéo visual.
“O enorme e profundo impacto exercido fundamentalmente pelas
tecnologias da informagéo e comunicacdo em estreita relagcdo com os
dispositivos tecnologicos de matriz digital, que procuram mimetizar
ciberneticamente a plasticidade do pensamento humano, acabaram
por instaurar uma dimensao cujo axis mundi € o computador entendido
como extensdo cerebral indispensavel e imprescindivel a escala do
individuo, dispositivos esses que interagem a escala planetaria,
interferindo com todas as atividades humanas e sem o0s quais nao se
pode existir.
(...) As maquinas estdo cada vez mais preparadas para receber o
homem em mundos virtuais construidos a sua imagem, isto é patente
nos sistemas de Realidade Virtual que transporta o utilizador para
dentro de mundos digitais que mimetizam a realidade.
(...) Vivemos um tempo extraordinario, em que damos 0s primeiros
passos numa «terra» sem territorio... em que o proprio corpo esta a
deixar de ser a ultima fronteira. (Ferrdo, 2012).

Nesta resenha histérica foram abordados varios “episddios” da Comunicacdo

Visual, mas tem também a funcédo de se assumir como um roteiro orientador dos

conteudos apresentados no Produto Multimédia, eCOArt — Realidade Virtual e

Multimédia.

3.2. O Projeto Gréfico

3.2.1. O Nome

Para Raposo (2007), com a intengao de “distinguir a identidade, a autoria e a
propriedade” atribui-se:
“(...)a denominacdo de um signo como marca (como sdo exemplo
sinetes pessoais ou 0s marcos de propriedade, cujo uso se prolongou
até a atualidade). Conforme Clotilde Perez (2004), a assinatura tera
surgido com os povos ndmadas para assinalar propriedade do gado e
de objetos, adiantando que foram descobertos vestigios de

assinaturas em barro, procedentes da Idade da Pedra.
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Segundo Frutiger (1981), a denominagéo verbal individualizadora da
pessoa (0 nome) encontra as suas raizes na pré-historia, bem
anteriores a qualquer escrita. Para o autor, a assinatura deve ter
comegado com os povos nomadas, enquanto forma de distinguir bens
materiais, e podera ter influenciado alfabetos, ou mesmo passado a
integra-los.” (Raposo, 2007).

No sentido de compreender as premissas que estdo na base da consecuc¢do do
produto eCOArt — Realidade Virtual e Multimédia, comecamos por “desconstruir’ o

Nome.

llustracéo 1 — e + COA + Art

e + COA + Art

O “e” esta associado a “electronic”, a conteudos ou servigos da Internet (ex: e-mail; e-

Learning, etc.), a palavra explorar. Assume a vertente do suporte técnico no qual €
apresentado o produto multimédia.

COA representa o local fisico onde decorre a acdo do produto, Vila nova de Foz Coa,
mais concretamente Vale do Céa — Canada do Inferno. Na base desta op¢ao esta o
facto de nesta regido encontrarem-se as famosas gravuras rupestres do Paleolitico
feitas ha cerca de 25.000 anos - classificado pela UNESCO como Patriménio Mundial
em 1998 - sendo um dos mais importantes sitios de arte rupestre do mundo e o mais
importante sitio com arte rupestre paleolitica de ar livre.

Art esta, naturalmente, associado a tematica dos conteddos que sao apresentados no
produto.

No processo da construgdo do logétipo com o objetivo de simplificar, foi retirado o “e”
de Arte o que permite também “internacionalizar” o conceito, “traduzindo” a palavra
para a lingua inglesa. Ainda no processo de simplificagdo também se retirou o hifen
entre 0 “e” e “COA” e na sequéncia de “COA” e “Art” optou-se por retirar um “A”, esta
operagdo de simplificacdo € viavel porque ndo altera o sentido da leitura que neste
caso seria redundante. O facto de COA estar em mailsculas permite fazer a divisdo
dos trés nomes sem necessitar de utilizar o espacamento, o que implicaria aumento

desnecessario do log6tipo além de retirar a ligacéo que se pretende assumir.
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3.2.2. A ldentidade Visual
Segundo Rodrigues (2013), a Identidade Visual engloba todos os elementos visiveis

da marca. “Estes sdo na sua maioria elementos graficos cuja aplicagao e conjugacao,
dao forma ao sistema de identificagcdo e representacdo da marca.” Uma ldentidade
Visual pode ser composta por exemplos como: log6tipo, simbolos, cores e tipos de
letra, texturas, etc..
A mensagem visual é produzida com a clara intencdo de chegar ao seu recetor,
procurando criar uma relacdo direta da narrativa visual com o leitor, recorrendo-se de
sistemas sensarios e psicologicos, que nao criem ruido no processo de transmissao e
rececdo da mensagem definida através da imagem.
Para Strunck (2007), a marca é um nome, geralmente representado por um desenho
(logétipo e/ou simbolo), que com o passar do tempo, por for¢ca de experiéncias reais
ou virtuais, objetivas ou subjetivas que ocorrem, obtém um valor especifico.
“Quando um nome ou ideia € sempre representado visualmente sob
determinada forma, podemos dizer que ele tem uma identidade
visual.” (Strunk, 1989).
De acordo com Olins (1995) e Mollerup (2007), os elementos basicos, pilares de um
sistema visual que dao origem a marca sdo normalmente constituidos por quatro
unidades que podem ser denominadas por Nome, Tipografia, Simbolo e Cor.
Apo6s a definicho do Nome, vamos definir outros elementos bésicos, Tipografia,

Simbolo, Cor e neste caso, com a intengéo de reforcar o conceito, também a Textura.

Segundo Nascimento (2007), existe uma estreita relacdo entre o Designer e o
desenho, é uma forma de dar liberdade ao pensamento criativo € a consequente
transformacdo desse mesmo pensamento em acdo. Ao projetar ideias através do
desenho, estas podem vir a tornarem-se objetos passiveis de realizagdo e
converterem-se em bens materiais.

Nesse sentido, foram realizados quatro desenhos exploratérios que serviram como
ponto de partida para a definicdo do Logotipo. Os desenhos 1 e 2 representam ainda o
nome completo, 0 3 e 0 4 j& assumem as alteracbes referidas, por fim no 4 foram
testadas irregularidades que pretendem representar a erosdo, atribuindo-lhe um

caracter antigo:
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llustracéo 2 - Desenhos Exploratorios

Na fase seguinte o processo passa para o computador, faz-se a digitalizagdo dos
desenhos exploratérios 3 e 4, processo que € composto por dois passos:

O primeiro passo é a digitalizacdo do esboco 3, o tipo de letra utilizado é a
KabanaBold- True Type Font (a escolha deste tipo de letra prende-se com o facto de
ser simples, sem serifas e encorpada o que permite assumir favoravelmente a textura),

gue servird de base ao logotipo:

llustracao 3 - Tipo de Letra KabanaBold

H I J K L M N 7 8 9 ' @ #* $ h i j kK I m n
O P QR S T U % -~ & * () { o p g r s t u
w X Y 1z Yool s ;0?2 < Y W Xy 1z
> = |+ =
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llustracado 4 - Representacao tipografica — eCOArt:

eCOArt

llustracdo 5 - Converte-se a tipografia em vetor:

GE@ALt

llustracdo 6 - Adicionam-se pontos para criar as ja referidas irregularidades:

@@L

llustracao 7 - ApGs as irregularidades definidas, a frente do log6tipo esta digitalizada de acordo com o desenho

exploratério 4 e esta preparada para a fase seguinte:

eCOArt
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llustracéo 8 - E realizada a operag&o de dotar o log6tipo com forma tridimensional (3D):

llustracao 9 - Com o processo 3D finalizado falta atribuir textura ao logo6tipo:

2 //Ar: :
4 - o : o

llustracao 10 — Processo concluido.

A textura utilizada € um dos tipos de xisto que podemos encontrar nas rochas das
gravuras rupestres de Foz Cda, com a intencdo de reforgcar o conceito, o local fisico
onde se desenrola a agao, conforme ja referido.

“A identidade corporativa busca utilizar varios codigos visuais para
passar a mensagem que a empresa deseja para 0 Seu usuario, o
designer se utiliza de todos os recursos graficos possiveis com o
intuito de simplificar a imagem, para que esta tenha uma mensagem
rapida e direta, ja que possivelmente nenhum usuario fique parado
analisando a mensagem ao qual se quis passar. Esta mensagem, que
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contem um conjunto de signos, tem que ser direta e rapida para que o
usuério se identifique, passando uma mensagem para o recetor, e que
este compreenda o que a empresa pretende passar criando uma
narrativa visual na marca gréfica, sem que haja necessidade de uma
linguagem verbal, certo que muitas vezes esta esta inserida para
facilitar a compreensé@o e designar o recetor a leitura e compreensao
da marca da empresa.” (Silva, Paschoarelli, Raposo, & Menezes,
2012).
Como acima referido um dos elementos principais na ldentidade Visual € a Cor, nesse
sentido uma das versfes do logétipo assume precisamente esse pilar fundamental, a
escolha recaiu no verde, porque esta associado a natureza, o projeto tem um grande
enfoque nesse particular, (a acdo desenvolve-se nas margens do Rio Cba — Vale do
Cba), com valores luminicos fortes pretende destacar-se sobretudo em fundos
escuros, nao obstante também promover contraste em fundo branco.
Valores crométicos:
Verde: R —180; G — 210; B —.60 C-30;M-0;Y-100;K-0

Versdes do logotipo com descritivo:

O Descritivo aplica-se para promover um melhor enquadramento relativamente a
tematica em questdo e ajudar a uma maior eficacia na interpretacdo rapida do
logotipo.

Descritivo — Preto/Branco

Tipografia: Tipo de Letra — KabanaBook - True Type Font

llustracao 11 - Versdo verde com descritivo a preto:

Realidade Virtual e Multimédia
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llustracdo 12 — Versao 3D texturizada com descritivo a preto:

2

Realidade Virtual e Multimédia

Outras possibilidades:

llustracao 13 - Verséo verde com descritivo branco em fundo preto:

eCOATrt

Realidade Virtual e Multimédia

llustracao 14 - Versdo com relevo em textura de madeira:

llustracao 15 — Versao com relevo em textura de rocha (xisto):

46



Realidade Virtual na Educagao

Derivagfes da Identidade Visual:

N&o obstante estarmos na presenca de uma imagem Bidimensional (2D), enquadrada
com o logotipo em 3D, o formato esférico pretende representar o mundo, ideia
reforcada com elementos da Flora e da Fauna que caracterizam a regido, os avatares
assumem a representacdo das varias épocas representadas, a Rocha N° Um da
Canada do Inferno — Foz Cba, o Pavilhdo Classico e as placas de sinalizagdo

representam a explora¢cdo do mundo no formato de Peddy Paper.

llustracao 16 — Perspetiva Geral - Real e Ficcional:

llustracao 17 — Verséao simplificada
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Outras versoes:

Compilacao grafica com o objetivo de nos remeter para o local fisico do mundo virtual,
Foz Cba, com as suas gravuras rupestres (cabra e boi auroque), folhas de oliveira e
amendoeiras em flor. Aplicacédo: Outdoor no Mundo Virtual.

llustracao 18 - Compilagéo grafica — Foz Coa:

Apresentacao de palavras que integram o projeto, trabalho caracteristico realizado por
uma ferramenta tipica da WEB 2.0, TagExdo. Aplicac@o: Outdoor no Mundo Virtual.

llustracéo 19 — “Jogo de Palavras” - TagExdo

Conforme ja referido, o mundo virtual eCOArt — Realidade Virtual e Multimédia é
apresentado no formato de ambiente virtual com percursos e desafios ludicos
designado por PEDDY PAPER. Este tem como objetivo promover a exploracdo do
mundo virtual por parte do utilizador/aprendente oferecendo a possibilidade de realizar
um Percurso Pedagdgico, Artistico, Historico.

Seguindo o conceito grafico assim como a utlizacdo dos elementos basicos
integrantes da ldentidade Visual do presente projeto, criou-se o logétipo PEDDY
PAPER:
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O tipo de letra KabanaBold e a Tridimensionalidade s&o elementos basicos que se
mantém, conferindo coeréncia grafica a identidade visual do subproduto.

O elemento béasico que sofre alteragcbes € a Textura, ao representar um material
organico, a madeira, pretende-se reforcar a ideia da mimetizacdo de um ambiente

natural ao ar livre.

llustracao 20 — Logétipo PEDDY PAPER

Outras versoes:

llustracao 21 - PEDDY PAPER - Verséo horizontal

llustracao 22 - PEDDY PAPER - Verséo vertical
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llustracao 23 — Versao em fundo de madeira

Versdo integrada na madeira, aplicacdo de efeito claro/escuro para reforcar o

contraste.

Uma boa relagéo entre um produto e o utilizador é construida quando se cria um forte

apelo emocional. Para criar este apelo, é preciso inovar, criar novas formas de se

comunicar com as pessoas, motivar o interesse oferecendo qualidade, baseada no

trabalho, na organizacédo, na coeréncia, no conhecimento, numa boa apresentacao.
Atividades de Design bem direcionadas podem contribuir para
adicionar tais valores, assim como identificar maneiras de adicionar
novos, como produtos direcionados e universais, imagem adequada,
educativa, comprometida com a responsabilidade social, produtos
ecologicamente corretos, que possam ser descartados ou reutilizados.
(Martins & Merino, 2011).

Segundo Cavalcanti (2012), num projeto, o designer introduz uma arte retorica
composta de comunicacdo e persuasdo, a arte pratica (de execucdo de projeto) é a
extensdo da arte poética. Na “poética” do designer nada é deixado ao acaso ou
acidental, tudo foi pensado ao pormenor, passo a passo, “contando a histéria de um
objeto ou a narrativa de um tempo, ou do homem e o seu comportamento”, para o qual
0 objeto foi especificamente projetado, dando forma a conceitos, materializando ideias,
desconstruindo significados, compreendendo pensamentos através de linguagens,
caédigos criando utilidades e significancias.

No sentido de apelar, de ser persuasivo, é fundamental apresentar uma boa primeira
imagem, pretendendo-se que seja mobilizadora e “convide” o utilizador a clicar e a

entrar no Mundo Virtual.
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llustracao 24 - Imagem inicial do produto multimédia, Percurso Pedagodgico, Artistico, Historico.

¢
12

Realidade Virtualre TMultimedia

3.3. A “Imagem Global”

“Em 1907, o industrial visionario Emil Rathenau, director da empresa
alema AEG, contratou Peter Behrens e Otto Neurath , constituindo a
primeira equipa de consultores de imagem corporativa. Em 1908,
implementava-se um programa completo constituido por projetos de
edificios, fabricas, estabelecimentos comerciais, produtos, lampadas
industriais, servigos de cha... e criaram logétipos, cartazes, folhetos,
anlncios publicitarios, catalogos, residéncias para trabalhadores e
outros produtos. Contribuindo ndo sO6 para uma comunicagao
coerente, sendo também para uma forte cultura de empresa,
constituiriam o “paradigma histérico da identidade corporativa, embrido
do que atualmente se designa por imagem global’(Joan Costa, 1992).”
(Raposo, 2007).

No presente projeto também existiu a preocupacao de criar uma “imagem Global’”,
naturalmente a escala do respetivo projeto, nesse sentido foi criado um programa que

integra varios elementos constituintes:
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Web site:
http://ifialho.net/mcem ecoart/

[l fislho.net/mcem_ecoart/ x

€ & C i [ jfialhonetmeem ecoa

HOME PROJETO PRODUTO 3D MEDIA D

Este projeto insere-se na Dissertacdo do
Mestrado em Comunicagdo Educacional
Multimédia - MCEM 2012-18, 16° edicdo,
Sob 8 orientacdo do Professor Doutor
Witor Cardoso, da Universidade Aberta

»~

| Percurso 'Pédagdgico |

O papel do Web site neste projeto encerra uma importancia de relevo, além da

ferramenta de publicidade e de informacdo que se reconhece também assume um

papel central porque engloba no mesmo espago 0s outros elementos que formam a

“imagem global”, como por exemplo, cartazes, folhetos, videos, etc..

Por outro lado também faculta a possibilidade de aceder ao Produto Multimédia via

online. Permite igualmente a intervencao/interagdo através das caracteristicas de

Blogue que Ihe sdo comuns.

Possibilita através de galerias de fotos ter uma primeira impressdo do produto e de

certa forma atrair o utilizador a envolver-se no Mundo Virtual.
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Videos:

Segundo Santaella (2005), uma das caracteristicas marcantes da cultura dos média,
reside na crescente mistura dos varios tipos de média, os filmes sao apresentados na
TV e disponibilizados em video, a publicidade utiliza a fotografia, o video, o 4udio de

varias formas e acessivel a muitos consumidores/utilizadores.

Teaser
https://www.youtube.com/watch?v=8e67LTfyPV8

José Fialho

Este video assume-se como um “cartdo-de-visita”, em sensivelmente minuto e meio
sao apresentadas varias perspetivas do produto, elementos integrantes fundamentais,
o logdtipo em acdes tridimensionais pretende assumir na sua plenitude o facto de o
projeto assentar de forma muito relevante na tridimensionalidade, apresenta alguns
ambientes que integram o mundo virtual e por fim sdo apresentados os “créditos”,
simples, com clareza grafica baseada no contraste tipografia branca em fundo preto, o
tipo de letra utilizado é a ja referida, KabanaBold, com inteng&o de criar uma coeréncia

gréafica e com a pretensao de conferir um “habito” de identidade visual.
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Folheto Diptico:

Verso e Frente

Ambiente virtual inspirado em Foz Cda

REAL, FICCIONAL,

VIRTUAL

http://fialho.net/mcem_ecoart

Este projeto tem a expetativa de promover o
interesse pela aprendizagem, ao recomer a
processos dindmicos e criativos, pretende
estimular sensoriaimente © aprendente no
sentido de o “conquistar”, propiciando-lhe uma

Pretende-se proporcionar a possibilidade de
aceder a vérios elementos de comunicacdo
multimédia que estardo & disposicdo do
utilizador de forma interativa e imersiva que
caracteriza os mundos de Realidade Virtual/3D.

maior autonomia mas também a correspondente q £oeh.
il responsabilidade. 0% Este Produto Multimédia apresenta-se na forma
de um ambiente de aprendizagem virtual ligado_
A regido e aos achados arqueoldgicos do Vale
do Céa em Portugal.

Relevantes formas de arte e comunicagdo,
S desde as gravuras rupestres de ha 25.000 até a
(I atualidade, serdo apresentadas sob a forma de
percursos de exploragdo e aprendizagem no
mundo virtual que se destinam a ser explorados
individualmente ou em grupo. o o]

Mantendo a coeréncia visual ja referida, quer ao nivel da identidade visual (tipografia,
logo6tipo, valores cromaticos, texturas, ambiente natural (Flora), reforcado ainda com
alguns elementos humanos (Avatares) caracteristicos das varias épocas que integram
o mundo Virtual, o folheto diptico em formato standard A5, 14,8 cm de largura por

21cm de altura, pretende passar, de uma forma genérica a ideia do projeto.
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Cartazes:

O cartaz foi/é um dos mais importantes veiculos de informacdo, propaganda e de
publicidade, estando intimamente relacionado com o desenvolvimento e a importancia
que estas atividades assumiram na vida contemporanea.
Numa perspetiva de comunica¢éo, o impacto da mensagem do cartaz, segundo Moles
(1974), era sobrevalorizado pela massa do publico-alvo, isto é, por agueles a quem
especificamente se destinava, aqueles que o viam; dado que o cartaz contém “a
permanéncia da imagem no provisorio e a energia cromatica do efémero”.
Moles reivindicou sempre para o cartaz a funcdo pedagdgica (misséo interveniente)
que se cumpria por via estética, situando-se, ndo como um meio de comunicacao
visual baseado no traco gestual, na geometria das formas, na cor, na tipografia, mas
antes numa posicao intermédia entre o dominio artistico e o utilitario, entre a
espontaneidade e a contingéncia. Muito mais que um testemunho de arte, o cartaz
reflete os contornos de um simbolo e o comprometimento de um manifesto. Tribunal
de rua e “ndo uma passiva obra-prima de um museu”. Em pouco mais de um século, a
chamada arte do cartaz impd0s-se como forma de arte evolutiva, para a qual
concorreram em paralelo os progressos da linguagem visual e das técnicas de
reproducao.
“O ciclo de vida do cartaz inicia-se na conceptualizacdo e formalizagédo
do projeto grafico com o propdsito de divulgar uma mensagem em
espaco publico. Neste quadro de referéncias, o cartaz insere-se na
criacdo de design contemporaneo. No tempo de divulgacéo, o objeto
gréfico releva-se duplamente efémero, pelo que evoca e pelo breve
periodo de exposi¢cdo no espaco de divulgacdo (THIVOLET, 1989),
onde o dominio da imagem do cartaz se funde e se arrasta em murais
em massa (BARGIEL_HARRY REJANE, 1985) desde os seus
primérdios
(...) O processo criativo do Cartaz constitui-se entre a objetividade e
subjetividade das escolhas mdultiplas do autor que condicionam a
solucéo gréfica, da mesma forma que o ato de fazer obras de arte se
insere neste quadro intermédio entre o propdsito de comunicagéo e a
emocao ou ideia que surgiu na criacdo do autor da obra. Do ponto de
vista do Novo Ciclo de Vida do Objeto Gréfico, o cartaz desempenha o

papel de documento e obra de arte.” (Santos, 2012).
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Cartaz eCOArt — Formato original — A2 (42 cm X 59,4 cm)

Ambiente virtual inspirado em Foz Cba
REAL, FICCIONAL, VIRTUAL

http://ifialho.net/mcem ecoart

José Fialho - Mestrado Comunicacdo Educacional Multimédia, 2012/14

O cartaz sendo um objeto de promocéo e informacdo caracteriza-se sobretudo pela
sua forca de sintese. Os elementos que o compdem devem ser escrupulosamente
pensados e todos devem ter um papel de maxima utilidade.

A informacéo de texto deve ser muito clara, simples e objetiva, as imagens seguem a
mesma linha gréfica utilizada no folheto com a inteng&o de reforgar o conceito. Este

cartaz promove o produto eCOArt e segue a linha gréfica do projeto.
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Cartaz PEDDY PAPER — Formato original — A2 (42 cm X 59,4 cm)

eCOArt

Realidade Virtual e Multimédia

Segue as Instrucdes e encontra os Pontos

Joga, Aprende, Diverte-te

http://jfialho.net/mcem ecoart
[ORF0]
5]

José Fialho - Mestrado Comunicacao Educacional Multimédia, 2012/14

ADBERTA
wwwuab.pt

Em sintonia com o outro cartaz, quer no conceito quer na forma, este cartaz promove
o subproduto PEDDY PAPER, Percurso Pedagogico, Artistico e Historico. A hierarquia
de informacdo mantém o seu relevante papel atribuindo importancia a informacéo a
partir sobretudo da dimensé&o, dos valores crométicos e do contraste.

A estrutura de informacdo também é semelhante, no topo encontra-se o logétipo, facto
de serem versOes diferentes cria uma dinamica diferente sem retirar coeréncia. Na
base est4d a informacéo (identificacdo) constante, depois estdo as mensagens do
conceito muito sintetizadas, ainda mais acima, as imagens representam 0 mesmo

ambiente (Mundo Virtual) mas compilados de forma diferente e com outra perspetiva.
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Infografia
Existe a firme convic¢cdo que a infografia
eCOAr t fm% pode de facto trazer vantagens ao
Rea“dade Virtual e Multimédia °© processo informativo e educativo, a

informacéo € apresentada de forma mais

objetiva, imediata, apelativa.

“Para Mddolo (2007, p. 5) o “termo infografico

vem do inglés informational graphics e alia texto e

6475 m x 6250 m = 40 368 750 m2

Aree Toust - imagem a fim de transmitir uma mensagem

visualmente atraente para o leitor, mas com
contundéncia de informagéo.

(...) Ja Furst (2005, p. 2) explica que “o infografico
€ um texto que apresenta a informacéo, aliando
de maneira a palavra a imagem.” (Benttuit,
Lisboa, Coutinho, 2011).

Nesse sentido foi criada uma infografia
para apresentar alguns numeros que
pretendem elucidar e mensurar a
guantidade de elementos utilizados para
a consecucao do Mundo Virtual. Na base
de wuma infografia esta a sua
caracteristica de apelar ao poder de
sintese, quer ao nivel dos conteudos de
informag&o quer na forma como esta é
apresentada. O desenho em vetor
substitui maioritariamente a fotografia, as
“silhuetas” e a redugdo das cores
obedecem a simplificagdo cromatica.
A estrutura da infografia est4d assim
representada: no topo encontra-se a
identidade visual, na base através de um

desenho vetorial estd representado o

ambiente virtual, os numeros estdo
apresentados divididos por setores: Obras de Arte e Elementos de Design,
Edificios/Estruturas, Placas de informacdo, Avatares, Flora, Pedras, Fauna e a

extensdo do Terreno do Mundo.
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Brochura

Ambiente virtual inspirado em Foz Cba

REAL, FICCIONAL, VIRTUAL

Realidade Virtual e Multimédia

José Fialho . 5 pe
‘ Multimédia, 2/14 JOS@ Flalho

http://jfialho.net/mcem_ecoart

Se aceitarmos cque Arte significa o exercicio de atvidades como a
edificagdo de templos e casas, a realizagéo de pinturas e esculturas ou a
tecelagem de padrdes, nenhum Povo existe no Mundo sem Arte.

Arca Util :

¥ 800 m x 1500 m =
, ™
oy

Na linha dos outros elementos graficos que formam a “Imagem Global” do projeto, a
brochura mantém, naturalmente, a coeréncia visual. Os valores cromaticos, a
tipografia, as texturas, os elementos humanos caracterizadores das véarias épocas que
integram o mundo, o ambiente natural, a ldentidade Visual, conferem a constancia
grafica pretendida.

O pequeno ‘“livro de bolso” integra informagdo mais detalhada que os cartazes e

folheto, e apresenta também os conteldos existentes na infografia.
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3.4. Artes e Design no Mundo Virtual
Como anteriormente referido, o mundo virtual eCOArt é representado geograficamente

na regido de Foz C6a, mais concretamente na margem do rio Céa na zona préxima da
Canada do Inferno.

As representacdes artisticas e dos elementos de design que estdo integrados na
exposicdo do mundo virtual apresentam-se de diferentes formas:

Os elementos de design encontram-se no interior de estruturas que pela sua forma
exterior ajudam a uma rapida associacdo, no caso dos elementos de fotografia, a
estrutura esta representada na forma de uma maquina fotografica, relativamente aos
elementos de tipografia, a estrutura mimetiza uma letra, “T” em mailscula, esta sigla ja
foi apresentada varias vezes como um icone da tipografia.

Os objetos de arte sé@o representados de duas formas, com a intengéo de representar
a realidade, embora acrescentado elementos ficcionais, as gravuras rupestres estao
na zona da Canada do Inferno, sensivelmente nos locais reais. Quanto aos outros
objetos de arte, pretendeu-se criar uma linha de tempo (imaginaria) que vai desde a
zona pré-histérica (Paleolitico Superior), onde estdo as ja referidas Gravuras
Rupestres até, sensivelmente a atualidade. Este percurso no tempo € composto por
sete pavilhdes tematicos que alojam os respetivos objetos artisticos.

Enquadrado no &mbito da Identidade visual ja abordada, o caminho realizado através
dos tempos foi denominado como TheARTpath:

No sentido de compreender melhor o conceito, vamos desconstruir o nome. Utilizou-se
o termo ART para criar uma ligagdo ao nome do projeto eCOArt, no sentido de deixar
em aberto a possibilidade de o projeto se estender a um caracter global e
internacional, 0 nome mantém-se em lingua inglesa. A passagem deste “caminho da

Arte” para logétipo obedeceu a coeréncia grafica ja varias vezes referida.

Relativamente aos elementos basicos da ldentidade visual, mantém-se os valores
cromaticos do verde e 0 mesmo tipo de letra:

Tipografia: Tipo de Letra — KabanaBook - True Type Font

Verde: R —180; G - 210; B — 60 C-30;M-0;Y-100;K-0
Castanho: R—170; G-125;B-60 M  C-30;M-50; Y -100; K — 10

The path
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llustracao 25 - Versé@o em fundo de madeira. Aplicagéo: Sinalética do percurso.

Utilizando o mesmo processo para converter em objeto 3D, aplica-se em fundo
texturizado (rocha e madeira). Os valores cromaticos assumem alguma variabilidade
ao misturarem-se com os respetivos materiais do fundo.

E também utilizado a imagem/desenho vetorizado de pegada humana, colocada

repetidamente com o objetivo de formar um caminho.

llustracao 26 - Versdo em rocha. Aplicacdo: Placa identificativa de Inicio e Final do percurso.

llustracao 27 - Versdo em madeira. Aplicagdo: Sinalética colocada ao longo do percurso.
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3.5. Arte... Conceitos.
Na génese da elaboracao do presente trabalho, esteve a preocupacéo de ensinar Arte

e também Design de uma forma alternativa, conforme ja referido. Ao longo da minha
experiéncia quer como aluno, quer como professor/formador, varias vezes se
generalizaram comentarios que associavam a aprendizagem da Historia da Arte como
conteudo desinteressante, pouco motivador ou demasiado descritivo. Nao obstante,
ndo considerarmos ser o objetivo deste trabalho fazer uma abordagem muito
aprofundada sobre o estudo de conceitos relacionados com a arte, importa contudo,
fazer um enquadramento.
Nesse sentido entendemos que o0 ensino/aprendizagem da Arte € muito importante
para compreender o mundo que nos rodeia, cruzando varias vertentes.
Para Meira & Rosa (2010), “A Arte envolve jogo, festa, prazer dos sentidos. E
cognicdo sensivel, transfiguracdo de sentimentos em consciéncia, e também
linguagem, processo, expressdo e comunicagdo. Seu ensino funde sensivel e
inteligivel (...).”
Varios foram os autores que estiveram na base de principios inovadores que criaram o
“Movimento da Educagao através da Arte”, destacando-se as ideias do filésofo inglés
Herbert Read que preconizava que a Arte estaria ha base da Educacéao.
O autor preconiza ainda que a as diversas formas de expressao artistica devem
englobar a musica, danca, teatro, poesia, literatura ndo ficando apenas pelas artes
visuais. Os jovens devem ter acesso a novas praticas com a intencao de os envolver,
integrar na sociedade, com a educacdo artistica os jovens tém a possibilidade de
enriquecer conhecimentos, estimular e aumentar a sensibilidade, a afetividade e a
inteligéncia. Ao educador cabe a fungdo de motivar, de procurar estimular a
criatividade através da expressao livre no que diz respeito aos sentimentos
possibilitando aos alunos uma relagdo critica, criativa, autbnoma mas também de
responsabilidade com o mundo que os rodeia.
‘A arte sempre esteve presente em todas as formacgdes culturais,
desde o inicio da historia da humanidade. Ao desenhar um bisdo
numa caverna, na Pré-histéria, 0 homem teve que aprender seu oficio.
Depois, ensinou para alguém o que aprendeu. Assim, 0 ensino e a
aprendizagem da arte fazem parte do conhecimento que envolve a
producao artistica em todos os tempos.” (Zanin, 2004, p. 57).
Como anteriormente referido, as enormes mudancas que afetaram toda a sociedade,
cruzando as respetivas vertentes, exerceram igualmente grandes modificagbes na
Historia da Arte enquanto disciplina. Segundo Cardoso R. (2009), “o campo da histéria

da arte ndo poderia permanecer imune a tamanhas transformacfes na arte e na
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sociedade.” Alguns investigadores mais novos encontraram campo fértil e a respetiva
inspiracdo noutras areas, designadamente, “nas ciéncias sociais, nos estudos de
linguistica e literatura, na psicandlise e, em especial, na histdria social que entdo se
realizava em instancias académicas mais politizadas (...)", durante boa parte do
século XX o campo dividiu-se, entre duas correntes maioritarias: “uma “descritiva” e
“reacionaria”, ligada ao conhecimento erudito de obras e autores, de técnicas e
escolas; a outra, “analitica” e “revolucionaria”, preocupada em explicar a arte moderna
como decorréncia inexoravel da tradicdo artistica ocidental e em justificar sua
ascendéncia sobre esta e outras.”

“A partir da década de 70, outras disciplinas académicas foram

assimilando aos poucos as abordagens e 0s temas que antes eram

dominio exclusivo da histéria da arte, dando inicio a novos campos de

estudo. A histéria do design € um bom exemplo disso, e o surgimento

do Design History Society na Inglaterra, em 1977, deve muito as

transformagfes que entdo agitavam o meio arte-histérico.” (Cardoso

R., 2009, p. 112).
Neste trabalho ndo pretendemos ter uma abordagem maniqueista, defendendo a
"Nova” Historia da Arte em detrimento da “Velha” nem o seu contrario. Tentamos ter
uma abordagem abrangente, onde nomes como E.H. Gombrich , G. C. Argan, Herbert
Read, H. W. Janson entre outros, tém a sua participagdo, com ideias, sugestoes,
referéncias. Por outro lado, também n&o deixaremos de abordar novas tendéncias,
algumas de grande rutura e que envolvem mudancas de paradigma, como a
Videoarte, manifestacdes urbanas, em interacdo com o espaco virtual.
Para Cardoso R. (2009), “com seu pensamento sempre tdo elegante quanto
fascinante”, o conceituado historiador Gombrich prevé uma relevante via para a
abordagem da arte no poés-modernismo, preconizando o seguinte “a fascinante
realidade da ambiguidade visual’. Compreendé-la esta na génese “da curiosidade que
nos torna bons historiadores da arte e, por extensdo, possiveis intérpretes de uma
outra “realidade” — virtual — num mundo cada vez mais dominado pelos espagos da
representacao.”
No espaco de representacdo, o mundo virtual eCOArt estdo representados varias
manifestacdes artisticas, e porque foi necessario fazer uma selecao de obras, artistas,
tendéncias, movimentos, naturalmente, as op¢Bes podem ser objeto de discusséo,
contudo as que foram selecionadas servem como um ponto de partida, devemos ter
presente que este mundo virtual esta em permanente evolu¢do, encontra-se em
aberto, permitindo substituir, alterar, incluir novas manifestacdes artisticas, novas

estruturas, novas exposicoes.
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“Porque é que isto é arte?” “O que é a arte?” Poucas perguntas
provocardo polémica mais acesa e tdo poucas respostas satisfatorias.
Embora ndo cheguemos a nenhuma concluséo definitiva, podemos
ainda assim lancar luz sobre estas questfes. Para nés, arte €, antes
de mais nada, uma palavra, uma palavra que reconhece quer o
conceito de arte, quer a sua existéncia. Sem a palavra poderiamos até
duvidar da propria existéncia da arte, e € um facto que o termo néo
existe na lingua de todas as sociedades. No entanto faz-se em toda a
parte. A arte é portanto também um objeto, mas ndo é um objeto
qualquer. A arte é um objeto estético, feito para ser visto e apreciado

pelo seu valor intrinseco.” (Janson, 1986, p. 9).

3.6. As Manifestacdes Artisticas do Mundo Virtual
ApO6s 0 breve enquadramento vamos apresentar as nossas opgoes relativamente a

movimentos, tendéncias, artistas, obras que integram o mundo virtual eCOArt através
da linha de tempo designada “TheARTpath”.

A estratégia gréfica para os pavilhdes é comum a todos, de linhas ortogonais com oito
faces, as duas inferiores sdo variaveis porque dependem das caracteristicas do
terreno, o material que forma a estrutura do pavilhdo mimetiza o metal (ago), o
material que da corpo a “pele” do pavilhdo € composto por uma textura plastificada
revestida com imagens, cor do fundo e tipografia (tipo de letra) que se associam a
respetiva tematica ou periodo temporal.

O “nosso” “Caminho da Arte” é composto por sete estruturas/pavilhdes:

@ VideoArt;
“ ARTismos;
ﬁ Idade Moderna;
. Renascimento;
. Idade Média;

o

. Classica;

ﬁ Pré-Cléassica.
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Pavilhdo videoART:

Para Santos B. V. (2009), Videoarte € uma “forma de arte que surgiu na década de
1960 e gque explora a imagem eletrbnica e suas propriedades enquanto material
expressivo ontologicamente diferente das outras formas de imagem, assim como seu

uso em instala¢des, ambientes com circuito fechado e em redes de comunicagéo.”

