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RESUMO

As consideracdes a respeito da luz influenciam todo o processo de projeto e incorporam tanto quesitos
conceituais e estéticos quanto técnicos. Apesar do avango em pesquisas € aparatos tecnoldgicos
surgidos nas ultimas décadas, nota-se que existem barreiras que dificultam a integracdo destes no
projeto arquitetdnico de modo satisfatorio. Acredita-se que a principal barreira seja a falta de adequada
compreensao do fenomeno da luz. Objetiva-se com este trabalho desenvolver um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) visando promover a compreensao do aluno sobre o fendmeno da iluminagao, no
que se refere a propagacdo da luz e as modificagdes desta geradas pelas principais variaveis
arquitetonicas.

Palavras-chave: Iluminagdo, Ambiente Virtual de Aprendizagem e Modelo Analitico.

ABSTRACT

Daylighting considerations influence the whole design process and incorporate as many conceptual
and aesthetics topics as technical ones. In spite of research results and technology advances having
occurred in last decades, one can notice that there are several barriers turning difficult its integration to
the architecture design. One can believe that the main factor for this reason is the lack of adequate
comprehension of daylighting phenomenon. This research presents the development of a Virtual
Learning Environment (VLE) for promoting the student’s comprehension about the lighting
phenomenon, approaching the light path and its modifications generated by the main architectural
design variables.

Keywords: Lighting, Virtual Environment Learning and Analytic Model.

1 INTRODUCAO

O edificio constitui-se de um filtro ambiental entre usudrios do espago interno e o externo. Ele deve
funcionar eficazmente nos controles térmicos, luminicos e acustico. Ndo obstante a importancia
incontestavel das questdes climaticas, a arquitetura ndo ¢ apenas a busca da solugdo do abrigo; esta
assume também uma questdo simbolica através de elementos cheios de significados, como por
exemplo, a situacgdo topologica do edificio, suas caracteristicas formais, seu efeito em relagdo a luz, a
cor ¢ a textura.

O estudo aprofundado dos elementos que estruturam o espago em termos funcionais e simbolicos
torna-se essencial na formacao de Arquitetos e Designers de ambientes.
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A habilidade e a pratica de manipular a luz natural deixaram de ser consideradas essenciais quando
tivemos o acesso a luz artificial por volta de 1900 [1]. Com o desenvolvimento (bem-vindo) de fontes
de luz artificiais a custos acessiveis o dominio da luz natural foi desafiado, a ponto de ser considerado,
em muitas edificagdes, como algo com pouca ou nenhuma importancia [2].

Atualmente percebe-se que ambientes mal iluminados sdo comuns, prejudicando o desempenho das
atividades visuais na maioria dos edificios [3]. Apesar do avango em pesquisas e aparatos tecnologicos
ocorridos nas ultimas décadas perceptiveis através de publicagdes cientificas da area, nota-se que
existem barreiras que dificultam a integragdo destes no projeto arquitetonico de modo satisfatorio [4].
Este quadro ¢ um reflexo de uma das principais dificuldades que se impde a integragdo da luz natural
no projeto arquitetdnico, ou seja, a propria compreensdo do fendomeno e dos aspectos a ele
relacionados [4].

Para reverter este processo € necessario criar procedimentos que englobem tanto a formagéo
profissional quanto os profissionais atuantes no mercado. O objeto de estudo desta pesquisa atuara na
vertente da formagdo e atualizagdo profissional. E importante ressaltar que existem métodos
tradicionais de ensino e métodos inovadores. O uso de tecnologias promissoras para o ensino, como a
internet, possui vantagens ¢ desvantagens em relacdo ao método tradicional. Neste sentido, busca-se
tomar partido das vantagens que um ambiente virtual pode oferecer e aplica-lo tanto no ensino
presencial quanto no ensino a distancia possibilitando ao aluno aprender de acordo com seu ritmo e
disponibilidade de horario.

