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Resumo

Ambientes Virtuais Colaborativos permitem que um grupo de individuos
compatrtilhe informagdo em um mundo virtual 3D sintético.

O potencial desses ambientes no ensino de estudantes vem sendo explorado
recentemente, seja pela variedade de ferramentas de colaboragdo
disponibilizadas, ou pelo perfil dos alunos da geracdo Y adepta dos jogos
online.

Nesse projeto sera apresentado o estado da arte sobre o0 assunto, assim como
0s objetivos, Introducgdo e justificativa, com sintese da bibliografia fundamental;
realizar e compatrtilhar a pesquisa bibliografica, plano de trabalho e cronograma
de sua execucéo, procedimentos metodologicos e finalmente a forma de
analise dos resultados.

Abstract

Collaborative Virtual Environments allow a group of individuals share
information in a 3D synthetic virtual world.

The potential of these environments in the education of students has
been explored recently is the variety of collaboration tools available, or
the student profile of Generation Y supporter of online gaming.

This project will be presented the state of the art on the subject, as well as
theobjectives, rationale and introduction, with synthesis of key literature,
performing and sharing the literature, work

plan and timeline for their implementation, methods and the shape of analysis
of results.
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1.Introducao

Com o aparecimento de computadores pessoais com maiores capacidades de
qualidades graficas apreciaveis, interfaces de facil utilizagao ,softwares de
desenvolvimento de ambientes virtuais e o avango da Internet, surgem novas
aplicagdes para o ensino baseadas em ambientes virtuais, popularizando o acesso pa
WWW, criando-se um novo paradigma de EaD, o aprendizado eletrénico.

Popularizado inicialmente como ferramenta de calculo ,0s computadores pessoais
nos dias de hoje tem representado um grande auxilio para o desenvolvimento de
ambientes virtuais , atraindo cada vez mais a atencéo pelas caracteristicas desse
ambiente, que permitem fazer a concretizagdo de alguns principios
pedagogicos,baseados em simulagdes com cédigos javas e em realidade
virtual,sendo assim, é possivel ter acesso ao conhecimento na forma eletrénica,
digitalizagao de livros, discussdes a distancia entre professores e alunos, acesso a
recursos multimidia , entre outras aplicagdes que permitem ampliar o conhecimento e
seu potencial com ferramentas Uteis para estudos, abrangendo diversas areas e
matérias pelo mundo, entre elas a ciéncia da computacao.

Uma forma tradicional de ensino excessivamente centrada no professor em salas de
aula, faz com que falte aos alunos oportunidades para realizar aplicagdes pratica dos
conceitos. Por motivos como esse apresentado, o potencial dos ambientes no ensino
de estudantes vem sendo cada vez mais explorado, seja pela variedade de
ferramentas de simulacao e colaboragao disponibilizadas, ou por softwares de jogos
online 3D, fazendo com que as pessoas possam ser capacitadas pela vivéncia com
situacoes realisticas que podem ser encontradas na pratica , além disso, utilizar
abordagens de simulagbes € jogos permite ao aluno aprender fazendo, ocorrendo
uma redugio assim a o espacgo existente entre a pratica e a teoria e facilitando a
interagdo entre os proprios estudantes em si ou com professores pelas ferramentas de
comunicagao sincronas ou assincronas e permitindo a simulagéo e visualizagao 3D de
elementos que seriam dificeis e até mesmo impossiveis de trazer a uma sala de aula
ou para a casa de um aluno durante seus estudos, permitindo assim criar Ambientes
Virtuais Colaborativos.

Os ambientes virtuais tridimensionais aumentam a experiéncia dos alunos devido a
possibilidade de simular objetos ou seres cujas presencas em sala de aula seriam
impossiveis ou perigosas . Essa simulagao consiste na contribuigcdo de facilitar a
fixagdo e transmissdo ao de um novo conceito para o aluno, resultante de atividades
de exploracao e descoberta.

Atualmente alguns jogos ja foram incorporados para tal finalidade de ensino, como o
“Second Life” e o “Project Wonderland”.