Segundo a Wikipedia, videoarte € uma forma de expressao artistica que utiliza a
tecnologia do video em artes visuais. Alguns dos principais representantes deste tipo
de arte sdo: Nam June Paik, Wolf Vostel, Joseph Beuys, Bill Viola.

llustracao 28 — Panoramica geral do Pavilh&o VideoArt

Nam June Paik é considerado o videoartista pioneiro desta inovadora expressao
artistica, nesse sentido consideramos relevante algumas obras do autor estarem

representadas no pavilhdo videoART.
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- Nam June Paik:

sInstalac&o biografica

*Video Exposicdo Liverpool 2010. FACT

llustracao 29 - Instalagdo biogréafica de Nam June Paik

Por outro lado também consideramos importante apresentar alguns trabalhos de um
jovem videoartista portugués da nova vaga:

- André Romao:
*The Myth of violence (Europa), 2012

*Frieze |, 2013

llustracao 30 — The Myth of violence (Europa), 2012 — André Romé&o

Consultar o respetivo anexo para aceder a informac&@o mais detalhada do pavilhdo VideoArt.
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Pavilhdo ARTismos:

Apbs o advento da fotografia, a pintura deixou de ser a forma mais fidedigna de
representar a realidade, a pintura foi “convidada” a procurar outros conceitos, outras
metodologias.
“Forjou-se assim um modelo narrativo genealdgico — a histéria da arte
moderna como sucessado de “ismos”: (...) realismo, impressionismo,
simbolismo, expressionismo e assim por diante — o qual exerceu

enorme impacto didatico.” (Cardoso R., 2009, p. 107).

Fontes:

As opgOes pelos movimentos e pelas obras plasticas basearam-se nas obras “Guia de
Historia da Arte” de Sandro Sproccati e “Histéria da Pintura, do Renascimento aos
nossos dias” de Anna-Carola Kraube.

Imagens — Wikimedia.

Genérico: Base — G. Courbet, Raparigas na Margem do Sena, 1857, — Realismo Oitocentista.

eImpressionismo:
e C. Monet, La Grenouillére, 1869, Metropolitan Museum, Nova lorque.
e P.— A Renoir, O “Moulin de la Galette”, 1876, Musée d’'Orsay, Paris.

*Simbolismo:
e E. Munch, O Grito, 1893.

e P. Gaugin, Donde Vimos? Quem somos? Para onde Vamos? 1897.

*Expressionismo:
e V. Van Gogh, Noite Estrelada, 1889.

e P.Picasso, Les demoiselles d’Avignon, 1907.
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*Cubismo:
e R. Delaunay, Torre Eiffel, 1910.
e P. Picasso, Retrato de Ambroise Vollard, 1910.

eFuturismo —
e G. Balla, Velocidade Abstrata + Ruido, 1913-1934.
e G. Severini, Guerra, 1915.

eAbstracionismo -
e V. Kandisky, Composicéao VIII, 1923.
e P. Mondrian, Composigéo, 1921.

*Construtivismo —
e El Lissistzky, Com a Garra Vermelha Golpeia os Brancos, 1919.
e P.Klee, Em Redor do Peixe, 1926.

*Dadaismo -
e M. Ernst, E 0o Chapéu que Faz o Homem, 1920.
e M. Duchamp, Fonte, “Ready Made” (Réplica do original de 1917)

eSurrealismo —
e Salvador Dali, A persisténcia da Meméria, 1931.

e P. Picasso, Guernica, 1937.

7
P Picasso, ATbrose Vo
), CUH'OQ
1910, Museu Pushtin, o 202

llustracao 31 - Vista do Pavilhdo ARTismos

Consultar o respetivo anexo para aceder a informacao mais detalhada do pavilhdo ARTismos.
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Pavilhao Idade Moderna:

A Idade Moderna tradicionalmente, atribui-se o periodo de tempo entre a Idade Média
e a ldade Contemporanea, segundo a Wikipedia, é o “periodo histérico que vai do
século XV ao XVIII &, genericamente percebido com um "periodo de transicao”.

N&o sendo totalmente pacifica a atribuicdo de balizas temporais, colocamos também o
movimento “Romantismo”, embora ja ultrapasse cronologicamente a data de 1789,
Revolugdo Francesa, as obras representadas ainda se encontram associadas ao
marco histérico ou ainda antecedem a Revolugéo Industrial e consequentemente, o

“Capitalismo”.

Este pavilhdo, em termos plasticos, pretende retratar um periodo de excesso de
ornamentacdo, de luxo, de contrastes que irremediavelmente vai convergir na
Revolucéo Francesa e na Revolugdo Industrial.
“(...) Compreendemos ainda melhor como o esplendor e a exibicéo de
pedras preciosas, de ouro, e estuques eram deliberadamente usados
para suscitar uma visao de gléria celestial (...). Num tal momento,
devia ser doloroso o contraste entre ruas sombrias e sem iluminacao
da época, a tresandarem a imundice e a miséria, e o radiante mundo

encantado da residéncia do fidalgo.” (Gombrich, 1950, p. 451).

Fontes:

As opgBes pelos movimentos e pelas obras plasticas basearam-se nas obras “Guia de
Histéria da Arte” de Sandro Sproccati, “Histéria da Pintura, do Renascimento aos
nossos dias” de Anna-Carola Kraube e “Historia da Arte” de E. H. Gombrich.

Imagens — Wikimedia.
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*Romantismo
e E. Delacroix — A liberdade Conduzindo o Povo, 1830.
e T. Géricault— A jangada da Medusa, 1819.
e K. F. Schinkel — A Catedral Gética a Beira d’Agua, 1813.
e J. Constable — O Carro de Feno, 1821.

*Barroco
e F. Goya - Fuzilamento dos Rebeldes a 3 de Maio de 1808, 1814.
e J.-H. Fragonard - O Baloigo, 1767.
e W. Hogarth — Casamento ala Mode: O Contrato Nupcial, 1743-45.

e T. Gainsborough — Robert Andrews e sua esposa, 1749. National Gallery, Londres.

*Reforma/Contra-Reforma
e D. Veladsquez — Las Meninas (As Damas da Corte), 1655.
e V. R.Rembrandt— A Anatomia do Dr. Tulp, 1632.
e ElGreco - A Abertura do Quinto selo do Apocalipse, ca. 1608-14.

e Parmigianino — Madonna do Colo Longo, 1534-40.
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llustracao 32 - Vista do Pavilhao, enfatizando a plastica do ouro e da talha dourada.

Consultar o respetivo anexo para aceder a informagéo mais detalhada do pavilhdo Idade Moderna.

70



Realidade Virtual na Educagao

Pavilhdo Renascimento:

Beneficiando de um contexto altamente favoravel, com a emergéncia de uma nova
classe social, a Burguesia, fruto do crescimento das cidades, e consequentemente das
atividades, financeira, econdmica e sobretudo da educagdo, uma nova mentalidade
entra em cena, a procura do saber. Esta evolugéo cruza todas as areas da sociedade,
novas técnicas sao introduzidas, fomenta-se o espirito inventivo e expansionista.
Novos ventos de mudanca sopram na igreja, designadamente nos paises do norte da
europa, paises como Portugal assumem enorme protagonismo na conquista e
definicdo de novos mapas geogréaficos, Na zona geografica de Flandres e Itélia
surgem novas ideias e retomam-se outras, entretanto esquecidas, nomeadamente no
gue concerne a Arte. Sera precisamente nesta zona geogréfica que o Renascimento
emerge encetando um novo Paradigma.

Para Gombrich (1950), o Renascimento significa “A Conquista da Realidade”. “A
palavra renascenca significa nascer de novo ou ressurgir, e a ideia de tal renascimento
ganhava terreno na Italia desde a época de Giotto”. Para o autor os italianos do séc.
XIV estavam convictos que a “arte, a ciéncia e a erudigdo” que se desenvolveram na
Antiguidade, designadamente no periodo classico, tinham sido destruidas pelos
“barbaros do Norte”. Na retoma de tais valores, a cidade que protagonizou maior
relevo foi Florenca, “bergo de Dante e Giotto”: “Foi nessa prospera cidade mercantil,
nas primeiras décadas do século XV, que um grupo de artistas se dispOs
deliberadamente a criar uma nova arte e a romper com as ideias do passado.”

Para Kraube (1995), as mudancas, invengfes e inovagdes do séc. XIV foram para
Vasari como uma “Rinascitd”, um renascer. Contudo o termo “Renascimento’,
terminologia empregue para designar o “estilo artistico da arte” do periodo que integra
os seculos XV e XVI, s6 surge no século XIX.

A estrutura do pavilhdo e seu ambiente tém a intencdo de representar o renascimento

de elementos classicos, colunas, capitéis, formas geométricas. Os estandartes e
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bandeiras representativas de Mecenas, nomeadamente, os Médicis de Florenca,
pretendem reforcar a plastica da época. Também é atribuida relevancia a Perspetiva
enquanto inovagdo e a sua influéncia na representacdo da realidade, alterando de
forma indelével as artes plasticas e a arquitetura.

llustracao 33 — Vista da entrada do Pavilhdo do Renascimento

Fontes:

As opgOes pelos artistas e pelas respetivas obras plasticas basearam-se nas obras
“Guia de Histéria da Arte” de Sandro Sproccati, Histéria da Arte” de H. W. Janson,
“Histéria da Pintura, do Renascimento aos nossos dias” de Anna-Carola Kraube e

“Histéria da Arte” de E. H. Gombrich. Imagens — Wikimedia

*Masaccio — Santissima Trindade com a virgem, S. Jodo e os doadores, ca. 1425-8.
*Donatello — O Festim de Herodes, 1423-7.

*Paolo Uccello — A Batalha de San Romano, ca. 1450.

*Andrea Mantegna — Séo Tiago a Caminho da sua Execucéo, ca. 1455.

Piero della Francesca — O Sonho de Constantino, ca. 1460.

*Sandro Botticelli— O nascimento de Vénus, ca. 1485.

*Caradosso — Medalha da Fundac&o da Nova Igreja de S. Pedro,1506.

*Albrecht Direr — Ad&o e Eva, 1504.

*Albrecht Direr — S. Miguel e o Dragéo, 1498.

*Albrecht Direr — Ervas, 1503.
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*Rafael — A Ninfa Galateia, ca. 1512-14.

*Rafael — Membros da oficina de Rafael rebocando e decorando as Loggie, ca. 1518.
*Rafael — A Escola de Atenas, 1506-10.

*Hieronymus Bosch — As Tentag¢8es de Sto. Antdo, 1495-1500.

*Miguel Angelo — Pormenor - Teto da Capela Sistina, 1508-12.

» Miguel Angelo — Copia do cartdao de “A Batalha de Cascina”, ca. 1542.

*Miguel Angelo — Estudo para a Sibila libia no teto da Capela Sistina, ca. 1510.
*Leonardo da Vinci — Estudos anatomicos (laringe e perna), 1510.

sLeonardo da Vinci — A Ultima Ceia, 1495-8.

sLeonardo da Vinci — Mona Lisa, ca. 1502.

*Leonardo da Vinci — A Madona dos Rochedos, 1483-1490.

sLeonardo da Vinci — Estudo em perspetiva para “A Adoragcdo dos Magos”, ca. 1481.

sLeonardo da Vinci — Dama do Arminho (Cecilia Gallerani, ca. 1483-1490.

llustracao 34 — Interior do Pavilh@o do Renascimento

Consultar o respetivo anexo para aceder a informagao mais detalhada do pavilhdo Renascimento.
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Pavilhao Idade Média:

Segundo Janson (1986), na Idade Média “o centro de gravidade da civilizagado
europeia” alterou-se profundamente. Durante muitos séculos o mediterraneo havia
sido “a grande via de intercAambio comercial e cultural” que agregava o mapa
geografico da época, “tornou-se de facto uma barreira, uma zona fronteirica”. O autor
refere ainda que para isso contribuiram alguns acontecimentos: “a transferéncia da
capital do Império para Constantinopla, a crescente cisdo entre as doutrinas catélica e
ortodoxa, a decadéncia da metade ocidental do Império Romano sob a pressao das
invasdes de tribos germanicas”.

Para Gombrich (1950), o periodo que se seguiu a queda do Império Romano no
ocidente, “é geralmente conhecido pelo nada lisonjeiro epiteto de Idade das Trevas”. A
atribuicdo dessa designacdo justifica-se porque “as pessoas que viveram durante
esses séculos de migragfes, guerras, revoltas estavam mergulhadas na escuridédo e
tinham escassos conhecimentos para guia-las”. O autor preconiza que nos varios
séculos que se estendeu no tempo este periodo, ndo existiu um “estilo claro e
uniforme” mas um conflito de varios estilos diferentes que “s6 comecaram a
amalgamar-se no final desse periodo”. Nao sendo apenas um periodo de grandes
dificuldades e caos social, caracterizado por grandes injusticas infligidas aos mais
frageis das classes sociais mais desprotegidas, “existiram homens e mulheres, em
especial nos mosteiros e conventos, que amavam o0 saber e a arte, e tinham uma
grande admiracdo pelas obras do mundo antigo ainda preservadas em bibliotecas e
tesouros.” Estes monges eruditos tentaram muitas vezes ‘“ressuscitar as artes que
tanto admiravam” mas o contexto era muito desfavoravel e “quase sempre o seu
trabalho foi reduzido a zero pela eclosdo de novas guerras”.

No pavilhdo da Idade Média estao representadas obras de arte que maioritariamente
estdo associadas a Arte de inspiracado religiosa, no entanto também foi representado

(grande formato) um Cddice — livro manuscrito, exemplo de uma atividade realizada
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nos mosteiros, a ambiéncia do pavilhdo representa a arquitetura defensiva da época,
designadamente, a Casa do Mestre de Avis, D. Jodo |, Rei de Portugal.

Fontes:
As opcbes pelos artistas e pelas respetivas obras plasticas basearam-se nas obras,
Historia da Arte” de H. W. Janson, e “Histéria da Arte” de E. H. Gombrich.

Imagens — Wikimedia

*Escultor trabalhando, ca. 1340.

*Anunciacéo, ca. 1333.

*A Lamentacdo de Cristo Morto, ca. 1305. De Giotto.

*Nossa Senhora Entronizada com o Menino, ca. 1280.
*Anunciacdo, Natividade e Pastores, 1260.

*O rei e 0 seu arquiteto (Rei Offa em St. Albans), ca. 1240-50.
*Adéo e Eva depois da queda, ca. 1015.

*Cristo lavando os pés dos apdstolos, ca. 1000.

*S&0 Mateus, ca. 830.

*S&0 Mateus, ca. 800.

*O Milagre dos Paes e dos Peixes, ca. 520.

llustracdo 35 — Vista da entrada do Pavilhdo da Idade Média

Consultar o respetivo anexo para aceder a informacé@o mais detalhada do pavilhdo Idade Média.
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Pavilhao Cléassica:

As multiplas ilhas e sobretudo as peninsulas da Grécia e Italia serviram de ponto de
partida para a expanséo e proliferacdo em toda a zona adjacente ao mar mediterraneo
do “modus vivendi” dos Impérios Grego e Romano, respetivamente.
Felizmente, ap6s milhares de anos muito da arquitetura e escultura destes povos
sobreviveu para ser admirado, no entanto muito se perdeu, a pintura, a madeira, e 0s
tecidos néo resistiram as contingéncias do tempo, permaneceram sobretudo, a pedra
€ 0 marmore.
Se os egipcios tinham baseado a sua arte em estritas regras de representagéo, e
embora o0s gregos inicialmente se tivessem baseado nos conhecimentos dos egipcios,
conforme refere Gombrich (1950), “os gregos comegaram a usar os proprios olhos” e
nada foi como dantes, os escultores materializavam nas suas oficinas as novas ideias
e novos métodos de representar a figura humana. Procuraram revelar um homem
magnifico, quer no espirito quer no corpo. Os pintores seguiram os escultores. “A
Gnica maneira que temos de formar uma vaga ideia sobre a pintura grega é
observando as decoragbes em ceramica”. Estava aberto o caminho para o que
Gombrich designou “O Império do Belo”.
“O grande despertar da arte para a liberdade tinha ocorrido em cem
anos, aproximadamente de 520 a 420 A.C. Em finais do século V A.C.,
os artistas j& haviam adquirido plena consciéncia do seu poder e
mestria, e 0 mesmo se passava com o publico. (...) Um nudmero
crescente de pessoas comegou a interessar-se pelo trabalho deles
como obras de arte e ndo apenas pelas suas funcdes religiosas ou
politicas.” (Gombrich, 1950, p. 99).
Os gregos cultos debatiam agora as obras de arte como debatiam teatro ou poesia, 0
seu olhar critico elogiava a beleza e analisava a forma e respetiva concecao.

Praxiteles destaca-se como “o maior artista desse século”.
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Contudo, conforme nos diz a Histéria, os gregos cederam o0 protagonismo aos
romanos, este povo que Gombrich (1950), apelida de “Guerreiros e Construtores”,
souberam “beber na fonte” dos gregos em varias vertentes, nomeadamente no que
concerne a Arte e Arquitetura.
“(...) a arte permaneceu mais ou menos inalterada, enquanto os
romanos conquistavam o mundo e fundavam o seu proprio império
sobre as ruinas dos reinos helénicos. A maioria dos artistas que
trabalhava em Roma eram grega, e a maioria dos colecionadores
romanos adquiria obras de grandes mestres gregos, ou copias dessas
obras. N&o obstante, em certa medida, a arte mudou quando Roma se
tornou senhora do Mundo. Aos artistas foram confiadas outras tarefas,
e eles tiveram, por conseguinte, que se adaptar a novos métodos. A
mais notavel realizagdo dos romanos ocorreu, provavelmente, na area
da engenharia civil.” (Gombrich, 1950, p. 117).
Para Janson (1986), poder-se-a questionar a autonomia da escultura e da pintura de
Roma, mas “a arquitetura representa uma proeza de tal envergadura que dissipa todas
as duvidas”. Inicialmente o seu desenvolvimento reflete um modo de vida, quer publica
quer particular, vincadamente Romano, de tal maneira “que os elementos tomados dos

Etruscos e dos Gregos depressa receberam o inconfundivel cunho Romano”.

No pavilhdo que representa o periodo da Antiguidade Classica, as ordens
arquiteténicas, Ddérica, Jonica e Corintia estdo presentes na estrutura que aloja as
manifestacdes artisticas de Gregos e Romanos. Os vasos gregos, 0S Mosaicos
romanos, as esculturas dos povos referidos procuram retratar a plasticidade deste

periodo da Antiguidade.

Fontes:
As opcdes pelos artistas e pelas respetivas obras plasticas basearam-se nas obras,
Historia da Arte” de H. W. Janson, e “Histéria da Arte” de E. H. Gombrich.

Imagens — Wikimedia

*Discobolo, ca. 450 A.C.

*A lamentac&o do Morto, ca. 700 A.C.
*Aquiles e Ajax jogando Damas, ca. 540 A.C.
*A despedida do guerreiro, ca. 510-500 a.C.

*Ulisses reconhecido pela sua velha ama, séc. V a.C.
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*Mulheres ou bacantes a dancar em torno de um pilar de Dionisio, final do séc. V a.C.
*Castor e Polux, raptam as filhas de Leucipo de um santuério de Afrodite, séc. V a.C.

*Herakles e Athena juntam-se a Apollo e Artemis e vingam a sua mée através do abate

dos filhos de Niobe que se gabava de sua superioridade, séc. V a.C.
*Auriga, ca. 440 a.C.

*Pedra tumular de Hegeso, ca. 400 a.C.

*Deusa da Vitoria, 408 a.C.

*Vénus de Milo, ca. 200 a.C.

*Donzela colhendo flores, séc. | d.C.

*Cabeca de Fauno, séc. Il a.C.

*Escultor grego trabalhando, séc. | a.C.

*Moisés fazendo jorrar agua da rocha, 245-56 d.C.
Mosaicos Romanos:

*Mosaico - O Minotauro no Labirinto. Séc. Ill.

*Mosaico - Centauro Marinho. Séc. lIl.

*Mosaico - Perseu e Monstro Marinho. Séc. II, lll.
*Mosaico - Camponés Transportando um Leitdo. Séc. lll.
*Mosaico - Ledo num Medalh&o. Séc. Il d. C.

*Mosaico - Burro a Ser Alimentado. Séc. V d.C.

*Mosaico - Triton com um golfinho e dois peixes. ca 200 d.C.

llustracao 36 - Vista do Pavilh&o Cléassica.

Consultar o respetivo anexo para aceder a informag&o mais detalhada do pavilhdo Classica.
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Pavilhdo Pré-Classica:

Segundo Janson (1986), a histéria egipcia antiga divide-se em dinastias de acordo

com a velha tradicao local.
“Este modo de contar o tempo histérico revela um profundo sentido de
continuidade e a importancia avassaladora do Fara6 (Rei), que, além
de soberano absoluto, era considerado como um Deus. (...) o Farad
transcendia-os a todos, porque a sua dignidade real ndo era um dever
ou um privilégio dimanado de uma entidade sobre-humana, mas tinha
caracter absoluto, divino. (...) A monarquia foi sempre a chave da
civilizacdo egipcia o que, além de outros efeitos, determinou
vincadamente o caracter da respetiva arte. (...) De tado vastas obras
nada ficou e pouco resta dos antigos palacios e cidades. O nosso
conhecimento da civilizacdo egipcia foi colhido quase todo nos

tumulos e respetivo espdlio.” (Janson, 1986, p. 54).

Para Gombrich (1950), a combinacdo de regularidade geométrica e da penetrante
observacdo da natureza é caracteristica da Arte egipcia. Podemos constatar nos
relevos e pinturas que se encontram nas paredes dos tumulos, segundo o autor essas
obras nao pretendiam “provocar deleite”, elas destinavam-se a “manter vivo” para que
o Senhor pudesse chegar ao além “com um séquito condigno”.
“A tarefa do artista consistia em preservar tudo com a maior clareza e
permanéncia possivel. Assim, ndo se propuseram copiar a natureza tal
como se lhes apresentava, sob qualquer angulo fortuito. Eles
desenhavam de memoria, de acordo com regras estritas, as quais
asseguravam que tudo o0 que tivesse de entrar no quadro se
destacaria com perfeita clareza. (...) Representagédo do corpo humano:

A cabeca era mais facilmente vista de perfil (...) Mas se pensarmos no
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olho humano, é como se fosse visto de frente. (...) A metade superior
do corpo, os ombros e o tronco séo vistos melhor de frente. (...)
Bracos e pernas em movimento, porém vém-se com muito mais
clareza de lado.” (Gombrich, 1950, p. 61).

A estrutura que se encontra no pavilhdo da Antiguidade Pré-Classica baseia-se na
piramide de degraus do Rei Zozer, Sacard. Terceira Dinastia. Ca. 2600 A.C.. A
ambiéncia do pavilhdo procura enquadrar-se nha plasticidade caracteristica das
civilizagbes dos grandes rios. Os suportes de informagdo representados s&o

sobretudo, a pedra, o papiro e a argila.

llustracao 37 — Vista do Pavilhdo da Pré-Cléassica

Fontes:
As opcdes pelas obras plasticas basearam-se nas obras, Histéria da Arte” de H. W.
Janson, e “Historia da Arte” de E. H. Gombrich. Imagens — Wikimedia

sAmenophis IV (Akhnaton), ca. 1360 a.C

*Retrato de Hesire, numa Porta de Madeira no seu Tumulo, ca. 2778-2723 a.C.
*Monumento do Rei Naramsin, ca. 2270 a. C.

*Restituicdo de uma Pintura Mural do Médio Império, (hoje destruida). Publicada em 1924.
*Os Vencidos Erguem as M&os num Gesto de Suplica ao Rei Tutmaésis |. 182 dinastia.
*Haste de Papiro e Um Létus Ligados. 182 dinastia.

*Deusa Maét Protege a Rainha Nefertari, Esposa de Ramsés Il. 192 dinastia.
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*Defesa do Pais a Cargo do Farad6. 192 Dinastia.

*Os Sacerdotes Transportavam em Barcas as Estatuas das Divindades. Novo Império.

*Senhora Mai Com o Marido, Amenhotep. 182 Dinastia.

*Cena de Cacadores na Companhia de Mulheres. 182 Dinastia.

*Um Artificie Egipcio Trabalhando numa Esfinge Dourada. Ca. 1380 a. C.

*Exército Assirio Sitiando Uma Fortaleza, ca. 883-859 a. C.

*Tutankhamon e Sua Esposa, ca. 1330 a. C.

*Deus Anubis Com Cabeca de Chacal., ca. 1285 a. C.

*Falcdo Horus Desdobra as Suas Asas Sobre a Cabeca do Rei Quéfren. 42 Dinastia.

llustracao 38 — Pavilh&o Pré-Classica

Consultar o respetivo anexo para aceder a informagéo mais detalhada do pavilhdo Pré-Classica.
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E chegamos a Foz Cba.

Ainda integradas no percurso historico, artistico, as gravuras rupestres de Foz Cba
representam a arte pré-histérica do Mundo Virtual. Como anteriormente referido Foz
Cba assume um papel muito relevante neste projeto, poder-se-ia dizer que serviu de
ponto de partida para a consecucéo de todo o projeto, pelo nome, pelo conceito, pelo
local fisico que alberga as manifestacBes artisticas e elementos de Design que

integram a exposicao virtual.

Vila Nova de Foz Cba é uma cidade que faz parte do Distrito da Guarda, da Regido
Norte e sub-regido do Douro, muito conhecida pela sua grande riqueza arqueoldgica.

Nesta regido encontram-se as famosas gravuras rupestres do Paleolitico feitas ha
cerca de 25.000 anos - classificado pela UNESCO como patrimoénio mundial em 2 de
dezembro de 1998 — é considerado um dos mais importantes sitios de arte rupestre do
mundo e o mais importante sitio com arte rupestre paleolitica de ar livre. (Fonte:

www.arte-coa.pt/)

As visitas as gravuras do Vale do Cba séo realizadas em quatro dos mais importantes
nucleos de arte rupestre do Vale do Cba: Penascosa, Canada do Inferno, Ribeira de
Piscos e Fariseu. A opgéo incidiu na exploragdo da Canada do Inferno. Trata-se do
primeiro sitio a ser identificado como arte paleolitica no Vale do C6a. Pelo simbolismo
associado a este local, optou-se por ser 0 percurso a representar no mundo virtual em
3D.

llustracao 39 - Panoramica geral da zona da Canada do Inferno
Fonte: www.arte-coa.pt/

N&o obstante considerarmos fundamental a utilizacdo de dados geograficos,
arqueologicos e ambientais fidedignos do local, recolhidos através de diversas fontes,
considerou-se pertinente usar criatividade para apresentar um ambiente tridimensional

que combinasse o real com o ficcional.
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llustracao 40 - Canada do Inferno - Painel informativo da Casa das Informagdes do Mundo Virtual

LoCAUZAGAD DAS ROCHAS GRAVADAS
@ Pacoinco Sumrior

A Canada do Inferno situa-se na margem esquerda do troco final do rio Céa, numa
zona junto a uma antiga praia fluvial, hoje coberta pela albufeira do Pocinho, que cobre
grande parte das 43 rochas gravadas. Destas, 36 apresentam figuracdes paleoliticas
(IGESPAR).

llustracéo 41 - Canada do Inferno — Mundo Virtual eCOArt

E o primeiro sitio a ser identificado com arte paleolitica no Vale do Coa, em finais de
1991, com a descoberta da Rocha 1. Destacam-se a quantidade e qualidade das suas
figuracbes paleoliticas, na sua grande maioria submersas nas aguas da albufeira da
Barragem do Pocinho. Estdo representados, nesta zona, todas as fases da arte
paleolitica do Cba e periodos posterior, exceto a Idade do Ferro.
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De facto, a Rocha 1 assume-se com uma importante descoberta, ndo s6 pelo
simbolismo histérico, mas também pelo conjunto das suas representagfes que, na sua

maioria se sobrepdem, como € préprio da fase antiga da arte do Cbéa (IGESPAR).

Sendo a Rocha 1 fundamental para o mundo virtual, optou-se por escolher outras
cinco rochas que estéo localizadas relativamente perto da primeira. As Rochas 1,2 e 3
localizam-se ao longo da margem do rio Céa e as Rochas 13, 14 e 15 encontram-se
mais para o interior nhum plano mais elevado. S&o rochas com interessantes
representagdes do Paleolitico Superior e permitem criar um percurso de exploragédo
que pretende promover a curiosidade.

Segundo Carvalho (1997), os motivos predominantes das gravuras desta zona que
datam do Paleolitico sdo as representacbes de auroques (antigo boi), cabras e
cavalos. E de destacar a existéncia de varios peixes gravados em duas rochas deste
ndcleo da Canada do Inferno, sendo uma delas a Rocha 14 que ainda é objeto de
estudo pelos arquedlogos.

As gravuras foram feitas sobretudo nas paredes verticais de xisto, e a sua dimenséo
oscila entre 15 cm e 180 cm, embora predominem as de 40 — 50 cm de extensdo. As
técnicas de gravacdo usadas sdo a picotagem e o abraséo, que por vezes coexistem,
com o abrasao regularizando a picotagem. Os tracos sdo largos, embora sejam por
vezes acompanhados de uma grande quantidade de finos tragos, que serviram de
esboco ou complementavam os anteriores. Noutros casos, estes tracos finos
desenham formas dificilmente percetiveis. Existem também gravuras preenchidas com

tracos multiplos.

llustracao 42 - As Rochas - Painel informativo da Casa das Informag¢des do Mundo Virtual

84



Realidade Virtual na Educagao

Viets g frente Rocha 1

Dimens&es da Rocha:

2,70 m de altura
2.25 m de largura

Para Carvalho (1997), a rocha 1 é especialmente importante porque foi a primeira a
ser descoberta, por Nelson Rebanda, em 1992. Torna-se especial tanto pelo seu
simbolismo histérico como também pelo conjunto de representacbes de muita
qualidade que, na sua maioria, se sobrepbem. As gravuras estdo concentradas na
metade superior, existindo imenso espaco vago no resto da Rocha.

Os motivos mais percetiveis foram feitos através da técnica de picotagem,
complementada com a de abrasdo. Estas representacfes sdo: dois auroques (antigo
boi), uma cabra e dois cavalos.

Vista de frente

Rocha 2

Dimensdes da Rocha
2,20 m de altura
3,20 m de largura

E uma rocha muito fraturada mostrando na parte superior esquerda um painel melhor

conservado onde se reconhece restos da figuracdo de um equideo (cavalo), do qual
Se conservam apenas 0 pescoco, a perna dianteira, parte da linha ventral e o arranque
da perna traseira. Sobreposto a esta figura, observa-se parte do corpo e os quartos

traseiros de um outro equideo, gravado com finos tracos filiformes. A direita, e mais
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abaixo, podemos ver uma representagdo possivel de uma cabra, com a cabeca

voltada para o lado direito e realizada com tragos filiformes

R O C h a 3 Vista de frente

Dimens&es da Rocha
2 m de altura
0,90 m de largura

({%{%: 3
e
R
/31 (=

Apresenta uma superficie ja muito fraturada onde se podem diferenciar dois painéis
distintos com uma gravura. Uma dessas gravuras do lado direito representa um
auroque. Apesar de lhe faltarem os quartos traseiros, € possivel ver a sua cabeca
longa e mandibula saliente. Do lado esquerdo, pode-se observar um quadripede. A
sua cabecga é curta e 0 seu corpo alongado com pernas verticais e paralelas. Podera
ver ainda uma armacéao vertical sobre a testa do animal. Ndo se sabe que animal é

este.

R O C h a 1 3 Vista de frente

Dimensdes da Rocha:
3,80 m de altura
3 m de largura

[

Nesta Rocha destaca-se um animal, um cervideo, é da familia dos alces, dos veados e

das corcas. A figura aqui representada é a de uma fémea de veado, que foi feita com
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diversos tragos paralelos ao longo do corpo atribuindo uma outra textura e
preenchimento a gravura. As orelhas estdo muito bem definidas, em forma de V.

R O C h a 1 4— Vista de frente

Dimensdes da Rocha
3,20 m de comprimento
2,70 de altura maxima

Rocha 14 secier rence

Do lado esquerdo, podemos ver uma bela representacdo de um cavalo. O contorno
nitido da cabeca e do pescoco, onde € possivel ainda ver-se o pormenor das
pequenas orelhas em V sobre a testa. O outro cavalo, no lado direito, também assume
destaque pelas suas dimensfes e desenho nitido dos seus contornos. Entre estas
figuras, pode ver uma belissima cabra que deu origem ao atual logétipo do Parque
Arqueoldgico e Museu do Cba. Podemos ver muito bem o corpo por completo, a forma
da cabeca e até as hastes. Os tracos paralelos que percorrem o corpo da cabra

atribuem-lhe outra textura.

Rocha 15

Dimensdes da Rocha:
2,30 m de comprimento
4.30 de altura maxima

Vista de frente

Nesta rocha, foram destacadas as gravuras de dois auroques. Um deles apresenta um
contorno bastante nitido do seu corpo, com uma cabeca longa e ainda um pequeno
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orificio que parece indicar o olho do animal. Em baixo, e em parte sobreposto ao
anterior, vemos o outro auroque. Neste ja ndo conseguimos 0 seu corpo completo

faltando os quartos traseiros.

E porque estamos a falar de um percurso, € pertinente colocar a devida sinalética no
sentido de ajudar o utilizador a ndo perder a respetiva orientagao.

Segundo Nunes (2012), para hos movermos no espaco com bastante independéncia é
necessario receber constantemente informacdo sobre este. “E pois através da
percecdo que se toma conhecimento da realidade/consciéncia do que nos rodeia”.
Oitenta porcento da informagado recebida pelo Homem provem da visdo.” Nesse
sentido para fazer face a necessidade de dotar 0 mundo virtual com uma ajuda efetiva
no que concerne ao “‘conhecimento da realidade/consciéncia do que nos rodeia” foram
colocadas vérias placas de informacdo em locais estratégicos. Contudo, e porque
estamos a falar de um ambiente natural ao ar livre, ndo seria conveniente colocar
demasiada informacdo porque poderia retirar o espirito de aventura que também se

pretende promover.

Dando sequéncia a ja referida coeréncia grafica, mantém-se os varios elementos
basicos integrantes da Identidade visual: o tipo de letra (KabanaBold e KabanaBook),
textura (madeira e rocha — xisto), cor (verde).

llustracéo 43 - Placa de Informag&o no inicio do mundo eCOArt

S&o acrescentados elementos graficos, simbolos: Figura do auroque da gravura

rupestre — Rocha 15 (lado direito) e a figura da cabra da Rocha 1 (lado esquerdo).

llustracéo 44 - Placa de Informagdao no inicio da Canada do Inferno
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Mapa eCOArt, elemento fundamental do “Peddy Paper”
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Realizado o percurso artistico, colocamos agora o enfoque no percurso dos elementos
de Design, designadamente, Tipografia, Fotografia mas também compreender a
importancia da Casa das Informag¢des no ambito do mundo virtual e ainda dando
sequéncia ao facto de o projeto estar em aberto, e possibilitar a inclusdo de novos
manifestacdes de Arte e Design, abordar o Pavilhdo GBL — Game Based Learning e a
zona de Arte Urbana — GAZ, Graffiti Art Zone.

TIPOGRAFIA

Para Ferrand & Bicker (2000), desde a sua remota criagao as “letras” foram sendo
sucessivamente moldadas pelos ventos da histéria. Das inscricbes como as da coluna
de Trajano a estandardizagdo da escrita Carolingea, ao seu desdobramento em
Gdéticos e Romanos, inevitavel face as mentalidades que sempre dividiram a Europa
do Norte da do Sul. Os fatores econdmicos, sociais, politicos, culturais foram
inevitavelmente assimilados pela letra, como alias se passou com outro tipo de
manifestacdes, artisticas ou nao.

Esse condicionalismo levou a que a letra caisse inUmeras vezes em determinados
canones.