A proposta consiste na criacdo e desenvolvimento de um ambiente virtual de aprendizagem visando
facilitar o entendimento do fenomeno da luz natural. Ambiente Virtual de Aprendizagem ¢ definido
como um local disponibilizado na Internet que permite a realizacdo de processos de aprendizagem,
onde conteudo e atividades sdo organizados e disponibilizados aos estudantes pelos professores. Os
AVA’s — Ambientes Virtuais de Aprendizagem se apresentam como uma nova midia de evolucao,
oferecendo de uma maneira original para exprimir o pensamento, o modo de organizagdo da
informacéo e o modo de aprendizagem.

2 AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

O Ambiente Virtual de Aprendizagem onde sera inserida a proposta ¢ o AVA AD e estd em
desenvolvimento sob a coordenacdo da professora Alice T. C. Pereira no Laboratorio de Hipermidia
da Universidade Federal de Santa Catarina. Entende-se AVA AD como um conjunto de ambientes
que contribuam para o processo de ensino aprendizagem dos estudantes de arquitetura e design no que
se refere a percepgdo dos conceitos funcionais e simbolicos que estruturam o espago.

Quando se fala em educagdo via AVA, surgem algumas dificuldades do ponto de vista tecnologico
onde a interacdo de variados softwares graficos se faz necessaria. Os principios presentes nos modulos
precisam ser visualizados para serem percebidos. Isso pode ser facilitado com os recursos da
Realidade Virtual.

Para estimular o entendimento dos assuntos abordados e resultar numa experiéncia de sucesso, este
ambiente possui uma rica gama de ferramentas que oferecem possibilidades tecnoldgicas colaborativas
como ambientes 2D e 3D, videoconferéncia, chats, forum e e-mail. Uma dessas possibilidades é o
uso de imagens, animagdes, videos e navegacao em mundos tridimensionais virtuais.

Como forma de avaliagdo do aluno sdo apresentados exercicios e problemas ao longo do
desenvolvimento do conteudo. Os problemas baseiam-se no método de aprendizagem PBL — Problem
Based Learning. Este método tem como objetivo apresentar um problema para que posteriormente o
aluno va ao encontro do contetido disposto no modulo, fazendo o caminho inverso do aprendizado
tradicional. A elaboragdo destes se da em niveis mais aprofundados e o desenvolvimento deve ser de
carater colaborativo, possibilitando discussdes e troca de conhecimentos entre os alunos.
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2.1 Moédulo Luz

A secdo tedrica do Mddulo Luz busca uma integrag@o entre a conceituagdo do comportamento fisico
da luz com a sua utilizagdo na arquitetura, abordando contetidos sobre a luz e a relagdo desta com o
sistema humano olho-cérebro: reagdes humanas - fisiologicas e psicologicas; estudos sobre como a
luz natural foi utilizada na arquitetura no decorrer da historia das civilizagdes, de acordo com o clima e
a cultura das diversas regides do mundo; comparagdes entre iluminagdo natural e artificial,
descrevendo a importancia da luz natural em relagdo ao conforto ambiental e a eficiéncia energética na
edificacdo; grandezas fotométricas - que auxiliam no entendimento da quantificacdo da luz;
propriedades oOticas dos materiais; classificacdo dos componentes de conducdo, componentes de
passagem e elementos de controle de radiagao, etc.

Além de proporcionar um embasamento teorico através de conteudos, o0 Mdédulo Luz conta com mais
uma ferramenta de auxilio a aprendizagem e ao desenvolvimento dos problemas - os Laboratorios de
Luz. Atualmente existe um laboratorio implementado, outro em fase de implementagao e o terceiro € o
alvo deste artigo.

3. LABORATORIO PROPOSTO

Além da fungdo integradora dos laboratorios presentes no médulo existe um objetivo maior desta
proposta de contribuir para o entendimento do fendmeno da iluminagdo na arquitetura. Para atingir
este objetivo utilizou-se de um Modelo Conceitual de referéncia, proposto por Moore (1991) [5].

