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INTRODUCAO

Entre 2023 e 2024, foi realizada a adaptacdo preliminar do curso VR for the Social
Good (VR4SG), da Universidade da Florida (UF), ao contexto da educagdo superior
brasileira (Lima, 2024). O principal resultado foi o desenvolvimento de um service
blueprint (diagrama de fluxo), que mapeou o curso original e orientou as primeiras
adaptagoes.

A pesquisa atual avanga nesse processo ao aplicar o Design Participativo (DP), com
foco na insercdo de praticas projetuais centradas no estudante de Design, visando
validar e expandir o blueprint. Para isso, organiza-se em duas frentes: revisdo de
literatura sobre praticas projetuais no ensino e planejamento de um workshop para testar
e aprimorar o modelo.

DESENVOLVIMENTO

Na primeira fase, foram analisados referenciais sobre DP e metodologias criativas
aplicadas ao ensino de Design, com o objetivo de identificar praticas adequadas ao
modelo adaptado do VR4SG. Optou-se pelo método utilizado nas disciplinas de Pratica
Projetual da UDESC, por sua centralidade na formag¢ao em Design e por favorecer a
aplicacdo dos conhecimentos ja consolidados em sala de aula em novos contextos.

Essa metodologia deriva da adaptagdo proposta por Frascara (2000), que sistematiza
etapas recorrentes no desenvolvimento de projetos de comunicagdo visual, e foi
integrada ao DP, que coloca os usudrios diretamente afetados no centro do processo
(Andersen, 2015). A analise de estudos recentes (Clemensen, 2016; Danbjerg, 2016;
Merkel, 2019; Sanoft, 2022; Jakupi, 2024) apontou as etapas classicas do DP e mostrou
que ele se organiza em ciclos iterativos de andlise de necessidades, ideacdo,
prototipagem e avaliagdo, etapas também presentes em Frascara (2000), o que favoreceu
sua integrag@o ao curso.

A adaptagdo resultou em um guia visual do VR4SG, facilitando sua aplicagdo e
compreensdo em diferentes contextos. Com base nesse modelo, foi estruturado o
workshop a ser realizado no Festival Internacional de Arte e Cultura José Luiz Kinceler
(FIK), com duracao de quatro dias e participacao do Prof. Alexandre Siqueira (UF),
especialista no VR4SG que ministrou o curso original em 2021 na UF. As atividades se
organizardo em quatro etapas: imersdo teorica, ideagdo colaborativa, prototipagem e
apresentacao final, representadas em um service blueprint.
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O projeto integra impacto social, DP e metodologia de design, envolvendo estudantes
como co-criadores de solugdes socialmente relevantes, alinhadas aos objetivos de
desenvolvimento sustendveis (ODS) (ONU, 2023). O service blueprint ¢ workshops
estruturam o processo, permitindo mapear, prototipar e avaliar resultados de forma
sistematica.

Para garantir a efetivacdo do DP, os contextos dos projetos serdo limitados ao Campus I
da UDESC e deverdo envolver, desde o inicio, a0 menos um participante diretamente
afetado pela iniciativa proposta. Também foi definida a substituicdo do “Mozilla Hubs”,
desativado em 2024 (Wyman, 2024), pelo “FrameVR”, compativel com a infraestrutura
local, além da coleta de dados por meio de registros, documentagdo de prototipos e
feedback, visando avaliar a eficacia da adaptacao.

RESULTADOS

A pesquisa avancou de forma consistente na adaptagdo do blueprint do curso original
para o formato de workshop, e as escolhas foram importantes para que futuramente
atenda-se ao convite de versdo expandida para revista, recebido em 2024. Foram
definidas diretrizes para a estruturagdo do workshop, contemplando cronograma
detalhado, métodos de avaliacdo e a selecdo das ferramentas tecnoldgicas a serem
utilizadas, garantindo maior acessibilidade aos estudantes e viabilizando o
desenvolvimento de protétipos em realidade virtual.

A realizagdo estd prevista para novembro de 2025 e contara com a participagdo de
estudantes de graduagdo em Deisgn da UDESC e do professor Alexandre Siqueira. O
evento funcionard como espaco de experimentacdo pratica para validar o modelo
adaptado, avaliar o processo metodoldgico e identificar ajustes necessarios para o
aperfeicoamento do framework.

Espera-se que os resultados obtidos no FIK contribuam para consolidar um modelo
replicavel de ensino imersivo, fortalecendo a integragdo entre graduagao, pos-graduacao
e pesquisa aplicada na UDESC e demais universidades brasileiras.

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa demonstra avangos na adaptacdo do VR4SG ao ensino superior brasileiro,
sobretudo pela incorporagao do DP e de metodologias projetuais criativas. O workshop
no FIK possibilita avaliar seu impacto no aprendizado, na colaboragao interdisciplinar e
na geracao de solugdes imersivas orientadas ao bem social.

Como perspectiva futura, busca-se expandir o projeto para outras universidades
brasileiras, ampliando o alcance aos estudantes. Além disso, almeja-se sua incorporagao
em diferentes areas do conhecimento, de modo a reforgar a versatilidade do service
blueprint desenvolvido em 2023-2024.

Palavras-chave: realidade virtual; design participativo; ensino superior; inovagao
educacional; experiéncias Imersivas.
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