As letras pouco mudaram desde os tempos gloriosos do Renascimento — sofreram
uma marcante evolugdo com a Revolugdo Industrial, no século XX a incessante busca
de novas formas, revelou um vasto nimero de novos tipos de letras, que quase
cobrem todos os gostos e necessidades. Focar alguns episédios dessa empresa €, de
algum modo, um propésito desta representacdo. Partindo de uma sequéncia temporal
embora a grande maioria das letras escolhidas sejam do século XX ndo podemos
deixar de ter como honrosas excec¢fes, Garamond e Bodoni que marcaram de forma
indelével a Tipografia. Estes tipos de letra de confirmada notoriedade, sdo associados

como seria inevitavel a vivéncia dos seus autores

A nomenclatura atribuida a cada um dos caracteres é escolhida baseada nos mais
diversos critérios. Giambattista Bodoni ou Claude Garamond batizaram com 0s seus
proprios nomes 0s seus tipos de letras, (Bodoni, Garamond) curiosamente no séc. XX,
Adrian Frutiger desenhou para o Aeroporto de Paris-Roissy um tipo de letra com o seu
nome, Frutiger. Outros critérios influenciaram os nomes dos caracteres, o tipo Times

New Roman foi criado por Stanley Morison para o Log6tipo do Jornal The Times.

A finalidade desta pequena exposicdo ndo passa por selecionar os melhores
desenhos de tipos de letra, contudo poder-se-a4 admitir que alguns deles acabariam

por la estar. No entanto poder-se-ia referir que muitos outros teriam igual legitimidade
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para figurarem, imediatamente ocorre-nos os exemplos da Caslon, Perpetua, Galliard,

nos tipos com patilhas e nos sem patilhas Helvética, Futura, Frutiger, etc.

Com a intencé@o de reforgcar o conceito, a estrutura The TYPE HOUSE apresenta a
forma de uma letra “T”. Composta por 4 pisos, o interior da estrutura remete-nos para

a ambiéncia de uma fabrica, com as escadas e respetivas plataformas em metal.

JOHANNES GUTENBERG
MocrNel4, ¢. 1398 - 1468)

llustracéo 45 — Vista do Piso 0

Piso 0
Espaco dedicado a Gutenberg e a invencao da Imprensa, representacdo em 3D da prensa de

tipos méveis de Gutenberg.

Os dez designers de tipo e as respetivas letras que criaram e que integram os quatro
pisos da estrutura, foram selecionados com base na obra “A Forma das Letras” de M.

Ferrand; J.Bicker.
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Piso 1
*Claude Garamond - Tipo de letra Garamond

*Giambatista Bodoni — Tipo de letra Bodoni

llustracéo 46 — Vista do Piso 1

Piso 2
*Rudolf Koch — Tipo de letra Kabel
*Eric Gill — Tipo de letra Gill Sans

*Stanley Morison — Tipo de letra Times New Roman

llustracéo 47 — Vista do Piso 2

Piso 3

*Herman Zapf — Tipo de letra Optima
*Herb Lubalin — Tipo de letra Avant Garde
*Carol Twombly — Tipo de letra Lithos

LITHOS

ABCDEFGHIKL
MNOPQRSTUVW
XYZAAEI00US

oo TERENE L,

llustracéao 48 — Vista do Piso 3
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Piso 4
*Neville Brody — Tipo de letra Blur
*Mario Feliciano — Tipo de letra Morgan Tower

llustracéo 49 - Vista do piso 4

Consultar o respetivo anexo para aceder a informacdo mais detalhada da estrutura TYPE house

(Tipografia).

FOTOGRAFIA

llustracao 50 - Vista exterior da estrutura “Photographic”

Perspetiva histérica

Para Gombrich (1950), a fotografia nos primeiros tempos foi usada principalmente
para retratos. “O advento da maquina fotografica ajudou a descobrir 0 encanto das
cenas fortuitas e do angulo inesperado”. A representagéo da realidade apresentava-se
de forma mais fidvel através do registo fotogréfico encetando um novo caminho as
artes plasticas, designadamente a pintura. “O desenvolvimento da fotografia iria impelir
ainda mais os artistas no seu caminho de exploragdo e experimentacdo. Nao havia
necessidade de a pintura executar a tarefa que um dispositivo mecéanico podia realizar

melhor e mais barato”. Foi um golpe no estatuto e na posi¢do dos artistas, antes da
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maquina fotografica “toda a pessoa que se prezasse devia posar para o seu retrato”.
Neste novo contexto, ja ndo fazia sentido, sujeitar-se a essa situacao a ndo ser para
“‘obsequiar ou ajudar um pintor amigo”. A arte moderna dificilmente faria 0 mesmo
percurso e “se converteria no que € sem o impacto da invencao da fotografia”.
“E parece inteiramente apropriado que este novo meio se revestisse
de caracteristicas mecanicas. E como se a Revolugéo Industrial, tendo
alterado para sempre a vida do Homem, tivesse agora inventado um
meio de se auto-representar (...). A invencdo da fotografia foi uma
resposta as necessidades artisticas e as forcas historicas que
subjazem ao Romantismo.” (Janson, 1986, p. 614).
Ainda segundo este autor, a arte romantica estava direcionada a uma classe média
que entretanto havia substituido a aristocracia enquanto “patrona dos artistas”. A
exemplo da litografia, que sé seria inventada em 1797, a fotografia respondeu a
procura crescente de imagens de todos os tipos da classe média. “Em 1800, ja grande
numero de burgueses tinham mandado pintar o seu retrato”.
Através de um processo barato e simples, a qualquer pessoa era permitido tirar um
retrato. “E assim, o proprio homem comum se tornou notavel”, a fotografia tornara-se
também uma consequéncia dos valores protagonizados pela Revolugdes Francesa e

Americana.

Conforme j& ocorrido noutras tematicas do presente mundo virtual, relativamente a
Fotografia a selecao de trabalhos e artistas sdo naturalmente passiveis de discussao e
estardo também em aberto outras tendéncias, outros artistas ou outros trabalhos.

A estrutura onde é alojada toda a informacao referente a fotografia mimetiza uma
maquina fotografica, a ambiéncia pretende remeter-nos para uma camara escura, com
pouca iluminag&o e com as cores RGB, Red; Green e Blue, a estrutura € composta por

3 pisos:

No piso inicial (0) apresentam-se alguns trabalhos que estdo na génese da fotografia
com alguns dos protagonistas, nomeadamente, Joseph Nicéphore Niépce, Louis
Jacques Mandé Daguerre, William Fox Talbot, George Wilson Bridges.

No piso seguinte (1) representa-se um estudio fotografico e alguns trabalhos de um
dos grandes mestres do fotojornalismo, Robert Capa.

No ultimo piso (2) numa exposi¢cdo baseada na forma de um rolo fotografico, estao
representados alguns nomes e respetivos trabalhos de alguns fotégrafos que deixaram

uma marca indelével na Fotografia.
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Piso O

Informagéo e Fotos - Wikipedia

*A primeira fotografia reconhecida é uma imagem produzida em 1826 pelo francés
Joseph Nicéphore Niépce, numa placa de estanho coberta com um derivado de
petroleo fotossensivel chamado Betume da Judeia. A imagem foi produzida com uma
camara, sendo exigidas cerca de oito horas de exposi¢éo a luz solar. Niépce chamou
0 processo de "heliografia”, gravura com a luz do Sol.

*Daguerre desenvolveu um processo com vapor de mercurio que reduzia o tempo de
revelacao de horas para minutos. O processo foi denominado daguerreotipo e permitia
a producado de um positivo.

O britanico William Fox Talbot, que ja efetuava pesquisas com papéis fotossensiveis,
desenvolveu um diferente processo denominado calétipo, usando folhas de papel
cobertas com cloreto de prata, que posteriormente eram colocadas em contato com
outro papel, produzindo a imagem positiva. Este processo € muito parecido com o
processo fotografico em uso hoje, pois também produz um negativo que pode ser

reutilizado para produzir varias imagens positivas.

E

—

xemplo de 2 das 8 fotos representadas no piso inicial (0)

= o ==

: ek = v
Calétipo ’J(lf)t/ululo: Srechtheion, portico oeste
5 3 2 O
George Wilson Bridges, 1848 (Foute Wikipedia)

Joseph Vicéphore Wiépee
(Franca, 1765 - 1833 (Foute Wikipedia)

llustracao 51 - Modelo em 3D — Técnica Daguerreétipo
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Piso 1
Destaque dado a Robert Capa (representagcdo em 3D de um estudio fotogréfico,
enfatizando o papel da iluminacéo (Luz = Foto).

llustracao 52 - Vista do piso 01

Um dos mais célebres fotdégrafos de guerra, Robert Capa cobriu os mais importantes
conflitos da primeira metade do século XX.

Fonte: www.magnumphotos.com

*Guerra Sino-Japonesa — China 1938;

*Guerra civil espanhola, refugiados — Espanha, Andaluzia, 1936;

*Soldados alemées capturados — Franca, julho de 1944;

*Soldados americanos — Franga, julho de 1944,

*Tropas americanas chegam a cidade abandonada — Franca, julho de 1944;

*Desembarque da Normandia, Praia de Omaha, Franga, junho de 1944,

Piso 2
*Espaco dedicado a alguns dos grandes fotdgrafos apresentados num filme em 3D.

llustracao 53 — Vista do piso 2
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*Robert Frank
A acrescentou o Book na tematica da Fotografia, o seu trabalho intitulado “The Americans”

representa uma imagem diferente dos Estados Unidos da América.

*Henri Cartier-Bresson
Foi um fotografo do século XX, considerado por muitos como o pai do fotojornalismo.

*Sebastido Salgado
O fotégrafo que registou a “outra realidade”, mestre do preto e branco.

*Alberto Korda
A Fotografia que se transforma num icone.

*Joao Silva
Registou o “Pesadelo”, perde as duas pernas ao pisar uma mina numa agéao profissional.

Consultar o respetivo anexo para aceder a informagdo mais detalhada da estrutura PHOTOgraphic

(Fotografia).

Mantendo a mesma coeréncia grafica ja amplamente referida, falta referir as
estruturas, Casa das Informacdes, Graffiti Art Zone e Game Based Learning.

Casa das Informacdes

llustracao 54 — Vista exterior da Casa das Informacées

A casa das informacgfes, como o proprio nome indica, assume-se como um local que
faculta informacdo muito importante no ambito do mundo virtual, e em particular, do

desafio ludico PeddyPaper.
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—'*ig

llustracdo 55
Informacao sobre a Canada do Inferno Informacgéo sobre Foz Cda

Varias imagens sao apresentadas oferecendo uma ideia do projeto eCOArt, pode-se
ainda assistir a uma simulacdo de um acampamento de cacadores do Paleolitico

Superior, sensivelmente, de ha 25 000 anos. Nesta simulagdo podemos ver também
as respetivas fauna e flora.

llustracao 56 — Vista do acampamento do Paleolitico Superior

llustracdo 57
GAZ, Graffiti Art Zone GBL, Game Based Learning

Como anteriormente referido, estas 2 estruturas estdo preparadas para alojar

elementos representativos das respetivas tematicas, deixando em aberto a sequéncia
do projeto.
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4. Metodologia

A proposta inicial da exploracdo da tematica “eCOArt” abriu caminho a uma longa
“viagem” que se traduziu numa ambiciosa investigacdo, com a pretensao de aplicar
tecnologias 3D, neste caso particular, tecnologias VRML/X3D, em “estreita”
combinacdo com recursos multimédia. As primeiras pesquisas resultaram no
aprofundamento e no refor¢co da vontade de tornar exequivel o projeto, abrangente,
holistico, com a necessidade de articular diferentes programas, com o objetivo de criar
um protétipo que revelasse elevado potencial educacional, apresentado como recurso

pedagdgico propiciador de interessantes experiéncias virtuais.

Para cumprir enorme desiderato, seria forcoso a aplicacdo de uma estratégia
alicercada numa metodologia que oferecesse garantias de sucesso da referida
empresa. A metodologia Design Based Research foi a eleita. Devidamente trabalhada
no ambito das Unidades Curriculares do presente Mestrado, deixou apontamentos
muito interessantes no sentido de ser a metodologia que melhores condi¢des reunia
para a consecuc¢ao do projeto.

Alguns dos critérios fundamentais que estdo subjacente a utilizacdo da metodologia
Design Based Research como base de investigacdo, prendem-se com o facto de
possibilitar abordar novas metodologias de ensino no sentido de envolver os alunos,
tornando-os reflexivos, criticos, integrados num contexto atualizado, tirando partido
das condi¢cdes que sdo oferecidas pelas novas tecnologias em rede que permitem

produzir conhecimento cientifico de forma colaborativa.

4.1. Design Based Research (DBR)

Nao existem formulas perfeitas, no entanto deve-se tentar retirar o melhor que existe
em cada metodologia e aplica-la de forma contextualizada, a metodologia DBR acaba
por ter esse mérito, nao desaproveita qualquer método, seja quantitativo, qualitativo ou
critico, adequa-o conforme o caso e a respetiva fase do processo, aplica-o no cenario
real tendo a preocupacao de integrar os varios agentes do processo de forma
colaborativa e abrangente. A metodologia ndo tem um posicionamento estanque, é
inovadora, é flexivel e ajustavel a realidade, ndo ficando amarrada a “dogmas” e
principios que ndo se ajustam a realidade. Por outro lado, ndo descarta ninguém,
todos os agentes sdo importantes, podem e devem contribuir em equipa num contexto

de “Inteligéncia coletiva”, no sentido da co construgdo do conhecimento.
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“Estudamos a problematica (tema ou problema) através de uma agao
investigativa e de intervencdo. Adotamos uma metodologia de
investigacao Design Based Research que foi desenvolvida de forma a
melhorar as préticas educativas através de pesquisas prévias, levadas
a cabo no terreno, em contexto real, com a colaboragédo direta de
todos os envolvidos neste projeto. Fornecendo orientagdes para um
projeto e metodologias de design, que serviram de diretrizes para a
implementacdo do projeto e pelas suas caracteristicas iterativas
podem servir de base a novos projetos.” (Nobre, 2012, p. 103).
Nesta metodologia, sem pretender entrar em profundidade em questbes linguisticas, a
palavra Design esta mais perto do termo planeamento. E um termo que foi introduzido
no contexto educacional por (Brown, 1992) e (Collins, 1992), baseado no conceito de

Design Experiments.

llustracdo 58 - Narrativa gréafica que pretende enfatizar alegoricamente caracteristicas da Metodologia DBR

A metodologia pode caraterizar-se como um conjunto técnicas de andlise que
possibilitam a interacdo entre a teoria e a pratica na educacdo, permite conjugar a
investigacdo empirica educacional com a teoria criando ambientes de aprendizagem
em contexto educacional.

Segundo os autores referidos, pretende ainda resolver problemas complexos em
contextos reais em franca colaboragdo com os profissionais que intervém na area de
acao, propde integrar principios de design hipotético recorrendo a enorme pandplia de
ferramentas tecnolégicas que estdo a disposicdo no sentido de construir solucdes
crediveis para problemas com elevado grau de complexidade, tirando partido da
investigacdo realizada de forma rigorosa, reflexiva com a intencdo de desenvolver,
testando e aprimorando ambientes de aprendizagem com caracteristicas inovadoras

assim como a definicao de novos principios orientadores de Design.
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4.2. Fases do Processo
No que concerne ao caso particular do projeto eCOArt, o processo mais adequado

para esta investigacdo é o estudo de caso, nesse sentido divide-se em varias fases
que obedeceram a um cronograma® previamente definido, no entanto, é conveniente

salientar que em determinados momentos, algumas fases coexistiram em simultaneo:

e Recolha e analise exploratéria das tecnologias de modelacdo 3D,
paralelamente a recolha de informacao sobre a teméatica;

¢ Tratamento da informacao recolhida;

¢ Modelacdo virtual tridimensional dos varios elementos integrante do mundo
virtual,

e Concecao do mundo virtual e respetiva integracéo dos varios elementos 3D;

e Apresentagdo do projeto em varias instituicbes de ensino e respetiva avalia¢ao;

e AlteracOes realizadas no Mundo Virtual a partir das sugestbes apresentadas
nas instituicdes de Ensino;

e Elaboracdo dos elementos promocionais do Produto.

4.2.1. Recolha e Andlise exploratoria do Tema e

Tecnologias de Modelacao 3D
Quanto a recolha e analise exploratéria das tecnologias de modelacédo 3D, a tarefa

estava relativamente simplificada, a fase das Unidades Curriculares ofereceu grandes
referéncias nesse sentido com a participacdo em varios projetos tridimensionais que
em crescente exigéncia foram oferecendo conhecimento que permitiu chegar a esta
fase com bons indicadores no que diz respeito ao universo de pesquisa a recorrer,
programas a utilizar, técnicas a aplicar. Poder-se-a verificar com mais detalhe no
capitulo seguinte, Desenvolvimento do Projeto, toda a vertente técnica que esteve
na base da consecucédo do protétipo 3D, a forma como foram investigadas e aplicadas
as respetivas técnicas de construcdo dos artefactos virtuais, assim como técnicas de
conversao de formatos (3D e outros), formas de interagdo, bem como técnicas e boas
praticas no sentido de oferecer eficiéncia e performance/desempenho ao protétipo 3D.
O facto de ja haver uma referéncia ndo invalidou a necessidade de continuar o
caminho da procura das melhores soluges, nesse sentido continuou-se a analisar
tutoriais, pesquisar outras informag¢des, comparar técnicas, ferramentas, verificar a

respetiva exequibilidade de integragdo no produto. Varios programas (software) foram

* Consultar em anexo
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testados, ao nivel da modelagéo 3D, a parte de ledo coube ao Vivaty Studio, interface
gréfico 3D.

Relativamente a tematica, tendo como objetivo dotar o mundo virtual com ambientes
de representacdo de resenhas histéricas de arte, de outras manifestacdes artisticas e
de Design, a pesquisa exploratéria do tema apresenta-se com uma relevancia
extraordinaria. Foi necesséria uma aturada revisdo de literatura que englobasse as
varias vertentes, com enfoque natural para o local “fisico” onde decorreu a agao, Foz
Cba, a Histdria da Arte apresentada, a Tipografia, a Fotografia.

Quanto a pesquisa de Foz Coba, fez-se a varios niveis, o ambiente natural, fauna e
flora muito importantes para a representacdo real/ficcional do mundo virtual e néo
menos importante ao nivel da Arte Rupestre, homeadamente as Gravuras que se
encontram nas Rochas da zona da Canada do Inferno (Bibliografia consultada:

Consultar anexo).

Agradecimentos especiais ao Museu do Coba (Fundagdo Vale do Cba) pelas
informagdes disponibilizadas. Destaca-se a importancia das fotografias cedidas e a
disponibilizacéo do livro Arte Rupestre e Pré-Histéria do Vale do Cba. Trabalhos de
1995-1996. de Carvalho, A. et al. (1997), editado pelo Ministério da Cultura.

No que diz respeito a Histéria da Arte Tipografia, Fotografia, as fontes também

consultadas podem ser consultadas em anexo:

Esta fase absorveu muito tempo, mas a sua importancia era determinante. Agora era

forgoso “separar o trigo do joio”, transformar os dados em informacgéo.

4.2.2. Tratamento da Informacao
A partir do cruzamento das vertentes ja referidas, local, resenha histérica artistica e

apresentacdo dos elementos de Tipografia e Fotografia, revelava-se de grande
importancia tragar esbogos, planos de intengdo, relatorios, pontos de partida
devidamente esquematizados no sentido de definir a informagédo a selecionar e a
desenvolver posteriormente num contexto de exposicao virtual.

A definicdo do nome e da respetiva ldentidade gréfica foram o ponto de partida,
conforme amplamente referido no capitulo anterior, para a definicdo do conceito
grafico do projeto, com coeréncia, com o objetivo de criar um habito visual que ajude a
identificacdo do produto. Por outro lado era importante selecionar os varios elementos

(manifestacBes artisticas) a representar. Compreender o numero necessario, que
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estruturas a construir, qual o melhor método, quer na forma quer no conceito, onde e
como colocar em termos espaciais no respetivo MV, esta era a fase das defini¢cbes,
contudo, essa definicdo ndo era totalmente estanque, seria antes uma indicacdo, um
ponto de partida, porque ao ndo se pretender assumir como um produto definitivo,
como largamente referido, a possibilidade de poder ser alterado ou revisto estaria
sempre em aberto. Foram criadas listas com 0s respetivos elementos integrantes,
criaram-se varias possibilidades de percursos, quer por ordem crescente, ou
decrescente em termos cronoldgicos, o local que serviria de referéncia seria,
naturalmente, a zona da Canada do Inferno, outra questao importante a ter presente
relaciona-se com a irregularidade do terreno, as possibilidades encontravam-se no
papel, estivamos a chegar a fase da aplicacdo pratica, da experimentacdo, dos

avancos e recuos, naturais, de algumas decisées.

4.2.3. Concecao do Mundo Virtual
Esta fase foi, muito provavelmente, a que despertou maior motivacdo e

consequentemente, maior prazer, mas ao mesmo tempo foi de muita exigéncia e de
grande dispéndio de tempo.

A fase de concretizacdo do MV muitas vezes foi realizada paralelamente a modelagéo
3D dos elementos que o integram.

A ja referida irregularidade do terreno, obrigava a uma experimentacdo constante
relativamente ao posicionamento dos elementos, especialmente nas estruturas que
utilizavam o proprio terreno como base de sustentacdo das manifestacdes artisticas.
Podemos, assim concluir que, efetivamente, o terreno do MV assume um papel muito
relevante, condicionando a integracdo dos elementos.

Outro elemento muito importante e muito utilizado, é o nevoeiro, no capitulo seguinte,
“Desenvolvimento do Projeto” sera objeto de estudo mais detalhado, a Flora, a Fauna,
0 Rio Cba pretendem reforgcar o ambiente natural do Vale do Céa. Existiu ainda a
preocupacdo de criar uma zona delimitativa onde decorria a acdo, quer através de
vedagdo, do rio, de rochedos, no sentido de evitar uma eventual disperséo, ja que a
dimenséo total do terreno do mundo representa uma area muito grande, como mais

adiante poderemos confirmar.

4.2.4. Modelag&o 3D dos elementos integrantes do
Mundo Virtual (MV)

A modelacdo dos elementos que fazem parte do MV foi realizada em varias fases,

cada fase significa uma estrutura, conforme foi apresentado no capitulo anterior, a
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primeira estrutura, neste caso particular, ao ar livre, foi a zona da Canada do Inferno
com as seis rochas e respetivas gravuras representadas. A sua integragcdo no terreno
do MV funcionou como um orientador geogréfico para a definicdo dos locais das
outras estruturas, como anteriormente mencionado, as restantes estruturas foram
sendo criadas individualmente e posteriormente colocadas no MV, contudo, deve-se
salientar que as estruturas que incluiam uma base propria onde assentavam 0s
elementos artisticos ndo ofereceram dificuldades de integracdo no MV, necessitaram
apenas de acerto na zona de contacto, na forma de rampa ou de degraus, no entanto,
as que assentavam diretamente no terreno, como ja referido, devido a irregularidade
do mesmo, foram objeto de tratamento especial, eram testadas de forma direta no
préprio MV. Encontram-se neste Ultimo caso, Pavilhdo VideoArt, ARTismos, GBL e
GAZ. Chegada a ultima estrutura concluida e integrada, foram realizados testes no
sentido de dotar o prot6tipo com um desempenho/performance mais elevado, mas
com a consciéncia que este processo teria que ser continuado noutros contextos, com

outros utilizadores.

4.2.5. Apresentacao do Projeto, analise e avaliacao

dos dados
De acordo com Wang & Hannafin (2005), DBR é uma metodologia sistematica mas

simultaneamente flexivel que pretende otimizar as praticas educacionais através da
andlise, do desenvolvimento e da respetiva implementacdo, assentando na
colaboracao entre os investigadores e 0s sujeitos, enquadrados em cenarios reais.
Estes autores enfatizam ainda algumas caracteristicas relevantes da metodologia:
Pragméatica — € uma teoria que interage com a pratica, com a intencdo de solucionar
problemas reais;

Fundamentada — deve estar norteada e fundamentada em pesquisas importantes, 0s
estudos sdo conduzidos e aplicados na pratica em contextos reais;

Interativa, iterativa e flexivel — E interativa, porque os pesquisadores trabalham em
parceria com o0s agentes envolvidos (alunos, professores e equipa de
desenvolvimento) na pratica de ensino — aprendizagem, identificando problemas e
desenvolvendo principios para as respetivas solucdes pedagdgicas. E iterativa, porque
€ caracterizada pelos varios ciclos da investigacdo (planeamento, implementacao,
analise ou novo planeamento...). Considera-se flexivel exatamente por isso, pode ser
necessario alterar o processo, o planeamento deve poder suportar mudangas ao longo
da investigacao;

Integradora — Os investigadores recorrem a varios métodos segundo as varias fases

do processo, como por exemplo, entrevistas, estudo de caso, avaliagéo, etc.;
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Contextual — Ainda que os resultados da pesquisa estejam inseridos num contexto
especifico, podem também servir de base a outros projetos e investigacoes,

desenvolvimentos de teorias, etc.

Como anteriormente referido, o presente projeto assume um caracter dinamico,
continuo, construtivista, mas também em evolugéo, em atualiza¢do constante, aberto a
sugestdes, ideias, métodos, técnicas onde todos o0s agentes intervenientes em
contexto real podem e devem intervir, integrando-se plenamente no conceito da
metodologia DBR. Nesse sentido, o projeto entrava numa fase crucial, a realizacdo da
respetiva apresentacao em contexto real, protagonizado por agentes no terreno.

A apresentacdo do projeto ocorreu em duas instituicdes de Ensino.

De forma proficua, o feedback revelou-se muito rico em opinides, sugestbes, conforme

poderemos constatar no capitulo seis, “Investigacao”.

4.2.6. Alteracdes realizadas no Mundo Virtual a partir

da analise das apresentacdes
Ap6s a observagcdo, 0 respetivo registo e a consequente analise atenta dos

fendmenos, factos decorrentes da respetiva avaliacdo de nivel mais técnico,
pretendendo-se aferir a usabilidade e funcionalidade do ambiente tridimensional do
prototipo apresentado.
Foram entdo, realizadas as alteracdes que se justificavam como pertinentes no sentido
de melhorar a performance/desempenho, pretendendo eliminar dificuldades,
enfatizando os pontos fortes.
“‘Desenvolver atividades colaborativas em ambientes virtuais de
aprendizagem pressupde a participacdo de todas as pessoas
envolvidas no processo. Alunos e professores se articulam
permanentemente e se tornam atores ativos na medida em que
compartilham suas experiéncias, pesquisas e descobertas.” (Kenski,
Gozzi, & Jordao, 2012, p. 2).
Segundo Reilly (2005) as aplicagbes desenvolvidas que aproveitam o efeito de
estarem em rede, tornam-se melhores quanto mais usadas pelas pessoas porque
tiram partido da inteligéncia coletiva. A participacéo é realizada de forma colaborativa,
possibilitando partilhar por todos o conhecimento, ndo permitindo a intromissdo de
agentes demasiado restritivos, autoritarios e extremamente reguladores, encontram
terreno fértil nas aplicagbes colaborativas (nuvem), ferramentas multimédia, como o
video, infografias, realidade virtual, etc. Neste novo ambiente educacional, existe

entdo uma preocupacdo mais abrangente, democratica e holistica no sentido de
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também proporcionar a populacdes mais carenciadas 0 acesso a educacéo,
emprestando uma maior transdisciplinaridade e interdisciplinaridade que permitem
inovagéo quer no conteudo quer na forma de o apresentar, resultando de forma natural
a introducdo de novos modelos pedagogicos colocando o aprendente como elemento
central, como ja referido.
“Educar é colaborar para que professores e alunos — nas escolas e
organizacdes — transformem suas vidas em processos permanentes
de aprendizagem. E ajudar os alunos na construgdo da sua
identidade, do seu caminho pessoal e profissional — do seu projeto de
vida, no desenvolvimento das habilidades de compreenséo, emocéo e
comunicacdo que lhes permitam encontrar seus espagos pessoais,
sociais e profissionais e tornar-se cidadaos realizados e produtivos. Na
sociedade da informacéo todos estamos reaprendendo a conhecer, a
comunicar-nos, a ensinar e a aprender; a integrar o humano e o

tecnoldégico; a integrar o individual, o grupal e o social.” (Moran, 2000).

4.2.7. Elaboracéo dos elementos de Marketing
Com o objetivo de criar uma ldentidade Visual, abrangente, holistica, que assente na

coeréncia grafica e que crie um “habito” visual que promova uma associagdo imediata
do produto a sua identidade, foram elaborados os varios elementos de marketing ja
abordados no capitulo anterior no @mbito da “Imagem Global”.
“A comunicagao da Identidade Visual é global, (...) relaciona-se com
toda a conduta corporativa e podera compreender um conjunto de
acOes bastante abrangente e variado, tais como o estaciondrio, o
design de ambientes e equipamentos, editorial, embalagem, sinalética,
a publicidade, o design de interfaces, etc. (...) reflete-se em elementos
criados para complementar a marca e atribuir valor a organizacoes,
eventos ou, até mesmo, a projetos de investigagao”. (Silva & Afonso,
2012)
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5. Desenvolvimento do Projeto

A abordagem realizada neste capitulo é sobretudo de indole técnica, compreender
como foi realizado o produto em termos técnicos, tendo sido jA abordado o aspeto do
conceito e como se chegou a definicdo da imagem que esti subjacente a todo o
projeto, importa justificar neste capitulo, op¢cdes ao nivel de programas e técnicas,
utilizados, através de boas praticas no sentido de oferecer eficiéncia e
performance/desempenho com a intengdo de tornar o protétipo mais “amigavel” ao
utilizador.

Aplicacdo BS Contact.

Esta aplicacdo é desenvolvida pela Bitmanagment Software GmbH, possibilita a
visualizacdo de conteudo Web 3D. Correntemente designado como Plug-in para
browsers permite a visualizagdo de conteidos em VRML através da internet depois de
instalado no computador. A sua utilizacdo é gratuita e necessita de pouco espaco em
disco. Assume-se como uma aplicacdo fundamental neste projeto pois € a partir da

respetiva instalagdo no computador que se pode visualizar o prototipo.

llustracao 59 - Log6tipo BS Contact

bitmanagement.com

INTERACTIVE 3D WEB

http://www.bitmanagement.com/

Como referido no capitulo anterior, para se poder realizar o produto foi necessario
realizar uma pesquisa de ferramentas 3D que estivessem disponiveis no mercado e
que possibilitassem criar 0 ambiente e toda a estrutura do prot6tipo.

Porgue a modelacao 3D é muito exigente a nivel grafico, sobretudo nas renderizacfes
em ambientes muito elaborados, os programas referidos requerem alguma exigéncia
em termos de requisitos de hardware.

Pela sua facilidade de utilizacdo e respetivas potencialidades podemos mencionar
alguns programas que foram objeto de estudo no ambito das ferramentas 3D.

Um programa que esta nesse registo € precisamente o Google SketchUp, muito
utiizado em modelos de arquitetura, criacdo de esbocgos, devido as suas
caracteristicas de grande versatilidade e de facil intuicAo muito pela simplicidade do

respetivo ambiente de trabalho que coloca as principais funcionalidades numa barra
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de ferramentas facilitando as respetivas tarefas de trabalho. Possibilita ainda acesso a
um grande arquivo online com varios objetos e ambientes (3D Warehouse).

Esté disponivel em duas versdes, a versado gratuita SketchUp e a verséo profissional
SketchUp Pro, as principais diferengas estdo sobretudo na exportagdo dos modelos
construidos.

O programa 3DS Max da Autodesk é muito provavelmente um dos programas mais
utilizado na modelacao 3D, animacéo, iluminacdo, simulacdo e renderizacdo de jogos,
efeitos visuais para cinema, video VRML (Virtual Reality Modeling Language), graficos
animados. Possibilita a importacdo e exportacdo de varios formatos quer em 2D
(JPEG, TIFF, PSD, BMP, GIF, PNG), quer em 3D (OBJ, 3DS, VRML, Collada, entre
outros).

O programa Maya pertence igualmente a Autodesk, permite também algumas das
funcionalidades criadas pelo 3DS Max, tendo ainda em comum a complexidade de
utilizacdo. Considerados programas mais ambiciosos, a sua utilizacdo requer maior
preparagdo para manusear menus e aplicagdes mais complexas.

O 3DS Max e o0 Maya sdo programas comerciais, mas podem ser usados
gratuitamente na educagdo com licengas especiais. JA o Blender, também muito
conhecido, pertence ao grupo dos programas gratuitos, de livre utilizacdo e revela
grande potencial como ferramenta de modelagdo 3D, sendo por muitos criadores
considerado tdo bom como os editores 3D comerciais. Além das suas funcionalidades
gue permitem uma boa utilizacdo em areas como animacao, video, arquitetura e
design, possibilita desenvolver jogos devido ao seu motor de jogos.

No que diz respeito a jogos, mas também simulacdes ou conteldos pedagdgicos, o
programa UNITY 3D permite criar contetdos interativos com alguma facilidade porque
possibilita integrar elementos ja pré-fabricados do género de médulos, arvores, rochas,
céu nublado, chuva, etc. Esta possibilidade apresenta-se como um bom ponto de
partida para dar inicio a criacdo de jogos. Outra vantagem prende-se com a sua
compatibilidade com vérios ambientes: Mac, IPad, IPhone, PC, Android. Existe na
versao Pro, profissional e versao livre.

O programa Avatar Studio, gratuito, permite criar avatares humanos em 3D, de facil
utilizagéo possibilita a modificagdo de proporgdes, texturas e movimentos.

Outros ainda poderiam ser nomeados, a op¢ao recaiu no programa Vivaty Studio,
também gratuito, como programa central na producdo do protétipo, no entanto, ndo
inviabilizando a utilizagcdo de outros programas como os ja referidos SketchUp, e
Avatar Studio.

O programa Vivaty Studio foi o eleito para este papel muito importante, agregador de

outros programas, porque, conforme ja mencionado, na fase das Unidades
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Curriculares (UC), designadamente, na UC, Sistemas de Informacdo e Internet, foi
aplicado um processo de aprendizagem intensa e de alguma profundidade em alguns
projetos desenvolvidos no ambito da UC. Deixou boas indicacdes em termos de
potencial no que concerne a projetos de caracter tridimensional devido a possibilidade
de criar cenas em formato VRML e X3D. Além de permitir modelacéo 3D, possibilita de
uma forma relativamente simples, criar animacgdes, interacdo a partir de sensores,
pontos de vista, iluminacdo, permite ainda a importagdo e exportagdo de varios

formatos tridimensionais.

8 Vivaty Studio 1 W~ e a o
File Edit View Selection Creste Tools Animation Interaction Character Publish Help

D@#B€H-0- 208 @a®a’ 0-A-/CHe | +0HQ «@ «&

Top View 150 View

[ Gioup GROUND
§ Backgound: AutoBackground
TimeSensor TimeSensors
L3 Group: total_iha_rvens
Viewpoint: Viewpor1
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TimeSensor. TimeSensorl
315 Group: totalNuvens_animacso
A Viewpoirt: Viewportd
=) SpotLight Light1
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llustracao 60 - Programa Vivaty Studio 1.0

Relativamente a outros programas de 3D o interface do Vivaty Studio apresenta
semelhancas. Com duas barras de ferramentas (topo e esquerda), menus no topo, por
cima da barra de ferramentas, quatro pontos de vista, topo, vista isométrica, frente e
alcado esquerdo, no entanto possibilita a parametrizacdo na barra de ferramentas do
topo. Comum a outros programas, as barras de ferramentas referidas, permitem
aceder as principais funcdes do programa. A barra lateral integra ferramentas de
construcdo formas primitivas (cubo, cilindro, cone, esfera), modelacdo 3D (extruséo,
revolucao, NURBS) texto, agrupamento de nés, nivel de detalhe, iluminacgéo, ponto de
vista em cena, som, fundo, névoa, inline (integra ligacdo para outro elemento/ficheiro
virtual) e nds avancados (fungdes proto e scripts).

No lado direito encontram-se as janelas de gestdo de nos (possibilita a organizagéo
hierarquica dos nos) e propriedades (permite controlar os valores dos nos e dos
objetos).

