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REsSumMO

A Educacéo a Distancia € uma estratégia de ensino que ganhou novos espagcos com
0 surgimento da Internet. Nesse contexto, aplicacfes de Educacédo a Distancia sédo
gerenciadas por Ambientes Virtuais de Aprendizagem com predominancia dos
aspectos textuais. No sentido de tornar esses ambientes mais potentes e naturais,
esta dissertacdo apresenta o desenvolvimento de um novo Ambiente Virtual de
Aprendizagem, denominado AVADPT, que contém um conjunto de maédulos ricos em
colaboracdo e manipulacdo, com os moédulos de Realidade Virtual, Realidade
Aumentada e midia-center. Esse ambiente é adaptativo, de acordo com o grau de
familiaridade do professor com a tecnologia, e podendo ser usado separadamente

ou em conjunto com outros ambientes como o Moodle.

PALAVRAS-CHAVE: Educacdo a Distancia, Ambiente Virtual de Aprendizagem,
Colaboracéao, Adaptabilidade, Realidade Virtual, Realidade Aumentada, Ambientes

Virtuais Colaborativos.




\

DESIGN OF AN ADAPTATIVE LEARNING MANAGEMENT SYSTEM
WITH SUPPORT FOR 3D

ABSTRACT

As the Internet is growing, distance learning has gained new space as a strategy of
teaching. In this context, distance education applications are managed by Learning
Management Systems. In order to make these environments more powerful and
natural, this Dissertation presents the development of a new Learning Management
Systems, named AVADPT, which contains a group of collaboration modules,
involving virtual reality, augmented reality and media-center. This environment is
adaptive, according to the each teacher expertise in the technology it can be used

separately or together with other environments like Moodle.

KEYWORDS: Distance Education, Learning Management Systems, Collabortion,
Adaptiveness, Virtual Reality, Augmented Reality, Collaborative Virtual

Environments.
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CAPITULO 1

1. INTRODUCAO

1.1. CONTEXTUALIZACAO, MOTIVACAO E JUSTIFICATIVA

Recentemente, muito se tem estudado e publicado sobre a emergéncia de um
novo modelo educacional, que acompanhe as transformacfes econdmicas,
politicas e sociais, decorrentes do desenvolvimento cientifico e tecnologico da
assim chamada era da informacéo ou era do conhecimento, em consequéncia
de globalizacéo e da informatizacao (FILATRO, 2004).

Filosofos, socidlogos, economistas e especialistas em recursos humanos
reafirmam que essa sociedade em frequente transicdo necessita de um novo
modelo de educag&o. Conceitos como educacgao continuada séo, geralmente,
citados como novos modelos de educacdo que fardo parte da sociedade
(FILATRO, 2004).

Para se ter um novo modelo de educacéo, primeiro € necessario conceitua-la.
Assim, a educagdo, em termos gerais, pode ser conceituada como sendo o
processo de desenvolvimento de um ser humano com objetivo de integracao
individual e social, envolvendo aspectos humanos, técnicos e culturais
(FILATRO, 2004).

7

J& o ensino é relacionado ao esfor¢o intencional de orientar uma pessoa,
grupos ou instituicdes para formar os individuos. O ensino envolve situacdes

didaticas, relacionamentos em grupos e atividades pessoais (FILATRO, 2004).

Assim, de acordo com Lachi (2003), o ensino a distancia ocorre, quando o
aluno e professor estdao separados no tempo e/ou espaco, durante todo ou

parte do processo de aprendizagem.



A educacéo a distancia € uma modalidade de ensino que, desde o inicio do
século XIX, se tornou uma oportunidade positiva para as novas abordagens da
aprendizagem (RODRIGUES, 1998).

Esta modalidade de ensino vem desde as épocas dos Valdenses, que
copiavam parte da Biblia para distribuir, passando por cursos transmitidos pela
televisdo até chegar a era da Internet.

Anteriormente ao surgimento da Internet, a educacéo a distancia se limitava ao
envio de matérias pelo correio e aulas por radio e TV. Este modelo de
educacdo a distancia tem o seu valor, porém, os alunos nao tinham
mecanismos de interacdo direta com o professor para solucionar o0s
guestionamentos surgidos no ensino; muito menos dispunham de ambiente de

experimentos para testes.

Com a Internet, alguns dos aspectos deficitarios dos modelos, utilizando
correio, foram sanados, como por exemplo, a intensificacdo da interagdao do

professor com o aluno.

E importante diferenciar a educacdo a distancia da educacgdo on-line. Na
educacgdo a distancia, o aluno e o professor estdo separados no tempo ou no
espaco, portanto a comunicagdo entre professor e aluno € indireta, como por

exemplo, na educacao a distancia pelo correio.

J& a educacédo on-line é uma acao através do uso de tecnologias, abrangendo
hipertextos, redes de comunicacéo interativas, ambientes virtuais e 0 novo
conceito de Realidade Aumentada. Sua principal caracteristica € a mediacao
através da tecnologia pela conexdo de rede. Na educacédo on-line ainda existe
a separacdo no espaco, porém pode ndo existir a separacdo no tempo
(FILATRO, 2004).

Apesar da educacao a distancia e a educacao on-line terem as suas diferencas
e particularidades, neste trabalho serd tratada a educagdo a distancia,
subentendendo-se que seja via Internet (on-line). Assim, a educacdo a
distancia ideal € aquela que faz uso das potencialidades e caracteristicas da
Internet (FILATRO, 2004).



