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Resumo: No estudo da Lideranca a visdo é considerada uma das caracteristicas mais importante do seu
desenvolvimento. Sendo que a problematica nos estudos atuais sobre a Visdo de Lideranca € como comunica-la
de forma explicita e socializd-la pelos individuos da organizacio, tornando a memoria organizacional utilizavel.
O desafio € encontrar novas formas pedagdgicas para tornar explicita essa visdo e assim estabelecer a sua efetiva
comunicagdo. No presente artigo pretende-se investigar o jogo, tipo especifico de ambiente virtual de Realidade
Virtual, como nova forma pedagdgica e facilitadora no processo da comunicagdo da Visdao de Lideranca
organizacional e o impacto dessa nova forma pedagdgica relacionada ao contexto da Tecnologia da Informacao e
Comunicacdo.
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1. INTRODUCAO

O termo Sociedade da Informacao passou a ser utilizado, nos dltimos anos
desse século, como substituto para o conceito complexo de Sociedade Pés-industrial e como
forma de transmitir o conteddo especifico do novo paradigma técnico-econdmico, afirma
Werthein (2000). A Sociedade da Informagdo estd centrada na Tecnologia da Informacao e
Comunicagdo e € um conceito utilizado para descrever uma sociedade e uma economia que faz
o melhor uso possivel das inovagdes tecnoldgicas. Neste tipo de sociedade as pessoas
aproveitam as vantagens das tecnologias em todos os aspectos da sua vida: no trabalho, em
casa e no lazer. Exemplos destas tecnologias € a utiliza¢do das caixas automadticas para retirar
dinheiro e outras operacdes bancérias, servigcos de comunica¢do de dados como a Internet,
correio eletronico, ensino a distancia e as simulagdes em salas de aulas virtuais.

A evolucgdo de cada geracdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo
pelo aperfeicoamento dos micro-processadores e pela digitalizagdo da informacdo oferece
instrumentos melhores, contribuindo para desenvolver a “inteligéncia” dos computadores, que
se tornardo capazes de se retroalimentar e proporcionar a tecnologia da evolucdo automaética.
Para Siqueira (2004) as atuais pesquisas em Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo,
“quase todos os servicos de informagdo e comunicacdo estardo muito mais automatizados,
mais interligados em redes, e, sem duivida, acessiveis a muito mais cidaddaos”, tornando-se
nesse processo um instrumento a servico do bem-estar da humanidade que exige conexdes,
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parcerias e inter-relacdes, no sentido de ultrapassar a fragmentacdo e a divisdo em todas as
areas do conhecimento, surgindo como resultado de uma visado sist€mica.

A visdo sistémica vem emergindo nas dltimas décadas, de forma aberta e
pluralista, a partir dos mananciais de tradicdes milenares da humanidade e das descobertas
contemporaneas em diversas areas do conhecimento. A abordagem sist€émica instaura
processos educativos que primam pela formacao da interioridade, do auto-conhecimento. Os
recursos tecnoldgicos podem e devem ser instrumentos relevantes na contribuicdo do
aperfeicoamento dos processos educativos que buscam as qualidades do saber ser, dos
caminhos da sabedoria, afirma Capra (2000).

Nas ultimas décadas produziram idéias revolucionarias sobre a maneira
como os seres humanos aprendem e como se podem criar ambientes virtuais que acelerem os
processos naturais de aprendizado. O ser humano, desde seu ingresso neste mundo, aprende
via midia (Moran, 1994). A partir deste impacto da inovagdo tecnoldgica, surgem novas
inferéncias e possibilidades para a aquisicao de conhecimentos. A emergéncia da tecnologia
da Realidade Virtual, na década de 90, levou a revolucdo no processo de aprendizagem. A
Realidade Virtual oferece-nos a possibilidade de uma turma de alunos encontrar-se na
Floresta Amazonica ou no topo do Monte Everest, assim como a Realidade Virtual ficcional
possibilita vivenciar o papel de um personagem de uma peca, ou na Realidade Virtual ndo
ficcional para acompanhar um cirurgio na exploracao microscopica do corpo humano, afirma
Werthein (2000).

A Realidade Virtual proporciona a oportunidade de vivenciar experiéncias,
maior motivagdo aos participantes, desenvolver o trabalho no préprio ritmo do usuério, além
de seu poder de ilustracio muito maior do que em outras midias. Essas novas idéias
acontecem em um momento em que se comega a experimentar parte da forga
transformacional das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo para a constru¢do do
conhecimento. Moran (1994) destaca que o conhecimento precisa da acdo coordenada de
todos os sentidos — caminhos externos para o conhecimento — combinando os sentidos, como
superposicao de significantes e reforcando significados. O conhecimento integrado depende,
cada vez mais, da valorizacdo do sensorial, sendo esta uma das caracteristicas principais da
Realidade Virtual. Os ambientes virtuais baseados em Realidade Virtual podem facilitar o
processo de acrescentar a riqueza plastica de unidades autopoiéticas humanas, defendida por
Maturana e Varela (1992) através da estimulagdo multisensorial, possibilitando a constru¢ao
de conhecimento em primeira pessoa.