A barra no topo, por baixo dos menus, integra alguns elementos comuns a outros

programas, gravacao, desfazer, também incorpora clonagem/duplicagcéo, zoom, orbita,
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pontos de vista, varias op¢des de manipulacdo de objetos e pré-visualizacdo mediante

a utilizacdo do Vivaty Player.

5.1. Desenvolvimento do Protoétipo
O desenvolvimento do prot6tipo revelou-se como uma fase do projeto que exigiu muita

concentracao, resiliéncia, motivacdo e sobretudo “paixdo” pela tarefa, o desafio era
exigente mas ao longo de, sensivelmente, oito meses foi construido o Mundo Virtual
(MV), eCOArt.

Conforme j& abordado, a fase da analise da informacdo foi determinante para a
definicho de um ponto de partida que tornasse exequivel o produto, esse trabalho
criou as condigcbes para as varias experimentacdes no sentido de materializar
tridimensionalmente as informag@es definidas e eleitas para constarem no prototipo.
Para atingir esse desiderato era necessario a conjugagdo de varios programas,
técnicas, métodos, implementar estratégias no sentido de criar um produto, que
também pela sua dimensao, se afigurava uma empresa dificil mas também muito

desafiadora.

5.2. Técnicas Utilizadas
Conforme ja referido o programa que assume o papel central para a construcdo do MV

€ 0 Vivaty Studio versdo 1.0, este programa além de permitir a modelacdo em 3D,
também tem como fung¢édo desenvolver o “motor” do MV e do jogo/desafio pedagogico.
No ambito do presente prototipo tridimensional foram utilizadas varias técnicas no
Vivaty Studio:

O Terreno do MV é objeto de um processo mais elaborado que necessita a
conjugacgdo de varios programas. A modelacdo 3D através da constru¢do de formas
primitivas, opera¢des Booleanas, manipulacdo da malha (Mesh) de IFS.

A interatividade resulta da aplicacdo de sensores (visibilidade, toque, proximidade,
arraste). A apresentacao de objetos conforme o seu nivel de detalhe € possivel a partir
da funcdo LOD (Level of Detail), esta fungdo é utilizada em muitas situagbes do
prototipo, assim como a funcionalidade Switch, que permite optar por uma de duas ou
mais possibilidades. A manipulagdo dos valores da Navigation Info contribuem para
uma melhor performance. Através da utlizacdo da Texture Coordinate obtém-se

resultados de qualidade superior na aplicacdo das texturas nos respetivos objetos.
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Vérios tipos de animagdes foram utilizados, o céu do MV foi construido a partir do N6°
Sky Box. A gestdo da iluminagdo é realizada com a colocacdo de focos de luz em
locais estratégicos. Uma das funcionalidades mais importantes ao nivel da
performance tem a ver com a capacidade de replicagdo de objetos que o programa
permite, a operacgdo de replicar é realizada a partir do original criando as designadas
References.

A criacdo dos avatares, tiveram igualmente um tratamento especial, através de varias
técnicas, quer os de caracter tridimensional criados a partir do programa ja citado,
Avatar Studio, quer os representados em 2D, utilizando a técnica Billboard.

Véarias funcionalidades ja referidas contribuiram para uma otimizacdo do
desempenho/performance, no entanto, também é possivel atingir esse objetivo através
da utilizacdo de outro programa designado MeshLab.

Serdo abordadas algumas das funcionalidades mencionadas para se compreender
melhor a dindmica da construgdo do protétipo, no entanto, serdo igualmente alvo de
abordagem outras técnicas realizadas por outros programas que se revelaram
igualmente muito importante para a consecuc¢do do protétipo, nomeadamente, o editor
de imagem Gimp (Photoshop versdo Trial), editor de video MovieMaker, editor de
audio Audacity.

5.2.1. Inline

Conforme referido no capitulo anterior, a estratégia definida consistiu em individualizar
como modulos as varias estruturas, assim como 0s VArios objetos e integra-los no MV.
Em termos operacionais, o ficheiro principal integra todos os outros ficheiros, por
exemplo, os pavilhBes que pertencem ao percurso histérico de manifestacdes
artisticas, TheARTpath (VideoART; ARTismos; Idade Moderna; Renascimento; Idade
Média; Classica; Pré-Classica; Canada do Inferno, este Ultimo n&o é representado
como pavilhdo, é ao ar livre), bem como as outras estruturas, Tipografia, Fotografia,
Game Based Learning, Graffiti Art Zone e a Casa das Informacdes.

Por uma questdo de organizacdo, otimizacdo do trabalho, mas também com a
intencdo de potenciar aspetos ligados a performance, foram igualmente criados em
ficheiros separados, objetos como, Arvores, Rochedos, Vedacdes, Animais, Nevoeiro,
Simulagdo do Acampamento Paleolitico.

Tecnicamente é possivel realizar a estratégia referida a partir da funcionalidade do
programa Vivaty Studio designada como Inline, (integra ligacdo para outro

elementof/ficheiro virtual).

® Objeto, forma, grupo
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O ficheiro ecoart.wrl, € o principal, os restantes estado integrados no principal.

Nome Data modificagdo Tipo Tamanho =
'@ ecoart.wrl 10-05-2014 23:34 BS Contact Player 2K8|
@ inline_animais.wrl 10-02-2014 16:54 BS Contact Player 27 KB
@ inline_arvores_arbustos.wrl 23-04-2014 00:44 BS Contact Player 28 KB
@ inline_casa_info.wrl 18-05-2014 15:10 BS Contact Player 22 KB
@ inline_classica.wrl 17-05-2014 23:02 BS Contact Player 99 KB
@ inline_games.wrl 22-04-2014 13:57 BS Contact Player 25 KB
@ inline_graffiti.wrl 21-04-2014 22:34 BS Contact Player 34 KB
@ inline_idade_media.wrl 16-05-2014 16:44 BS Contact Player 100 KB |=
@ inline_idade_moderna.wrl 17-05-2014 22:44 BS Contact Player 45 KB
@ inline_ismos.wrl 17-05-2014 23:21 BS Contact Player 96 KB
@ inline_nevoeiro.wrl 22-04-2014 11:15 BS Contact Player 3KB
® inline_photo.wrl 18-05-2014 15:42 BS Contact Player 128 KB
@ inline_pre_classica.wrl 16-05-2014 16:46 BS Contact Player 139 KB
@ inline_renascimento.wrl 16-05-2014 16:43 BS Contact Player 97 KB
@ inline_rochas_canada.wrl 17-05-2014 23:14 BS Contact Player 81 KB
@ inline_rochedos_pedras.wrl 08-05-2014 22:07 BS Contact Player 6 KB
@ inline_terreno.wrl 19-04-2014 15:20 BS Contact Player 91 KB
@ inline_theartpath.wrl 16-05-2014 16:27 BS Contact Player 20 KB
@ inline_typewrl 17-05-2014 23:09 BS Contact Player 99 KB
@ inline_vedacao_cartazes.wrl 13-05-2014 10:59 BS Contact Player 16 KB
@ inline_videoart.wrl 18-05-2014 10:09 BS Contact Player 41KB ~
Right Yiew QI

L3 Group: inlines

B Inline: inline_arvores_arbustos

- Inline: inline_animais

E Inline: inline_rochedos_pedras

| Inline: inline_nevaeiro

----- Inline: inline_terreno

----- [8) Inline: inline_casa_info

B Inline: suspenso_inline_teleferico
Inline: inline_vedacao_cartazes
Inline: inline_games

B Inline: inline_type

- E Inline: inline_photo

B Inline: inline_graffiti

] Inline: inline_videoart
LV RS e - R

Inline: suspenso_inline_balao_plataforma

>
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llustracado 61 - Vista do Vivaty Studio com o exemplo da funcionalidade “Inline”

7

De realcar que no interior de um Inline é possivel inserir outros Inlines e assim
sucessivamente, no fundo, o Inline assume o papel de um objeto externo o que
oferece ainda outra vantagem, qualquer atualiza¢éo, alteracdo insercdo no Inline, essa
situacao é atualizada automaticamente no ficheiro que o integra.
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52.2. Terreno

Conforme jé& referido, este elemento assume capital importancia no contexto do MV
Além da relevancia que Ihe é atribuida, o processo é caracterizado por alguma

complexidade. A primeira fase do processo é realizada no Google Earth, onde se
define o local e a respetiva area pretendida.
llustracao 62 - Vista da area do Vale do Cda que servira de base a acdo do protétipo

e —— S~ S— ==
FeheroEdtar Ve Femamenes Adicona Auds )
forchs Siotle

04 @ (0

,ooqk eaith

No programa SketchUp exporta-se o terreno na extensao wrl. Em seguida, ja no Vivaty
Studio, importa-se o referido ficheiro e aplica-se tratamento ao nivel da malha, com o

objetivo de tornar o objeto “Low Poly”, ou seja, reduz-se a quantidade de triangulos
minimizando o peso do mesmo.

ey
e -6t View: Selecion: Cresbe Vool - Animaion Intetion — Characer~Publeh Help

LJDB Kh-0- 2008 ¢caNa] -0 - ¢$0HQ | +@0 «&

B IndmecFsceSet ecot teneno

=l |E 2|ge|e|

Roaon [0 € Dragto Rotae
Certer 0 0  Dragto Center
Trrsiation [0 g € Oragta Ters.
W Ropext S ¥ Fapest T MitTedure
NPt we W H|
- A I~ Addtonsl URL

Selected Node: InderedfaceSet: ecostt termeno

Smart Obiect Mode  Widaet is Off (76l X=4116953 [V=1375173 (Z=-502192

llustracao 63 - Vista do terreno no Vivaty Studio, onde se pode ver arespetiva malha do objeto

Para concluir o processo, elabora-se a designada textura (imagem) e aplica-se no
respetivo objeto.
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llustracdo 64 — Textura do terreno
Este processo, texturizacdo, apresenta um grau de elevada exigéncia, foram
realizadas algumas tentativas para acertar os varios elementos para coincidirem com o

objeto.

llustracao 65 - Inline “Terreno” apresentado no BS Contact

Area Total:
6475 m x 6250 m = 40 468 750 m2

Area Util : X: 6875 m
(Local onde decorre a acdo)

llustracao 66 - Os numeros comprovam a grande dimenséao do terreno do MV. Fonte: Infografia, Nameros

114



-
2@@ALE _
Realidade Virtual na Educagao

5.2.3. Navigation Info
Muito por forca da grande dimenséao do terreno, o que se revelava como um problema

ao nivel do desempenho, a manipulacado dos valores do limite da visibilidade do N6
Navigation Info apresenta-se como uma solugdo muito interessante. Neste caso
concreto os valores colocados foram de 500 m.

Para evitar a sensacao negativa de terminar o MV repentinamente, a introducao de
nevoeiro evita essa situacdo, além de se integrar muito bem no ambiente natural do

Vale do Cba, reforca ainda o conceito da “exploracdo do desconhecido”.

Vista do MV com as caracteristicas apresentadas Propriedades do Navigation Info
a|f #|
Navigation Info
Navigator Size
Coliision Dist.  |0.25 ™ Headiight On
Height 16 Visiity Limit:
Stair Step Size (0.75
Speed: fm/s] |1 [slow Wak [1mis] — ~]
Navigation Type: Transtion Type:
WALK - =
e DEFAULT
Corfigure...

Exemplo sem o limite de visibilidade ativo do N6 Navigation Info. A performance é de
14. 02 Frames Per Second (fps).

File View Options Help

|
14.02 fps (115.7 ms) 1822 Primitives 780437 Triangles 10938588 Triangles/s (Min 54.4 Max 115.7 ms)
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Exemplo com o limite de visibilidade ativo a 500m. A performance € de 38.82 Frames
Per Second (fps). Os ganhos no desempenho séo significativos sem influenciar
drasticamente o campo de visdo do MV, muito pela influéncia da ac&o do nevoeiro.

[ File View Options Help

|
32.82 fps (2919 ms) 1772 Primitives 874433 Triangles 28639368 Triangles/s (Min 29.19 Max 33.09 ms)

5.2.4. LOD (Level of Detail) e Switch

Estes NOs revestem-se de grande importancia na elaboracdo do presente Ambiente
Virtual. Possibilitam o aumento da interatividade, mas também contribuem para um
incremento da fluidez do processamento do MV. As funcionalidades sdo semelhantes,
permitem apresentar ou esconder 0s objetos através de niveis.

Esta funcao foi largamente utilizada nos varios elementos que compdem o prototipo,

guer ao nivel das estruturas, pavilhdes, objetos, etc.

Inseridos na mesma operagdo, pode-se

a|f @

Level Of Detail or Switch

optar por um dos dois, como se pode

verificar. Neste caso concreto, optou-se

Node Type . . .. , .
& 10B Add tem pelo LOD, permite ainda definir varios
" Switch Delete fem niveis de proximidade. No exemplo, estdo

= definidos 2 niveis, 0 e 1, sO sera visivel o
ive ltem

[EER ~| ¥/ 2| | que estiver no interior do nivel 1 quando

Show Nothing .
LOD#0 estivermos dentro de um anel (range) de

00 R [100 proximidade de 100m, até entrarmos

nesse valor serd visivel o que estiver no

interior do nivel 0.
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Pode-se constatar a diferenca de performance no exemplo seguinte:
Nivel 0 — até 100m

A rocha é visualizada com menos rigor e consequentemente ocupa menos recursos,

permitindo melhor desempenho.

1090.38 fps

Nivel 1 — dentro dos 100m
A rocha é visualizada com rigor mas ocupa mais recursos, oferecendo um pior

desempenho.

Como referido, este método € muito interessante e é objeto de grande utilizacdo, mas

também é casuistico, cada caso tem a sua caracteristica e carece do respetivo ajuste.
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De realcar que deve existir um equilibrio entre o rigor do objeto apresentado e os
niveis de recurso utilizados.

O Switch funciona como um “interruptor” que ativa a visibilidade de objetos, ativa
acdes. E ativado com a interacdo do utilizador com um dos possiveis sensores
(visibilidade, toque, proximidade, arraste), como ja mencionado, oferece a
possibilidade de controlo ao utilizador, da-lhe a possibilidade de decidir. Muito
importante no MV, especialmente na parte da atividade/jogo Peddy Paper, quando
permite acionar a tarefa seguinte mas com a obrigatoriedade de clicar primeiro no

painel.

Clica aqui para """‘"‘3

& rtura do Quint
- cie E1 Greco — A ADETT ARTismos

ipse no paviiac

s commeivs.
s e ercieres

o 0

llustracdo 67 - Agdo do atividade/Jogo Pedagdgico Peddy Paper

5.2.5. Modelacdo 3D

A partir das ja mencionadas, formas primitivas, foi possivel construir varios objetos do
MV. A utilizacdo individual ou fruto da conjugacao de varias formas, sdo construidos
varios elementos 3D.

Os trés exemplos seguintes sdo demonstrativos de algumas possibilidades que se
podem aplicar conjugando formas primitivas (paralelepipedos, cubos e cilindros com

as respetivas texturas aplicadas) sem recorrer a processos elaborados:

pY®

Dois paralelepipedos um cilindro e um paralelepipedo nove cubos

118



Realidade Virtual na Educagao

A partir da forma primitiva cilindro, alteram-se os numeros dos lados do objeto na
janela de propriedades, passando de 16 (valor definido por defeito) para 12. Converte-
se de seguida para IFS® para poder separar a base e o topo de modo que se possa

colocar outra textura diferente.

llustracao 68 - Esquema representativo do processo evolutivo da construcéo dos Pavilhdes

O Vivaty Studio possibilita combinar, adicionar e subtrair objetos entre si
transformando-os em novas formas. A modelacdo é realizada através de varios
métodos. Com base nas formas primitivas, através de operagbes de converséo,
transformacé&o, unido, extracao, inclusdo e manipulagdo da malha que integra o objeto
3D. A partir da janela de propriedades do objeto, permite definir cores, aplicar
transparéncia, manipular o brilho, aplicar uma ou vérias texturas, colocar animacdes e

video.

Top View Iso View. =]

£ Group: GROUND
43 Group: prensa_totall

Front View

llustracao 69 - Prensa de Gutenberg. Exemplo de modelacdo mais elaborada.

® Indexed Face Set
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No exemplo seguinte podemos verificar como se cria o vaso Grego “Ulisses
Reconhecido pela sua Velha Ama”, Séc. V a.C. Utilizando a ferramenta “Revolution”,
gque consiste em fazer o desenho de uma metade da peca (ponto a ponto numa grelha,
lado esquerdo da figura), ao finalizar o desenho, € duplicada simetricamente a outra
metade, integram-se as respetivas asas do vaso (cria-se uma asa e duplica-se), por

fim aplicam-se as texturas e atribuem-se os valores cromaticos a peca.

Gle Edit View Selection Creste Tools Animation Interaction Character Publish Help

D@@KH-0-208¢ea0na’ -0 - Ee 0S| +E «H

Front View

54 Group: GROUND
= Group: vaso_ulisses
Revolution: Revolution2

® Revolution2 2

BREEBHMOUNID B OERAPY EWOPEn

Edt Cross section

| Copy Xoecton 1M Paste Xeecton

r

Selected Node: Revolution: Revolution2 ‘Smart Obiect Mode Widaet is Off [F6] X=-3907 Y= 5233 Z= 0.000

llustracao 70 - Esquema da modelacao 3D utilizando a técnica “Revolution”

5.2.6. Sky Box

A forma de representar o ambiente tridimensional do MV, especialmente o céu, &
realizada a partir da funcionalidade oferecida pelo Vivaty Studio, designada SkyBox.
Esta funcionalidade permite criar uma perspetiva tridimensional a partir da forma de
um cubo que integra seis imagens que se ligam e se encaixam rigorosamente entre si.
Este processo em sintonia com o terreno (ja anteriormente abordado), permite criar o

ambiente total do MV.

| B2 |l
Background Texture

¥ s Bound Intially
@ Font  Rght  Top

C Back € Let  Bott - J
5 2l T SR 4
Image File: , [

IBdJaduasﬁmpg E,
Back Left Front Right
[~ Addtional URL
[
l ﬂ Bottom
Janela Background Texture As seis imagens planificadas Ambiente 3D simulado
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5.2.7. “Reference”
Como j& referido a dimensdo do MV cria uma grande exigéncia ao nivel do

desempenho/performance do mesmo. Para além da dimensdo do espaco fisico do
terreno, como ja foi abordado, a area onde decorre agdo, também é de grande
dimenséo. Grandes quantidades de rochedos, pedras, vegetacao, arvores, emprestam
forma e cor ao espago. Sem a possibilidade de recorrer a ferramenta de “clonagem”
chamada Reference (Create Reference e Create Geometry Reference), a tarefa seria
irremediavelmente colocada em causa.

Para um melhor enquadramento, podem-se referir os nameros utilizados nha
representacdo de um dos elementos muito comum no ambiente natural do produto, a
flora:

A guantidade total de arvores que integram o MV é de mil, cento e sessenta e trés
(1163) divididas por quatro tipos, Sobreiro (341); Oliveira 01 (316); Oliveira 02 (354) e
Carvalho Portugués (152). Ao nivel da vegetacdo os numeros sdo de 397, divididos
entre Giestas (verdes e em flor). Estes e outros numeros podem ser observados mais
em detalhe na Infografia do projeto designada, “Numeros”, ou ainda nos anexos

complementares.

i BRLe 96 . o= e e
Selection Create Tools Animation Interaction Character Publish Help

Eh-0-o0E cana’ fn-0- CEe+0M « @«

Left-Front

Colision: Arv_sobreiro_01 j|
Reference of Arv_sobreiro_U1: Reference80
2 Reference of Arv_sobreiro_01: Reference?9

CEHEH) AU HOeBQRO W0 an

Selected Node: Collision: Arv_sobreiro_01

<
Smart C|

2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:

2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:
2 Reference of Arv_sobreiro_01:
m

Reference81
Reference82
Reference86
Referenced5
Reference913
ReferenceS16
Reference917
Reference924
Reference925
ReferenceS31
Reference332
Reference333
Reference339

Reference340

Reference341
Reference342
Reference343
Reference344
Reference347
Reference348
Reference357
Reference358
Reference361

Reference362

»

No exemplo pode-se observar, destacado, o sobreiro original e algumas das
respetivas réplicas (References). Pode-se manipular a dimensado, rotacdo e a
localizacéo das References.

Esta funcionalidade pode e deve ser aplicada em qualquer objeto ou parte do mesmo
gue seja necessario a respetiva replicacdo, por exemplo, em degraus de uma
escadaria, janelas de uma casa, livros de uma estante, etc.

Como ja referido além do tipo de replicagdo ja observado no exemplo das arvores,
pode-se utilizar ainda outro tipo de “clonagem”, a Geometry Reference, permite a
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manipulacdo das réplicas nas caracteristicas ja referidas mas também ao nivel da
textura, replicando somente a forma geométrica, conforme se pode verificar no

exemplo seguinte:
| Vivaty Studio 10 - pinodLbow. s )

File Edit View Selection Create Tools Animation Interaction Character Publish Help
CEe 0@ «@«P

D@#BKH-0-208¢aH’’se-0-

-I}J 3} Ggoup Vougmal

Group: GeometryReference02
- }) Group: GeometryReference03

LHEHl AW B OHRAO :HO0ban

Groug: original Smart Object Mode __ Widget i Off [F6] X 5191 V= 0AB 2= -58%0

5.2.8. Animacoes

Com a intencdo de atribuir “vida propria” ao ambiente 3d, sdo objeto de animacao
alguns elementos, nomeadamente, placas identificativas como “TheARTpath”
deslocacéo de animais, voo da Aguia Bonelli, apresentacdo das Rochas da Canada do
Inferno, bandeiras a esvoacar. De salientar que deve ser utilizado este recurso de

forma equilibrada, porque a sua utilizacdo torna o desempenho do MV menos fluido.

File Edit View Selection Creste Tools Animation Interaction Character Publish Help

ADGQ%'D'\Q_Q’)Q €’y A-B-€EP \%OIOI ol
= &5 Group: GROUND
2 S Group: aguia_bonelli_01
) imeSensor:TimeSensoraguia
& > Group: aguia_bonelli_voar_01
Py EI ,J’—) Group: aguia
= -~ IndexedFaceSet: cabeca
% 4 IndexedFaceSet: olhos
% IndexedFaceSet: bico
& ) ,}9 Group: patas_pernas_red
e 5] ,}’-) Group: bater_de_asas
& I .
o / IQ.
] M Sound: Soundl
¢
=
-
&
@ EditKeyFrames (" Edi Key Fractions Ease 0t Active Componant: \‘mccﬂlvd—
[T N T et S| o | ool et
|T""""|""""’{ lll;||||||lll;l||||llll‘|2‘vvl|llll|I¥ll|llll|llvl|llll|llll1?I¥ll|llll|lll¥]lll|||v|v”
€ ) 3

No exemplo estdo esquematizados dois tipos de animacdes, em cima a aguia desloca-
se no espaco, pode-se verificar os varios pontos percorridos no “time line” que se
encontra destacado em baixo, no caso concreto do presente MV, o trajeto que a aguia
percorre sdo na ordem das centenas de metros, através do Vale do Céa, sobrevoando
o rio e as montanhas até desaparecer no horizonte, este movimento é continuamente
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repetido. Contudo, este objeto ainda encerra mais animacdes, esquematizado no
centro, as respetivas asas realizam um movimento constante que consiste em
aumentar e diminuir, assim como o0 sobe e desce, atribuindo um movimento mais
natural, especialmente visivel quando a aguia se encontra perto do campo de visao.
De referir ainda, que a operagédo é baseada em sensores cuja ordem de grandeza é
medida através do tempo, como se pode verificar no exemplo apresentado.

5.2.9. Avatares
O Avatar em contexto informatico € comummente associado a um corpo virtual que

pode ser utilizado para transportar o cibernauta para o interior dos mundos virtuais. E
uma representagdo virtual do cibernauta permitindo a interacdo com os elementos
existentes no MV. Contudo os avatares podem ser utilizados como elementos do
préprio mundo virtual, tal como acontece no eCOArt. Podem estar imobilizados ou em
movimento de modo a integrarem o ambiente virtual sem que sejam controlados por
nenhum utilizador. O papel dos avatares no presente produto multimédia reveste-se de
grande importancia, podendo serem abordados sob varios pontos de vista. Em
primeiro lugar, logo no inicio da atividade/jogo Peddy Paper, é permitido ao utilizador
uma possibilidade de escolha, algo que é muito valorizado, especialmente pelos
jovens, segundo Siemens & Tittenberger (2009), os jogos promovem uma
aprendizagem efetiva e focalizada, permitindo aos alunos poderem fazer tomadas de
decisfes e envolverem-se num ambiente simulado seguro onde 0 erro ndo assume
consequéncias reais. Pode-se visualizar na figura seguinte a possibilidade de escolher
um entre quatro avatares, dois masculinos e dois femininos, esta situagéo vai acionar

o inicio do jogo:

Escolhe abalxo o AVATAR ¢ BOA SORTE!!

llustracao 71 — Possibilidade de escolher o avatar

Este tipo de avatares (os quatro) podem ser criados e/ou reformulados a partir do
programa Avatar Studio, cuja utilizacdo € muito simples, intuitiva, sem necessitar de
uma preparagdo muito aprofundada.

No exemplo seguinte pode-se visualizar algumas possibilidades de trabalho que o

programa oferece.
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AVATARSTUDIO of

Do lado esquerdo, a janela de maior dimensdo apresenta o inicio do programa,
permite escolher um avatar com a possibilidade de o parametrizar, como se pode
verificar nas outras janelas de menor dimenséo, pode-se manipular a cara, a roupa e
definir alguns movimentos ao avatar (animacgdes), existem ainda outras caracteristicas
gue podem ser manipuladas, adicionar alguns acessorios, cal¢ado, etc.

Uma outra perspetiva dos Avatares no MV, prende-se a sua constante utilizagao,
especialmente no interior dos pavilhdes que pertencem ao percurso histérico

“TheARTpath”. Estes avatares pretendem reforcar o caracter da época representada.

llustracao 72 - Exemplo de alguns dos Avatares, entre 0s setenta representados no MV

No entanto estes Ultimos avatares encerram uma caracteristica diferenciadora
relativamente aos outros criados no Avatar Studio, estes ndo sdo tridimensionais, sao
imagens em 2D. Esta situacdo remete-nos entdo para outra funcionalidade
possibilitada pelo programa 3D Vivaty Studio, Billboard.
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5.2.10. Billboard

A ideia que estd subjacente a criacdo de um objeto Billboard € a que se pode utilizar
Vst Siadi 107 1 umaimagemem 2D e a

File Edit View Selection Create Tools Animation Interaction Character Publish Help

DA LH-0- 208 Eqa0aq -0 - WEw 0@ « mesma poderd ser

Top-Front View

representada como um

8 Giroupx GROUND objeto em 3D, quer se
=3 Colision: Arv_oliveira_01

i 3 3 liveir H
Egﬁ’ D g AT vire para a esquerda,

direita, ou procure a

i - 3
] LOD Itemtt 1:

parte de tras do objeto,
sera sempre visualizado

de frente.

Este método foi muito
g B

~Group Type -

" Group " Anchor (¢ Billboard
Sea F * Pocon | MV, com avatares,

utiizado no presente

Bl BAaRO N eOeRnAd zR0ban

arvores, vegetacao,

-

animais, nevoeiro. Apresenta grandes vantagens porque as imagens sdo mais leves
que os objetos modelados em 3D, devidamente inserido no contexto do ambiente a

sua integracao é muito positiva.

llustracao 73 - Varios exemplos da técnica utilizada, avatares, arvores e vegetagao

5.2.11. MeshLab

O MeshLab é um programa gratuito, faz o processamento e edicdo de poligonos
triangulares em 3D. O objetivo deste programa € otimizar o processamento dos
modelos, aumentando o respetivo desempenho/performance através de ferramentas

gue permitem editar, limpar, inspecionar, renderizar e converter estes poligonos.
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O programa é compativel com os formatos PLY, STL, OFF, OBJ, 3DS, COLLADA e
PTX, pode gravar os resultados nestes formatos, mas também em VRML e DXF.

A utilizacdo deste programa revelou-se como uma enorme valia com intencdo de
atingir um melhor desempenho, como referido. Apresentam-se exemplos justificativos

desse objetivo.

MeshLab v1.3.2 - [Proje
]

BN A

e O @D@ @E7 o Ol® -¢ /B X& &6 €M@

Quadric Edge Collaps

Simplify & mesh using & Quadic based Edge Colapse
Strategy, better than dustering but Slower

Target number of faces 4201
Percentage reduction (0..1) .5
Quality threshold 03
| Preserve Boundary of the mesh
Boundary Preserving Weight
Preserve Normal
| Preserve Topology
[¥] optimal position of simplified vertices
| Planar Simpiification
[7] weighted Simplification
] Post-simplification deaning

Simplify only selected faces

Default

Close

Em cima, vista do programa MeshLab, reducdo de poligonos triangulares do modelo
Cabeca de Anubis. Em baixo, teste de 3 situa¢des de reducao dos poligonos, no lado
esquerdo com maior numeros de poligonos, melhor qualidade na representacdo 3D,
no lado direito, a situacao oposta, menor niumero de poligonos, melhor resultados ao
nivel da performance mas nitidamente menor qualidade na representacdo, no centro,
encontra-se a situacao que fica a meio termo entre as ja referidas, com o recurso da
técnica dos LODs a situacdo poder-se-ia resolver de forma muito aceitavel, a medida

que nos aproximamos do objeto, a qualidade da representagdo aumenta.
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5.2.12. Som/Audio

O som em 3D ouve-se numa determinada area de influéncia. No presente prototipo,
designadamente, no percurso pedagogico “TheARTpath” em cada pavilhao foi inserido
som ambiente caracteristico da época no sentido de reforcar o conceito inerente ao
respetivo tema representado no pavilhdo, tal como os avatares e toda a imagem
utilizada na propria estrutura, como podemos verificar na imagem central. A esquerda
podemos observar a area de agdo do som no terreno do MV, sensivelmente na zona
onde decorre a agdo do protétipo, o som reforca 0 ambiente natural que se pretende
fazer sentir quando entramos no produto multimédia, e no lado direito, podemos

visualizar a respetiva area de influéncia do audio integrado na Aguia Bonelli.

5.2.13. lluminacéao
A iluminacdo de uma cena em 3D oferece-lhe um maior nivel de ambiéncia e realismo.

Em VRML/X3D, o avatar que representa o utilizador tem um ponto de luz associado.
Podemos utilizar nés de iluminag&o para criar outros pontos de luz no ambiente virtual.
Neste MV esta aplicada uma iluminagdo geral, composta por véarios focos direcionais

colocados em pontos estratégicos, como se pode verificar na imagem seguinte:
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Contudo, existe ainda outro tipo de iluminacdo presente no projeto eCOArt, na
estrutura PHOTOgraphic, estdo representadas trés luzes que estdo associadas ao
sistema cromético RGB, Red, Green e Blue, esta iluminacdo pretende reforcar o
conceito de ambiéncia de uma camara escura, mas utilizando as trés cores do modelo

aditivo.

llustracao 74 - Vista do piso zero da estrutura PHOTOgraphic

5.2.14. Texturizacao
Uma das vertentes mais determinantes na elaboracdo do protétipo eCOArt e

consequentemente da construgdo da atividade/lJogo Peddy Paper, foi
indubitavelmente, a utilizacdo da imagem em todas as suas dimensdes, como ja
referido, o conceito geral do projeto passa por criar uma “Imagem Global” do mesmo,
de forma holistica, cruzando vérias vertentes, no entanto a utilizacdo da imagem
enquanto elemento integrante do proprio MV também foi tratada com preocupacao
especial. Pode-se constatar esse facto pela quantidade de imagens utilizadas
enquanto “textura”, a “pele” que reveste os elementos do ambiente 3D, foram
utilizadas oitocentas e cinquenta e cinco (855) imagens, nas extensdes JPG’, PNG® e
GIF®.

Outro dado que apresenta alguma relevancia tem a ver com a seguinte situacdo, uma
grande parte dessas imagens utilizadas foram criadas de raiz para o projeto. Os
arbustos, as arvores, o revestimento das estruturas, as placas de informacao,
cartazes/placards, materiais utilizados na construcédo dos edificios, o terreno teve um
tratamento cuidado e especial, os avatares 2D foram objeto de um tratamento

complexo e elaborado, as manifestacdes artisticas tiveram um tratamento de imagem

’ Joint Photographic Experts Group
® Portable Network Graphics
o Graphics Interchange Format
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no sentido de serem devidamente enquadradas nos respetivos suportes de
apresentagao.

Os materiais utilizados neste ambiente 3D sao invariavelmente, a rocha (Xisto,
caracteristico da regido), a madeira, representada em varias tonalidades, com a
intencdo de seguir a mesma linha grafica mas sem ser totalmente repetitiva, nas
bandeiras e em alguns suportes de informac&o é utilizado material téxtil. Na estrutura
tipogréfica, o metal assume protagonismo, na ldade Moderna, com a intencdo de
enfatizar os excessos do luxo, sao utilizados o ouro e o veludo, na Classica o marmore
e pergaminho. Ja na Pré-Classica, a argila, a pedra e o papiro. A texturizacdo dos
varios objetos representados, pretende assumir um papel muito importante na

tentativa de consolidar os respetivos conceitos associados a tematica.

198 - Monumento do rei Naramsin-,;
| | It 53

ca. 2270 a. (]

e

(ori_gina|)
Achado em Susa;

chra, 200 cm (a|tura);

i e

| ouvre, _Faris

No lado esquerdo esta representada a textura que reveste parede lateral da estrutura
da Tipografia, a imagem seguinte representa o revestimento de uma coluna da
estrutura Classica e Renascimento, a terceira imagem, com base em papiro reveste a
placa de identificacdo do Monumento do Rei Naramsin que integra o pavilhdo Pré-
Classica, a imagem do lado direito reveste uma parede na Casa das Informacdes.
Sendo o palco do MV um ambiente natural, revela-se de grande importancia a
representacdo da respetiva flora, os arbustos e arvores basearam-se no “montado”
caracteristico da regido, a texturizacdo procura criar 0 enquadramento paisagistico
com elementos proéprios do Vale do Cba.

No exemplo que se segue, pode-se observar a forma como se construiu o arbusto

giestas.
\ ‘ \‘
\I Vv
+) +’?’
V' A
\
&y

Os elementos que integram o arbusto, (caule e folhas) s&o objeto de duplicacéo,

redimensionamento, rotacéo.
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O mesmo processo foi utilizado no exemplo dos arbustos, giestas verdes, carvalho
portugués, oliveira e sobreiro, elementos integrantes da flora caracteristica do vale do
Cba. O formato de gravacao destes ficheiros pode ser na extensdo PNG, apresenta
uma maior qualidade no recorte do objeto, no entanto também pode ser em GIF, que
apresenta como vantagem o reduzido peso do ficheiro mas perde em qualidade
relativamente ao PNG, mas ambas as extensGes permitem atribuir transparéncia em

determinadas partes da imagem.

llustracdo 75 - Varios exemplos da texturizagdo de elementos que constituem a flora

Como amplamente referido, o terreno do MV assume um papel muito relevante no
ambiente 3D, ja foi abordada a técnica geral da sua construcdo, contudo, importa
destacar a forma como foi elaborada a respetiva “pele” ou textura.

O processo utilizado tem como ponto de partida a imagem da zona do Vale do Céa
proveniente da importacdo do terreno do Google Earth, como anteriormente referido,
contudo, a imagem sendo de baixa qualidade para as exigéncias inerentes a grande
dimenséo do terreno inviabiliza a sua possivel utilizacdo, é necessario criar uma que
tenha qualidade aceitavel, visto ser uma das premissas do projeto, privilegiar o aspeto

gréafico, com imagens apelativas.

‘ - .
/

llustracao 76 - Processo da texturizagédo do terreno do mundo

Como se pode verificar no exemplo da sequéncia de imagens apresentadas, a
imagem da esquerda representa a imagem importada do Google Earth onde assentara
0 respetivo tratamento que se pode visualizar na segunda imagem, a representacao
gréfica representa ficcionalmente o terreno no que diz respeito aos valores cromaticos,

estratégia que visa dotar o terreno com cores menos cinzentas, assumindo padrdes de
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verdes e castanhos. Na terceira imagem, ja se pode observar a zona “util” na qual
decorrerd a acao do MV, por ultimo, a imagem a direita apresenta um plano detalhado
da é&rea referida na imagem anterior, note-se, que estdo “pintados” os respetivos
caminhos que déo acesso as varias estruturas do prototipo, pode-se também observar
os valores métricos da zona referida.