2.Ambientes virtuais
2.1 Definicao de ambientes virtuais

Respondendo a primeira questao da pesquisa(O que sdo ambientes virtuais?) , um
ambiente virtual € um cenario tridimensional , gréafico e interativo gerado por
computador, que proporciona o desenvolvimento de diversas aplicagdes que facilitam
sua analise de informagdes vizualizacao ,aparecendo com o objetivo de possibilitar
uma representagao mais similar do mundo real do que em uma imagem
bidimensional, além disso, existem recursos que dao a idéia de que o ambiente possui
profundidade e que o usuario pode mover-se através dele.

A sua exploracao ¢ feita através de um tipo de sistema de RV(Realidade Virtual) e
constitui uma extensao das simulagdes convencionais num ecra de computador que
tém despertado um interesse crescente na comunidade de visualizacao
cientifica,como o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) , o Ae (aprendizagem
eletrbnica) que representam fatores importantes para o EaD.

Assim, a defini¢cao clara do ambiente virtual a desenvolver constitui um momento
importante no projecto.

2.1.1 RV (Realidade Virtual)

Aspectos como objetivos a serem alcangados e populagéo alvo de utilizadores
determinam o tipo de sistema de RV a ser usado bem como as caracteristicas do
ambiente virtual. A utilizacdo da Realidade Virtual na Internet, possibilitara (em alguns
casos ja possibilita) a aplicacdo de Tecnologias como Tele presenga, uma operagao
cirdrgica pode ser feita a longas distancias, um avido de guerra pode ser pilotado sem
que o piloto esteja dentro do mesmo aviao.

A caracterizacdo de sistemas de RV esta relacionada com a imerséo ou nao
imersao. Analisando-se a visualizacao, a RV imersiva é baseada no uso de
dispositivos de entrada e saida especiais, tais como capacete, éculos e salas de
projecéo, enquanto a RV ndo imersiva baseia-se no uso de monitores de
computador. As vantagens e desvantagens do uso da imersao sao de que a RV
imersiva, embora tenha evoluido apresenta elevados custos e dificuldade na
integracao elevados e dificuldades na integracdo dos equipamentos requeridos.

Ja a RV nao imersiva, que faz uso de dispositivos de entrada e saida convencionais,
afasta as limitagoes técnicas e os problemas decorrentes do uso de capacete.

E possivel que com a evolugdo da tecnologia de RV e a reducéo de seu custo,
ocorra a utilizacdo de capacetes ou salas de projecao em grande parte das aplicagdes
no uso de dispositivos de entrada e saida especiais, tais como capacete, 6culos e
salas de projecao, enquanto a RV nao imersiva baseia-se no uso de monitores de
computador.

2.1.2 Ambientes Virtuais de Aprendizagem(AVA)
O Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) é um ambiente baseado em internet que

funciona de forma semelhante a um Portal cujo objetivo basico é a Educacao a
Distancia(EaD).



O Ava é um facilitador do processo de ensino-aprendizagem na modalidade de
educacao a distancia, em geral uma adaptacao do inglés Learning Management
System (LMS),sendo usado na tecnologia, como uma ferramenta de mediagao entre
professores e alunos, permitindo o esclarecimento de dividas, aplicacdo de exercicios
de fixacao, reforco e o acompanhamento do desempenho individual.

Algumas caracteristicas do AVA séo:

- O acesso ao "interior” de um AVA é feito por meio de login.

- Pouco contetldo fica disponivel ou visivel para usuarios nao cadastrados;

- Os cursos sao separados em “salas virtuais” ,sendo que o acesso € restrito por
cédigo, inscricdo ou senha feita ou aprovada pelo responsavel no curso.

-Ha papeis com permissdes diferentes para os usudrios. Administrador, criador de
curso, professo ou tutor, aluno e visitante sao alguns exemplos;

- Pouco conteudo fica disponivel ou visivel para usuarios nao cadastrados.