3.1 Modelo Analitico de Referéncia

Define-se modelo analitico como idéia, opinido ou imagem que serve de exemplo para posterior
reproducdo. Este modelo tem como objetivo explicar o fenomeno da iluminagdo através de um
esquema de representacdo envolvendo a fonte de luz, a trajetoria desta e o alvo desejado. Parte-se da
premissa que a localizacdo da fonte e do alvo sdo pré-determinados e a trajetoria direta ou indireta
possa ser descrita e planejada [5].

’,—*‘} FONTE

(a) (b)

Figura 1 - Modelo Analitico Fonte-Trajetoria-Alvo para luz direta (a) e luz difusa (b)
Fonte: MOORE, 1991 [5].

Para a utilizagdo desta conven¢do incluindo fontes ou trajetos difusos, nos quais os trajetos da luz
podem criar uma confusdo de “flechas” (ver figura 1b), a alternativa é considerar a iluminagdo como
resultante de areas de brilho que podem ser "vistas" pelo alvo ou receptor. Este conceito ndo diferencia
a natureza dos varios tipos de fontes; desta forma, um céu nublado ou uma parede branca, de igual
luminancia, cor e tamanho aparente, contribuiriam do mesmo modo para a iluminag¢do de um receptor

[6].

O potencial luminico de uma superficie, ou seja, a sua capacidade de iluminar um determinado alvo,
pode ser estimado através do produto de sua luminancia e o seu tamanho aparente (figura 2a). O
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tamanho aparente da fonte vista pelo receptor é determinado pelo tamanho, distincia e inclinagao da
fonte relativamente ao receptor. Quanto maior o tamanho da fonte, menor a distancia desta ao receptor
e menor o angulo entre a normal da fonte e a dire¢do ao receptor, maior sera o seu tamanho aparente.

Distancia

Lumindncia

Sl RECEPTOR

Plano de trabalho iluminado

(a) (b)

Figura 2 — Tamanho aparente da fonte superficial como funcio do tamanho, inclinagéo e distancia (a) e
efeito co-seno entre a fonte e o plano de trabalho (b). Fonte: MOORE, 1991 [5].

H4 ainda um outro fator importante que influencia no resultado. Se o receptor for uma superficie a
posicdo da fonte em relagdo ao receptor deve ser considerada (figura 2b). Com uma fonte exatamente
acima da superficie (paralela a esta) a iluminagdo fica maximizada, mas caso a posicao seja obliqua
entdo ocorrera uma reducdo chamada "efeito cosseno". Quanto maior o angulo entre a fonte e a normal
da superficie, maior sera o efeito cosseno e maior sera o decréscimo da iluminancia final [6].

Deste modo, a iluminacdo produzida numa superficie, torna-se o produto de luminancia, tamanho
aparente e posicdo da fonte em relagdo a esta superficie.

Esta forma de entender a iluminagdo servird como modelo analitico de referéncia no laboratério virtual
de experimentagdo, como descrito a seguir.

3.2  Modos de Navegacio

O Laboratorio proposto estd estruturado em duas partes. A primeira delas refere-se ao Modelo
Analitico, apresentado anteriormente, como principal metodologia de ensino que sera abordado com
mais detalhes no item 3.2.1.

O ambiente proposto ¢ feito para o ensino da iluminagao natural, ou seja enfocando o efeito desejado
do ambiente ¢ a técnica necessaria para tal, permeando pela gama de solugdes dependentes da
criatividade do arquiteto determinado por sua pratica e estudos de caso presentes em seu repertorio.
Baseando-se nestas premissas a segunda parte do ambiente virtual de aprendizagem possuird trés
formas de navegagdo principais: uma através do efeito desejado no projeto, outra através da
técnica/engenharia/ciéncia necessaria para adquirir tais efeitos e, finalmente, através de repertorios
pictéricos com os exemplos reais e virtuais para fixacdo e entendimento do fendmeno. Além dos
exemplos reais, havera links para os dois laboratorios ja existentes no Modulo Luz.