Os avatares revestem-se de enorme importancia no ambito do produto multimédia,
como referido, assumem varios papéis e varias formas de serem representados, no
gque concerne a forma de representacdo, podem ser observados em 3D e 2D mediante
da técnica Billboard que oferece a ilusdo de se encontrarem também em 3D conforme
ja apresentado. Estes avatares estdo distribuidos pelos varios pavilhdes do percurso
histérico e artistico, como se pode observar no exemplo seguinte, foram criados para o
efeito recorrendo a conjugagéo do vestuario e acessorios da época complementados

com os respetivos, rostos, cabelos, membros superiores e inferiores.

No exemplo estdo representados dois avatares, conjugando os varios elementos
integrantes, do lado direito uma rainha egipcia, do lado esquerdo um soldado romano.
Relativamente a texturizacdo dos avatares 3D, apdés a realizacdo do processo
realizado no programa Avatar Studio, como ja referido, o programa gera um ficheiro
que pode ser manipulado num programa editor de imagem, onde se podem fazer

vérias alteragcfes/atualizacdes, como se pode verificar no exemplo seguinte.

\!

¥
L

|

Ficheiro que serviu de base Ficheiro alterado

A forma como as manifestacdes artisticas foram representadas neste protétipo

também mereceu tratamento cuidado, em primeiro lugar, com a preocupacdo da
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definicdo das mesmas, a opcéo do avatar do utilizador desativada™ possibilita uma

visdo mais proxima do objeto, como se pode observar:

Instalac&o de televisdes de Naim June Pak, Pavilhdo VideoArt

Na imagem da esquerda o avatar esta visivel, o a&ngulo de viséo fica mais afastado, na
imagem da direita, com a opc¢éo do avatar desligada, o angulo de visdo aproxima-se
consideravelmente. E importante salientar, nesta instalacdo as imagens que est&o
visiveis nos ecras das televisfes sao imagens animadas, compostas por varios frames
que se vao seguindo, por exemplo na televisdo do topo, sdo apresentadas as

seguintes imagens:

Este método apresenta vantagens na apresentacdo da informacdo, além de criar
din&mica, coloca no mesmo espaco informagéo variada, contudo deve ser utilizado
com algum equilibrio porque consome recursos que reduzem a respetiva performance,
neste caso sO é ativado com um sensor de proximidade que se encontra muito perto

das televisdes.

A colocacdo de videos como suporte de informagdo de forma imersiva num MV é
muito apreciada e revela-se como uma forma muito mobilizadora de apreender
informacé&o, no entanto, a exemplo das imagens animadas, o0 processo exige grandes
recursos ao sistema, deve ser bastante equilibrado e sO estar ativo quando for
estritamente necessério, normalmente deve ser ativado/desativado a partir, por
exemplo, de sensores de toque ou de proximidade. No exemplo seguinte, o video &

despoletado a partir de toque e é desativado a partir de um sensor de proximidade.

19 Botao direito do rato/"View my Avatar’
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O video esté inativo O video foi ativado com um clique

E muito importante colocar videos de curta duracdo e ndo muito pesados, neste

projeto os videos nao excederam 10 Mb.

No exemplo pode-se visualizar a técnica utilizada no Vivaty Studio, destacada, esta a
indicagéo ativa de que a textura € um video, no lado esquerdo esta o sensor de toque

que permite ativar o respetivo video.

DR fnh-0-/eo@ecavaaa-0- dEe/some«a«s

| @l | &8P

Back-Top View

Texture
|3d_te>duras/njp_livefpool_201 0_fact. wmv 4]
2 ¥ Movie Texture| [V Drop Target
% Dragto...
2 Scale |1 |1 { Dragto Scale
% Rotation |0 " Dragto Rotate
| = 0 0 s

© Center Drag to Center
o Box: base Translation |0 0 " Dragto Trans.
] B LOD: LOD_Secrans
;{ &> LOD ltemit 0 _ [V RepeatS |V Repeat T Mutti Texture

== Group: imagem_video —
= r__ﬁ Box: video Movie Parameters Layer: | IBL |
. ¥ TouchSensor: Sensor2 | V Loop [~ AutoStart
= 8 Box: imagem_clicar 4 tional UR
g SRl Dpwsin [l Audio | I~ Addtional URL

6 Box: imagem_clicar_sem_textura " I http://
= . IndexedFaceSet: range_Secrans0 Speed. 1 l
&
Selected Node: Box: video Smart Object Mode Widget is Off [F6] X=320499 |¥=140.545 |Z=-2001.08¢

De uma maneira geral foram abordadas algumas das funcionalidades mais utilizadas
na concecdo do produto multimédia, o compromisso de dotar o MV de forma que o
desempenho/performance fosse viavel num mundo composto por muitos elementos

distribuidos por um espaco de grande dimenséao revelou-se como uma tarefa dificil de
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atingir, no entanto, o processo ndo esta fechado, podem e devem ser exploradas mais
técnicas, realizarem-se mais experiéncias no sentido de aplicar boas praticas no

desempenho do respetivo protétipo.

134



-
2@@ALE _
Realidade Virtual na Educagao

6. Investigacéo

Como foi referido, O Design Based Reseach foi a metodologia de investigacao
adotada. Pelas suas caracteristicas enquadrava-se no desenvolvimento do presente
projeto porque se pretendia testar e avaliar em contexto real de educacéo, aferir no
terreno o potencial educacional do produto multimédia, num quadro de
desenvolvimento de novas metodologias de ensino envolvendo os alunos, com espirito
critico, agentes fundamentais no processo, assimilando e produzindo conhecimento.
Desafio exigente mas também estimulante, com a metodologia aplicada possibilitou-se
o desenvolvimento de relagdes interpessoais, assim como a promocéao de interesse e
motivacdo, criando condi¢des para a partilha de duvidas, de dificuldades, de erros,
mas promovendo igualmente a experimentacdo, a apresentacdo de hipéteses,

solugdes e construcédo de conhecimento num envolvente trabalho colaborativo.

Neste quadro e inserindo-se no d&mbito mais geral da investigagdo (DBR) do corrente
projeto optou-se na atuag&o no terreno com os alunos e educadores pela abordagem
do estudo de caso. O estudo de caso revela-se como uma estratégia de pesquisa
utilizada com muita regularidade na Investigacdo, assume-se como uma adequada
abordagem metodolégica quando se procura promover a compreensao, a exploracao,
descricdo de acontecimentos, contextos, situagdes que envolvem diversos fatores.
Segundo Yin (1994), quando se pretende conhecer e compreender o “‘como” € o
“porqué”, num contexto onde o campo de investigacdo se foca num fendmeno natural
integrado num quadro da vida real, quando o investigador é possuidor de um escasso
ou mesmo inexistente controlo dos acontecimentos reais.

Preconizado por Morgado (2012), o estudo de caso € uma técnica adequada que
pretende explicar aspetos pertinentes de um determinado acontecimento, situacéo,
possibilitando proporcionar informacdo de caracter especifico relativamente a um
projeto, um acontecimento, uma inovagado durante um determinado periodo de tempo.
Ainda segundo o autor, gera um conhecimento “mais concreto e mais contextualizado”
que decorre “do estudo de uma situagao/ fenébmeno especifico em que privilegia a
profundidade de analise em detrimento da sua abrangéncia”.

Para Gomez, Flores, & Jiménez (1996), o objetivo geral de um estudo de caso é:
“explorar, descrever, explicar, avaliar e/ou transformar”.

Segundo Bensabat & Goldstein (1987), um estudo de caso deve caracterizar-se da
seguinte forma:

¢ Fendmeno observado no seu ambiente natural;
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¢ Dados recolhidos recorrendo a utilizacdo diversos meios (Observagfes diretas
e indiretas, diarios, questionarios, entrevistas, registos de video e audio, entre
outros);
¢ Uma ou mais entidades (pessoa, grupo, organiza¢do) sdo objeto de analise;
e A complexidade da unidade é estudada com profundidade;
e Pesquisa direcionada aos varios estagios de exploracdo, classificacdo e
formulacéo de hip6teses do processo que visa a constru¢do do conhecimento;
¢ As formas experimentais de controlo ou manipulacdo nao sao utilizadas;
e O investigador ndo necessita de descrever antecipadamente o conjunto de
variaveis independentes e dependentes;
e O poder de integracdo do investigador influencia significativamente os
respetivos resultados
e A medida que o investigador desenvolve novas hipéteses podem ser realizadas
alteracdes na selecdo do caso ou dos métodos de recolher de dados;
Segundo Morgado (2012), identificam-se trés fases que normalmente, estao
subjacentes a um estudo de caso:
A fase exploratéria, que se caracteriza por ser a fase inicial, partindo de questbes
e/ou “pontos criticos” que vao sendo clarificados, nesta fase é imperioso “emergir da
leitura e andlise da literatura existente sobre a tematica a investigar”, convém no
entanto, “ndo partir de uma visdo predeterminada da realidade a estudar, o que
desvirtuaria todo o processo”. Trata-se do momento em que é especificado o “dominio
da investigagdo” e onde sao identificados os elementos fundamentais que compdem o
problema, “a fase inicial do processo deve processar-se na base de uma visdo de
abertura para a realidade”, Ludke & André (1986).
A fase da recolha de dados, depois de o “problema/situacao a analisar’ estar
devidamente delimitado, segue-se a fase que consiste na recolha das informacdes que
se apresentam como necessarias para a consecucao do estudo. Esta fase apresenta-
se como “etapa sensivel’, o seu desenvolvimento decorre em fungdo do objeto do
estudo, dos respetivos objetivos que estdo na base do processo investigativo e
também dos “dados empiricos que pretendem recolher-se”. Ainda segundo o autor
“assim se justifica que o(s) investigador(es) se socorra(m) das técnicas de recolha de
dados que melhor se adequem ao “caso” a investigar e a cada contexto especifico”.
De realcar, que no presente estudo, esta fase também englobou o teste de
prototipagem com o objetivo de dotar o produto multimédia de boas préaticas ao nivel

do desempenho/performance, como ja referido.
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A fase de analise, interpretacdo e divulgacdo dos resultados. Esta terceira fase
corresponde ao tratamento, analise e interpretacdo dos dados recolhidos e por fim a
apresentacao das conclusdes do respetivo estudo.

6.1. Apresentacao e teste do Prototipo
A escolha da amostra constitui-se como fundamental numa investigagdo, segundo

Bravo (1998), a selecdo da amostra € muito importante, a respetiva constituicdo é
intencional e baseia-se em critérios teéricos e pragmaticos e ndo em critérios
probabilisticos.

A apresentacdo do projeto ocorreu em duas instituicbes de Ensino A primeira
apresentagdo realizou-se na Escola Secundaria Frei Gongalo de Azevedo (Concelho
de Cascais), segunda-feira, dia 19 de maio, pelas 8h30 da manhéa., Turma D, 9° Ano,
Disciplina de Artes Visuais, 29 alunos. A apresentacdo consistiu em trés momentos:
Primeiro momento - Apresentacdo da Realidade Virtual, de uma forma geral, e do
projeto eCOArt em particular. Introdugéo a atividade/jogo PEDDY PAPER.

Tempo — 40 minutos.

Segundo momento - Teste realizado pelos 29 alunos, 12 computadores, divididos em
cinco grupos de trés e sete grupos de dois elementos.

Tempo: Teste - 30 m, respetivo feedback - 15 m

O terceiro momento - Consistiu no preenchimento do respetivo inquérito na aula
seguinte (dia seguinte), processo orientado pelo professor da disciplina e sem a
presenca do investigador.

llustracao 77 - Teste realizado pelos alunos

A segunda apresentacgdo realizou-se na Casa Pia de Lisboa - CED Jacob Rodrigues

Pereira, Restelo.
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6.2. Instrumentos e técnicas de recolha de dados
Segundo Morgado (2012), as técnicas e o0s instrumentos de recolha de dados

utilizados revestem-se de primordial importancia porque destes elementos dependem
de forma significativa a qualidade e o sucesso da investigacdo. Devem ser elaborados
e utilizados de maneira que possam apreender o mais possivel, as informacdes
decorrentes do objeto de estudo, os respetivos objetivos e do contexto em que esta
integrado. Alguns dos que sdo mais utilizados, inquérito por entrevista, inquérito por
guestionario, analise de documentos e observacéo.

No presente estudo, como referido, além da observacao, foram utilizadas as técnicas
de recolha de dados, inquérito e entrevista em grupo correntemente denominada

“Focus Group”.

6.2.1. Inquérito
O inquérito € uma técnica muito utilizada para recolher informagdes no ambito da

investigacao.
“Um questionario € uma série ordenada e coerente de perguntas que
sdo colocadas a um conjunto de inquiridos para colher elementos
sobre a sua situacao social, profissional ou familiar, as suas opinides,
as atitudes que assumem e/ou forma como se posicionam perante
certas questdes humanas e sociais, acontecimentos ou problemas,
as suas expetativas, o seu nivel de conhecimentos (...)". (Morgado,
2012, p. 77).
Este autor refere ainda que o questionario aplicado a populagdo ou amostra que é
objeto de estudo, devera ser preenchido “sem a presenga do investigador” o que se
revela como uma vantagem porque ‘respeita a individualidade de cada respondente e
liberta-o de qualquer pressédo”. Para isso € necessario que “as questdes sejam
redigidas com clareza e da forma o mais simples possivel’. A questdao também néao

deve induzir o respondente a responder num determinado sentido.

Para este autor a estrutura de um questiondrio, normalmente, baseia-se em trés
secoes distintas:
Introducdo, é disponibilizada a informacao sobre a problematica que esta em andlise,
0s respetivos objetivos e indicacdes que se revelam importantes para o preenchimento
do questionario.
Dados pessoais e profissionais, questdes de indole pessoal e profissional que

permitem caracterizar a amostra/populacdo em estudo.
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Dados de opinido, conjunto de questdes que se destinam a recolher opinibes,
posicles, expetativas, representacdes dos respondentes face a situacdo ou problema
gue se esta a investigar.

Sdo0 usadas normalmente dois tipos de questbes para recolher as opinides dos
inquiridos:

Questdes fechadas — Sdo questdes de varios tipos, por exemplo: dicotdmicas, com
resposta alternativa; escolha madaltipla, com varias possibilidades de resposta;
tipificadas para ordenacdo, com varias afirma¢gdes e ao inquirido pede-se que se
posicione face cada uma delas e conforme as suas preferéncias, ordena-las; escala
de Likert, de cinco niveis, permite alternativas de resposta entre a méaxima
discordancia e a minima discordancia.

Questbes abertas — Sao questdes que pedem ao inquirido para que, de forma livre,
se pronuncie relativamente a uma situagdo especifica, uma tematica, determinada

afirmacao.

O inquérito elaborado para o presente estudo teve como base a estrutura referida e as
varias possibilidades no que concerne as questdes abertas e fechadas.

No topo da primeira pagina, encontra-se uma breve introdugdo contextualizando o
respetivo inquérito, seguem-se as questdes pessoais, depois as questbes
relacionadas com o enquadramento que o inquirido tem face a utilizacdo dos suportes
informaticos, da internet e no final da primeira pagina, pretende-se aferir qual o grau
de conhecimento relativamente ao 3D e aos mundos virtuais. Na segunda pagina e
metade da terceira recorre-se a perguntas fechadas, método de Likert para questionar
aspetos ligados a atividade/jogo pedagogico Peddy Paper, no final da terceira e Ultima

pagina sao colocadas quatro questdes abertas.

Consultar o inquérito na sua versdo completa no respetivo anexo.

Em seguida séo apresentadas as questfes colocadas aos inquiridos com o resultado

das respostas representadas graficamente e com a respetiva avaliacéo.

139



Realidade Virtual na Educagao

Dados pessoais:

Idade
14
12
10
8
6
4
2
0
14 anos 15 anos 16 anos
10 13 6

Do universo de vinte e nove alunos, dez tém 14 anos (34%), com quinze anos, treze alunos
(45%) e com dezasseis anos encontram-se seis alunos (21%).

Género
20
15
10
5
O . . .
Masculino Feminino
17 12

Relativamente ao género, o masculino é predominante com dezassete elementos (59%) e o
feminino é composto por doze elementos (41%).

Idade da populacdo Feminina

O B N W » U1 O

14 anos 15 anos 16 anos
4 6 2

Dos doze elementos que compdem o universo feminino, quatro tém catorze anos (33%), seis
tém quinze anos (50%) e dois tém dezasseis anos (17%).
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Idade da populacdo Masculina

O R N W H» Ul OO N

14 anos 15 anos 16 anos
6 7 4

No que concerne ao masculino, seis elementos contam com catorze anos (35%), sete com
quinze anos (41%) e quatro com dezasseis anos (24%).

Questbes relacionadas com a utilizagao de suportes informaticos e Internet:

Tens um computador s6 teu?

20
15
10
5
0 -
Sim Nao
20 9

Vinte alunos (69%) tém um computador sé seu, nove alunos (31%) responderam que nao tém
um computador exclusivamente para si.

Usas o PC diariamente?

25
20
15
10

5 -

0

Sim Nao
23 6

Vinte e trés alunos (79%) utilizam o PC diariamente, seis alunos (21%) n&o o utilizam todos os
dias.
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Em caso afirmativo, indica o tempo que utilizas diariamente:

20
15
10
5 -
0
<1 hora 1 hora >1 hora
2 5 16

Para os vinte e trés que utilizam todos os dias, dois (9%) utilizam menos de uma hora, durante
uma hora séo cinco alunos (22%), e mais de uma hora sdo dezasseis alunos (69%).

Também usas Tablet?

20
15
10
5
0
Sim Nao
16 13

Quanto ao uso também do Tablet, dezasseis alunos (55%) responderam afirmativamente, treze
alunos (45%) disseram que néo.

Usas mais o PC ou o Tablet?

10

o N B~ O

PC Tablet
10 6

Dos dezasseis alunos que também usam o Tablet, dez alunos (62%) usam mais o PC e seis
(38%) usam mais frequentemente o Tablet.

142



Realidade Virtual na Educagao

Tens acesso a Internet?

30
25
20
15
10

Sim Nao
28 1

Vinte e oito alunos (97%) tém acesso a Internet, um aluno (3%) respondeu que ndo tem
acesso.

Em caso afirmativo, indica o tempo de navegacao diéria:

20
15
10
5 '
0
<1 hora 1 hora >1 hora
6 6 16

Dos vinte e oito que responderam que tinham acesso a Internet, seis alunos (21%) utilizam
menos de uma hora, seis alunos (21%) utilizam durante uma hora e dezasseis alunos (58%)
utilizam mais de uma hora.

Utilizas a Internet para:

25
20
15
10
5
0
Lazer Redes Chat Jogar Trabalhos e-Mail
Sociais escolares
9 24 12 13 23 6

Dos alunos que utilizam a Internet, nove utilizam para Lazer (10%), vinte e quatro utilizam-na
para as Redes Sociais (28%), doze para o0 Chat (14%), treze para jogar (15%), vinte e trés
utilizam-no para a realizag&o dos Trabalhos Escolares (26%) e seis para o e-Mail (7%).
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3D e Mundos Virtuais:

Classifica de Um (minimo) a Cinco (maximo) o interesse que tens relativamente
ao 3D e aos mundos virtuais.

20
15
10
5
0 r—a 4
Um Dois Trés Quatro  Cinco
0 0 6 17 6

Relativamente ao interesse pelo 3D e aos mundos virtuais, seis alunos (21%) atribuiram a
classificagdo maxima de cinco, dezassete atribuiram quatro (58%) e seis atribuiram trés (21%),
nenhum aluno atribuiu valores negativos.

Ja tinhas navegado num Mundo Virtual/3D?

20

15

10

5

0
Néao

20 9

Vinte alunos (69%) responderam que ja tinham navegado num Mundo Virtual/3D, nove (31%)
responderam que néo.

Gostarias de utilizar 3D e Mundos Virtuais na aprendizagem de contetdos
escolares?

30
25
20
15
10

Sim Nao
29 0

Quanto a pergunta se o aluno gostaria de utilizar o 3D e Mundos virtuais na aprendizagem de
contelidos escolares, a resposta foi unénime, os vinte e nove alunos (100%) responderam
afirmativamente.

144



Realidade Virtual na Educagao

Questoes Fechadas

L Dados Pessoais

Do universo de vinte e nove alunos, dez tém 14 anos (34%), com quinze anos, treze alunos (45%) e com dezasseis
anos encontram-se seis alunos (21%).

GENERO:
Relativamente ao género, o masculino é predominante com dezassete elementos (59%) e o feminino € composto
por doze elementos (41%).

IDADE DA POPULAGA O FEMININA:
Dos doze elementos que compdem o universo feminino, quatro tém catorze anos (33%), seis tém quinze anos (50%)
e dois tém dezasseis anos (17%).

IDADE DA POPULAGA O MASCULINA:
No que concerne ao masculino, seis elementos contam com catorze anos (35%), sete com quinze anos (41%)
e quatro com dezasseis anos (24%).

PP Utilizagdo de suportes N
. informaticos e Internet: 24

TENS UM COMPUTADOR SO TEU?
Vinte alunos (69%) tém um computador sé seu, nove alunos (31%) responderam que ndo tém um computador
exclusivamente para si.

USAS O PCDIARIAMENTE?
Vinte e trés alunos (79%) utilizam o PC diariamente, seis alunos (21%) ndo o utilizam todos os dias.

EM CASO AFIRMATIVO, INDICA O TEMPO QUE UTILIZAS DIARIAMENTE:
Para os vinte e trés que utilizam todos os dias, dois (9%) utilizam menos de uma hora, durante uma hora sdo
cinco alunos (22%), e mais de uma hora sdo dezasseis alunos (69%).

TAMBEM USAS TABLET?
Quanto ao uso também do Tablet, dezasseis alunos (55%) responderam afirmativamente, treze alunos (45%)
disseram que nao.

USAS MAIS O PCOU O TABLET?
Dos dezasseis alunos que também usam o Tablet, dez alunos (62%) usam mais o PC e seis (38%) usam mais
frequentemente o Tablet.

TENS ACESSO A INTERNET?
Vinte e oito alunos (97%) tém acesso a Internet, um aluno (3%) respondeu que ndo tem acesso.

EM CASO AFIRMATIVO, INDICA O TEMPO DE NAVEGAGAO DIARIA:
Dos vinte e oito que responderam que tinham acesso a Internet, seis alunos (21%) utilizam menos de uma hora,
seis alunos (21%) utilizam durante uma hora e dezasseis alunos (58%) utilizam mais de uma hora.

UTILIZAS A INTERNET PARA:

Dos alunos que utilizam a Internet, nove utilizam para Lazer (10%), vinte e quatro utilizam-na para as Redes Sociais (28%),
doze para o Chat (14%), treze para jogar (15%), vinte e trés utilizam-no para a realizagdo dos Trabalhos
Escolares (26%) e seis para o e-Mail (7%).

UTILIZAS A INTERNET PARA:

Dos alunos que utilizam a Intemet, nove utilizam para Lazer (10%), vinte e quatro utilizam-na para as Redes Sociais (28%),
doze para o Chat (14%), treze para jogar (15%), vinte e trés utilizam-no para a realizagdo dos Trabalhos
Escolares (26%) e seis para o e-Mail (7%).

E R

CLASSIFICA DE UM (MINIMO) A CINCO (MAXIMO) O INTERESSE QUE TENS RELATIVAMENTE AO
3D E AOS MUNDOS YIRTUAIS.

Relativamente ao interesse pelo 3D e aos mundos virtuais, seis alunos (21%) atribuiram a classificagdo maxima de
cinco, dezassete atribuiram quatro (58%) e seis atribuiram trés (21%), nenhum aluno atribuiu valores negativos.

JA TINHAS NAVEGADO NUM MUNDO VIRTUAL/3D?
Vinte alunos (69%) responderam que ja tinham navegado num Mundo Virtual/3D, nove (31%) responderam que ndo.

GOSTARIAS DE UTILIZAR 3D E MUNDOS VIRTUAIS NA APRENDIZAGEM DE CONTEUDOS ESCOLARES?
Quanto a pergunta se o aluno gostaria de utilizar o 3D e Mundos virtuais na aprendizagem de conteldos escolares,
a resposta foi undnime, os vinte e nove alunos (100%) responderam afirmativamente.
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Questdes relacionadas com o percurso pedagogico PEDDY PAPER

As questbes seguintes requerem resposta em escala de niveis tipo Likert, pede-se ao
respondente que em relacdo a cada uma delas se posicione, favoravel (concordo
totalmente) ou desfavoravelmente (discordo totalmente) utilizando uma escala de

cinco para um, respetivamente.

. o Concordo Discordo

1. Gostei de participar neste Peddy | Totaimente _ _ Totalmente
Paper Cinco Quatro Trés Dois Um
P 24 5 0 0 0

Vinte e quatro alunos (83%) classificaram com o nivel cinco (concordam totalmente) e cinco
(17%) atribuiram nivel quatro (concordam), a primeira questdo, “Gostei de participar neste
Peddy Paper”.

. . Concordo Discordo

2. O jogo do Peddy Paper ajudou-me | Totaimente Totalmente
na exploracdo do mundo 3D Cinco Quatro Trés Dois Um
plorag 11 15 3 0 0

]

No que diz respeito a segunda questdo” O jogo do Peddy Paper ajudou-me na exploracdo do
mundo 3D”, onze alunos (38%) atribuiram nivel cinco (concordam totalmente), quinze alunos
(52%) atribuiram nivel quatro (concordam) e trés alunos (10%) atribuiram nivel trés (posi¢édo
neutra).

Concordo Discordo

3. Senti dificuldade na compreenséo | Totalmente Totalmente
do peddy Paper Cinco Quatro Trés Dois Um
0 2 0 4 23

Relativamente a questdo nuamero trés, “Senti dificuldade na compreensao do Peddy Paper”,
vinte e trés alunos (80%) atribuiram nivel um (discordam totalmente), quatro (14%) atribuiram
nivel dois (discordam) e dois alunos (6%) atribuiram nivel quatro, (concordam com a
afirmacéo).

Concordo Discordo
4. As tarefas do Peddy Paper foram | Totaimente . Totalmente
faceis de cumprir Cinco Quatro Trés Dois Um
P 14 9 6 0 0

Quanto a questdo numero quatro, “As tarefas do Peddy Paper foram faceis de cumprir”, catorze
alunos (48%) atribuiram nivel cinco (concordam totalmente), nove (31%) atribuiram nivel quatro
(concordam) e seis alunos (21%) atribuiram nivel trés (posi¢cédo neutra).
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5. Durante a realizagdo do Peddy | Soncordo Discordo
. . | Totalmente Totalmente
Paper no mundo virtual, senti Cinco Quatro Trés Dois Um
dificuldades por falta de sinalizagéo 0 0 0 4 25

A questdo numero cinco, “Durante a realizagdo do Peddy Paper no mundo virtual, senti
dificuldades por falta de sinalizacdo”, vinte e cinco alunos (86%) atribuiram nivel um (discordam
totalmente) e quatro alunos (14%) atribuiram nivel dois (discordam).

. . . Concordo Discordo
6. Foi facil movimentar-me com o Totalmente i} _ Totalmente
avatar no Mundo Virtual Cinco Quatro Trés Dois um
8 1 0 10 10

Na questdo namero seis, “Foi facil movimentar-me com o avatar no Mundo Virtual”, oito alunos
(27%) atribuiram nivel cinco (concordam totalmente), um (3%) atribuiu nivel quatro (concorda),
dez (35%) atribuiram nivel dois (discordam) e dez alunos (35%) atribuiram nivel um (discordam

totalmente).

7. O Audio reforca a compreenséo do | concordo Discordo
, Totalmente Totalmente
tema ou da época representada no Cinco Quatro Trés Dois um
pavilhdo 16 8 5 0 0

Relativamente & questdo nimero sete “O Audio reforga a compreensdo do tema ou da época
representada no pavilhdo”, dezasseis alunos (55%) atribuiram nivel cinco (concordam
totalmente), oito (28%) atribuiram nivel quatro (concordam) e cinco (17%) atribuiram nivel trés
(posicéo neutra).

8. Os Avatares que se encontram nos | concordo Discordo
ihes aiudaram-me a Totalmente Totalmente
pavi J , Cinco Quatro Trés Dois Um
compreender o tema ou a época
representada 22 5 1 1 0

Na questdo numero oito, “Os Avatares que se encontram nos pavilhdes ajudaram-me a
compreender o tema ou a época representada”, vinte e dois alunos (77%) atribuiram nivel
cinco (concordam totalmente), cinco (17%) atribuiram nivel quatro (concordam), um (3%) atribui
nivel trés (posicdo neutra) e um (3%) atribuiu o nivel dois (discorda).

. . L Concordo Discordo
9. Os objetos, imagens e graficos do | Totalmente _ Totalmente
mundo sao apelativos Cinco Quatro Trés Dois Um
P 15 12 2 0 0

Relativamente a questdo numero nove, “Os objetos, imagens e graficos do mundo sao
apelativos”, quinze alunos (53%) atribuiram nivel cinco (concordam totalmente), doze (41%)
atribuiram nivel quatro (concordam) e dois (6%) atribuiram o nivel trés (posi¢éo neutra).
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10. Com este jogo fiquei a conhecer | Soncordo Discordo
, Totalmente Totalmente
melhqr alguns contetdos das Artes Cinco Quatro Tres Dois um
Visuais ao longo do tempo 13 12 4 0 0

Quanto a questdo numero dez, “Com este jogo fiquei a conhecer melhor alguns contetidos das
Artes Visuais ao longo do tempo”, treze alunos (45%) atribuiram nivel cinco (concordam
totalmente), doze (41%) atribuiram nivel quatro (concordam) e quatro alunos (14%) atribuiram

o nivel trés (posicdo neutra).

11. Gostava de aprender a trabalhar | Soncordo Discordo
~ Totalmente Totalmente
com as fgrram_entas de modelagéo Cinco Quatro Trés Dois um
3D e Multimédia 12 9 6 2 0

Na questdo numero onze, “Gostava de aprender a trabalhar com as ferramentas de modelagéo
3D e Multimédia”, doze alunos (41%) atribuiram nivel cinco (concordam totalmente), nove
(32%) atribuiram nivel quatro (concordam), seis (21%) atribuiram nivel trés (posi¢do neutra) e
dois alunos (6%) atribuiram o nivel dois (discordam).

. Concordo Discordo
12. Gostava de participar na | Totalmente _ Totalmente
construcdo de um mundo virtual Cinco Quatro Trés Dois Um
¢ 8 12 7 2 0

No que diz respeito a questdo numero doze, “Gostava de participar na construgdo de um
mundo virtual”, oito alunos (29%) atribuiram nivel cinco (concordam totalmente), doze (41%)
atribuiram nivel quatro (concordam), sete (24%) atribuiram nivel trés (posicdo neutra) e dois

alunos (6%) atribuiram nivel dois (discordam).

. . Concordo Discordo
13. Gostava que este jogo estivesse | Totaimente _ _ Totalmente
acessivel gratuitamente na Internet Cinco Quatro Trés Dois Um
9 22 7 0 0 0

Relativamente a questdao numero treze, “Gostava que este jogo estivesse acessivel
gratuitamente na Internet”, vinte e dois alunos (76%) atribuiram nivel cinco (concordam

totalmente) e sete (24%) atribuiram o nivel quatro (concordam).

Concordo Discordo
14. Gostava de voltar a explorar este | Totaimente . Totalmente
mundo virtual Cinco Quatro Trés Dois Um
21 7 1 0 0

A questao numero catorze e Ultima das questbes fechadas, “Gostava de voltar a explorar este
mundo virtual”, vinte e um alunos (73%) atribuiram nivel cinco (concordam totalmente), sete
(24%) atribuiram nivel quatro (concordam) e um (3%) atribuiu o nivel trés (posi¢édo neutra).
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I

Questoes Fechadas
Percurso Pedagégico PEDDY PAPER

espostas em escala de niveis tipo Likert, pede-se ao respondente que em relagdo a cada uma delas se posicione,
favorével (concordo totalmente) ou desfavoravelmente (discordo totalmente) utilizando uma escala de cinco para um, respetivamente.

1" Questdo - “Gostei de participar neste Peddy Paper”
Vinte e quatro alunos (83%) classificaram com o nivel cinco (concordam totalmente) e cinco (179%) atriouiram nivel quatro (concordam).

2° Questdo - "O jogo do Peddy Paper ajudou-me na exploragdo do mundo 3D"
Onze alunos (38%) atribuiram nivel cinco (concordam totalmente), quinze alunos (52%) atribuiram nivel quatro (concordam)
e trés alunos (10%) atribuiram nivel trés (posicdo neutra).

3 Questdo - "Senti dificuldade na compreensdo do Peddy Paper”
Vinte e trés alunos (80%) atribuiram nivel um (discordam totalmente), quatro (14%) atribuiram nivel dois (discordam)
e dois alunos (6%) atribuiram nivel quatro, (concordam com a afirmagéo).

4* Questdo - "As tarefas do Peddy Paper foram féceis de cumprir”
Catorze alunos (48%) atribuiram nivel cinco (concordam totalmente), nove (31%) atribuiram nivel quatro (concordam)
e seis alunos (21%) atribuiram nivel trés (posi¢do neutra).

5° Questdo - "Durante a realizagdo do Peddy Paper no mundo virtual, senti dificuldades por falta de sinalizagdo”
Vinte e cinco alunos (86%) atriouiram nivel um (discordam totalmente) e quatro alunos (14%) atribuiram nivel dois (discordam).

6° Questdo - "Foi facil movimentar-me com o avatar no Mundo Virtual”
Oito alunos (27%) atribuiram nivel cinco (concordam totalmente), um (3%) atribuiu nivel quatro (concorda), dez (35%)
atribuiram nivel dois (discordam) e dez alunos (35%) atribuiram nivel um (discordam totalmente).

7¢ Questdo - "O Audio reforga a compreensdo do tema ou da época representada no pavilhdo”
Dezasseis alunos (55%) atribuiram nivel cinco (concordam totalmente), oito (28%) atribuiram nivel quatro (concordam)
e cinco (17%) atribuiram nivel trés (posicdo neutra).

8° Questdo - "Os Avatares que se encontram nos pavilhdes ajudaram-me a compreender o tema ou a época representada”
Vinte e dois alunos (77%) atribuiram nivel cinco (concordam totalmente), cinco (17%) atribuiram nivel quatro (concordam),
um (3%) atribui nivel trés (posigdo neutra) e um (3%) atribuiu o nivel dois (discorda).

9' Questdo - "Os objetos, imagens e gréficos do mundo sdo apelativos”
Quinze alunos (53%) atribuiram nivel cinco (concordam totalmente), doze (41%) atribuiram nivel quatro (concordam)
e dois (6%) atribuiram o nivel trés (posicdo neutra).

10* Questdo - "Com este jogo fiquei a conhecer melhor alguns conteldos das Artes Visuais ao longo do tempo”
Treze alunos (45%) atribuiram nivel cinco (concordam totalmente), doze (41%) atriouiram nivel quatro (concordam)
e quatro alunos (14%) atribuiram o nivel trés (posigdo neutra).

11* Questdo - "Gostava de aprender a trabalhar com as ferramentas de modelagdo 3D e Multimédia”
Doze alunos (41%) atribuiram nivel cinco (concordam totalmente), nove (32%) atribuiram nivel quatro (concordam),
seis (21%) atriouiram nivel trés (posigdo neutra) e dois alunos (6%) atribuiram o nivel dois (discordam).

12° Questdo - "Gostava de participar na construgdo de um mundo virtual”
Oito alunos (29%) atribuiram nivel cinco (concordam totalmente), doze (41%) atribuiram nivel quatro (concordam),
sete (24%) atribuiram nivel trés (posigao neutra) e dois alunos (6%) atribuiram nivel dois (discordam).

13* Questdo - "Gostava que este jogo estivesse acessivel gratuitamente na Internet”
Vinte e dois alunos (76%) atribuiram nivel cinco (concordam totalmente) e sete (24%) atribuiram o nivel quatro (concordam).