Desenvolver e comunicar a Visao de Lideranca € uma questdo importante e
possivel de aprendizagem. Bolt (1995) em suas pesquisas confirma que a crise de lideranca
em organizacdes atuais, é na realidade uma crise de desenvolvimento de lideranca. Segundo o
autor os principais fatores que causaram esta crise estdo ligados a educacdo e
desenvolvimento. Justificando que os métodos tradicionais utilizados para educar e
desenvolver ndo manteve o ritmo das mudang¢as que ocorriam no mundo, ndo produziram a
lideranga que as organizagdes precisavam. No estudo da Lideranca a visdo explicitada e
compartilhada pelos individuos, torna a memodria organizacional utilizavel. O desafio €
encontrar novas formas pedagdgicas para tornar explicita essa visao (Kim apud Klein,1997) e
assim estabelecer a sua efetiva comunicagdo

A nova forma pedagdgica de ambiente virtual em Realidade Virtual como
os jogos direcionados para lideres organizacionais, se torna um desafio. A Realidade Virtual
imersiva-interativa-sensorial tem-se agenciado como uma poderosa técnica de aprendizagem e
desenvolvimento, se associadas as técnicas de computacdo grifica na qual se utiliza uma
qualidade na estética de imagens metaféricas. O uso de imagens metaféricas € essencial para
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comunicar mensagens e descobrir emogdes latentes, diz Zaltman (1998). Sendo que boa parte
da representacio e da comunicacdo humana ocorre por meio de sistemas simbélicos. “E bem
possivel que uma das mais importantes caracteristicas da inteligéncia humana seja sua
gravitagdo natural em direcdo a incorporagdo de um sistema simbolico especifico”, afirma
Gardner (1996). Verifica-se nessa afirmacdo a importancia da Realidade Virtual como
estrutura do sistema simbdlico, capaz de contribuir para a discussdo da problemadtica do tema,
num ambiente tecnolégico como o jogo. Esta € a esséncia de projetos de Realidade Virtual:
prever fatos, conceitos e emocgOes através de artefatos simbdlicos e iconicos dinamicos,
interativos com a finalidade de atender a uma crescente demanda de representacdo de
complexidade (Cruz-Neira,1992; Kirner, 1996).

Esse artigo tem como propdsito investigar os jogos como ambiente virtual
de Realidade Virtual, como uma das mais recentes Tecnologias de Informagdo e
Comunicagdo voltadas para o processo de aprendizagem organizacional. Para atingir tal
objetivo, o proximo item apresenta um breve relato sobre o conceito de Realidade Virtual,
suas caracteristicas e suas aplicacdes. Identifica as peculiaridades das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo em relacdo a Realidade Virtual. No item seguinte discute a
Interacao Homem-Computador, trazendo ao desenvolvimento de interfaces,.... No dltimo item
discute a utilizacdo do jogo como instrumento de aprendizagem organizacional

2. ESPACO CIBERNETICO COMO REALIDADE VIRTUAL

Pesquisas como a de Myron Krueger, em meados da década de 70, ja
utilizavam o termo Realidade Artificial, e William Gibson utilizou o termo cyberspace em
1984, no seu romance de fic¢do cientifica Neuromancer onde fez uma descri¢ao ficticia de um
Ambiente Virtual o que o autor denominou de Espago Cibernético. Esse termo € utilizado
para designar uma representacdo grafica de dados abstraidos dos bancos de dados de todos os
computadores do sistema humano. Em Neuroromancer, Gibson (1991) descreveu uma rede de
computadores universal contendo todo tipo de informagdes, na qual seria possivel “entrar” e
explorar os dados de forma multisensorial, e onde pessoas com implantes em seus corpos
podiam transmitir informacdes diretamente para o computador. O termo que Leévy usa €
Ciberespaco € uma combinacdo da palavra cibernético com espago, ¢ o ambiente criado de
forma virtual através do uso das Tecnologias de Informagao e Comunicacao.

O Espaco Cibernético é o dominio da informacdo eletronicamente mediada.
A comunicacao eletronica envolve redes de comunicacdo e sinais de transmissao, assim como
interacdes entre computadores. Os dados estdo disponiveis como nimeros, textos, imagens,
sons, todos em correntes de elétrons fluindo sobre o mundo, afirma Hamit (1993). Percebe-se
o Espaco Cibernético através de uma tela. Usando as técnicas de Realidade Virtual pode-se ir
além da visdo bidimensional para uma manipulacdo tridimensional direta de informagdes.

O Espago Cibernético ¢ um espaco imagindrio, uma simula¢do 4D do
espaco-tempo controlada pela interface de Realidade Virtual (Adams apud Valério,2002). O

termo espaco-tempo 4D geralmente refere-se a imagens computadorizadas em 3D animadas
as quais foi acrescentada a quarta dimensao, que € o tempo.

Define-se no diciondrio realidade como evento real, entidade, existéncia,
natureza
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e virtual como possivel, suscetivel de existir embora sem ser reconhecido ou
admitido. Aproximando as duas definicdes pode-se dizer que a Realidade Virtual € de
natureza real em efeito, mas nao o € de fato.

A criacdo da Realidade Virtual permite ao usudrio habitar um mundo
virtual, entdo pode-se verificar que a Realidade Virtual tem “trés entidades: a madquina,
fazendo o papel de meio de representacdo; um meio ambiente ficticio, cujas propriedades nds
podemos definir com precisdo e que esta representacdo deve evocar; o homem, em interagao
com a maquina e o meio ambiente evocado” , afirma Cadoz (1997).

O termo Realidade Virtual é creditado a Jaron Lanier, fundador da VPL
Research Inc., que o cunhou, no inicio dos anos 80, para diferenciar as simulacdes
tradicionais feitas por computador de simulacdes envolvendo multiplos usudrios em um
ambiente compartilhado (Araujo apud Valério,2002). Para Lanier a linguagem humana ¢é
limitada e ndo se pode fazer uso dela para agir diretamente sobre a realidade. Por isso a
Realidade Virtual possibilita, na opinido de Lévy (1996), criar mundos de sentidos e
compartilhd-los com outras pessoas por meio da descricdo e das experi€ncias sensoriais.