As duas primeiras formas de navegacdo — efeito e ciéncia - possuirdo um contetido de introdugdo ao
tema referido. Em seguida, ambos os caminhos unem-se no Modelo Analitico Experimental. Esta parte
da navegagdo tem por finalidade explicar o Modelo Analitico de referéncia adotado através de
contetido e experimentacdes. Apds essa etapa, os caminhos se distinguem novamente para que o
laboratdrio experimental siga as especificidades de cada interesse. Este laboratorio possui integragdo
lateral entre os dois caminhos escolhidos — efeito ou ciéncia - e o repertdrio que sdo exemplos
existentes que merecem ser relatados por sua relevancia. Além desses exemplos, os dois laboratdrios
do AVA em fase de implementagdo serdo incorporados como repertorio do ambiente criado (figuras 5
e 0).
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LABORATORIO DO MODULO LUZ

Introdugao *

0O Laboratério do Médulo Luz é um Ambiente Virtual de estruturado em algumas partes
que possibilita ao aluno analisar o fenémeno da lluminagao Natural no Ambiente Construido.

O Laboratério aborda o fendmeno de forma gradativa, envolvendo as principais variaveis
arquitetdnicas influenciaveis através de modelos simplificados até a complexidade
arquitetdnica com seu conjunto de planos.

Sabe-se que a iluminagdo em um determinado ponto depende de trés fat

1* Lumnindncia da Fonte 2" Tamanho aparente das 3°Efsito Coseno
superficies envolvidas
em relagdo ao Alvo

0O Laboratério enfoca as trés questdes abordadas no conteldo do curso,
A estrutura deste ambiente esta dividida em duas partes, conforme pode-se acessar a

seguir:

1° PARTE:
MODELO ANALITICO
e

2° PARTE

EFEITO VISUAL CIENCIA BANDOQ DE MODELOS

Modelos de Aberturas
Fm i e s e
e = BLIRY pursdin = 010 ey + 038

Aberturas
Laterais

Aberturas

= Zenitais

BT

Figura 4 — Telas do Laboratorio 1 - Modelos de aberturas laterais e zenitais. Fonte: ATANASIO, 2002 [9]

Musdelos de Elementos de Controle Solar

Matsts segfio Voo poderd observar amblentes com alsimas Upslogias de elementos de Elemenio de sombreamenio
controle solar, A parts de um modelo base, sem protegio solar, fomm anexados clemenios wertical reto com makor obstruglo visual
comvencionais n sbertura
Através dos hnks estes serbo spresentados de nmneirs que o fmml estio os resultados das Verdo ®
simmlagfes com céu claro pars a lasitsde 27 Equincio @ Miscans
¥ '!I y »
W Noxdeln sem pratecan ) .l
Profeches Sul-r;\-'—rlkll\. ..
ngein dnndagbe imifica
-
p— > 900 930 800
Proteqoes Solares Horlmntals
bverno ® 5 e gombreamEnn
Arquive *srl »
Ambiente viFaal de comparacin _’ crntrus ox. ®

Figura 5 — Telas do Laboratério 2 — Modelos de protecdes solares. Fonte: ATANASIO, 2003 [10]

A proposta ¢ baseada no modelo analitico de referéncia tratado de maneira interativa como uma
espécie de simulador para efetuar analises tanto qualitativas quanto quantitativas. “Iluminacdo ¢ tanto
arte como ciéncia; isto €, considera-se iluminacdo natural como um elemento de linguagem projetual e
um sistema ambiental. Como elemento projetual, pode favorecer o edificio sob aspectos qualitativos e
estéticos. Como sistema ambiental, este deve ser sujeitado no mesmo nivel de andlises rigorosas e
revisdo que qualquer sistema ambiental recebe [7]”.
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3.2.1 Modelo Analitico Experimental

Esta parte do ambiente proposto tem por objetivo explicar o Modelo Analitico de referéncia adotado e
realizar algumas experié€ncias virtuais. Estas experiéncias sao baseadas em experiéncias realizadas em
laboratorios presenciais.