14°* Questdo - "Gostava de voltar a explorar este mundo virtual”
Vinte e um alunos (73%) atribuiram nivel cinco (concordam totalmente), sete (249%) atribuiram nivel quatro (concordam)
e um (3%) atribuiu o nivel trés (posigdo neutra).
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Relativamente as questdes abertas, os alunos responderam a todas as questfes, com
excegdo a quatro alunos que nado responderam a pergunta numero trés, “Diz, com
palavras tuas, se aprendeste algumas coisas novas e quais (refere-as)” e dois alunos
gue ndo responderam a questdo numero quatro, “Opinido livre sobre a atividade.

Observacfes/Sugestdes:”

Treze alunos nao apontaram aspetos negativos ao Mundo Virtual:

1. "Gostei da interagdo com o mapa”;

2. "Gostei do cendrio do jogo, do ambiente sonoro, das diversas atividades fornecidas pelo jogo e ndo
tenho ponto negativo a assinalar”;

3. "N&o reparei em nada que ndo gostasse, mas gostei muito das pistas dadas de um ponto para outro.
Achei muito engragado, interessante e bem feito este Peddy Paper”;

“Gostei de tudo”;

“Gostei dos quadros”;

4
5
6. "No mundo virtual é tudo muito diferente, mas gostei muito do jogo”;
7. “Eu gostei de tudo, ndo tenho nenhum ponto negativo a apontar”;

8. “Gostei de tudo, especialmente das fotografias”;

9. “Gostei de tudo no mundo virtual e também do avatar”;

10. “Sinceramente, gostei de tudo, mas gostei mais da construgado da Casa de Informagdes, Classica e Fotografia”;
1. “Gostei do tema pois acho que a arte devia ser mais valorizada. Ndo hd nada que ndo tenha apreciado”;

12. "Neste mundo virtual gostei bastante dos pontos escondidos, da forma dos pavilhdes e gostei das ideias
dos avatares em 2D caracterizarem os pavilhdes”;

13. “Né&o houve nada que ndo gostasse no mundo virtual, o que mais gostei foi tentar descobrir os varios
pontos do jogo".

\
o o o e | P ——— ¥

iGostei da interacao com o mapa:
iNo mundo virtual é tudo muito diferente, mas gostei muito:
:Gnsrillééo ha nada qla: nao tenha arareciado:
inE mnn Gostei do cenario do jogo, dogmbiente sonoro,i
: i das diversas atividades fornecidas pelo jogo}
!Gostei muito das pistas dadas de um ponto para outro. Acheij

'muito engracado, interessante e bem feito este Peddy Paper!

IGostei de tudo no mundo virtual e também do avatar!
1 0 que mais gostei foi tentar descobrir os varios pontos do jogo Sincéramente‘ ostei de tudo!

iGostei bastante dos pontos escondidos, da forma dos pavilhoes,

1 . . . . ~
idas ideias dos avatares em 2D caracterizarem os pavilhdes:
1Gostei de tudo, mas gostei mais da constru¢do q«ulei do fema proid acho que Gl

:do Casa de Informacdes, Cléssica e Fotografia a2fe devia der maid valore acﬁa:
GOSTE! DE TUDO, ESPECIALMENTE DRS FOTOGRAFIARS,
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/Os restantes dezasseis alunos apontaram alguns aspetos negativos ao jogo,
mas também se referiram aos aspetos que mais gostaram:

1. "O que menos gostei foi de o jogo parar algumas vezes, de resto gostei de tudo no jogo”;

2. "O que eu gostei mais foi da parte em que estava dividido em tarefas. O que gostei menos foi quando
chegava a uma parte e o avatar parava as vezes’;

3. "Gostei de andar & procura do que nos pediam conforme passadvamos de "nivel”, © que menos gostei foi: as
vezes o avatar ficava preso e tinhamos de voltar ao inicio e fazer o caminho até ao destino outra vez’;

4. "O que gostei menos € quando ficamos bloqueados, e © que mais gostei foi dos sons quando entramos
em algum pavilhdo”;

5. "O que gostei menos foi quando o jogo encravou um pouco e © que mais gostei foi de andar de pavilhdo
em pavilhdo e ver os quadros.

6. "Gostei menos de o jogo quando bloqueava um pouco, atrasava um pouco o jogo”;
7. “Ocorreram algumas falhas mas nada de mais, o jogo esté excelente”;

8. “N&o gostei quando o jogo bloqueava e tinha de voltar ao inicio. O que eu gostei mais foram os pavilhdes
que representavam bem a época’;

9. "O que eu gostei menos neste jogo foi o facto de o avatar se mexer muito répido mas ndo € grave. O que eu
gostei mais foi o facto de o jogo ter vérias épocas ¢ gjuda-me a compreender melhor cada uma delas”;

10. “No mundo virtual gostei mais do tema das artes ao longo dos anos, © que menos gostei foi da
arborizagdo em 2D pois acabava por atrapalhar o jogador e tornar o jogo mais lento”;

1. "O que gostei menos foi apenas a falha de memoria”;

12. "O que gostei menos foi no inicio no haver indicagdes de onde comegava "a aventura”. O que gostei
mais foi os avatares representarem as diferentes épocas”’;

13. “As paredes dos pontos ndo apareciam facilmente e havia uma que tinha um arbusto a frente, foi o
detalhe que menos gostei”;

14. "Gostei da mobilidade facil do jogo mas ainda assim, as vezes, encontravam-se algumas falhas”;

15. "O que gostei mais foi o facto de podermos andar pelo mundo virtual, o que menos gostei foi do
estilo do avatar que € um pouco dificil de movimentar”;

16. "Nado gostei da Gltima parte porque encravou um pouco na Rocha 2, gostei muito da interagdo com
o mundo virtual”.

________________________________ o N - - - -

1Andar & procura conforme passavamos de ‘nivel QUANDO CHEGAVA A UMA PARTE)

'DA PARTE EM QUE ESTAVA O AVATAR PARAVA AS VEZES!
:D IVIDIDO EM TAREFAS O avatar ficava preso e finhamos de voltar ao inicio,

el e fazer o caminho até ao destino outra vezi
1Dos sons quando entramos num pavilhéo @ . '

EPUIJIERIVI()S ANDAR PELO
MUNDO VIRTUAL

{Os pavilhdes que representavam bem a época
I ”y

0 JOGO ESTH EXCELENTE
i0s avatares representarem
as diferentes épocas

]
QUANDO FICAVA BLOQUEADO!

BLGUMAS FALHRS!
MAS NRDR DE MAIS:

A0 BLOQUEAR, ATRASAVA UM POUCO 0 JOGOE
A ullima parte, encravou

VER OS QUADROS

IINTERACAO COM O MUNDO VIRTUAL

ITER VARIAS EPOCAS E AJUDA-ME A
ICOMPREENDER MELHOR CADA UMA DELAS

um pouco na Rocha 2
A FALHA DE& N\EN\ORIAE

QO avatar se mexer muito!
rapido, mas nao € grave;

——————————————— ~ - -
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Os aspetos que o0s alunos menos apreciaram estdo relacionados com a exigéncia dos
recursos utilizados pelo sistema, o desempenho/performance, a forma como se

movimenta o avatar.

1. De qual pavilhdo gostaste mais e porqué?

A preferéncia (cinco alunos cada) vai para os pavilhbes do Renascimento (este
pavilhdo nédo integra o Peddy Paper), Artismos e Classica, sobretudo porque sao os
conteudos que estudaram mais em profundidade e nutrem um maior interesse
pessoal.

Com quatro preferéncias encontram-se os pavilhdes, VideoArt e Idade Média, de
destacar que estes pavilhdes ndo integram o Peddy Paper, a exploracdo e a
preferéncia resulta do interesse pessoal.

Com trés preferéncias encontra-se o pavilhdo da Fotografia, as razbes evocadas
relacionam-se com o0 gosto que os alunos tém pela atividade, também trés alunos

responderam que gostaram de todos os pavilhdes.

2. Diz, com palavras tuas, se aprendeste algumas coisas novas e quais
(refere-as).

Relativamente a esta questdo, dezoito alunos responderam que aprenderam
conteudos relacionados com a Histdéria da Arte, com Tipografia e Fotografia, destes,
trés especificaram que aprenderam sobre os movimentos que estdo no Pavilh&do
Artismos, dois alunos referiram que aprenderam conteldos acerca da Tipografia e
fotografia e ainda um aluno referiu ter aprendido sobre o desenhador de tipos de letra,
Eric Gill.

Sete alunos responderam que as coisas novas que aprenderam relacionam-se mais
sobre aspetos técnicos e de usabilidade do MV: um aluno refere a importancia dos
mapas na ajuda da compreensao do jogo, outro aluno refere-se ao facto de o terreno
ter sido criado a partir do Google Earth e despertar-lhe curiosidade, trés alunos dizem
gue aprenderam a andar com o avatar, um aluno gostou muito de ter aprendido a
andar num mundo virtual, outro aluno diz que aprendeu a dar importancia aos detalhes
e a saber procurar com mais atengao.

Quatro alunos ndo responderam a esta questao.
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3. Opiniédo livre sobre a atividade. Observac8es/Sugestdes:
Dois alunos ndo responderam a esta questdo, vinte e sete alunos disseram que
gostaram da atividade, doze ndo deram sugestfes mas quatro disseram que gostavam
de repetir e um observou que este tipo de trabalho é muito importante para valorizar a
Arte, quinze alunos deram algumas sugestfes: Um aluno disse que gostava que
estivesse online, trés alunos referiram que devia haver mais pontos no Peddy Paper,
outro sugeriu que devia haver mais avatares e com mais fun¢des, outro aluno sugeriu
colocar mais pavilhdes e atividades, e dez alunos referiram-se que devia ser
melhorado o desempenho e a movimentacdo do avatar devido a exigéncia do sistema,

destes, quatro sugeriram que a zona mais complicada era a Canada do Inferno.

Consultar em anexo a opinido do professor Rui Moutinho, Diretor de Turma, 9° D.

Observagéao direta:
Descricdao dos itens que integram a “Checklist” da Observagdo direta podem ser

consultados no respetivo anexo.

Na grelha de observagéo direta registaram-se essencialmente aspetos relacionados
com a usabilidade, sobretudo as dificuldades sentidas pelos alunos no que concerne a
navegacao no MV, movimentagdo do avatar, alguns obstaculos, como rochedos ou
vegetacdo que dificultava a visibilidade e o respetivo movimento do avatar.

No final do teste, os alunos consideraram que o0s contelidos educativos sdo muito mais
apelativos e interessantes integrados num ambiente 3D, tiveram muita motivacéo para
cumprir as tarefas solicitadas e mostraram-se muito entusiasmados com a
possibilidade de poderem apreender mais conteldos educativos a partir de ambientes
3D e se possivel sob a forma de jogo. Também consideraram a apresentacao gréfica
muito apelativa, nomeadamente, a boa definicAo evidenciada nas obras de arte.
Quanto as alteracdes que gostariam de ver implementadas no protétipo, a grande
maioria referiu que eram sobretudo relacionadas com o desempenho/performance

(demasiada exigéncia do sistema) e com uma melhor movimentacao do avatar.
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llustracao 78 - Registo da “Observacao Direta” do teste realizado pelos alunos

Conforme ja referido, a segunda apresentacdo realizou-se na Casa Pia de Lisboa -
CED Jacob Rodrigues Pereira, no Restelo, quarta-feira, dia 28 de Maio as 13h40 no
auditério, cerca de 40 alunos de cursos de nivel 3 na area do Desenho de Arquitetura

e Imagem Interativa, ambos com equivaléncia ao 12° ano.

llustracao 79 - Local da apresentagéo - Casa Pia de Lisboa - CED Jacob Rodrigues Pereira, no Restelo

%

- o — | g

|
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Esta apresentacao realizou-se em dois momentos:

Primeiro momento: Breve apresentacdo da Realidade Virtual, abordagem ao projeto
eCOArt e demonstragéo da atividade/jogo PEDDY PAPER.

Tempo 40m

No segundo momento realizou-se uma Entrevista em Grupo, “Focus Group”
composto por dez alunos e dois professores.

Tempo 20m
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6.2.2. Focus Group
Segundo (Morgado, 2012) o recurso a entrevistas em grupo (Focus Group) tem vindo

a ser uma pratica mais usual, tem como objetivo “discutir um tépico”, uma tematica,
uma situacao especifica, por um grupo de pessoas constituido para esse fim.

Nesse sentido, os alunos foram selecionados a partir do interesse que demonstraram
para o efeito, processo acompanhado pelos dois professores que mediaram de forma

rapida e pratica a operacao.

A entrevista em grupo permite recolher diversas opinibes relativamente ao tema,

discutir ideias, confrontar posicdes.
“Martins (2006) assegura que numa entrevista deste tipo existem, pelo
menos, quatro aspetos a ter em conta pelo investigador: (I) a escolha
dos participantes deve ser feita de acordo com o0s objetivos da
investigacdo; (lI) os participantes devem ter idéntico nivel
sociocultural; (Ill) devem ser asseguradas condicdes que permitam
aos entrevistados interagir e manifestar livremente as suas opinides,
crencas e convicgbes sobre a tematica em estudo; (IV) antes da
entrevista, deve ser construido um guido que permita identificar os
aspetos de relevo a abordar e a forma como a reunido deve ser
conduzida.” (Morgado, 2012, p. 76).

A ordem de trabalhos da entrevista de grupo baseou-se também num guido
previamente definido que assentava nas seguintes questdes:

Ja tinha navegado num Mundo Virtual/3D?

Gostava de explorar este mundo virtual.

Gostava que este jogo estivesse acessivel gratuitamente na Internet.

AP w N PRE

Gostaria de utilizar 3D e Mundos Virtuais na aprendizagem de

conteudos escolares?

5. Gostava de aprender a trabalhar com as ferramentas de modelac¢éo 3D
e Multimédia.
6. Opini&o livre sobre a temética.

Relativamente a primeira questdo, nove alunos disseram que nunca tinham navegado
num MV/3D, mas que estavam habituados a jogar e 0 ambiente de alguns videojogos
tinham caracteristicas similares, um disse que ja conhecia e que também conhecia

alguns programas de modelacdo 3D, nomeadamente, o Blender.
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Quanto a segunda questdo, os dez alunos referiram que gostavam de explorar o MV
mas sobretudo gostavam de realizar o jogo Peddy Paper.

Na terceira questdo, os dez alunos também foram unénimes relativamente a
possibilidade de o jogo estar acessivel na Internet.

A questdo numero quatro foi objeto de discussdo, por um lado todos os alunos
disseram que gostavam de aprender contetdos escolares a partir de ambientes 3D,
mas quatro mostraram-se muito céticos porque nao acreditavam que a solucdo seja
incrementada, consideraram que ainda existem muitas reservas e que 0s métodos
tradicionais continuam a ser determinantes.

A guestdo numero cinco também originou algumas diferencas de opinido, dois alunos
ndo mostraram vontade em aprender a trabalhar com ferramentas de modelacdo 3D
porque ndo tinham esse interesse, oito alunos estavam dispostos a trabalhar com as
referidas ferramentas, destes, cinco consideraram que esse interesse poderia chocar
na complexidade e elevado grau de dificuldade dos mesmos, 0s outros trés estavam
totalmente disponiveis, sem reservas, especialmente o que ja tinha referido conhecer
0 programa Blender.

Relativamente a opinido livre, seis alunos ndo acrescentaram mais ao que ja tinham
afirmado, quatro reiteraram a necessidade e o interesse de as matérias escolares
serem mais atrativas na forma como sao apresentadas, referiram que o modelo
cinzento do modo de apresentacao em PowerPoint ndo é mobilizador, e referiram que
através do video e também de ambientes imersivos e interativos 3D (que

desconheciam) o interesse para aprender esses conteudos é superior.

No final, depois de os alunos se retirarem, os dois professores também teceram
consideracdes relativamente a demonstracdo e ao interesse revelado pelos alunos,
consideraram que havia sido positiva a apresentacdo do projeto, e destacaram a boa
aceitagdo demonstrada pelos alunos, deixando em aberto a possibilidade da
realizacdo de um workshop sobre a temética “Realidade Virtual na Educagao
Especial”.

Ficou ainda a possibilidade de uma turma da disciplina “Imagem interativa”
desenvolver contetados que integrassem de forma imersiva a zona GAZ Graffiti Art

Zone.
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6.3. Aspetos a melhorar ap0s os testes do protétipo
Conforme amplamente mencionado, o produto multimédia € um projeto em aberto,

inacabado e suscetivel a alteracfes, ao nivel de correntes artisticas, artistas, novas
tendéncias, etc. Contudo, depois do estudo realizado no terreno, e dando sequéncia a
metodologia DBR, as alteracbes mais prementes que resultaram do feedback
disponibilizado pelos agentes inquiridos relacionam-se com aspetos de ordem técnica,
nomeadamente melhorar o respetivo desempenho/performance do Mundo Virtual no
sentido de obedecer a uma das premissas norteadoras do projeto, obedecer e cumprir
0 compromisso assumido, dotar o produto de boas praticas ao nivel da usabilidade do
mesmo.

Nesse sentido, a zona do MV que apresentou maior necessidade de acgéo

relativamente ao desempenho é a zona pré-histdrica da Canada do Inferno.

ApOs varios testes no sentido de agir diretamente na otimizagdo dos objetos com a
finalidade de os tornar mais leves e funcionais, optou-se por agir em trés casos
concretos, dotar os LODs das Rochas mais agressivos, ou seja, reduzir o respetivo
limite de proximidade arbusto tridimensional (retirar folhas e colocar os respetivos
LODs mais agressivos, a exemplo do que ja foi referido relativamente as Rochas e
retirar a publicidade existente através da animacado de Placards e bandeiras, como ja

existem na Casa das Informacdes ndo é imperioso a sua replicagao.

File View Options Help

[41.10 fps (22.5 ms) 1856 Primitives 488217 Triangles 20065113 Triangles/s (Min 22.5 Max 225 ms)

Exemplo demonstrativo do MV antes das alteracdes aplicadas, com 41.10 fps
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File View Options Help

6037 fps (2154 ms) 1130 Primitives 80987 Triangles 4079584 Triangles/s (Min 18.65 Max 21.54 ms)

Exemplo demonstrativo do MV depois das altera¢des aplicadas, com 60.37 fpé.

Neste exemplo também ja se pode visualizar a entrada da Canada do Inferno sem o
Diaporama (slide show de imagens relacionadas com a respetiva zona), os Placards
animados e as bandeiras animadas, estas anima¢des muito proximas umas das outras

provocavam grande exigéncia ao nivel do desempenho/performance.

Como ja referido, o facto de retirar estes elementos ndo empobrece o ambiente
tridimensional porque esta informacdo ja existe noutro local, no que concerne a
configuragcdo do espago também ndo parece criar a desconfortavel sensacgdo de ficar

um vazio, apresentando-se como vidvel a solugéo encontrada.

Os arbustos que foram retirados da parte superior da Rocha
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8 a|p @

Level Of Detail or Switch

I ]& LOD: LDD Olrocha

-1t LOD: LOD_03rocha
-4 LOD: LOD_13rocha
=B LOD: LOD_14r0cha Node Type

B - LOD: LOD_15rocha & LoD Add tem |
&1t LOD: LOD 02racha .

{
=15 LOD: LOD_canada_infemo Switch Delete tem |

AP LOD ltemtt 0:
Elyy» LOD ltemtt 1: Active ftem
i L3 Colision: indiv_caminho LoD # 1 -
Ti-}’ LOD: LOD_canada_infem_montes I —J i] i_l
-1t LOD: LOD_ponto07
LOD Range: |70

O exemplo de cima apresenta o LOD da Rocha nimero um com os valores do limite
de proximidade de 70 metros, no exemplo de baixo, os valores passam para 40
metros, permitindo uma reducdo da sobrecarga do sistema, melhorando a

performance em conjunto com as outras solucdes ja referidas.

9| al|l$ @

. ]ﬁ’ DD LDD Otrocha Level Of Detail or Switch
- 11-; LOD: LOD_03rocha

=-j LOD: LOD_13rocha

-4 LOD: LOD_14rocha “Node Type ———————
& H LOD: LOD._1Sracha & LOD Add tem
; : A
=5 LOD: LOD_canada_infemo Switch Delete ftem
i H LOD Itemtt O:
2> LOD Item# 1: Active ftem
l -3 Colision: indiv_caminho
LOD #1 v
I 1‘1—}' LOD: LOD_canada_inferm_montes I r J i‘ il
-1t LOD: LOD_ponto07
& LOD Range: I40
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7. Consideracdes Finais

7.1. Introducao
Como amplamente referido, esta nova sociedade digital em que vivemos, com

acentuadas alterac6es no tabuleiro geoestratégico internacional, na economia, num

novo mercado de trabalho, motivou o emergir de novos paradigmas, novos modelos,

novas formas de comunicagéo educacional, novos palcos de ensino/aprendizagem.
“(...) a relacdo entre a tecnologia e a pedagogia mudou
substancialmente o paradigma a que estavamos habituados,
quebrando com a tradicho de um ensino baseado num “manual
recomendado”, na dominancia do professor como “fonte de saber” e
na observancia rigida de um curriculum predeterminado.” (Monteiro,
Moreira, & Almeida, 2012, p. 28).

Para estes autores os materiais impressos partilham agora o lugar com materiais

multimédia, a informagé@o estd acessivel online numa plataforma digital em vez de

estar apenas disponivel numa “prateleira offline”.

Nesse sentido, varios produtos multimédia apresentados em ambientes 3D ja foram
objeto de investigagéo, de demonstragfes, de artigos, promovendo a apresentacdo de
Galerias de Arte, Correntes Artisticas, Artistas, potenciando novas formas de
apresentacdo das TIC, demonstrando boas praticas como premissa fundamental na
consecucdo de projetos de ambientes 3D, contudo, 0 presente projeto, pretendeu
também colocar caracteristicas inerentes a um projeto de Design como uma vertente
muito relevante na conce¢ao de um projeto deste tipo.

Foi dada especial atencdo a sua “pele”, quer no que concerne ao ambiente virtual,
quer através da criacao de uma “Imagem Global” que pretendeu assumir um caracter

coerente da sua identidade visual.

As boas praticas de usabilidade do produto estiveram sempre presentes como uma
das grandes metas a atingir, conforme se constatou a partir da metodologia aplicada,
DBR, o processo é realizado em espiral, que se vai repetindo, sempre aberto a novas

alteracdes quer tecnicamente, quer nos conteddos integrantes.
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7.2. Questdes de Investigacao - Avaliagcao
As consideracgfes finais baseiam-se nas analises realizadas durante as varias fases da

concecdo do projeto eCOArt, assim como na andlise dos dados obtidos nos inquéritos
e entrevistas de Grupo relativamente a apresentacao, teste, exploracdo, demonstracéo
e avaliacd@o do protétipo.

Partindo da primeira questdo de investigagdo “A Realidade Virtual oferece, em

termos praticos, no terreno, beneficios ao processo ensino/aprendizagem?”.

Esta questao é respondida afirmativamente pelos resultados da investigacao.
Conforme referido pelos professores da Casa Pia de Lisboa - CED Jacob Rodrigues
Pereira - Restelo, na demonstracdo efetuada, os alunos mostraram-se atentos e
interessados no ambiente 3d. Na respetiva entrevista de Grupo, nomeadamente na
questdo quatro “Gostaria de utilizar 3D e Mundos Virtuais na aprendizagem de
conteldos escolares?”, os dez alunos que formavam o grupo disseram que sim. Nesse
sentido ficou para agendar a realizacdo de um Workshop “Realidade Virtual na
Educacao Especial” e a possibilidade de uma turma da disciplina de Imagem Interativa
desenvolver contelidos para o projeto eCOArt.

No inquérito realizado na Escola Frei Gongalo de Azevedo a turma de Artes Visuais,
na pergunta fechada, “Gostarias de utilizar 3D e Mundos Virtuais na aprendizagem de
contetdos escolares?”, os vinte e nove alunos (100%) que compdem a turma
responderam que sim.

Na pergunta fechada (Escala Likert) n°® 10, “Com este jogo fiquei a conhecer melhor
alguns conteudos das Artes Visuais ao longo do tempo”, vinte e cinco alunos (86%)
concordaram, destes, treze (45%) concordaram totalmente. Ndo formaram opinido
(posicéo neutra), quatro alunos (14%).

Na 32 questao aberta, “Diz, com palavras tuas, se aprendeste algumas coisas novas e
quais (refere-as).” Dezoito alunos (62%) responderam que aprenderam conteddos
relacionados com a Historia da Arte, com Tipografia e Fotografia, destes, trés (10%)
especificaram que aprenderam sobre os movimentos que estdo no Pavilhdo Artismos,
dois alunos (6%) referiram que aprenderam conteldos acerca da Tipografia e
Fotografia e ainda um aluno (3%) referiu ter aprendido sobre o desenhador de tipos de
letra, Eric Gill.

Sete alunos (24%) responderam que as coisas novas que aprenderam relacionam-se
mais sobre aspetos técnicos e de usabilidade do MV. Quatro alunos (14%) nao

responderam a esta questao.
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Conforme ja referido no final do teste, os alunos deram o respetivo feedback (durante
sensivelmente 15 minutos), consideraram que os contetdos educativos sdo mais
apelativos e interessantes integrados num ambiente 3D, tiveram muita motivagao para
cumprir as tarefas solicitadas e mostraram-se muito entusiasmados com a
possibilidade de poderem aprender mais contetdos educativos a partir de ambientes
3D e se possivel sob a forma de jogo.

O professor da turma no depoimento que efetuou sobre a atividade referiu:

“(...)A internet é uma excelente ferramenta porque “tem tudo”. Pelas mesmas razoes,
é também uma “ndo boa” ferramenta. E é aqui que entra o papel da realidade virtual
gque é excelentemente explorado neste peddy paper:

A realidade virtual alcanga os seus propdsitos porque orienta/indica/direciona o aluno.
Ou seja, evita que o aluno entre na tal parte “menos boa” que é a dispersao.

(...) Na aula seguinte a apresentagdo deste peddy-paper, alguns alunos colocaram
guestdes referentes a nomes e correntes artisticas que apareciam no peddy paper. Ou
seja, a janela para essa realidade, foi para estes alunos, este produto de realidade
virtual que despertou e promoveu interesse especial em contetdos educativos.”
Podemos assim afirmar, que as opinides dos agentes que integraram, no terreno, a

andlise da primeira questao de investigacao validam a respetiva hipétese de partida.

Quanto a segunda questdo de investigacdo, “E possivel, na pratica, desenvolver
para a educacdo projetos de realidade virtual acessiveis e apelativos baseados
em recursos gratuitos?”

A experiéncia desta investigacdo permite-nos responder afirmativamente a questao,
quer na vertente da construcdo/desenvolvimento do projeto quer na vertente da
respetiva apresentacao/disseminacao/acesso gratuito.

A primeira vertente, a da concec¢édo do projeto, tendo sido ja abordada e no que diz
respeito a utilizacdo dos programas que estiveram na origem na consecucdo do
produto tridimensional tiveram caracteristicas comuns a todos, designadamente, o
facto de serem “gratuitos”, ndo necessitarem de grandes dificuldades para instalagao e
como ponto de partida permitirem uma abordagem relativamente acessivel no que
concerne ao grau de compreensao dos respetivos ambientes de trabalho. Como ja
abordado, ao Vivaty Studio coube o papel central na modelacdo, interacbes e
desenvolvimento do Mundo Virtual. Usaram-se também outras ferramentas gratuitas
para operacdes de reducdo de poligonos dos modelos 3D e otimizagdo do codigo do

mundo virtual, nomeadamente o Chisel e o MeshLab.
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Na edi¢cdo multimédia, dudio, video e imagem, os programas utilizados sdo também de
acesso livre e gratuito, nomeadamente o Audacity, o MovieMaker, e o Gimp, entre
outros.

A apresentacdo dos mundos VRML/X3D na Web através de um browser € possivel
com a instalacdo de plugins VRML/X3D cujo “download” pode ser realizado de forma
gratuita, como é o caso do BS Contact usado no presente projeto. Desta forma o
mundo virtual eCOArt pode ser acedido através do website do projeto (na hiperligacao

ja referida, http://www.jfialho.net/mcem_ecoart). O mundo virtual pode também ser

disponibilizado na Web em ambiente multiutilizador com avatares usando 0s recursos

da plataforma multiutilizador BabelX3D (http://odisseia.babelx3d.net/abnet2/)

Mediante uma licenga CC (Creative Commons) o eCOArt pode ser utilizado como

Recurso Educacional Aberto.

©089

Licenciamento:

Custo: Nao

Direito de autor: Sim

Condicdes de utilizagc&o: Atribuicdo - Uso Nao-Comercial-Partilha nos termos da
mesma Licencga - Licenca_by nc_sa.

“Esta licenca permite a redistribuicdo, comercial ou ndo-comercial, desde que a
sua obra seja utilizada sem alteracdes e na integra. E também essencial que seja
dado o} devido crédito ao autor da obra original.”

(http://creativecommons.pt/cms/view/id/28/)

Ficha Técnica:

Exercicios de prética: Exploracéo

Nivel(eis) de escolaridade: 2.° Ciclo do Ensino Basico; 3.° Ciclo do Ensino
Basico; Ensino Secundario

Puablico(s)-alvo: Aluno/a; Professor/a

Requisitos técnicos: Plugin BS Contact; Browser IE 6 ou superior, Google

Chrome.
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A analise realizada no ambito da investigagao relativamente a abertura demonstrada
pelos agentes inquiridos a vontade de poderem desenvolver projetos tecnol6gicos
acessiveis e gratuitos baseados na Realidade Virtual foi muito afirmativa, conforme
podemos constatar nos seguintes dados de investigagéao:

No inquérito realizado na Escola Frei Gongalo de Azevedo a turma de Artes Visuais,
na questdo fechada (Escala tipo Likert) numero onze, “Gostava de aprender a
trabalhar com as ferramentas de modelacdo 3D e Multimédia”®, vinte e um alunos
(73%) concordaram com a afirmacdo, destes, doze alunos (41%) concordam
totalmente, seis alunos (21%) tomaram uma posicdo neutra e dois alunos (6%)
discordam da afirmacéo, ndo gostariam de trabalhar com as ferramentas 3D.

Na questao seguinte, numero doze, “Gostava de participar na construgdo de um
mundo virtual”, no universo de vinte e nove alunos, vinte (70%) gostavam de participar
na constru¢do de um mundo virtual, destes, doze (41%) concordam e oito alunos
(29%) concordam totalmente com a afirmacdo. Sete (24%) optaram pela posicédo
neutra e dois alunos (6%) discordam.

Relativamente a questdo numero treze, “Gostava que este jogo estivesse acessivel
gratuitamente na Internet’, os vinte e nove alunos (100%) disseram que sim, sete
(24%) concordam e vinte e dois alunos (76%) concordam totalmente. A leitura que se
pode fazer destas trés questdes € que todos os alunos gostavam de ver disponivel na
Internet de forma acessivel e gratuita, o produto, Quanto a construcdo de um mundo
virtual ou o interesse pela aprendizagem de ferramentas 3D, pelo menos vinte alunos
(70 %) demonstraram interesse, sem demonstrarem interesse foram contabilizados
dois alunos (6%), no entanto ndo houve nenhum aluno que tivesse assumido uma
posicdo de desinteresse total e tivesse escolhido o ultimo nivel da escala (um —
discordo totalmente). Demonstraram ter opinido neutra ou nao saber responder, seis

alunos (21%) na questao nimero onze e sete alunos (24%) na questdo nimero doze.

No Focus Group realizado na Casa Pia de Lisboa - CED Jacob Rodrigues Pereira —
Restelo, relativamente a questdo “Gostava que este jogo estivesse acessivel
gratuitamente na Internet’, os dez alunos (100%) foram un&nimes relativamente a
possibilidade de o jogo estar acessivel na Internet. Quanto a questao “Gostava de
aprender a trabalhar com as ferramentas de modelacdo 3D e Multimédia” originou
algumas diferencas de opinido, dois alunos (20%) ndo mostraram vontade em
aprender a trabalhar com ferramentas de modelacdo 3D porque né&o tinham esse
interesse, oito alunos (80%) estavam dispostos a trabalhar com as referidas
ferramentas, destes, cinco (50%) consideraram que esse interesse poderia chocar na

complexidade e elevado grau de dificuldade dos mesmos, geralmente associa-se a
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ideia da modelagdo 3D a processos muito complexos e bastante onerosos, mas
também ja é possivel, conforme referido, produzir ambientes 3D tipo “Low Cost”. Os
outros trés (30%) estavam totalmente disponiveis, sem reservas. Como ja referido na
primeira questédo de investiga¢do, os professores demonstraram interesse em criarem
e desenvolverem contetdos em projetos 3D, quer através de workshops, quer através
de atividades na prépria sala de aula.

Pensamos que os numeros e factos apresentados validam a hipotese de partida, como

referido.

7.3. Objetivos - Avaliagcéao
A andlise dos dados recolhidos, através da aplicagdo do inquérito, da observagéo

direta, da entrevista de grupo, assim como das opinides dos professores, apontam no
sentido de os objetivos inicialmente propostos e que serviram de premissas para o

presente projeto, terem sido atingidos.

O primeiro objetivo “Refletir sobre as novas metodologias pedagdgicas”, aspeto
muito importante, j4 largamente debatido, mas que deve sobretudo passar para o
terreno, nesse sentido, o professor tem um papel determinante ao utilizar na sua
“Praxis” as potencialidades de ferramentas que promovam o espirito critico, a reflexdo
e estimulem a co construgdo do conhecimento. Nesse sentido, a partir dos dados
recolhidos através dos instrumentos de analise ja referidos, podemos concluir que
através das atividades realizadas criou-se uma massa critica relativamente a aplicacao
de novas metodologias no &mbito educacional, além das questbes do inquérito ou do
focus group j& mencionadas na primeira questdo de investigacdo, com elevado grau
de aceitacdo relativamente a formas diferentes de apreender conhecimento através de
ambientes 3D, nos feedbacks finais das respetivas atividades ficaram registadas
opinides como as dos quatro alunos (no ambito da opinido livre do focus group), que
reiteraram a necessidade e o interesse de as matérias escolares serem mais atrativas
na forma como sdo apresentadas, referiram que o modelo cinzento do modo de
apresentacdo em PowerPoint ja ndo é mobilizador, e referiram que através do video e
também de ambientes imersivos e interativos 3D (que desconheciam) o interesse para
aprender esses conteudos é superior. A abertura demonstrada pelos professores para
novas iniciativas de demonstracdo e desenvolvimento de projetos 3D no sentido de
diversificar conhecimentos e da utilizacdo de novas ferramentas colocadas em pratica

na sala de aula, refletem o interesse pela utilizagdo de novas metodologias inseridas
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num quadro educacional. Temos a conviccdo que a utilizacdo destes ambientes
virtuais 3D como instrumentos de ensino/aprendizagem em contextos educativos

propiciam novos horizontes no processo educacional.

O segundo obijetivo “Potenciar a Multidisciplinaridade e Interdisciplinaridade”, este
objetivo relaciona-se com a diversidade de temas e conteddos, conhecimentos
apresentados no projeto mas também com a forma como estdo interligados,
pretendendo promover a aquisicdo de conhecimentos integrados num quadro
educativo.

“Interdisciplinaridade = Que implica relagbes entre varias disciplinas ou éareas de
conhecimento. Que é comum a varias disciplinas. “Multidisciplinaridade = Que diz
respeito simultaneamente a varias disciplinas.”**

Como as afirmacdes referem, varias disciplinas sdo abordadas no projeto a partir da
apresentacdo de contetdos tematicos, podemos destacar alguns como, Historia,
Geografia, Artes Visuais, Design, Tipografia, Fotografia. Estas tematicas estdo
presentes quer ao nivel dos conteddos apresentados no ambiente 3D, quer na forma
como se interligam e se relacionam na consecucao do projeto. A exploracdo do mundo
virtual, conjuga varios temas que também servem de indicadores, de pontos de partida
para aprofundar conhecimentos, como ficou registado na observagéo direta do teste
do protétipo quando “quatro grupos pesquisaram na internet informacédo relacionada
com obras e autores que integravam o Peddy Paper,” ou ainda como foram
potenciados conhecimentos relacionados com a area técnica, nomeadamente, na
utilizacdo das teclas direcionais, experimentando novas possibilidades, por parte de
alguns alunos ou através do rato como protagonizado por um grupo que descobriu a
possibilidade de usar o menu do botdo direito do rato descobrindo novas solugtes
técnicas e que partilharam com os restantes grupos.