A idéia de um mundo virtual em vez de um mundo real ndo € nova, afirma
Hamit (1993). Para o autor “a concepg¢do basica € inerente ao uso de programagao orientada
ao objeto, ao uso de um botdo de mouse para clicar em icones numa interface grafica para
usudrios, ou ao uso de simulagdes de computador”. O uso de objetos virtuais ou
representacdes graficas no lugar do mundo real € uma maneira de tornar a interface homem-
computador mais acessivel ou amigavel.

O termo mundo virtual € usado para denotar o mundo digital. Esses
ambientes sdo projetados através de ferramentas especiais, criado a partir de técnicas de
Computacdo Gréfica. Uma vez que € possivel interagir e explorar esse mundo por meio de
dispositivos de entrada e de saida, ele se transforma em um ambiente virtual, ou ambiente de
Realidade Virtual (Vince, apud Valério,2002). A criacdo de ambientes virtuais estd
diretamente ligada com realismo visual e interagdo usando os outros sentidos € o usudrio
torna-se parte do mundo virtual. Assim, assuntos como Computacdo Grafica 3D, modelagem
gréfica, e interacdo homem-maquina constituem uma parte fundamental na elaboracdo de
ambientes virtuais. Como os ambientes tridimensionais representados visualmente, sao muito
semelhantes aos ambientes reais, pode-se dizer que a Realidade Virtual se caracteriza pela
simulacdo da realidade.

Uma caracteristica importante dos ambientes virtuais € o fato deles serem
sistemas dindmicos, ou seja, os cendrios se modificam em tempo real a medida que os
usudrios vao interagindo com o ambiente, afirma Kirner, (1996). Entdo um ambiente virtual é
um cendario dinamico em 3D multisensorial, interativo, imersivo, gerado por computador,
onde o ponto de vista ou a orientacdo dos objetos da cena sdo controlados através da posicao
corporal ou equipamentos sensoriais especificos. Ressalta-se que o mundo virtual é um
cendrio onde os usudrios de um sistema de Realidade Virtual podem interagir.

O grau de interagdo de ambiente virtual serd maior ou menor dependendo da
forma de interface adotada, além dos dispositivos associados ao sistema. Tem-se atualmente
desenvolvido ferramentas que dao suporte ao processo interagdo homem-maquina. Na
chamada experiéncia de imersdo o usudrio pode interagir com objetos e cenas complexas de
forma mais rica e intuitiva, do que por meio da tela do computador. Um ambiente virtual pode
ser projetado para simular tanto um ambiente imagindrio quanto um ambiente real.

A interacdo humana € tao essencial para o conceito de Espagco Cibernético
quanto os impulsos eletronicos, afirma Hamit (1993). Considera que a Realidade Virtual é um
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método que permite as pessoas manipularem informacdes num computador da mesma forma
que manipulam objetos na natureza, aprimorando a capacidade humana de lidar com as
complexidades de uma sociedade cada vez mais tecnoldgica. O conceito de Realidade Virtual
para o autor se resume em uma representacdo gréafica do Espago Cibernético.

3. INTERACAO VIRTUAL HOMEM-COMPUTADOR

A abordagem cognitiva geralmente € utilizada em pesquisa da Interacdo
Homem-Computador para descobrir caracteristicas cognitivas no comportamento do usudrio
que busca informacdo, com objetivo de reformular a interface homem-computador e
acomodar essas caracteristicas. Faz-se entdo necessario um estudo de cardter multidisciplinar
que se preocupe com a adaptacdo de sistemas computacionais ao usudrio. Dentre as
disciplinas envolvidas nesse estudo da Interagcio Homem-Computador destaca-se: ciéncia da
computacdo, design, ergonomia, neurociéncia, psicologia cognitiva, psicologia organizacional
e social e sociologia.

A drea de Interacdo Homem-Computador se preocupa com o estudo de boas
interfaces e a relag@o entre o seu projeto e a efetiva interacdo humana com os computadores.
A Realidade Virtual se apresenta como uma nova técnica para desenvolvimento de interfaces,
visando atender aos usudrios por uma Interacado Homem-Computador mais natural, ou seja,
tendo como objetivo proporcionar uma comunicagdo entre usudrio e sistema computacional
mais natural, semelhante a comunicacao entre seres humanos. O processo de desenvolvimento
de uma Interacgdo Homem-Computador compreende a implementacdo de um software que
traduza as acdes do usudrio em respostas do sistema, e também aspectos que ndo estdo
diretamente ligados a drea de informdtica, fatores humanos e psicoldgicos, ergonomia de
interfaces.

A interface € a parte do sistema computacional com a qual o usudrio entra
em contato por meio do plano fisico, perceptivo e cognitivo, ou seja, € uma fronteira comum
entre o computador e o homem. O objeto principal de estudo é o homem, mas, o objeto de
interesse pratico € o sistema computacional (Andrade, 1998). Dias (1994) define interface
como ‘“‘uma superficie de contato com a informag¢ao e também um envelope para o contetdo,
procurando-se adequar esta superficie aos fatores humanos envolvidos no processo de contato
e as normas da organizacao da informagao”.

Para Kirner, (1996) a Realidade Virtual vem trazer ao uso do computador
um novo paradigma de interface com o usuério. Neste paradigma, o usudrio nao estard mais
em frente ao monitor, mas sim, sentir-se-a dentro da interface. O autor define Realidade
Virtual como uma técnica avancada de interface, onde o usudrio pode realizar imersao,
interacdo e envolvimento em um ambiente sintético tridimensional gerado por computador,
utilizando canais multi-sensoriais. Isoladamente, esses trés aspectos ndo sao exclusivos de
Realidade Virtual, mas aqui eles coexistem.