-As ferramentas e funcionalidades encontram-se voltadas primordialmente para a
situacdo de ensino-aprendizagem;-

- Ha varias formas de comunicacéo e interacao(atividades diversas, tarefas, chat, blog,
forum etc);

- O professor ou tutor tem a possibilidade de acompanhar o desenvolvimento e a
participacao do aluno, elaborar e corrigir atividades, atribuir notas, estabelecer prazos
para a realizacao de atividades, enviar mensagens, € muito mais.

- Ha exercicios de naturezas diversas, alguns delas bem similares a aprendizagem
presencial.

O sistema, que requer linguagem dindmica de programacao web ( PHP, ASP,
ASP.net, JSP, por exemplo) e banco de dados web ( MySQL, por exemplo), é
hospedado num servidor ,e este servidor pode ser acessado por intranet ou, na
maioria das vezes, por internet.

Alguns exemplos de Ambientes Virtuais de Aprendizagem séo: Teleduc Blackboard e
o Moodle.

2.1.3 Aprendizagem eletronica(Ae)

Desenvolvido com foco no ensino a distancia e nas novas tecnologias de
interconexao, o Ae possui interface de acesso tradicional, baseada
em péaginas web, No entanto, novos ambientes e interfaces vem sendo criadas e
atraindo o interesse de um publico cada vez maior fazendo com que haja a
possibilidade que cursos sejam ministrados a um publico mais amplo principalmente
de jovens, indicando que novos paradigmas de interface devem ser estudados no
contexto da educagéo virtual. O Second Life € um bom exemplo.

2.1.4 Ae-3D

Desenvolvido pelo Laboratério de Tecnologias Interativas (Interlab) da
Universidade de Sao Paulo, & um projeto busca permitir que alunos possam acessar
as ferramentas do Ae através do uso de Mundos Virtuais 3D, fornecendo uma
interface alternativa para a interagdo com o Ae, ou seja, ao invés de se utilizar a
interface de um navegador 2D, seria usado o uso de uma interface 3D, com uma
camada de interoperabilidade entre o sistema Ae e o ambiente virtual 3D de modo a



garantir que diferentes plataformas possam executar as mesmas ag¢des no LCMS,
independentemente da interface usada,
permitindo que o professor prepare seu curso somente uma vez.

InUmera tarefas serao alistadas agora:

Avisos Retornam lista de avisos e lista de

anexos de avisos aos usuarios.

Chat Inicializa sesséo de chat, adiciona
usuario a sala, cria sala, remove usuario,
envia mensagem e recolhe mensagens
da sala.

Login Realiza o login do usuério

Enquetes  Retorna lista de enquetes ao usuario,
lista de opgdes de voto da enquete e
registra voto do usuario.

Controle  Associa um avatar a disciplina, retorna a
de disciplina associada ao avatar, remove a
disciplinas associacdo entre avatar e disciplina.

Controle e Retorna lista de contetdo da disciplina,

exibigcao conteudo selecionado pelo avatar,

de verifica se o0 avatar pode acessar o

conteddo  conteudo, incrementa o indice do
documento, decrementa o indice do
documento e verifica alteragdes no indice
do documento atual.

Tabela 2. Servicos oferecidos no Ae-3D (SILVA et al, 2009)

2.1.5 EaD

A Educacéo a Distancia (EaD) , € uma modalidade de ensino que tem sido utilizada a
fim de ampliar as possibilidades de acesso ao conhecimento, fazendo com que seja
aplicada em grande escala na formagao continuada de profissionais das mais variadas
areas, tendo como uma de suas caracteristicas a separacao fisica entre professor e
aluno.

O Ensino a Distancia tém sido objeto de estudos e discussdes nos dias de hoje,
devido ao seu potencial de permitir que pessoas em todos os locais com acesso a
Internet e a qualquer momento tenham alcance a treinamentos informacgdes, cursos, e
formacgdo de maneira geral. As tecnologias adaptativas que visam ajustar os



contelidos apresentados aos usuarios, também denominadas de Hipermidias
Adaptativas, possuem grande potencial para a construcao de sistemas computacionais
mais adequados e faceis de usar e tem como objetivo geral estudar os Estilos de
Aprendizagem em relagao ao género dos usuarios para a verificagao de possiveis
diferencas e aplica-las como subsidio para a construcao de sistemas computacionais
com interfaces baseadas em Hipermidias Adaptativas.