De acordo com o Modelo de Moore, o aluno podera efetuar modificagdes em modelos obtidos através
de simulagdes computacionais (utilizando-se o Lightscape Visualization System) para que possa
observar o fendmeno no que tange a relacdo de causa e efeito na arquitetura. O ambiente como um
todo sera um simulador de situagdes pré-estabelecidas.

O ambiente proposto para o Modelo Analitico possui duas partes. Dois dos trés fatores que
determinam a iluminagdo em um determinado ponto sdo analisadas: o tamanho aparente e o efeito co-
seno. Estas duas variaveis sao tratadas separadamente. Na primeira parte mantém-se o efeito co-seno e
a luminancia da fonte de forma que apenas o tamanho aparente modifique o resultado no alvo (figuras

6, 7 e 8). Da mesma forma ocorre na segunda parte mantendo o tamanho aparente sempre constante
(figura 9).

Para tanto se desenvolveu uma interface proxima a um laboratério de conforto presencial. O aluno
pode navegar seguindo os passos dispostos a esquerda ou clicar no passo desejado para acesso
direcionado. Seguindo os passos, o aluno efetua o mesmo procedimento duas vezes; primeiro escolhe
entre duas opcdes de experimentos comparaveis, visualiza a simulagdo e resultados encontrados. Em
seguida realiza o mesmo para a segunda op¢ao. Por fim, visualiza na mesma tela o resultado de ambas
escolhas e, em seguida, observa exemplos aproximando o experimento da arquitetura através de
imagens esquematicas. A tela ¢ padrdo para todos os experimentos modificando apenas o objetivo
destes. O usudrio pode utilizar o auxilio virtual que direciona o estudo habilitando o icone presente na
parte inferior da tela.

Modelo Analitico

1°: lumin&ncia X Tamanho aparente 1 Efeito Coseno

Tamanho:

h
. 1 - Escolhe-se a placa menor.
PoAe R 2 - Visualizacdo da imagem obtida por simulagao
1" passo 3 - Analise: Luminancia da placa e Iluminancia do alvo
[Zpasso | 4 - Escolhe-se a placa maior
Tomeo | 5 - Visualizacdo da imagem obtida por simulacdo
:“ 6 — Analise: Luminancia da placa e Iluminancia do alvo
passo -
Frm ] 7 - Comparacao
8 - E;Eolhe—se visualizar ex.empNIos referent,es a
- Comparagao experiéncia efetuada para fixagao do conteudo e
Fpasso | aproximacgao da arquitetura.
“Ghrinio s i Sparents, mlor o ok veriicado o aive Abiaca” * T
«jobrou de tamanho € a luminéncia aumentou quase 3 vezes.
e B e ’?‘“.".“."’."‘.‘”.””.“:“f‘.’....&.ﬂ

Figura 6 — Luminancia/iluminancia X Tamanho aparente - Tamanho. Fonte: ATANASIO, 2006 [11]
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| Modelo Analitico

1°: llumindncia X Tamanho aparente 1

| 3° passo |
4* passo

5° passo

| 6° passo

- Comparagio

8° passo

Efeito Coseno

Distancia

2066 cd/m?

2066 cd/)
SR LT, t83'01 lux

A Vaitagbe’s e luminancias erconiradas nos avos € resuliado da diferenga de

“tamanho aparente. A placa mais proxima *enxerga’ a piaca com um tamanno
“aparente maior por issa possul valor mais alto,

.

Distancia:

1 - Escolhe-se a placa mais afastada do alvo.