As interfaces tridimensionais, explorando caracteristicas de Realidade
Virtual, permitem uma maior interacdo do usudrio com o software, sendo considerada como a
combinacdo de trés idéias bdsicas: imersao (ligada com o sentimento de se estar dentro do
ambiente), interacdo (ligada com a capacidade do computador detectar as entradas do usuério
e modificar instantaneamente o mundo virtual e as a¢des sobre ele, chamada capacidade
reativa) e envolvimento (ligada com o grau de motivagdo para o engajamento de uma pessoa
com determinada atividade), afirma Morie (apud Apple, 1999).
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A interface de Realidade Virtual procura ser semelhante a realidade,
buscando a sensacao de presenca, afirma Slater (apud Pinho,1999), em um ambiente sintético
tridimensional, através de uma ilusdo gerada por computador. Esta sensacdao também chamada
de imersdo. A qualidade desta imersdo, ou grau de ilusdo, ou quao real esta ilusdo parece ser,
depende da interatividade e do grau de realismo que o sistema € capaz de proporcionar.

A interatividade, definida por Forsberg (apud Pinho,1999), ¢ dada pela
capacidade que o sistema tem de dar respostas as a¢des do usudrio. Se o sistema responder de
maneira instantanea, gerard no usudrio o sentimento de que a interface esta viva, criando,
assim, uma forte sensacdo de realidade. Por isto, a Realidade Virtual é um sistema
computacional que deve utilizar-se de técnicas de tempo real para a interacdo com o usudrio.
O grau de realismo € dado pela qualidade destas respostas. Quanto mais parecida com uma
cena real for uma imagem apresentada ou um som emitido ao usudrio, mais envolvido pelo
sistema este usudrio ficara.

O envolvimento, por sua vez, é o grau de motivacao para o engajamento de
uma pessoa em determinada atividade. E como o sistema vai prender a atencio, ou envolver o
usudrio. Apresenta dois tipos de envolvimento ao permitir a exploracdio de um ambiente
virtual e propiciar a intera¢do do usudrio com o mundo virtual dindmico: o envolvimento pode
ser passivo, como ler um livro ou assistir televisdo: ativo, ao participar de um jogo com algum
parceiro. Embora a percepcdo visual seja nosso sentido primdrio, outros sentidos também
devem ser estimulados para proporcionar uma completa imersdo; entre 0s quais O retorno
auditivo, o tato e a forca de reacao, afirma Kirner (2006).

Uma aplicagdo que utiliza Realidade Virtual deve proporcionar além de
imersao e interacao, estimular a imaginacao, representada pelo Tridngulo da Realidade Virtual
de Burdea (1996), permitindo que o sujeito possa aplicar conhecimentos abstratos no contexto
virtual de forma similar ao ambiente real, usando suas habilidades na manipulacdo dos objetos
e compreensio da drea de conhecimento de redes de computadores. Pode-se afirmar, quanto
maior o nivel de imersdo, de interacdo e de imaginagdo aplicado a um sistema, mais préximo
estd da sintetizacdo de uma nova realidade, a Realidade Virtual, ou seja, estes aspectos
combinados fazem com que o sistema esteja proximo da representagdo mental do usudrio.

Tais interfaces possibilitam a utilizacdo de elementos familiares ao contexto
do usudrio no desenvolvimento do software, sendo que a comunicacdo com os elementos
pode acontecer de maneira muito similar ao mundo real. Assim, tem-se um usudrio
potencialmente participante, onde seus valores, habilidades e interesses podem ser
incorporados no planejamento do novo projeto ou projeto em processo de reestruturagao,
afirmam os autores Boyarski e Buchanan (apud Apple, 1999). Com o conjunto de novas
tecnologias e recursos computacionais, pode-se dizer que o desenvolvimento da Interagcdo
Homem-Computador explorando os aspectos da Realidade Virtual fronteiras entre o mundo
fisico e virtual quase inexistem proporcionando ao usudrio realizar suas tarefas. Com o
advento da Realidade Virtual, as formas de interface entre homem-mdquina tiveram uma
grande evolucdo em termos de qualidade, afirma Pinho (1997).

E sdo as novas Tecnologias da Informacdo e Comunicag@o que possibilitam
a constru¢do desse novo espago-tempo social, denominado por De Las Heras (apud Torres,
2002). Esse autor considera sete tecnologias como sendo as construtoras do espaco-tempo: o
telefone, a televisdo (radiotelevisdo), o dinheiro eletronico, as redes telematicas (Internet), as
tecnologias multimidia (cd-rom, DVD), os videojogos e as tecnologias de Realidade Virtual,
pode-se assim dizer que esta tltima tecnologia € que oferece maior interacao ao usudrio.
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4. O DESENVOLVIMENTO DA REALIDADE VIRTUAL E DA TECNOLOGIA DE
INFORMACAO E COMUNICACAO

As novas Tecnologias de Informa¢do e Comunicagdo sdo caracterizadas por
atributos como interatividade, mobilidade, convertibilidade, interconectividade, globalizagcao
e velocidade que se apresentam por meio de redes. Castells (1999) denomina a nova ordem
como sociedade em rede (network society), resultante da revolucdao das Tecnologias da
Informacdo e Comunicagdo da reestruturagdo do capitalismo. A forma da sociedade em rede
organizacional se caracterizada pela interacdo, pela transformacao das bases materiais da vida,
do espago e tempo, bem como pela cultura da Realidade Virtual construida por um sistema de
midia, interconectado e diversificado, possibilitando diferentes niveis de interagdo com o
ambiente.