O EabD possui férum, chat, suporte académico, mural de recados e orientadores para
auxiliar na elaboragao do trabalho de conclusdo de curso. Os alunos ainda tem a
possibilidade de poderem complementar seus estudos com a aquisicao das video
aulas em DVD e livros impressos.

Outro diferencial é a flexibilidade de horario ,que auxilia as pessoas que nao
possuem disponibilidade para realizar cursos presenciais €, fazendo desse modo com
que possam manter-se atualizadas perante o mercado de trabalho por meio de um
material preparado por professores altamente qualificados, utilizando a mais moderna
tecnologia a disposicao do Ensino a Distancia, sem a necessidade de aulas
presenciais.

2.2 Utilizacao de ambientes virtuais

Nos ultimos anos, o uso de ambientes virtuais tridimensionais na Web tém ficado
mais popularizado,ndo apenas na forma de jogos MMOG (Massive Multiplayer Online
Game),como World of Warcraft, mas também como ambientes que simulam em alguns
aspectos a vida real e social do ser humano mais especificamente nos mundos
virtuais 3D on-line denominados
Second Life . (SL) e Project Wonderland (PW) ,que caracterizam alguns ambientes
virtuais 3D que na qual experiéncias pedagdgicas tém sido realizadas,

2.2.1Second Life

O Second Life, desenvolvido a partir de 2003 pela empresa norte-americana Linde
Lab, € um mundo virtual 3D online inteiramente criado por seus habitantes, tendo
interagcdes nesse mundo ocorrem entre avatares, objetos e conteldo. Tém sido
utilizado com sucesso na criagao de varias universidades virtuais. Mas, o SL também
apresenta alguns pontos negativos, como o mais forte deles, a questdo de ndo ser um
software livre, por isso, embora os seus muitos usudrios possam navegar e interagir
uns com os outros de forma inteiramente livre, uma instituicdo educacional que tenha
intencao de utilizar esse ambiente em suas atividades didaticas deve locar um espago,
sendo que tal espago deve ser mantido mensalmente.

2.2.2 Project Wonderland

E um mundo virtual baseado em Java 3D, criado da Sun , com motor grafico que
gerencia mundo, animacgao e avatares. Além disso, ele suporta o compartilhamento de
aplicativos, bem como mundos extensivel e personalizavel.,

E importante frisar que o Wonderland e o Second Life, embora possuam objetivos
comuns ,estdo em niveis de desenvolvimento diferentes. Enquanto o Second Life ja é
utilizado como produto e acessado por milhdes de usuarios, o Wonderland ainda esta



em processo de desenvolvimento, sendo utilizado em grande parte por programadores
e académicos e pelo fato de ser um mundo virtual que possui codigo aberto

Embora esteja em fase de desenvolvimento, a visdo do Wonderland é de
eventualmente fornecer mundos virtuais robustos em termos de seguranca,
escalabilidade, confiabilidade e funcionalidade ao ponto de que organizagbes possam
usar o mundo virtual para a divulgacao e promog¢éo de eventos, interagdes com 0s
clientes , negécios, permitir que os usuarios trabalhem a partir desse mundo virtual,
dispensando ferramentas fora do mundo virtual para utilizar ferramentas
personalizadas do mundo virtual para melhor se adaptarem as necessidades do
usuario e do negdcio.

Seus processos metodologicos sdo semelhantes ao do Second Life, porém devido
ao Project Wonderland plataforma ser c6digo-fonte aberto, ela pode ser expandida ,
através da criacao de novas ferramentas conseguido através de modulos (equivalente
a plugins em outros ambientes) podendo incluir graficos, cédigos Java, ou outros
recursos, que podem auxiliar na construcdo de novos métodos ,disciplinas ou
materiais de estudo, sendo um 6timo ambiente virtual principalmente para
programacao e para o ensino,.