Na terceira questdo aberta do questionario "Diz, com palavras tuas, se aprendeste
algumas coisas novas e quais (refere-as).” Constata-se que dezoito alunos (62%)
responderam que aprenderam conteudos relacionados com a Histéria da Arte, com
Tipografia e Fotografia, destes, trés (10%) especificaram que aprenderam sobre o0s
movimentos artisticos que estdo no Pavilhdo Artismos, dois alunos (6%) referiram que
aprenderam contetdos acerca da Tipografia e Fotografia e ainda um aluno (3%)

referiu ter aprendido sobre o desenhador de tipos de letra, Eric Gill. Sete alunos (24%)

" http://www. priberam.pt/
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responderam que as coisas novas que aprenderam relacionam-se mais sobre aspetos
técnicos e de usabilidade do MV.

Outro exemplo de como foi potenciado a multi e interdisciplinaridade do projeto
prende-se com as disciplinas nas quais foram desenvolvidas as atividades da
investigacdo do projeto, na Escola Secundéaria Frei Gongalo de Azevedo, 9° Ano,
disciplina de Artes Visuais, na Casa Pia de Lisboa - CED Jacob Rodrigues Pereira, no
Restelo as disciplinas de Desenho de Arquitetura e Imagem Interativa, pertencentes a

cursos de nivel 3 com equivaléncia ao 12° ano.

O terceiro objetivo “Promover o trabalho colaborativo e a co construcdo do
conhecimento através da Aprendizagem Baseada no Jogo — Game Based
Learning (GBL)”, como ja anteriormente referido, segundo (Mattar, 2010), os jogos
podem ser uma ferramenta muito importante no desenvolvimento do processo
ensino/aprendizagem. A possibilidade de serem divertidos, estimulantes e
motivadores, faz com que o utilizador se sinta envolvido na competicdo e na evolucéo
das tarefas, podendo servir como um roteiro ou um refor¢o da informacao tipo passo a
passo na compreensdo do raciocinio, na formulagdo de hipoteses e definicdo de
estratégias, principalmente quando existe dificuldade na compreensdo na exposi¢ao
tradicional do professor na sala de aula.

Para Stahl (2004) na realizacéo colaborativa, os elementos do grupo criam valéncias,
competéncias, conhecimento porque interagem em grupo, talvez ndo fosse possivel se
o fizessem individualmente. As ferramentas pedagdgicas e cognitivas devem permitir
aos aprendentes a construcdo do seu proprio conhecimento através do dialogo
colaborativo, da reflexdo, do sentido critico, da interacdo do trabalho realizado em
equipa.

Neste contexto, pensamos que ao colocar os alunos em equipa, constituindo grupos,
no teste do protétipo, poder-se-ia também potenciar o trabalho colaborativo e
construcao conjunta de conhecimento.

O teste realizado pelos vinte e nove alunos, em doze computadores, divididos em
cinco grupos de trés e sete grupos de dois elementos.

A realizacdo das tarefas do jogo, pressupunha trabalho e espirito de equipa, nos
grupos compostos por dois elementos, um aluno testava o jogo e outro anotava numa
folha de papel indicagbes relativamente as tarefas e informag¢des que iam surgindo,
NOS grupos compostos por trés elementos, o terceiro elemento ajudava na procura da

informacédo. Através da observacéao direta foi possivel assistir a forma entusiastica mas
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assertiva como os alunos foram desenvolvendo as respetivas tarefas mas também
foram assumindo, com criatividade, outras soluces.

N&o houve nenhum elemento que por alguma razdo se negasse a experimentar o
jogo, cumpriram dois pontos e cederam o respetivo lugar ao colega. Na primeira
situacdo que foi necessario tomar uma decisdo, a escolha do Avatar em quatro
possiveis, foi negociada entre o grupo de forma rapida porque o objetivo era cumprir
as varias fases de forma mais rapida possivel. Esta situacdo foi comum a todos os
grupos. Com maior ou menor dificuldade todos os grupos chegaram ao ponto sete,
Canada do Inferno, mas conforme ja referido, devido ao fraco hardware dos
computadores e a complexidade dos objetos 3D existentes na zona referida,
apresentaram alguns problemas de performance e na respetiva fluidez do jogo. Ainda
assim, seis grupos terminaram o0 jogo, OS restantes seis grupos tomaram a opgao,
realizar a exploragéo livre do mundo virtual em vez de terminar o Peddy Paper. Os que
iam terminando o jogo também continuaram a explorar o0 mundo, motivados pelos
respetivos interesses que tinham pelos contetidos do MV. De salientar a forma como
os alunos experimentavam, sem receio do erro, varias possibilidades, procuravam
outras solu¢des no sentido de encontrar estratégias mais interessantes para chegar
mais rapido ao objetivo. No inicio da atividade, numa dessas experimentac¢des, um
grupo descobriu a possibilidade de utilizar um menu de operagdes clicando no botéo
direito do rato, o grupo de forma colaborativa passou a mensagem aos outros grupos,
facto que criou um ambiente de partilha de descoberta de solugdes técnicas entre os
varios grupos mas sem influenciar o caracter de descoberta inerente ao percurso de
cada grupo. Nao obstante, pretenderem chegar o mais depressa possivel ao destino e
cumprir a tarefa que tinham em maos, os alunos foram interagindo uns com 0s outros
no sentido de partilharem novas descobertas em termos técnicos, designadamente,

relacionadas com a movimentag&o do avatar.

Relativamente ao quarto objetivo “Fomentar o desenvolvimento de competéncias
no ambito da literacia digital”, num publico-alvo apelidado por Prensky como
“Nativos Digitais”, composto por dezassete jovens (59%) do sexo masculino e doze
(49%) do sexo feminino com idades compreendidas entre os catorze (10 alunos, 6
masculinos e 4 femininos), quinze (13 alunos, 7 masculinos e 6 femininos) e dezasseis
anos (6 alunos, 4 masculinos e 2 femininos). Naturalmente, esta populacéo esta muito
envolvida num contexto informatico préprio da sua geracdo, como se pode constatar

nos seguintes dados:
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Vinte alunos (69%) tém um computador s6 seu, nove alunos (31%) responderam que
ndo tém um computador exclusivamente para si;

Vinte e trés alunos (79%) utilizam o PC diariamente, seis alunos (21%) n&o o utilizam
todos os dias. Para os vinte e trés que utilizam todos os dias, dois (9%) utilizam menos
de uma hora, durante uma hora, sédo cinco alunos (22%), e mais de uma hora séo
dezasseis alunos (69%);

Quanto a questdo se também usam o Tablet, dezasseis alunos (55%) responderam
afirmativamente, treze alunos (45%) disseram que nao. Dos dezasseis alunos que
também usam o Tablet, dez alunos (62%) usam mais o PC e seis (38%) usam mais
frequentemente o Tablet;

Relativamente ao acesso a Internet, vinte e oito alunos (97%) acedem, um aluno (3%)
respondeu que ndo tem acesso. Dos vinte e oito que responderam que tinham acesso
a Internet, seis alunos (21%) utilizam menos de uma hora, seis alunos (21%) utilizam
durante uma hora e dezasseis alunos (58%) utilizam mais de uma hora. Dos alunos
que utilizam a Internet, nove utilizam para Lazer (10%), vinte e quatro utilizam-na para
as Redes Sociais (28%), doze para o Chat (14%), treze para jogar (15%), vinte e trés
utilizam-no para a realizagcdo dos Trabalhos Escolares (26%) e seis para o e-Mail
(7%).

Relativamente ao tema especifico da Realidade Virtual, ambientes 3D, o0s alunos
também demonstraram ja possuir conhecimento:

A questéo fechada “Classifica de Um (minimo) a Cinco (méaximo) o interesse que tens
relativamente ao 3D e aos Mundos Virtuais. Seis alunos (21%) atribuiram a
classificacdo maxima de cinco, dezassete atribuiram quatro (58%) e seis atribuiram
trés (21%), nenhum aluno atribuiu valores negativos.

Vinte alunos (69%) responderam que ja tinham navegado num Mundo Virtual/3D, nove

(31%) responderam que néo.

Como podemos constatar na analise dos numeros apresentados, a populacdo
inquirida esta efetivamente rodeada de tecnologia e com fécil acesso a informacéo
digital, se por um lado, estd4 muito disponivel para experimentar uma ferramenta digital,
por outro lado também apresenta um elevado grau de exigéncia, porque ja conhece
muitas ferramentas, aplica¢cdes no universo digital. No entanto, conforme j& referido,
ainda existe alguma resisténcia na aplicagdo de novos instrumentos, ferramentas,
aplicagdes inseridas num contexto educacional. No entanto, a turma mostrou-se
agradada com a iniciativa, como se pode constatar na primeira questdo fechada

(Escala de Likert) “Gostei de participar neste Peddy Paper”. Os vinte e nove alunos
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(100%) concordaram com a afirmagdo, vinte e quatro alunos (83%) concordam
totalmente e cinco alunos (17%) concordam.

Quanto a vontade de os alunos desenvolverem competéncias no ambito da literacia
digital fomentada pelo projeto, alguns factos apresentados no objetivo anterior também
se integram no contexto do presente objetivo. O facto de todos os elementos se
disponibilizarem para testar o protétipo e cumprirem pelo menos os dois pontos que
todos os alunos deveriam efetuar foi um bom ponto de partida para a exploracdo do
ambiente 3D. O caso também ja referido, do grupo que descobriu a possibilidade de
utilizar um menu de operacdes ao clicar no botdo direito do rato permitiu testarem os
comandos de ativar e desativar o avatar, "View my Avatar" e a manipulacdo do avatar
através do comando"; Velocidade do movimento do avatar”, o que permitiu melhorar o
acesso a locais que exigiam maior destreza. Como o grupo disponibilizou a informagéo
aos restantes grupos, a experimentacdo foi testada por todos os elementos, sem
receio de errar, criando uma dindmica de partilha de informag&o relativamente a
experimentacdo de novas solugdes ou possibilidades.

No que concerne ao interesse dos alunos poderem desenvolver competéncias ao nivel
da modelagcédo 3D e integrarem projetos nesse sentido, como ja referido, a questéo
fechada (Escala tipo Likert) numero onze, “Gostava de aprender a trabalhar com as
ferramentas de modelagdo 3D e Multimédia”, vinte e um alunos (73%) concordaram
com a afirmacéo, seis alunos (21%) tomaram uma posicdo neutra e dois alunos (6%)
discordam da afirmacé&o, ndo gostariam de trabalhar com as ferramentas 3D.

Na questao seguinte, numero doze, “Gostava de participar na construcdo de um
mundo virtual”, vinte alunos (70%) gostavam de participar na constru¢do de um mundo

virtual.

No focus group da Casa Pia de Lisboa - CED Jacob Rodrigues Pereira, no Restelo, a
resposta nimero cinco “Gostava de aprender a trabalhar com as ferramentas de
modelacdo 3D e Multimédia”, oito alunos (80%) estavam dispostos a trabalhar com as
referidas ferramentas. Como também ja referido, os professores demonstraram
interesse em criarem e desenvolverem contetdos em projetos 3D, quer atraves de

workshops, quer através de atividades na propria sala de aula.

Objetivo numero cinco “Incentivar a exploracdo do ambiente virtual eCOArt
através do percurso pedagogico, artistico e historico Peddy Paper.”
No inquérito, no que diz respeito as questdes fechadas, (Escala Likert) a questao

namero um, “O jogo do Peddy Paper ajudou-me na exploracdo do mundo 3D”, vinte e
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seis alunos (90%) concordam com a afirmacao, destes, onze alunos (38%) concordam
totalmente. Trés alunos (10%) assumiram a posi¢ao neutra.

A questdo numero trés, “Senti dificuldade na compreensido do Peddy Paper” vinte e
sete alunos (94%) discordam, destes, vinte e trés alunos (80%) discordam totalmente.
Dois alunos (6%) concordam com a afirmacao.

A questdo nimero quatro, “As tarefas do Peddy Paper foram faceis de cumprir’, vinte
e trés alunos (79%) concordam, destes, catorze alunos (48%) concordam totalmente.
Seis alunos (21%) assumiram posicao neutra.

Como anteriormente abordado, no ambito do percurso pedagogico, artistico e
histérico, Peddy Paper, foram criadas diretrizes/tarefas (tipo passo a passo), mas
também através de um sistema de sinalética (placas de sinalizacdo com mapa
distribuidas ao longo do percurso) que pretendem ajudar o utilizador na exploracdo do
ambiente virtual eCOArt. A questdo nimero cinco "Durante a realizagdo do Peddy
Paper no mundo virtual, senti dificuldades por falta de sinaliza¢cdo”. Os vinte e nove
alunos (100%) discordam com a afirmagéo, dos quais vinte e cinco alunos (86%)
discordam totalmente. Como ja referido na observagéo direta e no terceiro objetivo,
todos os grupos chegaram ao ponto sete, Canada do Inferno, mas devido ao fraco
hardware dos computadores e a complexidade dos objetos 3D existentes na zona
referida, aconteceram alguns problemas de performance e na respetiva fluidez do
jogo. Seis grupos terminaram o jogo, 0s restantes seis grupos tomaram a opcéo de
fazer a exploracéo livre do mundo virtual. Os que iam terminando o jogo continuaram a

explorar o mundo, motivados pelo interesse que tinham pelos contetdos do MV.

Relativamente ao focus group realizado na Casa Pia de Lisboa - CED Jacaob
Rodrigues Pereira, no Restelo, nomeadamente, na segunda questdo, “Gostava de
explorar este mundo virtual’, os dez alunos (100%) referiram que gostavam de

explorar o MV mas sobretudo gostavam de realizar o jogo Peddy Paper.

O objetivo nimero seis “Estimular sensorialmente o aprendente no sentido de o
conquistar para a aprendizagem das teméticas de Arte e Design”, das
caracteristicas mais importantes num ambiente 3D é a possibilidade do utilizador
envolver-se de forma imersiva, colocando-o dentro do palco, atribuindo-lhe o papel do
protagonista da acéo, esse papel ainda é mais reforcado devido a possibilidade de o
utilizador poder interagir com os objetos que integram o mundo virtual. Ao utilizador é
oferecida a possibilidade de escolher, ser autbnomo nas opcdes que toma,

movimentar-se na diregcdo que mais lhe interessa. O presente ambiente 3d integra
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véarias exposicoes de manifestacdes artisticas e de tipografia e fotografia, geralmente
estes conteudos sdo apresentados de forma mais convencional através de imagens,
livros, websites, apresentacdes tipo PowerPoint ou Prezi, videos, etc., nos mundos
virtuais e no caso do projeto eCOArt pode-se aceder a essa informacdo como se
estivesse “realmente” a disposicéo dos sentidos, podendo tocar, ver, ouvir.

No inquérito, a questdo fechada (Escala Likert) nimero sete “O Audio reforca a
compreensdo do tema ou da época representada no pavilhao”, vinte e quatro alunos
(83%) concordam, destes, dezasseis (55%) concordam totalmente. Cinco alunos
(17%) assumem a posi¢ao neutra.

A questdo seguinte, nimero oito, “Os Avatares que se encontram nos pavilhes
ajudaram-me a compreender o tema ou a época representada”, vinte e sete alunos
(94%) concordam, dos quais, vinte e dois alunos (77%) concordam totalmente. Um
aluno (3%) assumiu a posi¢éo neutra e um aluno (3%) discorda.

Relativamente a questdo nimero nove, “Os objetos, imagens e graficos do mundo sao
apelativos”, vinte e sete alunos (94%) concordam, destes, quinze alunos (53%)
concordam totalmente. Dois alunos (6%) assumiram a posigéo neutra.

Quanto a questdao numero dez, “Com este jogo fiquei a conhecer melhor alguns
contedos das Artes Visuais ao longo do tempo”, vinte e cinco alunos (86%)
concordam, destes, treze alunos (45%) concordam totalmente. Quatro alunos (14%)
assumem a posicao neutra.

No final do teste do prot6tipo no feedback realizado, como ja referido, os alunos
consideraram a apresentacdo grafica apelativa, nomeadamente, a boa definicao

evidenciada nas obras de arte.

O objetivo numero sete "Apresentar conteddos multimédia de forma interativa e
imersiva em ambiente 3D utilizando boas praticas de usabilidade”.

Para que o cenario virtual possa ainda aproximar-se mais da realidade, a insercédo de
conteudos representados em varios formatos multimédia, reveste-se de elevada
pertinéncia e sentido. Esta caracteristica assume, de facto, enorme relevancia, porque
a diversidade multimédia oferece uma dindmica muito interessante porque permite a
conjugacdo de imagem, audio e video no espaco 3D de forma imersiva e interativa.
Como amplamente referido, este ambiente 3D apresenta varios elementos de imagem,
audio, video, quer no cenario natural do MV, quer nas varias estruturas tematicas.

Mas um dos problemas que os ambientes 3D evidenciam quando implementados num

sistema de ensino, é o suporte fisico onde eles funcionam. Na verdade, um dos
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constrangimentos verificados no teste do prototipo 3D desenvolvido neste projeto, foi a
diminuta capacidade do hardware que o0s computadores da sala de
informatica/biblioteca dispbem, o que originou alguns problemas na fluidez do
ambiente virtual, infelizmente esta situacdo € recorrente no que diz respeito ao
equipamento informético existente em algumas instituicdes de ensino, a constatacao
deste facto cria uma responsabilidade acrescida no que diz respeito ao
desempenho/performance e torna a obrigatoriedade de aplicar boas praticas de
usabilidade.

Como descrito no Capitulo namero cinco, Desenvolvimento do Projeto — Técnicas
Utilizadas, varias técnicas do programa Vivaty Studio foram geridas no sentido de
dotar 0 MV com um bom desempenho, designadamente, a divisdo dos ficheiros em
Inlines (integracdo de ficheiros externos), a fungdo Navigation Info (definicdo dos
valores de Vvisibilidade), References (clonagem de objetos), LOD ou Switch
(possibilidade de aparecer ou desaparecer conforme valores de proximidade), objetos
em IFS (manipulagdo da malha — Mesh), utilizagdo de outro programa, o MeshLab
(reducao poligonar dos objetos). De volta ao Vivaty Studio, varios sensores permitem
despoletar acbes de objetos, a ja referida interacdo com objetos multimédia pode ser
realizada a partir de sensores de toque, visibilidade ou proximidade. Existiu a
preocupacdo de colocar objetos de audio e video com o minimo de peso possivel, no
caso de ficheiros video, ndo ultrapassavam os dez Mb.

Ainda assim, e conforme ja amplamente referido, no teste do protétipo existiram
alguns problemas de fluidez do ambiente 3D, nomeadamente na zona da Canada do
Inferno, ponto sete do Peddy Paper.

No inquérito, na questdo aberta nimero um, os dezasseis alunos (55%) referiram
aspetos negativos existentes no MV relacionados com a dificuldade na movimentacao
do avatar que decorria de problemas de performance do ambiente 3D. Na questdo
aberta numero quatro “Opinido livre sobre a atividade. Observa¢des/Sugestdes:”, dez
alunos (34%) disseram que devia ser melhorado o desempenho e a movimentacao do
avatar devido a exigéncia do sistema, destes, quatro alunos (13%) identificaram a
Canada do Inferno como a zona mais complicada.

Depois dos problemas identificados foram aplicadas alteracdes, referidas
detalhadamente no Capitulo nimero seis, Investigacdo - Aspetos a melhorar apos os
testes do prot6tipo, no sentido de agir diretamente na otimizagdo dos objetos com a
finalidade de os tornar mais leves e funcionais, optou-se por agir em trés casos
concretos: dotar os LODs das Rochas mais agressivos, ou seja, reduzir o respetivo
limite de proximidade arbusto tridimensional (retirar folhas e colocar os respetivos

LODs mais agressivos, a exemplo do que ja foi referido relativamente as Rochas e
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retirar a publicidade existente através da animacdo de Placards e bandeiras. Estas
alteragcBes proporcionaram o aumento do desempenho na zona da Canada do inferno
(ponto sete do percurso Peddy Paper), de 41.10 fps para 60.37 fps.

Pensamos que com estes valores a performance melhorou significativamente,
inclusivamente em computadores que apresentem menor qualidade ao nivel do
hardware. Contudo, o projeto ao assumir-se como em constante evolucdo e aberto a
alteracBes, naturalmente, a intencdo de melhorar o respetivo desempenho, também

estq, evidentemente, em aberto.

Objetivo numero oito, “Aferir o grau de aceitabilidade do projeto ao nivel
pedagdgico sob o ponto de vista do professor e do aluno.” Na andlise dos dados
recolhidos, varios momentos serviram para aferir a aceitabilidade do projeto no terreno
(duas instituicdes de ensino), pelos agentes intervenientes no respetivo estudo, alunos
e respetivos professores.

No inquérito realizado, nomeadamente na questédo fechada “Gostarias de utilizar 3D e
Mundos Virtuais na aprendizagem de contetdos escolares?”, a resposta foi unanime,
0s vinte e nove alunos (100%) disseram que sim. Na primeira questédo fechada (Escala
tipo Likert), “Gostei de participar neste Peddy Paper”, vinte e nove alunos (100%)
concordam, dos quais, vinte e quatro alunos (83%) concordam totalmente.

Quanto a questdao numero dez, “Com este jogo fiquei a conhecer melhor alguns
conteudos das Artes Visuais ao longo do tempo”, vinte e cinco alunos (86%)
concordam, destes, treze alunos (45%) concordam totalmente. Quatro alunos (14%)
assumem a posicao neutra.

Na questdo numero onze, “Gostava de aprender a trabalhar com as ferramentas de
modelagdo 3D e Multimédia”, vinte e um alunos (74%) concordam, destes, doze
alunos (41%) concordam totalmente. Seis alunos (21%) assumem a posi¢do neutra.
Dois alunos (6%) discordam da afirmac&o.

Relativamente a questao numero doze, “Gostava de participar na constru¢ao de um
mundo virtual”, vinte alunos (70%) concordam, destes, oito alunos (29%) concordam
totalmente. Sete alunos (24%) assumem a posicdo neutra. Dois alunos (6%)
discordam da afirmacé&o.

A questao namero treze, “Gostava que este jogo estivesse acessivel gratuitamente na
Internet”, vinte e nove alunos (100%) concordam, destes, vinte e dois alunos (76%)
concordam totalmente.

Ainda nas questdes fechadas, tipo Escala de Likert, a questdo numero catorze,

“Gostava de voltar a explorar este mundo virtual’, vinte e oito alunos (97%)
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concordam, destes, vinte e um alunos (73%) concordam totalmente. Um aluno (3%)
assumiu a posi¢ao neutra.

Quanto a primeira questdo aberta do inquérito, “O que gostaste menos e 0 que
gostaste mais no Mundo Virtual?”, treze alunos (45%) nao apontaram aspetos
negativos ao Mundo Virtual, os restantes dezasseis alunos (55%) apontaram alguns
aspetos negativos ao jogo, mas também se referiram aos aspetos que mais gostaram.
Os aspetos que os alunos menos apreciaram estdo relacionados com a exigéncia dos
recursos utilizados pelo sistema, o0 desempenho/performance que influencia
negativamente a forma como se movimenta o avatar. Todos os alunos disseram que
tinham gostado de algo, designadamente, das obras de arte, das fotografias, da
interagdo com 0s mapas, das tarefas a cumprir no percurso Peddy Paper, dos
pavilhdes, dos avatares nos respetivos pavilhdes tematicos.

Na questdo aberta numero dois, “De qual pavilhdo gostaste mais e porqué?”’, a
preferéncia (cinco alunos cada) recai nos pavilhées do Renascimento (este pavilhdo
nao integra o Peddy Paper), Artismos e Classica, sobretudo porque séo os contetdos
gue estudaram mais em profundidade e nutrem um maior interesse pessoal (assumido
pelos préprios alunos).

Com quatro preferéncias encontram-se os pavilhdes, VideoArt e ldade Média, de
destacar que estes pavilhbes nao integram o Peddy Paper, a exploracdo e a
preferéncia resulta do interesse pessoal (assumido pelos préprios alunos).

Com trés preferéncias encontra-se o pavilhdo da Fotografia, as razbes evocadas
relacionam-se com o gosto que os alunos tém pela atividade, também trés alunos
responderam que gostaram de todos os pavilhdes.

Relativamente a terceira questdo aberta, “Diz, com palavras tuas, se aprendeste
algumas coisas novas e quais (refere-as)“, dezoito alunos (62%) responderam que
aprenderam conteldos relacionados com a Histéria da Arte, com Tipografia e
Fotografia, destes, trés alunos (9%) especificaram que aprenderam sobre os
movimentos que estdo no Pavilhdo Artismos, dois alunos (6%) referiram que
aprenderam conteldos acerca da Tipografia e fotografia e ainda um aluno (3%) referiu
ter aprendido sobre o desenhador de tipos de letra, Eric Gill.

Sete alunos (24%) responderam que as coisas novas que aprenderam relacionam-se
mais sobre aspetos técnicos e de usabilidade do MV. Quatro alunos (14%) néo
responderam a esta questao.

Dois alunos (6%) n&o responderam a quarta questao, “Opinido livre sobre a atividade.
Observacbes/Sugestbes”, vinte e sete alunos (94%) disseram que gostaram da

atividade.
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Doze (41%) ndo deram sugestbes, mas quatro (14%) disseram que gostavam de
repetir e um (3%) observou que este tipo de trabalho é muito importante para valorizar
a Arte.

Quinze alunos (52%) deram algumas sugestfes: Um aluno (3%) disse que gostava
gue estivesse online, trés alunos (9%) referiram que devia haver mais pontos no
Peddy Paper, outro (3%) sugeriu que devia haver mais avatares e com mais fungoes,
outro aluno (3%) sugeriu colocar mais pavilhbes e atividades, e dez alunos (34%)
referiram que devia ser melhorado o desempenho e a movimentacao do avatar devido
a exigéncia do sistema, destes, quatro alunos (12%) disseram que a zoha mais
complicada era a Canada do Inferno.

Na grelha de observagéo direta do teste do prototipo registaram-se essencialmente
aspetos relacionados com a usabilidade, sobretudo as dificuldades sentidas pelos
alunos no que concerne a navegacdo no MV, movimentacdo do avatar, alguns
obstaculos, como rochedos ou vegetacdo que dificultava a visibilidade e o respetivo
movimento do avatar.

No final do teste, os alunos consideraram que os contetdos educativos sdo muito mais
apelativos e interessantes integrados num ambiente 3D, tiveram muita motivagéo para
cumprir as tarefas solicitadas e mostraram-se muito entusiasmados com a
possibilidade de poderem apreender mais conteddos educativos a partir de ambientes
3D e se possivel sob a forma de jogo. Também consideraram a apresentacao gréafica
muito apelativa, nomeadamente, a boa definicdo evidenciada nas obras de arte.
Quanto as alteracbes que gostariam de ver implementadas no prototipo, os alunos
referiram que eram sobretudo relacionadas com o desempenho/performance
(demasiada exigéncia do sistema) e com uma melhor movimentacdo do avatar.

Como j& abordado na primeira questao de investigagéo, o professor da turma mostrou-
se agradado com a forma como a atividade decorreu e no depoimento que efetuou
sobre a atividade referiu o seguinte:

“ A realidade virtual alcanca os seus propoésitos porque orienta/indica/direciona o
aluno. Ou seja, evita que o aluno entre na tal parte “menos boa” que é a dispersao.
(...) Na aula seguinte a apresentagcdo deste Peddy-Paper, alguns alunos colocaram
questdes referentes a nomes e correntes artisticas que apareciam no Peddy-Paper.
Ou seja, a janela para essa realidade, foi para estes alunos, este produto de realidade

virtual que despertou e promoveu interesse especial em contetudos educativos.”

Quanto ao focus group realizado na Casa Pia de Lisboa - CED Jacob Rodrigues

Pereira, no Restelo, designadamente, na segunda questao, “Gostava de explorar este
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mundo virtual”’, os dez alunos (100%) referiram que gostavam de explorar o MV mas
sobretudo gostavam de realizar o jogo Peddy Paper.

Na terceira questdo, os dez alunos (100%) também foram unanimes relativamente a
possibilidade de o jogo estar acessivel na Internet.

A questdo numero quatro” todos os alunos disseram que gostavam de aprender
conteudos escolares a partir de ambientes 3D, mas quatro (40%) mostraram ceticismo
porque ndo acreditavam que a solucdo fosse aplicada.

Na questdo numero cinco, dois alunos (20%) ndo mostraram vontade em aprender a
trabalhar com ferramentas de modelagdo 3D porque nao tinham esse interesse, oito
alunos (80%) estavam dispostos a trabalhar com as referidas ferramentas, destes,
cinco (50%) consideravam os programas 3D muito dificeis de trabalhar, os outros trés
(30%) estavam totalmente disponiveis.

Relativamente a opinido livre, quatro alunos (40%) reiteraram a necessidade e o
interesse de as matérias escolares serem mais atrativas na forma como séo
apresentadas, referiram que através do video e também de ambientes imersivos e
interativos 3D (que desconheciam) o interesse para aprender esses conteudos é
superior.

No balanco final do focus group, os dois professores consideraram que havia sido
positiva a apresentacdo do projeto, destacaram a boa aceitacdo demonstrada pelos
alunos, deixando em aberto a possibilidade da realizagdo de um workshop sobre a
tematica “Realidade Virtual na Educagao Especial’.

Ficou ainda a possibilidade de uma turma da disciplina “Imagem interativa”
desenvolver contetdos que integrassem de forma imersiva a zona GAZ Graffiti Art

Zone.

No ambito da metodologia aplicada neste projeto, como ja referido, Design Based
Research (DBR) pretendeu melhorar as praticas educativas através de pesquisas,
testes, andlises, levadas a cabo no terreno, em contexto real, com a colaboragdo
direta de todos os envolvidos neste projeto no sentido de melhorar aspetos menos
conseguidos numa primeira fase. No referido teste efetuado pelos alunos, estes
mostraram-se muito interessados e empenhados ao saberem que a sua prestagdo
também iria servir para detetar aspetos menos positivos, nomeadamente no que
concerne a vertente técnica, performance e usabilidade do protétipo, sentiram-se
também eles, agentes integrantes do projeto, assumindo um papel relevante no
sentido de melhorar o produto final.

Pensamos que esta estratégia também privilegia o trabalho colaborativo na procura da

co construgdo do conhecimento.
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7.4. Conclusao
O projeto eCOArt ao assumir-se como uma investigacdo exploratéria, na analise,

concecao e avaliacdo de um prototipo de ambiente virtual 3D, utilizando tecnologias
VRML/X3D, pretendeu criar um Recurso Educacional Aberto. A sua diversidade de
comunicacgdo, potenciadora de varios recursos multimédia revelou-se como fator de
diferenciacéo, promovendo a relacdo entre os utilizadores e destes com os conteudos
e objetos do mundo, propiciando experiéncias virtuais apelativas em ambiente
imersivo, dindmico e interativo. Promovendo igualmente a inclusdo e o relacionamento
préximo entre 0s atores intervenientes, num quadro envolvente em contexto social e
educacional.

O projeto assumiu uma perspetiva holistica, cruzando vérias vertentes, quer na forma
quer no contetdo, procurando avaliar num contexto de ensino/aprendizagem, os
elementos que formam o protétipo, ferramenta essencial para testar caracteristicas
relevantes dos ambientes virtuais 3D e das tecnologias VRML/X3D como ferramentas
de interesse e potencial no contexto educativo.

No terreno, nas instituicdes de ensino referidas foi realizada uma das etapas mais
importantes do projeto, com os protagonistas (aprendentes) de todo 0 processo e seus
educadores. Os resultados evidenciaram uma boa aceitacdo do ambiente virtual
eCOArt por parte dos agentes intervenientes. Sem rodeios, pragmaticamente e
reagindo com entusiasmo ao desafio lancado, alunos e professores envolveram-se no
processo e colaboraram ativamente entre si para alcancar os objetivos e assimilar os
contetdos. Forneceram informacao preciosa e relevante na analise e avaliacao, que
contribuiu significativamente para a investigacdo e a continuidade deste projeto aberto

e em permanente evolug&o.
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Anexos

Anexo |: Cronograma do Produto 3D

C‘ron‘ograma - Produtd

Meses Componentes do Produto
1 Base do Mundo Virtual
Novembro 2013 3,0 ARTpath (VideoArt; ARTismos; Idade Moderna)
Dezembro 9013 The ARTpath (Renascimento; Idade Média; Classica; Pré-Classica)

GAZ (Graffiti Art Zone; GBL)

: Tipografia; Fotografia
Jooeire 20 Casa das Informagoes

Canada do Inferno - Rochas, Gravuras

feverato Pesquisa, Desenvolvimento
Mar Canada do Inferno - Rochas, Gravuras
(e{o) ; &
Desenvolvimento, Conclusao
Abril Ajustes finais o
Testes exploratérios
Maio 9014 Desenvolvimento do Peddy Paper

Apresentacdo/Teste

Anexo IlI: Pavilhdo VideoArt

Pavilhdao VideoArt — Artistas e Obras

Instalacdo Biografica
http:/ /www. paikstudioscom

Video Exposicao Liverpool,
2010. FACT

LI > I
http:/ /wwwyimeo.com

Frieze I, 2013

The Myth of violence DV PAL video 4:3, colour; sound, 1'02”
(Europa), 2012

oz
http://andreromaonet/ http://andreromao.net/
the-dancing-plague golden-masks-hide-decomposing-bodies
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Anexo lll; Pavilhdo ARTismos

Fontes:

Genérico - Base

G. Courbet,

Raparigas na Margem do Sena,
pormenor, 1857,

Petit Palais, Paris

Realismo Oitocentista

Pavilhao ARTismos — Artistas e Obras
As opgdes pelos movimentos e pelas obras plasticas basearam-se nas obras “Guia de Historia da Arte”

de Sandro Sproccati e “Histéria da Pintura, do Renascimento acs nossos dias" de Anna-Carola Kraube.
Imagens — Wikimedia.

C. Monet, La Grenouillére, 1869,
Metropolitan Museun, Nova lorque.

Metropolitan Museun, Nova loraue.

Donde Vimos? Quem somos?
Para onde Vamos? 1897,
Museun of Fine Arts, Boston

V. Van Gogh, Noite Estrelada,
1889, Museum of Modern Art,
Nova lorque

E. Munch, O Grito, 1893,
Galeria Nacional, Oslo

d'Avignon, 1907, Museum of
Modern Art, Nova lorque

P. Picasso, Retrato de
Ambroise Vollard, 1910,
Museu Pushkin, Moscovo

R. Delaunay, Torre Eiffel,
1910, Salomon R. Guggenheim
Museun, Nova lorque

G. Balla, Velocidade
Abstrata + Ruido, 1913-1934,
Colegéo Peggy Guggenheim, Veneza

G. Severini, Guerra, 1915,
Co legdo Slifka, Nova lorque

5 1

C

V. Kandisky, Composigéo VI, 1923,
Salomon R. Guggenheim Museumn,
Nova lorque

El Lissistzky, Com a Garra Vermelha
Golpeia os Brancos, 1919

P. Mondrian, Composigéo,
1921, Musée National d'Art
Moderne, Paris

P. Klee, Em Redor do Peixe, 1926,
Museumn of Modern Art,
Nova lorgue

P. Picasso, Guernica, 1937,
Centro Nacional de Arte Rainha
Sofia, Madrid

Salvador Dali,
A persisténcia da Meméria, 1931,
Museumn of Modern Art, Nova lorque
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Anexo IV: Pavilhdo Idade Moderna

Pavilhdo [[dadia
Fontes:

As opgdes pelos movimentos e pelas obras plasticas basearam-se nas obras, “Guia de Histdria da Arte”

de Sandro Sproccati, “Histéria da Pintura, do Renascimento aos nossos dias” de Anna-Carola Kraube
e "Histéria da Arte” de E. H. Gombrich.

Imagens — Wikimedia.