Em geral, o termo Realidade Virtual do ponto de vista da visualizagao e da
experiéncia pode ser imersiva ou ndo imersiva, mas sempre interativa, baseada em imagens
graficas 3D geradas em tempo-real por computador, afirma Pimentel (apud Valério,2002). A
imersiva o usudrio se sente parte do ambiente, tendo grau de imersdo se utiliza de capacete,
luvas ou cavernas. Enquanto a ndo imersiva utiliza monitores, como uma visualizacdo de uma
cena 3D, ou seja, ndo hd um envolvimento efetivo do usudrio com o ambiente, sendo que o
usudrio ndo tem a sensagdo de estar participando deste ambiente, e sim estar tendo uma visao
3D de um angulo priviligiado. A Realidade Virtual n3o imersiva foi apropriada
principalmente pelos jogos de computador, que desenvolveram jogos das mais diversas dreas
em que o jogador percebe as acdes em primeira pessoa. Os exemplos t€m-se 0s jogos como
Quake, Formulal, F22 e muitos outros em que o usudrio pode ser o piloto ou o personagem
que realiza as tarefas.

Entretanto, dispositivos baseados nos demais sentidos podem introduzir
algum grau de imersdo a Realidade Virtual que usa monitores (Robertson, apud
Valério,2002). Os monitores ainda apresentam algumas vantagens, como o baixo custo e a
facilidade de uso, evitando as limitagdes técnicas e problemas decorrentes do uso dos
dispositivos como luvas, capacetes. Porém, a tendéncia deve ser a utilizacdo da Realidade
Virtual imersiva na grande maioria das aplicagdes futuras, conclui o autor.

A Realidade Virtual € ainda uma tecnologia nova, e estd constantemente em
desenvolvimento. As novas tendéncias em Realidade Virtual tém como objetivo tornar a
computacdo e a comunicacao abundantes e naturais liberando as pessoas dos jargdes técnicos,
teclados, mouses e quaisquer outros dispositivos especializados. Pode-se verificar que novos
estudos se propdem a criar novas formas de Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo, por
exemplo, Projeto Oxygen, do MIT/USA, se propde a criar uma nova forma de computagdo e
comunicacdo um ambiente centrado no ser humano, ndo em méquinas, que seja transparente
ao usudrio podendo, desta forma, estar em todo lugar, o tempo todo. Os pesquisadores tém se
ocupado da criagdo de tecnologias de visdo automatizada e reconhecimento de voz que
possibilitardo aos humanos se comunicarem naturalmente com os computadores, da mesma
forma que eles fazem com pessoas.

Cientistas do Instituto de Pesquisas Scripps, Estados Unidos, desenvolveu
uma nova forma de Realidade Virtual que permite a manipulagdo direta de moléculas, como
se elas fossem objetos macroscépicos. A nova tecnologia, que combina objetos manipuldveis
com sofisticadas telas de computador, foi batizada de Interfaces Tangiveis para Biologia
Molecular Estrutural. Os cientistas afirmam que ela pode ser ttil tanto para a pesquisa
cientifica quanto para o setor educacional. Utilizando impressoras de prototipagem ripida,
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capazes de criar objetos sdlidos a partir da deposi¢ao de milhares de camadas de pléstico ou
cera, € possivel criar qualquer modelo de proteina, DNA e outras mintsculas moléculas
bioldgicas. Esses modelos podem ser tocados, girados, dobrados e passados de uma pessoa
para outra.

Pesquisadores do Heinrich-Hertz-Institut/GER colocaram a Realidade
Virtual ao alcance de um computador pessoal. A descoberta fundamentou-se no
desenvolvimento de um monitor especial, capaz de mostrar objetos virtuais em altissima
resolugdo diretamente a frente dos olhos do usudrio. O usudrio vé o modelo flutuando no ar,
como um holograma, cerca de vinte centimetros 2 frente da tela real. Oculos especiais sdo
dispensados, uma vez que a imagem € projetada diretamente nos olhos do observador. Pode
ser chamada essa aplicacdo de Realidade Combinada: “mixed-reality”. Um ambiente que
combina elementos tanto da Realidade Virtual quanto do mundo real. Um globo terrestre
gerado por computador pode ser rotacionado, simplesmente utilizando-se do toque da mao,
sem a necessidade de luvas especiais, como se fosse um globo comum utilizado nas escolas.

Estd sendo desenvolvido pelo Laboratério de Midia do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts/USA (Mit Media Lab) liderado pela professora Rosalind Picard,
dentro Vision and Modeling Group (Vismod), a pesquisa sobre emog¢ao em computadores, no
campo da Inteligéncia Artificial, denominada de Computacdo Afetiva, que tem como objetivo
reconhecer as emogdes dos individuos, para que o sistema possa se adaptar a afetividade do
individuo na Interacio Homem-Computador, com forte aplicacdo na drea de educagdo. Os
desenvolvimentos em Computacdo Afetiva envolvem, em sua maioria, equipes
interdisciplinares, pois requerem uma variedade de conhecimentos. Aplicacdes de Realidade
Virtual, Inteligéncia Artificial, Design da Interface Humano-Computador, Robdtica, sao
algumas tecnologias aplicdveis em Computacdo Afetiva. O campo € dividido em dois ramos
maiores de pesquisa. O primeiro estuda mecanismos para reconhecer emog¢des humanas ou
expressar emogoes por mdaquinas na Interacgdo Homem-Computador. O segundo ramo
investiga a simulacdo de emocdes em méquinas (sintese de emocgdes) a fim de descobrir mais
sobre as emog¢des humanas e também construir robos que parecam mais reais.

Para Picard (1997) “ha situacOes onde a interacdo homem-maquina poderia
ser melhorada, tendo madquinas naturalmente adaptadas aos usudrios, sendo importante
adaptar a informacdo emocional, incluindo possivelmente expressdes como frustragdo,
confusdo, interesse. Computagao Afetiva amplia a Interacio Humano-Computador incluindo
a comunica¢cdo emocional com meios apropriados para controlar a informacgdo afetiva”. O
afeto é parte natural e social da comunica¢do humana, as pessoas naturalmente o usam quando
vao interagir entre elas e assim também quando interagem com computadores, afirma a
autora.