O Shared Application Server (servidor de aplicacédo e contedado compartilhado)
permiti o compartilhamento de aplicagées e também para armazenar/compartilhar
conteudo entre clientes.

O servidor Darkstar do Wonderland é um servidor

que oferece a infraestrutura transacional necessaria para jogos online multiplayer.
Fornecendo a infraestrutura para instanciagdo de objetos do servidor para cada
cliente, permitindo sua posterior renderizacao, e a infraestrutura de comunicagéo entre
clientes e dos clientes como servidor

Segue abaixo as versdes 0.4 e 0.5 do Project Wonderland.
2.2.2.1 Versao 0.4

A primeira versao a ser considerada para utilizacao foi a versdo 0.4 do Wonderland,
devido aser a versao disponivel no inicio do planejamento e sua grande quantidade de
usuarios e projetos desenvolvidos. A versao 0.4 apresenta como principais
caracteristicas ( André et al.,2009):

- Cliente e servidor instalados na maquina, independentemente;
- Falta de persisténcia em relagao a alteragdes feitas no mundo;
- Importacdo de modelos 3D em formato X3D via cliente; e

- Criacao de mundos com o World Builder. (aplicacdo separada e fornecida, tanto
binario quanto fonte, pela equipe de desenvolvimento do Wonderland.Descrever um
mundo em WFS manualmente representa uma tarefa trabalhosa segundo a equipe
de desenvolvimento do Wonderland, e por consequéncia desse ponto negativo nasceu
o Wonderland World Builder).



2.2.2.2 Versao 0.5 developer release 3,4e 5

Paralelamente ao suporte da versao 0.4 do Wonderland, a equipe de
desenvolvimento ja planejava alterar a arquitetura deste software para torna-lo mais
robusto e, ao mesmo tempo, permitir que outros pudessem criar mundos virtuais de
maneira mais simples, modular e com menos linhas de cédigo. Como principais
caracteristicas pode-se citar:

- 0 uso de Modulos;

- a utilizacdo de Java Web Start;

- interface amigavel;

- adogao do padrao COLLADA,;

- insercao de objetos através de Drag and Drop;
- criagdo de Mundos Virtuais através do cliente;

-a utilizagdo do jMonkey Engine.

2.2.2.3 Versao 0.5 User Preview 1
Versao sucessora a versao 0.5dev5 ,apresenta as mesmas caracteristicas ,
-coliséo;
-melhora do médulo do portal de tele transporte; e
- avatares estaveis em relagéo as outras versdes
2.2.2.4 Funcionalidades do Wonderland

O Wonderland disponibiliza para uso algumas funcionalidades que podem ser
executadas parase gerenciar e/ou manusear um mundo virtual. Assim, sdo descritas
nos sub-itens seguintes algumas das possibilidades para qualquer usuario que tenha
acesso pa administragdo de um servidor, ou que esteja conectado a um mundo virtual.

3. Processo para Realizacao da Revisao Sistematica de
Literatura

Esta revisao sistematica foi conduzida em trés etapas: Planejamento da Revisao,
Conducéao do Cronograma de trabalho e Publicagao dos Resultados.

4. Planejamento da Revisao Sistematica
4.1. Questoes de pesquisa e estrutura PICO
Questoes da pesquisa:

1)O que sao ambientes virtuais ?

2)Quais os métodos ou praticas foram realizadas e as respostas na utilizacao de
ambientes virtuais 3D?



Populacio:

Publicagéo tendo em vista a estudantes da area de ciéncia da computagéao.
Intervencao:

Ensino de ciéncias da computagao.

Resultados:

Iniciativas e métodos identificados.

4.2. Critérios para inclusao e exclusao de estudos

Os critérios definidos para inclusédo e exclusao de estudo foram:
- Os artigos que apresentavam palavras da string de busca no seu titulo ou no seu
resumo ou os arquivos pdfs citados.
- Estudos realizados com base nas iniciativas e métodos em ambientes virtuais 3D-
— Os documentos devem estar disponiveis na Web;
-Foram excluidos artigos que apresentavam iniciativas sobre ambientes virtuais, sem o
enfoque devido ao ensino educacional ou na area da ciéncia da computagéo.