— Artistas e Obras

& J. Constable — O Carro de Feno,
. 1821. National Gallery, Londres
E. Delacroix — A liberdade| R
Conduzindo o Povo, 1830.| K F. Schinkel — A Catedral Goticaa ||
Musée du Louvre, Paris Beira d'/Agua, 1813. Staatliche
"% Museeun zu Berlin, Galeria Nacional

T. Géricault — A jangada da Medusa,|
1819. Musée du Louvre, Paris

-

T. Gainsborough —Robert Andrews
e asuaesposa, 1749.
J National Gallery, Londres

W. Hogarth — Casamento & la Mode: r
O Contrato Nupcial, 1743-45.
National Gallery, Londres

F. Goya — Fuzilamento dos Rebeldes
a3 de Maio de 1808, 1814. Museo del
Prado, Madrid. (pp. 55). Dentncia social

W J-H.Fragonard - O Baloigo, 1767. I
Wallace Collection, Londres

V.R.Rembrandt — A Anatomia
do Dr. Tulp, 1632. Auristshuis, Haia

' g | 3 & Parmigianino — Madonna do
. Colo Longo, 1534-40
[()Is ecmqueéaz?ixﬁgnsgs El Greco — A Abertura do Quinto Uffizi, Florenca

? selo do Apocalipse, ca. 1608-14.
Museo del Pradio, Mackid Metropolitan Museum of Art, New York
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Anexo V: Pavilhdo Renascimento

Fontes:

As opgdes pelos artistas e pelas respetivas obras plasticas basearam-se nas obras, "Guia de Historia da
Arte" de Sandro Sproccati, Historia da Arte” de H. W. Janson, “Histéria da Pintura, do Renascimento aos
nossos dias” de Anna-Carola Kraube e "Historia da Arte” de E. H. Gombrich. Imagens — Wikimedia

Piero della Francesca,
O Sonho de Constantino,
ca 1460, Pormenor de um
Fresco; Igrejade S. Francisco,

Arezzo

Donatello — O Festim de
Herodes, 1423-7; Bronze
dourado, 60x60 cm;
relevo na pia baptismal,
Catedral de Siena

Andrea Mantegna
— S&o Tiago a Caminho
da sua Execugdo, ca. 1455;
Fresco (destruido),
667x317 cm; Antiga Igreja
dos Eremitani, Padua

Paolo Uccello — A Batalha
de San Romano, ca. 1450
Provavelmente de uma sala
no Palazzo Medici, Florenga,
Sleo sobre madeira, 181,6x320 am;
National Gallery, Londres

Masaccio — Santissima
Trindade com avirgem,
S. Jodo e os doadores,
ca. 1425-8. Fresco,
667x317 an; Igrejade Santa
Maria Novella, Florenga

4 Caradosso, Medalha da Fundagdo
y daNovalgrejade S.Pedro,
mostrando o esquema de Bramante
para uma gigantesca clpula, 1506,

Bronze, 5,6 cm (diémetro);

Sandro Botticelli - O nascmento de |
Bl Vénus, ca. 1485, Témpera sobre |
Tela, 172,5x278 5 cm; Uffizi, Florenga |

British Museum, Londres

Albrecht Direr — Addo e Eva,
1504; Agua-forte, 24,8x19,

Rafael — A Ninfa Galateia,
ca 1512-14; Fresco,
295 x 225 cm,
Villa farnesina, Roma

Albrecht Direr — S. Miguel e
o Drag8o, 1498;
Xilogravura, 39,2 x 28,3 cm

Albrecht Direr — Ervas, 153 I
Aguarels, pena e tinta, 1§05 e aguada :
sobre papel, 40,3 x 31,1, Viena ] h 312
¥ Rafael — Membros da oficna de Rafael rebocando,

pintando e decorando as Loggie, ca 1518;

Relevo em estuque; Loggie, Vaticano

BEFPEPERY

Rafael — A Escolade Atenas,
1506-10, Fresco, 500 x 700 am;
Palacio Apostdlico, Vaticano

Hieronymus Bosch — As Tentagdes de
Sto. Ant&o, 1495-1500; Triptico dlec sobre
madeira de carvalho, 1315 cm x 119 / 53 em;

Museu Nacional da Arte Antiga, Lisboa

Miguel Angelo —Pormenor

do Teto da Caoela Sistng, 1508-12
Fresco, 13,7 x 39 m; Vaticano

Leonardo da Vinci — Estudo
em perspetiva para o plano
de fundo de a Adoracao dos

Leonardo da Vinci,

Copia do cartdo de "A Batalha
de Cascina de Miguel Angelo”,
ca. 1542 Grisaille sobre tela

Colegdo Earl of Leicester, ||
Holkham Hall, Wells-next-the-sea

Mona Lisa, ca. 1502
Oleo sobre
Madeira, 77 x 53 cm;

Leonardo da Vinci,
A MadonadosRochedos,
1483-1490;

Miguel Angelo — Estudo
para a Sibila Ioia no teto

paoel-camurga, 289 x 21,4 cm;

da Capela Sisting, ca
1510; Sanguinea sobre

Metropolitan Museum
of Art, Nova lorque

Oleo sobre Madeira,

Magos, ca. 1481; Pena, tinta castanha
e, tragos apontade pratae abranco
sobre papel. Gabinetto dei

199 x 122 am; Louvre, Pars

Leonardo da Vinci — A Ultima Ceia,
1495-8; Témpera sobre gesso,
460 x 880 am; Refeitdrio do Mosteiro
de anta Maria delle Grazie, Mildo

Disegni e delle Stampa, Florenga
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Anexo VI: Pavilhao Idade Média
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Fontes:

Pavilhao |

Escultor trabalhando, ca. 1340
Relevo em mérmore de Andrea
Pisano; do Campanile florentino;

100 cm (altura); Museo dell’

Opera del Duomo, Florenga

dade Média — Artista

As opgdes pelos artistas e pelas respetivas obras plsticas basearam-se nas obras, Historia da Arte”
de H. W. Janson, e "Histéria da Arte” de E. H. Gombrich. Imagens — Wikimedia

Anunciagdo, ca. 1333, De Simone
Martini e Lippo Memmi, parte de
um Altar para a Catedral de Siena;

témpera sobre madeira;
Uffizi, Florenga

Anunciagdio, Natividade e Pastores,
1260; De Nicola Pisano, Relevo
em mérmore do pllpito
do Baptistério de Pisa

e Obras

A Lamentag&o de Cristo Morto,
ca. 1305; De Giotto diBondone,
Fresco, Capelladell’ Arena, Pédua

Nossa Senhora Entronizada com
© Menino, ca. 1280; Pintura de Altar,
provavelmente executada em
Constantnoplg; Témpera scbre Madersa,
81,5 x 49 cm; National Gallery of
Art (Colegao Mellon), Washington , DC

Adé&o e Eva depois da queda,
ca. 1015; Das portas de
bronze da Catedral de Hildesheim

O reie o seu arquiteto (Rei Offa
em St. Albans), ca. 1240-50;
Desenho de Matthew Paris numa
cronica da Abadia de St. Alban's
Trinity College, Dublin

Cristo lavando os pés dos godstolos,
ca. 1000; Do evangelho
de Otto IlI; Bayerische
Staatsbibliothek , Munique

S&o Mateus, ca 830 d.C; De um
evangelho manuscrito, provavelmente
pintado em Reims; Bibliothéque
Municipale, Epernay

S&o Mateus, ca. 800 d. C.
De um evangelho manuscrito,
provavelmente pintado em Aachen;
Kunsthistorisches Museum, Viena

O Milagre dos Pé&es e dos Peixes,
ca. 520; Mosaico; Basilicade
S. Apolinnare Nuovo, Ravena
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Anexo VII; Pavilhao Classica
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Pavilhdo (¢, 111y — Artistas e Obras

As opgdes pelos artistas e pelas respetivas obras plasticas basearam-se nas obras, Histéria da Arte”
de H. W. Janson, e “Histéria da Arte” de E. H. Gombrich. .
Imagens — Wikimedlia

A lamentagdo do Morto, ca. 700 aC.
Vaso grego no estilo geométrico;

155 em (altura);

Museu Arcueolégico National, Atenas i AdO a0 Dis;:?bolo, C:og:o doaga:onze
szmem;d%af;:” de original de Miron, 155 cm (altura);

Acuiles e Ajax jogando Damas, ca. 540 aC. Br:ti;mte:s esm L ::;,2’5 Museu Nazionale Romano, Roma

Vaso grego no estilo “figuras pretas”’, iz i Faiee =

assinado por exéquias, 61cm (altura);
Museu Etrusco, Vaticano

A despedida do guerreiro, ca. 510-500 aC.

Vaso no estilo "figuras vermelhas”, assinado | N
por Eutimedes, 60 cm (altura); A\
Staatiche Antikensammiungen g
und Glypothek, Municue

| Deusa da Vitdria, 408 aC.
Ulisses reconhecido pela sua velha ama, Pedra tumular de Hegeso, De uma balustrada em torno
séc.VaC ca. 400 a.C. Marmore, do Templo de Vitéria em
Vaso no estilo "figuras vermelhas’ 147 cm (altura); Museu Atenas, marmore, 106 cm (altura);
90,5 cm (altura); ! Arq:aolégooNsoond Amr Museu da Acrépole, Atenas

Museu Archeologico Nazionale, Chiusi

Mulheres ou bacantes a dangar em tomo
de um pilar de Dionisio, final do séc. V a. C.
Vaso no estilo "figuras vermelhas”,

49 cm (altura)

Museo Nazionale Archeologico, Napoles.

g:s.:: ;:S,é'uﬁg 22 t:rf?:dsitféll'\as delelcio Donzela colhendo flores, Cabeca de Fauno, séc. ll a. C.
final do séc. Va.C. ! séc. | d. C,; Pormenor de uma Pormenor de uma pintura

Vaso no estilo “figuras vermelhas’, pnturamural de Stabise; Museo mural de Herculano; Museo
52,1 cm (altura) ! Archeologico Nazionale, Nooles Ardueolog:oNazaﬂe Nepoles

Museu Briténico, Londres.

Herakles e Athena juntam-se a Apollo

e Artemis e vingam a sua mée através do
abate dos filhos de Niobe que se gabava
de sua superioridade, séc. V a. C.

Vaso no estilo "figuras vermelhas”,

55 cm (altura), Louvre, Paris.

Escultor grego traoalhando, séc.la C. Moisés fazendo jorrar &gua
Impress&o de uma pedra de anel da rocha, 245-56d.C.;
helenistica; 1,3 x 1,2 am; Metropolitan Pintura mural; sinagoga em

Museum of Art, Nova lorque Dura-Europos, Siria

Triton com um golfinho e dois
peixes. Mosaico Romano; ca 200
d. C. Museu Briténico, Londres.

Mosaico Perseu e

Mosaico O Minotauro no Monstro Marinho.
labirinto. Séc. lIl; Casa Séc. I, lll; Casa dos

dos Repuxos — Conimbriga Repuxos — Conimbriga

Mosaico com burro a ser almentado,
detalhe do lado nordeste. Palacio
de Constantinopla (atual Instambul)
Mosaico bizantino do séc. V d. C.

Mosaico de um ledo num
medalhdo, Encontrado em Tunis,
Tunisia, séc. Il d. C; Mosaico
3,2 x 54,1 centimetros. :
Brooklyn Museum, Nova loraue

Mosaico do camponés
transportando um let&o. Séclll
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Anexo VIII: Pavilhéo Pré—CIéssica
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Pavilhao — Artistas e Obras

As opgdes pelos artistas e pelas respetivas obras plasticas basearam-se nas obras, Histéria da Arte
de H. W. Janson, e “Histéria da Arte” de E. H. Gombrich.
Imagens — Wikimedia

Monu'nento do rei
Naramsin, ca. 2270 a.C.
Achado em Susa;
pedra, 200 cm (altura)
Louvre, Paris
Amenophis IV (Akhnaton),
ca. 13600 a. C; Relevo em calcério,

Retrato de Hesire,
numa porta
de madeira

no seu tamulo, ca.

9778-9793a.C.
Madeira, 115 cm
(altura), Egytian
Museum, Cairo

Restituicdo de uma pintura mural 4" (Y A gunt
; Agyptisches
do Médio Império, hoje destruida. Museum, Staatliche Museen, Berlin
Publicada em 1924 no livro 4
Viagem ao Oésis de Jjpiter Amon, b=

do Consul Geral Prussiano Bardo
Heinrich Von Minutoli

"Os sacerdotes transportavam‘
em barcas as estatuas das s T TRy K

} Os venciclos erguem

divindades. Do Livro dos Mortos de NZ?“:& Mast protggeka:glérhﬁ Haste de papiro e um I6tus as maos num gesto
Khonsui ou, Novo Império, Viena, ertari, esposa de Ramses I, jigadng plantas que simbolizam de saplica ao rei
Kunsthistorisches Museum Pintura rr_\ural do tuw_lo de as duas partes do pais. itEseie i Ralevoido
Nefertari. Vale das Rainhas, Relevo sobre a base dos Colossos Templo de Carnaque,

iy i :
[ Novo Império, 19 dlnaStL E de Memnon, 18" dinastia Novo M'o 18 dinastia

g . ¥ Senhora Mai com o marido,
o 33 Deus A"Ub's com cabeqa de Amenhotep, alto funcionario
Um artificie CSPC'O trabalhando  chacal, Deus Mensageiro Toth e irmao do anfitrido, Vizir
Exército Assirio sitiando uma numa esfinge dourada. Ca. comcabega de bbis, ca 285a.C;  Ramosé. Relevo do tamulo de
fortaleza, ca. 883-859 a. C. 1380 a. C; Cépia de uma pintura  Cena do Livio dos Mortos do Egito,  Ramosé, Tebas Ne 55, 18' dinastia
Pormenor de relevo em alabastro ~ mural num tdmulo em Tebas,  rolo de papiro pintado e depositado b 4
do palicio do rei Asurnasirpal em | British Museum, Londres  no tamulo, 39,8 cm (altura);
. Nimrud; British Museum, Londres . British Museum, Londres ,

£ Ty
1§ Tutankhamon e sua esposa, ca.
1330 a. C; Achada em Micenas;
bronze incrustado com ouro,

prata e nigelo, 23,8 cm 2 A
(comprimento) Museu i Cena dee cacadores na comparhia Defesa do pais a cargo do Fara,
National, Atenas 1 de mulheres. Pintura mural do 0s egipcios s6 descobriram os

tirmulo de Nebamon, Tebas N 90, cavalos e os caros de combate no

HR Rt Forkes Britich M Eeus final do Médio Império. Pintura

L el 4 mural do trmuo de Nefertéri Vale dis

Bainhas, Novo Império, 19° d'nastia‘

Falc&o Horus desdobra as suas asas sobre a cabega do
rei Quéfren Pormenor de uma estatua de diorito,
4° dinastia, altura total 1,68 m Cairo, Museu Egito
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Anexo IX: Tipografia (TYPE house)

“TYPEhouse — Artistas e Obras

Os dez designers de tipo e as respetivas letras que criaram e que integram os quatro pisos
da estrutura, foram selecionados com base na obra “A Forma das Letras’ de M. Ferrand; JBicker.

LITHOS

ABCDEFGHIKL

- JOHANNES G;
(Moc;txé’ A,:C. 1398 - 1468)

TENBERG

INVENTOR E TIPOGRAFO ALEMAO.

A SUA INVENGAO DOSTIPO MOVEL PARA

TMPRESS RO, TEVE UM PAPEL FUNDAMENTAL

NO DESE
RENASCIMENT
E NA REVOLUGAO

VOLVIMENTO DO
0, REFO MA
CIENTIFICA:
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Claude Garamond — Tipo de letra Garamond 4 ' Giambatista Bodoni — Tipo de letra Bodoni

Nasceu em Paris e iniciou a sua atividade como Nasceu em Parma, € considerado o mais importante
gravador de pungdes em 1510. tipoégrafo do século XVIIl. Em 1788 publicou o
A primeira versdo do tipo Garamond € desenhada Manuale Tipografico, com 100 tipos romanos, 50
em 1530. tipos itélicos e 28 tipos gregos.

Caracteriza-se por ser harmoniosa e leve, com um O Bodoni moderno é facilmente identificado pelo
contraste consideravel entre os seus tragos grossos acentuado contraste das hastes filiformes e as
e finos, privilegiando uma boa relagéo entre letras. hastes de espessura considerdvel. As hastes

descendentes muito compridas nas mindsculas
justificam a ideia de Bodoni em relagdo ao
consideravel entrelinhamento que utilizava.

Rudolf Koch — Tipo de letra Kabel Eric Gill — Tipo de letra Gill Sans
Realizou cerca de 20 alfabetos para tipografia, Nasceu em Brighton, Inglaterra, foi de facto, um homem
metade sdo variantes da letra Fraktur ou Rotunda, mas de muitos talentos: artista gréafico, escultor, fildsofo e
foi o tipo de letra geométrico sem-patilhas Kabel a tipdgrafo. Desenhado para a Monotype Corporation,
projectar como um dos Designer de tipos mais o tipo Gill Sans baseia-se no desenho da sinalética do
reconhecidos do séc. XX. metro de Londres criado por Edward Johnston em
1917, que foi seu professor na Central School of the
Foi Editada em 1927 pela fundigdo Klingspor de Arts and Crafts em Londres.
Offenbach. Originalmente foi desenhado com formas _
muito geométricas, com um olho de letra muito E um tipo de proporgdes mais classicas e €
pequeno.,,  grandes  ascendentes e  curtos classificado como ndo-serifado humanista de grande
descendentes. legibilidade.

Stanley Morison — Tipo de letra Times New Roman

Foi tipdgrafo e historiador inglés, foi igualmente co-editor da
revista The Fleuron entre 1923 e 30. Foi também consultor
tipogréafico da Monotype Corporation de 1923 1967 e do jornal
The Times de 1929 a 1960. A 3 de Outubro de 1932 sai a T
edicdo do The Times composta em Times New Roman,
desenhado por Morison.

O Times New Roman é considerado o tipo de letra mais popular
e mais comercializado em todo o mundo. A partir do modelo
Paladin foi modernizado e tomou-se num tipo romano durével,
com grande legibilidade e muito bem proporcionado. ’
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Herman Zapf — Tipo de letra Optima

Designer autodidata, iniciou em 1938 o seu trabalho
como grafista e caligrafo freelance. Produziu de 25
alfabetos caligréficos Feder und Stichel , publicado
pela Stempel em 1949. Publicou algumas obras de
Design Gréfico, Tipografia e Grafismo.

O tipo de letra Optima caracteriza-se por ser muito
original, € um tipo sem serifas humanistico, Zapf
encetou um novo caminho no desenho tipogréafico ao
combinar caracteristicas de letras serifadas e n&o
serifadas no mesmo tipo de letra.

Realidade Virtual na Educagao

Herb Lubalin — Tipo de letra Avant Garde

Designer Gréfico, tipdgrafo, designer de tipos e
professor americano, estudou de 1936 a 1939 na
Cooper Union em Nova lorque. Entre 1964 e 69 fundou
a Herb Lubalin Inc. e foi entre 1979 e 75 presidente da
Lubalin, Smith & Carnase Inc.

Lubalin desenhou-o em 1968 como logotipo da Avant
Garde, uma revista americana de contra-cultura que
evocava o espirito revoluciondrio dos anos 60, e a
estética exuberante da época, carregada de estilo.

O Avant Garde € um tipo geométrico, aparentemente
simples, mas fortemente estilizado.

Carol Twombly — Tipo de letra Lithos

A Designer americana por sugestdo do seu irmdo entrou para a
Rhode Island Design School, onde um apaixonada pela
Tipografia lecionava, Charles Bigelow, a sua primeira e grande
referéncia no mundo do Design. Obteve posteriormente o grau
de Master of Science da “Universidade de Stanford”. Trabalhou
igualmente no estldio de Bigelow e Holmes. Mais tarde foi
convidada para trabalhar para a Adobe (1988) onde tem vindo
a desenhar alguns bem conhecidos e populares tipos de letras.

Lithos & um tipo de letra linear sem patilhas. E exclusivamente
composto por capitais € a sua utilizagdo acontece normalmente

em titulos.

Neville Brody — Tipo de letra Blur

Sera provavelmente o Designer mais conhecido da sua
geracdo, a sua obra ndo deixa ninguém indiferente,
idolatrado por uns, odiado por outros. Estudou design
gréfico no London College of Printing, foi através das
capas dos discos e do envolvimento no panorama
musical independente que apareceu publicamente no
principio da década de 80.

O tipo de letra Blur € de facto o paradigma da letra da
era digital, € o resultado das produgdes da FUSE, uma
revista digital com a inten¢do de fins experimentais
tipograficos sem objectivos comerciais. Considerado
um tipo de letra hibrido, atipico, de formas artificiais,
muito sofisticadas, sem patilhas e contrastes muito
fortes, & produzido pela FontShop International (UK).

Mario Feliciano — Tipo de letra Morgan Tower

Typedesigner portugués Mério Feliciano proprietario
da Feliciano Type Foundry tem as suas fontes
distribuidas pela ADOBE, T26, MyFonts, Village e pela
sua propria fundicdo tipogréfica FTP. Comegou a
trabalhar com o graphic designer para o magazine surf.

Criado a partir de um comic inglés de ficgdo cientifica,
dos anos 50, o tipo Morgan Tower, s& em capitais, é
um tipo de letra linear sem patilhas, de construgdo
quadrada.
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Anexo X: Fotografia (PHOTOgraphic)

Z % PHOTOgraphic — Artistas e Obras
q”i}{\ / ) - Fontes:
x

J Wikipedia - imagens Wikimedia
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Fontes:
Informagao e Fotos - Wikipedia

A primeira fotografia reconhecida é uma imagem produzida
em 1826 pelo francés Joseph Nicéphore Niépce, numa placa
de estanho coberta com um derivado de petrdleo
fotossensivel chamado Betume da Judeia. A imagem foi
produzida com uma cdmara, sendo exigidas cerca de oito
horas de exposigdo a luz solar. Niépce chamou o processo de
"heliografia®, gravura com a luz do Sol.

Primeira foto permanente Joseph Nicéphore Niépce,
do mundo — Joseph 1765 - 1833. Wikipedia
Niépce, 1826. Wikipedia

Daguerre desenvolveu um processo com vapor de mercario
que reduzia o tempo de revelagdo de horas para minutos. O
processo foi denominado daguerreotipo.

Louis Jacques Mandé Paris, Boulevard du Temple,

Daguerre,. “Método ; g , Daguerre, Abril e Maio de
Daguerreétipo®, Franga, ) £ B Daguerredtipo 1853. Wikipedia

1787 - 1851. Wikipedia

Modelo em 3D — Técnica Daguerreétipo

William Henry Fox Talbot, Janela da Biblioteca de
'Mét(?do Cal@@ipo. Abadia de Locock Abbey,
(Neggnvo/ Positivo)”, considerada a 1* fotografia
Bntanlco_, jBOQ -1877. obtida pelo processo
Wikipedia O britanico William Fox Talbot, que ja efetuava negativo/positivo, método
pesquisas com papéis fotossensiveis, desenvolveu calétipo. Wikipedia

um diferente processo denominado calotipo,
usando folhas de papel cobertas com cloreto de
prata, que posteriormente eram colocadas em
contato com outro papel, produzindo a imagem
positiva. Este processo € muito parecido com o
processo fotogréfico em uso hoje, pois também
produz um negativo que pode ser reutilizado para
produzir varias imagens positivas.

ey : R
William Talbot, 1842/43. Calétipo Negativo:
Wikipedia Erechtheion, Pértico

Oeste, George Wilson
Bridges, 1848. Wikipedia

\'4
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Fontes:
www.magnumphotos.com
Informag&o e fotos - Wikipedia

Destague dado a Robert Capa
(representagdo em 3D de um estidio
fotografico, enfatizando o papel da
iluminagao)

Um dos mais célebres fotografos de
guerra, Robert Capa cobriu os mais
importantes conflitos da primeira
metade do século XX. Morre em pleno
exercicio da sua profissao.

Guerra Sino-Japonesa —
China 1938

Realidade Virtual na Educagao

Gue_rra civil espanhola,
refugiados — Espanha,

PHOTOgraphic — Artistas e Obras

=

[ -
Soldados aleméaes capturados
— Franga, julho de 1944

Andaluzia, 1936

L

Soldados americanos —
Franga, julho de 1944

Tropas americanas chegam
a cidade abandonada —
Franga, julho de 1944

- Espago dedicado a alguns dos grandes fotografos, representagdo de um filme em 3D.

Sebostigo Salgado
memammum)

Desembarque da Normandia,
Praia de Omaha, Franca,
junho de 1944

Robert Frank

A acrescentou o Book na
teméatica da Fotografia, o
seu trabalho intitulado “The
Americans” representa uma
imagem diferente dos
Estados Unidos da América.

Alberto Korda
A Fotografia que se
transforma num icone.

Sebastido Salgado

O fotégrafo que registou
a “outra realidade”, mestre
do preto e branco.

Henri Cartier-Bresson
Fotégrafo do século XX,
considerado por muitos como
o pai do fotojomalismo.

Jodo Silva

Registou o “Pesadelo”, perde
as duas pernas ao pisar uma
mina numa agao profissional.
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Anexo Xl: Pesquisa Exploratéria - Bibliografia consultada:

YOOV OLOLLVYD VOOV LOLLBLLOSABLY LY

“Bibliografia consultada: Foz Cba - Gravuras Rupestres

Baptista, Antonio Martinho (1999). No tempo sem tempo. A arte dos cagadores paleoliticos do vale do Cda.
Fundagado Cda Parque.

Martins-Lougdo, Maria Amélia (2011). A Aventura da Terra. Esfera do Caos.

Sacadura, Jodo Paulo; Cunha, Rui (1999). Patriménio da Humanidade em Portugal, Volume |. Editora Verbo.
Behn, F; Wélfel, Dominik J. (1972). Europa Pré-histérica. Nova Floresta.

Roberts, J. M. (1981). A Origem do Homem. Circulo dos Leitores.

Zilhdo, Jodo (2009). Vale do Cda - Arte Rupestre e Pré-Historia. Vale do Céa: Parque Arqueoldgico.
Zilhdo, Joao (1997). Arte Rupestre e Pré-Histdria do Vale do Céa. Gréafica MaiaDouro.

Zilhdo, Jodo; Aubry, Thierry; Carvalho, AntoBnio Faustino (2007).
Les Premiers Hommes Modernes de la Péninsule loérique. Instituto PortugueBs de Arqueologia.

Qutras fontes:
Associagao Transumancia e Natureza - http://www.atnatureza.org/

Proteger a fauna e flora do Cda - http://videos.sapo.pt/Unu9rqCNnk4PG8STgvah - Site RTP

http://fozcoafriends.blogspot.pt/2011/12/vale-do-douro-fauna-e-florahtml

Anexo Xll: Pesquisa Exploratodria - Bibliografia consultada:
Artes e Design

YOOV OLOOOVLD OOV BLLLLYLLOLLBLY LY

Bibliografia consultada: Artes & Design

@4 Eco, Umberto (1962). Opera Aperta. Gruppo Editoriale Fabbri, Bompiani, Sonzogno, Etas, S.p.A.

Eco, Umberto (20092). Storia della Bellezza. RCS Libri Sp.A. Bompiani. Milano.,

Eco, Umberto (2007). Storia della Bruttezza. RCS Libri S.p.A. Bompiani. Milano.

Ferrand, Maria; Bicker, Jodo (2000). A Forma das Letras. Almedina. Lisboa.

Fricke, Christiane (1999). Arte do Século XX. Volume II. Taschen. Colénia.

Gombrich, E. H. (1995). The Story of Art. Phaidon Press Limited.

Hollis, Richard (1994). Graphic Design - A Concise History. Thames and Hudson, London.

Janson, H. W. (1986). History of Art. Harry N. Abrams, Inc. Publishers, New York.

Kramer, Samuel Noah (1997). A Historia comega na Suméria. Publicagdes Europa-América. Lisboa.
Kraube, Anna-Carola (1995). Histéria da Pintura. Do Renascimento aos Nossos Dias, K&nemann. Coldnia.

McMurtrie, Douglas C. (1965). The Book, The Story of Printing and Bookmaking.
Oxford University Press, Inc. New York.

Munari, Bruno (1968). Design e Comunicagao Visual, Edigdes 70. Lisboa.
Roberts, J. M. (1980). Histéria llustrada do Mundo. Circulo dos leitores. Lisboa.

Sproccati, Sandro (1994). Guia de Histéria da Arte. Editorial Presenga. Lisboa.

http://convergencias.esart.ipcb.pt/
Wikipedia, enciclopédia online.

Agéncia Magnum — www.magnumphotos.com
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Anexo XllI: Inquérito

Realidade Virtual e Multimédia

Este questionério realiza-se no contexto de uma dissertacdo de Mestrado — MCEM, da Universidade
Aberta e destina-se a analisar aspetos relativos ao uso de um mundo virtual 3D na aprendizagem de
conteldos artisticos e historicos das artes visuais. O questionario é totalmente anénimo, agradecendo-se
desde ja a colaboragéo dos participantes.

Género: I:l Feminino I:l Masculino Idade:

Tens um computador s6 teu? |:| Sim I:l N&o Usas o PC diariamente? |:| Sim |:| N&o

Em caso afirmativo, indica o tempo que utilizas diariamente:
|:| <1 hora |:| 1hora|:| > 1 hora

Também usas tablet? I:l Sim I:l Nao Usas mais o PC ou o tablet? I:l oPC I:l o Tablet

Tens acesso a Internet? |:| Sim |:| Nao

Em caso afirmativo, indica o tempo de navegacdo diéria:

I:l <1 hora I:l 1 hora I:l > 1 hora

Utilizas a Internet para:

|:| Lazer I:l Redes Sociais |:| Chat |:| Jogar I:l Trabalhos escolares |:| e-Mail

Classifica de 1 (minimo) a 5 (maximo) o interesse que tens relativamente ao 3D e aos mundos
virtuais.

11 200 s 40 s

Jatinhas navegado num Mundo Virtual/3D

I:l Sim I:l N&o

Gostarias de utilizar 3D e Mundos Virtuais na aprendizagem de contetdos escolares?

|:| Sim |:| Nao
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Realidade Virtual e Multimédia Pe“y Paper Jogo Pedagégico, Artistico, Histérico

Assinala com uma cruz a opgao que melhor caracteriza cada afirmacgéo (1, 2, 3, 4, 5), o 5 indica a tua total
concordancia e 1 a tua total discordancia. A opcdo 3 significa que ndo concordas nem discordas da
afirmacéo.

. . Concordo Discordo
1. Go;(tjel de participar neste Totalmente Totalmente
Peddy Paper 5 4 3 2 1
Concordo Discordo
2. 0Ojogo do Peddy Paper ajudou- Totalmente Totalmente
me na exploragdo do mundo 3D 5 4 3 2 1
. Concordo Discordo
3.  Senti dlflcu[dage nadd Totalmente Totalmente
compreenséo do Peddy Paper 5 4 3 2 1
Concordo Discordo
4, }As tareffgs _dodPeddy Paper Totalmente Totalmente
oram faceis de cumprir 5 4 3 2 1
5. Durante arealizagdo do Peddy Concordo Discordo
Paper no mundo virtual, senti Totalmente Totalmente
dificuldades por falta de 5 4 3 2 1
sinalizacao
Concordo Discordo
6. Foi facil movimentar-me com o Totalmente Totalmente
avatar no Mundo Virtual 5 4 3 2 1
P N Concordo Discordo
7. O Audio reforgq a compreenséao Totalmente Totalmente
do tema ou daepoca_ . 5 4 3 2 1
representada no pavilh&o
8. Os Avatares que se encontram Concordo Discordo
nos pavilhdes ajudaram-me a Totalmente Totalmente
compreender o temaou a 5 4 3 2 1
época representada
Concordo Discordo
9. Os objetos, imagens e gréaficos Totalmente Totalmente
do mundo s&o apelativos 5 4 3 2 1
10. Com este jogo fiquei a Concordo Discordo
conhecer melhor alguns Totalmente Totalmente
contetdos das Artes Visuais ao 5 4 3 2 1
longo do tempo
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11. Gostava de aprender a Concordo Discordo
trabalhar com as ferramentas Totalmente Totalmente
de modelag&o 3D e Multimédia 5 4 3 1
L Concordo Discordo
12. Gostava de participar na Totalmente Totalmente
construgdo de um mundo 5 4 3 1
virtual
. Concordo Discordo
13. Gostava que este jogo Totalmente Totalmente
estivesse acessivel 5 4 3 1
gratuitamente na Internet
Concordo Discordo
14. Gostava de voltar a explorar Totalmente Totalmente
este mundo virtual 5 4 3 1
O que gostaste menos e 0 que gostaste mais no Mundo Virtual?
De qual pavilh@o gostaste mais e porqué?
Diz, com palavras tuas, se aprendeste algumas coisas novas e quais (refere-as).
Opinido livre sobre a atividade
Observa¢des/Sugestdes:
Obrigado! ©
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Anexo XIV: Opinido do Diretor de Turma, 9° D, professor Rui
Moutinho

VOV OLOLOALOLHLLALOLOLOVLLLOOLOVLVLODLVLOBVLOOLHLOLOHY

Opinido do professor Rui Moutinho:

“Enquanto professor j& tive oportunidade de observar o surpreendente efeito da realidade virtual, quer el i
alunos da area especifica de Artes, como também em alunos do ensino basico.

A internet € uma excelente ferramenta porque “tem tudo”. Pelas mesmas razdes, é também uma “ndo boa”
ferramenta. E € aqui que entra o papel da realidade virtual que é excelentemente explorado neste
peddy-paper:

- A realidade virtual alcanga os seus propositos porque orienta/indica/direciona o aluno. Ou seja, evita que
o aluno entre na tal parte ‘menos boa” que € a dispersao.

- A realidade virtual apresenta uma realidade concreta porque em muitos casos, este € o primeiro contacto
(podera ser até o Unico) de alguns alunos conhecerem certos contextos e conteldos. Alguns alunos s&
chegam ao contacto, nomeadamente com o meio artistico, através deste tipo de recursos.

- Em produtos de realidade virtual, a escola e o que nela se aprende, é-nos apresentada da forma que os
alunos exploram grande parte dos outros interesses do seu quotidiano: através das novas tecnologias.

O futuro vai passar por al. Exemplo: se ndo podemos vencer os telemdveis, temos de os trazer para dentro
da aula explorando o seu valor acrescentado.

Na aula seguinte & apresentagdo deste peddy-paper, alguns alunos colocaram questdes referentes a nomes
e correntes artisticas que apareciam no peddy-paper. Ou seja, a janela para essa realidade, foi para estes
alunos, este produto de realidade virtual que despertou e promoveu interesse especial em conteldos
educativos.

E esta semente que o ensino tenta todos os dias e que este produto final consegue com exceléncia.

A turma 9° D - e o seu diretor de turma - agradecem esta experiéncia que deu outra cor a este final de ano
letivo.” Professor Rui Moutinho

Observacao dlreta do Teste do Protot|po

« Revelaram grande entusiasmo mas de forma muito assertiva;
- Todos os elementos experimentaram o jogo, cumpriram 2 pontos e cediam o lugar ao colega;
- Foi objeto de negociagdo nos grupos a escolha do avatar (dos quatro possiveis);

- Todos os grupos chegaram ao ponto sete, Canada do Inferno;

- Na Canada do Inferno, devido a problemas de “performance®, o jogo revelou algumas falhas ao nivel da
fluidez;

- Alguns grupos preferiram fazer a exploragao livre do mundo virtual do que terminar o Peddy Paper;
- Seis grupos terminaram o Peddy Paper;

- Um grupo descobriu a possibilidade de usar o menu do botao direito do rato e foram passando palavra aos
restantes grupos - Os comandos que testaram foi: Ativar e desativar o "View my Avatar™; Velocidade do
movimento do avatar”

- Quando o avatar ficava preso nalgum objeto, especialmente nas escadas do pavilhdo "TYPE" (estratégia que
exige alguma destreza subindo o grau de dificuldade do jogo), os alunos eram forgados a clicar na tecla "ESC"
para poderem voltar ao inicio, os mesmos demonstraram alguma frustragdo, mas sem desistirem da operagao.

- Quatro grupos pesquisaram na internet informagao relacionada com obras e autores que integravam o Peddy
Paper. Antes de o fazerem perguntaram se era permitido.
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