Picard (1997) define Computacio Afetiva como ‘“computacdo que estd
relacionada com, que surge de ou deliberadamente influencia emogdes”. O estudo da
Computacdo Afetiva propde criar sistemas de computacdo dotados com a habilidade de
reconhecer e entender emocdes humanas, bem como sistemas que apdiem a natureza
emocional, as habilidades e necessidades dos usudrios. Para Picard (1997) a Computagdo
Afetiva ird construir sistemas de computacdo que mostrem emocdes artificiais préprias,
aperfeicoando caminhos para que méiquinas tomem decisdes e ampliem a Interagdo Homem-
Computador. Segundo a autora, para que os computadores sejam genuinamente inteligentes,
adaptem-se e interajam naturalmente com seres humanos, € necessario dotd-los da habilidade
de reconhecer e expressar emogdes.

Combinar os modelos pedagdgicos existentes com os avangos da
Inteligéncia Artificial possibilita criar um processo de aprendizagem diferenciado. Sabbatine
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(1993) vé a Inteligéncia Artificial como uma combinacdo de softwares, computadores de alto
desempenho e periféricos especializados que permitem criar um ambiente grafico de
aparéncia realista, no qual o usudrio pode locomover-se em 3 D. Resumindo, a Inteligéncia
Artificial estuda o aprendizado humano, procurando simular suas estruturas em uma méquina.
Para atingir esse objetivo é necessario supri-las com estruturas de “inteligéncia” similares as
das pessoas.

N

Educagdao a distancia, bibliotecas digitais, videoconferéncia, correio
eletrOnico, grupos de “bate-papo”, e também voto eletrOnico, banco on-line, video-on-
demand, comércio eletronico, trabalho a distancia, sdo hoje parte integrante da vida didria na
maioria dos grandes centros urbanos no mundo. Incluindo as possibilidades relacionadas as
novas formas de teletrabalho, telereunides, telecomércio assim como aos diferentes usos da
Realidade Virtual, tais como nas escolas virtuais, programas virtuais, cirurgias virtuais. A
crescente convergéncia de Tecnologias de Informag¢do e Comunicagdo, principalmente a
microeletronica, telecomunicagdes, computadores e integradas as disciplinas como biologia,
sociologia, psicologia proporcionam o desenvolvimento das aplica¢des das novas tecnologias
a aprendizagem organizacional.

5. 0 JOGO COMO AMBIENTE DE REALIDADE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM
ORGANIZACIONAL

A nocdo de aprendizagem passa a ser empregada em véarios niveis, sendo o
organizacional sua aplicacdo de maior significado na reestruturacdo da economia do novo
paradigma, colocando continuo aperfeicoamento intelectual e técnico como requisito da
Sociedade da Informacdo contribuindo para a producao do conhecimento humano.

Para Cassiolato (apud Lastres, 1999) as atuais mudangas contribuem para a
transforma¢do da economia no sentido de colocar o conhecimento como o recurso mais
estratégico e o aprendizado como o processo mais importante. Enfatiza-se nos estudos mais
recentes na drea da aprendizagem como “performance-based learning experiences”
(experiéncias de aprendizagem baseadas no desempenho de tarefas préticas); “multi-sensory
learning”(aprendizagem multi-sensorial); competency-based learning” (aprendizagem
baseada em competéncias); “experiential learning” (aprendizagem experiencial); “situated
cognition”(cogni¢do situada); “cognitive apprenticeship” (a situacdo “mestre — aprendiz”) a
necessidade de que aprendizagem seja capaz de gerar no contexto do cognitivo, experiéncia e
da competéncia mais do que conhecimentos acumulados, ou seja, na efetiva comunicacdo
desses conhecimentos.

Moraes (1997) propde a constru¢cdo de um novo paradigma para a educagao,
afirmando que as tecnologias influem no desenvolvimento do pensamento e da inteligéncia,
que resultam de redes complexas em que todos os elementos interagem, transformando o
meio ecoldgico no qual as representacdes se propagam. Para Tapscott (1999) as inovacdes
emergentes da Sociedade da Informagdo abrem espagos para diversas experiéncias de
aprendizagem, afirmando que a midia digital permite que o0s usudrios possam ter um
aprendizado individualizado baseado na sua experiéncia, em seus talentos individuais, na sua
faixa etdria, no seu estilo cognitivo, em suas preferéncias pessoais e assim por diante.

A midia digital que retine condi¢des de um aprendizado exigido pelos
estudos recentes na drea de educacdo € a Realidade Virtual. Definido como um ambiente 3D
multimidia baseado em computador, caracterizado pelo uso de estimulos sensoriais e alta
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interatividade com o usudrio, no qual este torna-se participante de um mundo ‘“virtualmente
real” permitindo a producao do conhecimento.

Para Jean Leston (apud Valério, 2002) organizacdes tém utilizado a
Realidade Virtual em automacao de projetos, venda e marketing, planejamento e manutengao,
treinamento e simulacdo, e concepg¢ao e visualizagdo de dados. E pela a forma de interagao
das pessoas com sistemas complexos, vem propiciando melhor desempenho e economizando
custos. A aprendizagem por meio da Realidade Virtual estimula os usudrios a serem
aprendizes mais ativos, na medida em que o sistema requer deles a necessidade de tomar
decisdes. Segundo Ainger (apud Casas, 1997) a Realidade Virtual tem tido um significativo
impacto no processo de aprendizagem organizacional.