2 - Visualizacdao da imagem obtida por simulagao

3 - Analise: Luminancia da placa e Iluminancia do alvo
4 - Escolhe-se a placa mais préxima ao alvo

5 - Visualizagdao da imagem obtida por simulagao

6 - Analise: Luminancia da placa e Iluminancia do alvo
7 - Comparagao

8 - Escolhe-se visualizar exemplos referentes a
experiéncia efetuada para fixacdo do conteludo e
aproximacao da arquitetura.

Figura 7 — Luminéncia/iluminincia X Tamanho aparente - Distincia. Fonte: ATANASIO, 2006 [11]

| Modelo Analitico

1°; lluminancia X Tamanho aparente |

Efeito Coseno

Inclinagio
2066 cdim?
v
474,03 1ux |
v
150,87 lux
- Comparagio
B8° passo

‘A diferenca de resuilados, neste caso, a0 & muitd grands pois 3 diferenca de.
inclinagan & apenas de 45 *. Para aproximar este experimento da arquitatura
*sigamos na préximo passa.

Inclinagao:

1 - Escolhe-se a placa menos inclinada.

2 - Visualizacdo da imagem obtida por simulacao

3 - Andlise: Luminancia da placa e Iluminancia do alvo
4 - Escolhe-se a placa mais inclinada.

5 - Visualizagdo da imagem obtida por simulagdo

6 - Anadlise: Luminancia da placa e Iluminancia do alvo
7 - Comparagao

8 - Escolhe-se visualizar exemplos referentes a
experiéncia efetuada para fixagdo do conteddo e
aproximacao da arquitetura.

Figura 8 — Luminéancia/iluminincia X Tamanho aparente - Inclinacio. Fonte: ATANASIO, 2006 [11]

Modelo Analitico

lumindncla X Tamanho aparonte |

2*: Efsito Cosanc

I

1" passo

2* passo: 0

¥ paasa: 30°

oy

lluminancia no alvo referente a cada placa =

669,5 lux
575,8tux J

Y il i
3345 lux ot
.- ey A0 N

32 !ux....'fi..‘ﬂ;".'

Luminéncia das placas =

2066 cd/m?

Efeito Co-seno:

1 - Escolher a placa perpendicular ao alvo
2-0°

3 - 30°
4 - 60°
5 - 90°

6 — Comparagao

Figura 9 — Efeito Co-seno. Fonte: ATANASIO, 2006 [11]

3.2.2  Laboratorio Experimental

A segunda parte desta proposta ¢ a inclusdo da iluminag@o natural e suas complexidades. Optou-se por
colocéd-la de forma posterior para que as variaveis envolvidas no fendmeno fossem vistas passo a

passo.

A navegacdo ocorre a partir da escolha do modelo desejado (figura 10). Para tanto se devem escolher
trés elementos individualmente que somados resultam no modelo final: abertura zenital ou lateral, alvo
horizontal ou vertical e posi¢ao do alvo ntimero 1, 2 ou 3.
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Laboratério Experimental

Laboratério Experimental

1° Escolher as configuragdes do Modelo

f 1 r 1
1° Tipo de Abertura 2° Tipo de Alvo 3° Posico do Alvo

1° Escolher as configuragdes do Modelo

I 1
1° Tipo de Abertura

I
2° Tipo de Alvo

Efeito Visual » Ciéncia P

1
3° Posicéo do Alvo

Bando de Modelos b

-Lateral [ -Horizontal T 1 + -Posicao 1 [ e -Lateral [ - Horizontal T | + -PosigBo 1 [
- Zenital 1 ~Vertical | -Posicgo2 [ - Zenital ] ~Vertical | -Posicio2 [
-Posicaod 1 -Posigio3 2
Modelo 07 Nﬂ >
¥
i

(a)

(b)

Figura 10 — Escolha do modelo a partir do tipo de abertura e alvo (a) e Modelo escolhido. Fonte:
ATANASIO, 2006 [11]

Depois de realizada a escolha do modelo, a navegagdo assume o caminho para efeito visual, ciéncia ou
banco de modelos. Cada um destes ambientes possui vinculo horizontal, ou seja, de acordo com o
modelo escolhido este pode ser visualizado a partir do conceito de cada um dos trés caminhos.