4.3. Processo de selecao dos estudos

1. O pesquisador executa a busca nas fontes selecionadas utilizando a string de busca
elaborada.

2. Os artigos retornados pela busca sdo avaliados e depois selecionados a partir da
verificagao dos critérios de inclusdo e exclusdo. Esta verificagcdo se dara pela leitura do
resumo e do titulo do artigo.

4.4. Avaliagao da qualidade dos estudos

Procedimentos explicitos para avaliagdo da qualidade do material ndo foram
preparados. A revisdao se concentrou em procurar por estudos que descrevam
iniciativas de ensino de

Ambientes Virtuais 3D no ensino da ciéncia da computagéo. A Unica questao
considerada é que o artigo deve incluir uma descri¢cdo da pratica de ensino, pois esta
descrigao fara parte dos dados a serem extraidos e sera o enfoque deste artigo, sendo
considerado que as fontes dos documentos séo confiaveis, e que os textos tenham
passado por revisdes externas que serviram de filtragem para que tenham
qualidade suficiente para contribuir com a revisédo sistematica.

4.5. Estratégia de extracao de informacoes

Para cada estudo selecionado ap6s a execugao do processo de selegcao, serao
extraidas as

seguintes informacdes:
—Titulo do documento.
— Autor(es).

—Fonte.
— Ano de publicagao(Se houver).
— DOI/URL.

4.6 Objetivos
- Utlizacdo de ambientes virtuais 3D no ensino da ciencias da computagéo (o estado
da arte ).



-Aplicacdo de métodos de ensino em ambientes virtuais(exemplo Second Life,Project
Wonderland,EAD).

-Suprir a necessidade de uso de métodos de ensino que permitam tornar o processo
de ensino-aprendizagem mais efetivo.

-Analise de experiéncias.

-Selecao de artigos de acordo com critérios pré-estabelecidos.

Objetivos especificos
1)Utilizacdo dos ambientes virtuais do Second Life e Project Wonderland.
2) Explicar o desenvolvimento de uma aplicagéo de RV Realidade Virtual.
3) Contato com o Ae-3D e suas fungoes ja implementadas.

4)Conceituar brevemente o estudo de Intranet, Aprendizagem Eletrdnica(Ae) e EaD.
5) Elaborar um artigo relatando o resumo do desenvolvimento.

5.Cronograma

Agosto 2011 — Julho 2012

Meses
1 2 3 04 |5 6|7 |B [@ |10 |11 |12
Utilizagio dos ambientes virtuais do Second Life & Project Wonderland.

Explicar o desenvolvimento de uma aplicacio de RV Realidade Virtual.
Contato com o Ae-3D e suas fungdes ja implementadas.

Conceituar brevemente o estudo de Intranet , Aprendizagem Eletronica(Ae) e
EaD.

Elaborar um artigo relatando o resumo do desenvolvimento.

Procedimentos Metodolégicos

1)Estudar os ambientes virtuais , tendo contato e conceituando com base nos
processos metodol6gicos de ensino do Second Life e Project Wonderland com base
nos processos metodolégicos de ensino.

2) Metodizar o desenvolvimento de uma aplicagdo de RV com base em:
- Definicao dos requisitos do sistema de RV.
- Projecto do sistema.
- Implementagéo.
- Avaliagéo.

3)Estudo sobre o Ae-3D e suas fungdes ja implementadas.



4) Descrever brevemente o estudo de Intranet, Aprendizagem Eletronica(Ae) e EaD

em textos ou mapas conceituais.

6.Forma de analise de resultados

O principal resultado esperado por este projeto € tomar contato com os ambientes
virtuais 3D, com ferramentas online para realizar e compartilhar a pesquisa
bibliografica, mostrando os processos metodolégicos e conceituando os itens que
sera descrito no artigo final.
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