A drea a se beneficiar com a aplica¢do da Realidade Virtual € a simulagao.
O objetivo principal do estudo da simulacdo € melhorar a qualidade das decisdes
administrativas, afirma Shannon (apud Valério, 2002). Isso porque a simulagao oferecida pela
Realidade Virtual, propicia aos usudrios estarem envolvidos em uma atividade real. Dessa
maneira, o usudrio de um ambiente virtual em Realidade Virtual ndo serd apenas um
observador, ji que este ambiente exige um ativo envolvimento e um nivel de interagdo,
servindo a0 mesmo tempo como instrumento educacional e de entretenimento. Neste
ambiente virtual em 3D multimidia o usudrio pode escolher o dngulo ou a melhor posi¢dao
para observar a simulag@o, ndo se restringindo apenas alguns pontos de vista pré-definidos. Os
usudrios podem livremente explorar, examinar, manipular e interagir com computadores em
mundo virtual em tempo real.

Para Aranha (2006) o aprendizado ndo € o resultado de memorizagdo, mas
acima de tudo a habilidade de conectar e manipular informagdes tornando-as em
conhecimento, o autor considera que os jogos eletronicos como ferramenta essencial para o
treinamento educacional e mental, devido aos principios da Realidade Virtual como imersao e
interatividade, contribui para o aprendizado por ser altamente atraente e motivacional.

Evidencia-se o uso de tecnologias como os jogos eletrdnicos por representar
uma preparagdo do individuo (aprendiz) em relacdo aos desafios dessa nova sociedade,
observam Silva e Cunha (2002), na qual o individuo ird atuar junto a maquinas cada vez mais
sofisticadas pelo desenvolvimento elaborado da Inteligéncia Artificial. “Relacionar-se com
tais aparatos passa a ser parte de um novo sistema de tomada de decisdes embasado no
dinamismo, na criatividade e no pensamento estratégico”, afirma Aranha (2006).

O uso de jogos como instrumento de aprendizagem ou treinamento ja fazem
parte do plano de ensino em cursos de administracdo, por exemplo os jogos de empresa, 0s
jogos infantis usados na escola, e em alguns tipos de dindmica de grupo. Quanto aos jogos
eletronicos, um dos exemplos mais tradicionais, o simulador de vdo, € reconhecido hoje como
um recurso fundamental no treinamento de pilotos de jatos comerciais, € também € um
sucesso de vendas na forma de videogame. Alguns exemplos em jogos de simulagcdo, como os
que tratam da gestdo de empresas ou de cidades, cita-se, por exemplo, o jogo “The Sims”
(Electronic Arts, 2000). Podem-se considerar algumas diferencas entre simuladores de
Realidade Virtual com finalidades profissionais, de treinamento ou educacionais € jogos com
caracteristicas de simulagdo, afirma Kirner (2004).

A trilogia simulagdo, jogos e treinamento estdo de certa forma intimamente
relacionados, ou seja, assim como simuladores profissionais podem migrar para o mercado de
entretenimento, da mesma maneira os jogos podem ser adaptados para uso em treinamento.
Com o crescimento do mercado de videogames e conseqiiente aumento da qualidade, realismo
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e sofisticacdo desses produtos tém-se a disposi¢cdo muitas aplicacdes na formacao de recursos
humanos, afirma Kirner (2004).

Os recursos disponibilizados pela multimidia estdo cada vez mais presentes
na utilizacdo dos computadores, sejam em jogos, aplicativos para os mais diversos fins ou
qualquer outra utilizacdo do computador. Os recursos da multimidia a estrutura nao-linear dos
hipertextos em um software educativo, apresentam-se ao usudrio em um ambiente lidico onde
possa realizar atividades estimuladoras na aprendizagem.

Os jogos educacionais t€ém sempre duas fungdes: uma fungdo lidica, onde
se encontra prazer ao jogar, € uma funcdo educativa, através da qual o jogo ajuda a
desenvolver o conhecimento e a apreensdo do mundo, afirma Pires (1992). Os jogos possuem
um cendrio visual desenvolvido por Computagdo Grafica uma estéria na qual o usudrio
navega. Balestro e Mantovani (2004) propdem a criagdo de uma hiperestdria para auxiliar na
aprendizagem de forma ludica, prazerosa e interativa. Aliando-se, assim, as vantagens dos
sistemas hipermidia ao desenvolvimento do conjunto de habilidades que formam o potencial
intelectual e emocional do individuo.

A utilizagdo do conceito de hiperestoria neste ambiente lidico visa torna-lo
ainda mais atraente para o usudrio na medida em que ele interage com o sistema, decidindo
qual caminho deseja seguir. Segundo Oliveira (apud Balestro e Mantovani, 2004) quando se
permite ao individuo ser o autor da prépria histéria, desperta a consciéncia de si mesmo, como
aquele que decide “o que fazer”, “como”, “quando” e “por que” fazé-lo. Além disso, as
diversas midias que sdo apresentadas nos cendrios do software trabalham as diferentes
percepgoes que cada usudrio e das coisas que o cercam.

Para Saari et al (2005) a estrutura narrativa dos jogos, assim como as
estruturas de cardter de evento, podem conduzir diferentes emocdes. Ha uma hipdtese que
algumas vezes € possivel.que o usudrio possa controlar os niveis emocionais quando joga. Os
autores afirmam que controlando os niveis emocionais influencia 1. na dimensao de valéncia
de experiéncia emocional: se uma experiéncia € agraddvel ou desagradavel e 2. variando a
dimensao de estimulag¢do de experiéncia emocional, se uma experiéncia cria estimulagdo alta
ou acalmante. Também h4 valéncia neutra e estados de estimulagdo neutros. Os autores
enfatizam nos seus estudos que a selecdo e regulagdo emocional, que sdo denomindos pelso
autores como “’jogos emocionalmente adaptados”, ou seja, hd uma customizacio desenvolvida
nos jogos, baseada nos fatores psicoldgicos que permite facilitar ou evitar certos tipos de
experiéncias. Esta regulacdo sdo executados por meio de botdes que vao regular o impacto
emocional do jogo.