O primeiro dos trés caminhos possiveis € a observagdo dos efeitos visuais da combinagdo escolhida.
Na primeira parte o aluno pode observar a imagem da simulagdo padrdo (superficies possuindo um
coeficiente de reflexdo médio = 0,4) realizada no programa Lightscape 3.2 e realizar o download do
arquivo de extensdo *.vrml — que possibilita a navegacdo no modelo (figura 11a). Desta forma, a
analise tende a ser mais completa pois a visdo do espaco deixa de ser unilateral como se pode perceber
na imagem. Em seguida, podem ser efetuadas analises com relac@o a diferentes cores de paredes e teto
e seus resultados em termos de efeito. Como cores disponiveis tem-se uma cor fria - o azul, uma
quente - o vermelho e a auséncia de cor - o preto. Apenas modificando esta variavel os efeitos sdo
completamente diferentes.

A segunda parte refere-se aos dados obtidos através de simulagdo computacional (figura 11b). A
primeira imagem possui as curvas de valores de luminancia obtidas através da simula¢do no programa
Lightscape 3.2 a respeito da superficie escolhida — analisada aqui como fonte para o alvo em questao.
Além da imagem o valor médio de luminancia da placa em questdo ¢ disponibilizado e juntamente
com ele o valor de iluminancia no alvo relativo a esta superficie. Outra imagem disponibilizada foi
obtida através do programa Apolux através da ferramenta vetor féton. A imagem possui caracteristicas
de uma foto obtida através de uma camera olho de peixe. O ponto de origem ¢ o alvo, ou secja, a
imagem observada diz respeito a como o alvo “enxerga” as superficies. Através desta imagem pode-se
avaliar o tamanho aparente das superficies em relagdo ao alvo.
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Figura 11 — Tela mostrando os efeitos visuais (a) e ciéncia (b) com relacio ao modelo escolhido. Fonte:
ATANASIO, 2006 [11]

A terceira forma de navegacdo ¢ através do Banco de Modelos. Nesta parte estdo disponiveis quatro
bancos. O primeiro diz respeito ao Banco personalizado referente aos modelos salvos pelo aluno com
o objetivo de acessar rapidamente o modelo analisado. As segundas e terceiras partes referem-se aos
Laboratorios 1 e 2 do Mddulo Luz, ainda em fase de implementacdo. Através dele podem ser
efetuadas comparagdes pois os modelos possuem a mesma dimensdo variando apenas as
caracteristicas das aberturas e reflexdo das superficies. A quarta parte do Banco de Modelos diz
respeito a modelos reais andlogos ao modelo. Neste local estdo dispostas imagens com informagdes da
obra e observagdes para cada uma. Esta ¢ uma forma de aproximar o modelo primitivo da arquitetura
existente.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A respeito das estratégias abordadas na confec¢do do Laboratério de Experimentagdo Virtual, acredita-
se que o processo de adequagdo dos laboratorios e conteudos ja existentes no Modulo Luz traga maior
integracdo a nova proposta. A utilizagdo de um modelo analitico de referéncia com uma aproximacao
da arquitetura visa preencher uma lacuna na formagdo do profissional arquiteto. Através da
diversidade dos modelos apresentadas de maneira interativa e, relacionados ao método do modelo
analitico, a proposta possibilita que o aluno visualize o fendmeno da iluminagdo natural e,
principalmente, identifique como as variaveis arquitetdnicas influenciam no resultado final tanto
através dos seus efeitos visuais quanto da analise cientifica do fendmeno.

Com este método de aprendizagem espera-se contribuir para o entendimento dos alunos no que
concerne aos fendmenos fisicos associados a iluminagdo natural, possibilitando uma base de
conhecimento mais soélida e, conseqiientemente, o melhor aproveitamento da luz natural no projeto
arquitetonico.
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