Para Fonseca (2005) jogo implica sempre uma a¢do do individuo que esta
jogando, e toda ac¢do possui um significado para o individuo. Entdo, no caso dos jogos, existe
um processo de acdo e reacdo entre o individuo e a mdaquina. Pode-se afirmar o que
desencadeia o processo de acdo e reagdo é a emog¢ao, termo esse a ser pesquisado atualmente
pela Computagdo Afetiva.

Para Saari et al (2005) as emog¢des fazem parte da experiéncia do usudrio
em jogos, sendo disposi¢cdes biologicamente baseadas na acdo que desepenham um papel
importante na determina¢do do comportamento. A maioria dos tedricos afirmam que as
emog¢des incluem trés componentes: sentimento subjetivo, comportamento expressivo e
estimulagao fisioldgica; outros acrescentam a motivacdo como tendéncia de acdo no processo
cognitivo, concluem os autores.

Nos jogos educacionais seus elementos como interface do usudrio,
representacdes visuais, modalidades, narrativa e estruturas temporais € emog¢ao, se constituem
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em fatores importantes para o usudrio aprender a desenvolver a cogni¢do, a emocao e o
sociabilizagdo. Pode-se verificar na afirmacdo de Alves (apud Fonseca, 2005) quando
considera o jogo “como um elemento da cultura que contribui para o desenvolvimento social,
cognitivo e afetivo dos sujeitos, constituindo-se, assim, em uma atividade universal, com
caracteristicas singulares que permitem a ressignificacdo de diferentes conceitos”.

Para Huizinga (apud Fonseca, 2005) “o jogo é fato mais antigo que a
cultura, ¢ mais do que um fend6meno fisiol6gico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa os
limites da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma funcéo significante, isto é, encerra
um determinado sentido. Todo jogo significa alguma coisa”.

Sado diversas as questdes que envolvem o uso dos jogos: sua significacao,
papel, publico alvo, linhas diddticas e a sua combinacdo com os demais instrumentos do
processo de ensino e aprendizado. O uso do jogo como instrumento de ensino se caracteriza
como outro tipo de instrumento, em que a intengdo € trabalhar ou transmitir algum
conhecimento concreto ou abstrato, afirma Arouca (1996). Para o autor na area de ensino
existe um tridngulo: o conhecimento, os métodos e os instrumentos disponiveis. E a
articulagdo dos métodos e instrumentos relativos a um determinado conceito que vai gerar o
livro, o software, o CD-ROM, etc. O jogo, portanto, é potencialmente um instrumento através
do qual se pode articular certo conhecimento, dentro de uma determinada linha pedagédgica.

Assim as vantagens da Realidade Virtual na aprendizagem conforme
Andrade (1999) seria: motivacdo e estimulacdo multi-sensorial; maior criatividade;
oportunidades de comunicacdo com outras culturas; possibilidade de realizar um experimento
em seu proprio ritmo; ativa participacdo e ndo passividade; facilita a motivacdo; experiéncias
em primeira pessoa; ensino-aprendizagem pela descoberta; controle do espagco e do tempo;
desenvolvimento de habilidades e a superacdo de dificuldades. Em ambientes virtuais de
Realidade Virtual especialmente adaptado as caracteristicas dos individuos, seja no nivel
cognitivo, afetivo e social, seus sentidos podem ser mais estimulados e a comunicacdo da
Visdo de Liderancga passa a ser facilitada e compartilhada pela organizacao.

6. CONCLUSAO

Como pode ser observado o desenvolvimento e o uso da Tecnologia da
Informacdo e Comunicagdo tém um impacto sobre a codificacdo e a aceleracdo das mudangas
e a expansdo da complexidade com base na produc¢do do conhecimento. O desenvolvimento
de muitas técnicas para suprir questdes bdsicas operacionais e de desenvolvimento da
aprendizagem humana estiao sendo empregadas na organizacao.

O desenvolvimento da tecnologia estd se aproximando da emocdo, do corpo
humano de uma forma mais orgéanica, mas também na otimiza¢do da comunica¢do humano-
maquina desenvolvendo-se computadores com interfaces mais “humanas” e “inteligentes”. Se
os computadores apresentarem qualidades afetivas e ainda, uma conformidade formal com o
meio ambiente ou o corpo humano, a relagio homem-mdquina-ambiente tornar-se-4 um
processo mais natural pela Interacaio Homem-Computador.

As pesquisas voltadas a Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo estdo
mais centradas e colaborando para a melhoria dos processos internos, inovagao tecnoldgica do
que para o relacionamento com clientes ou mesmo no desenvolvimento da aprendizagem e
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comunicacdo organizacional. Essa situacdo tende a levar a uma compreensao da Tecnologia
de Informacdo e Comunicacdo mais operacional e de eficiéncia interna, em detrimento da
visao mais estratégica e educacional, que seria favordvel a producdo e socializacdo do
conhecimento.

Os jogos como ambientes virtuais de Realidade Virtual s@o instrumentos de
formagdo e possui um papel importante em um contexto psicopedagdgico como meio de
investigacdo, além de servirem ao desenvolvimento cognitivo, afetivo e social. Aliar o
potencial dos jogos a Realidade Virtual pode propiciar um expressivo beneficio a
aprendizagem organizacional e como resultado efetivo da comunicagdo da Visdo de
Lideranca.
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