De acordo com Trigo (2004), a Internet possibilitou o surgimento de novos
cursos a distancia no Brasil. Esses cursos comecaram a ser oferecidos atraves
de lista de e-mail (curso de C da UFMG), sites de relacionamento, software de
mensagem instantaneas, até chegar aos software de gerenciamento de cursos,
também conhecidos como LMS (Learning Management System) ou AVA

(Ambientes Virtuais de Aprendizagem).

Com a expansao da Internet, os alunos/clientes dos programas de ensino a
distancia passaram a ser mais exigentes, diminuindo os cursos sem uma
estrutura bdasica. Assim, os AVA passaram a dominar os ambientes da
educacdo a distancia pela Internet (SILVA, 2005).

Os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) podem ser definidos com sendo
o software que automatiza a administracdo dos eventos inerentes ao curso ou
treinamento. Os registros de usuarios, listas de cursos, periodos de inscricao,
trilhas de acesso, gravacdo de dados de alunos também séo tarefas do AVA
(LUCENA, 2003).

Por outro lado, Galvis (1992) esclarece que “um ambiente de aprendizagem
podera ser muito rico, porém, se o aluno ndo desenvolver atividades para o

aproveitamento de seu potencial, nada acontecera”.

J& para Martins (2005), o ambiente virtual de aprendizagem tem como funcao
principal propiciar, tanto ao professor como ao aluno, um ambiente de
aprendizagem através de ferramentas que possibilitem praticas educativas,
permitindo que 0 processo carregue consigo a opg¢do de autonomia e
flexibilidade.

Os AVA tém que oferecer ferramentas e ambientes para a comunicacéo
sincrona e assincrona tais como chat, férum, blogs, ou seja a interagdo entre

aluno e professor, professor e professor, aluno e aluno.

O mercado de construgcéo de ambientes virtuais de aprendizagem pela Internet
estd em constante expansdo. Segundo Moran (2005), este mercado deveria
crescer no mundo todo, no periodo de quatro anos em quatro vezes, passando
da movimentacgdo de US$ 6.6 bilhdes em 2002 para US$ 23,7 bilhdes em 2006.



Este forte crescimento € um dos fatores que motivam este trabalho, porque

mostra um seguimento ainda em expanséao e aberto a novas idéias.

Outro fator € a pequena quantidade de ambientes virtuais de aprendizagem no
modelo de software livre que utilize mecanismo de Realidade Virtual e
aumentada para implementar laboratérios especificos, tais como séo utilizados
em cursos técnicos. Poucos ambientes virtuais se ajustam ao nivel de

conhecimento que o professor tem sobre o ambiente.

A relevancia desta dissertacdo esta na necessidade de investigar as
funcionalidades dos ambientes virtuais de aprendizagem, no modelo de
software livre, e desenvolver um novo ambiente com novos paradigmas de

colaboracéo e virtualizacao.

Ha varios AVA desenvolvidos no modelo de software livre. No Brasil, os mais
conhecidos sdo Moodle e TelEduc. Tanto no modelo de software livre como no
modelo proprietario, existem poucas ferramentas que proporcionem ambientes
de colaboracéo entre o professor e o0 aluno ou entre aluno e aluno, utilizando as

tecnologias de Realidade Virtual e Realidade Aumentada.

1.2. DEFINICAO DO PROBLEMA

Existem vérias ferramentas de educacdo a distancia disponiveis na Internet.
Atualmente a UNESCO (www.unesco.org), através do seu site, recomenda a
utiizacdo de 63 software de ambientes virtual de aprendizagem. Ja, no
principal repositorio (www.sourceforge.net) de projetos em software livre,

aparecem 53 projetos.

Apoés a analise de algumas ferramentas, foi possivel determinar que poucas ou
quase nenhuma delas estava totalmente preparada para o professor que néo
tinha conhecimentos de informatica. Os ambientes, muitas vezes complexos,

dificultavam a incluséo de novos professores, neste modelo de ensino.



Apds os primeiros contatos com as ferramentas, observou-se que poucas, ou
quase nenhuma, tinham ambiente de colaboracdo com Realidade Aumentada

ou Realidade Virtual.

De acordo com pesquisas preliminares, foi possivel estabelecer os requisitos
iniciais deste projeto, tendo como premissa desenvolver um ambiente virtual de
aprendizagem com os principios de adaptacdo ao professor e ambientes de

colaboracéo através da Realidade Virtual e aumentada.

1.3. DELIMITACAO DO PROJETO

Esta dissertacdo abrangera a constru¢cdo de um AVA com 0S seus principais
modulos (chat, forum, atividades, links, faq e correio) e, também, com os

modulos para suporte a colaboracao sincrona (midia-center, LabRV e LabRA).

Para o desenvolvimento dos protétipos do laboratorios de Realidade Virtual
(LabRV) de Realidade Aumentada (LabRA), foram utilizados conceitos sobre
soguetes, linguagem de modelagem de objetos virtuais, linguagem de

programacao C++ e conhecimentos do software ARToolkit.

Para os outros modulos, foram utilizados conceitos de programacéo para WEB

2.0 utilizando a linguagem Ruby com o framework Rails.

1.4. OBJETIVOS GERAIS

Este trabalho tem como objetivo construir um novo modelo de Ambiente Virtual
de Aprendizagem (AVA), que permita aos educadores e alunos interagirem e
colaborarem, utilizando Realidade Virtual e Realidade Aumentada, de forma
gue o ambiente seja adaptativo de acordo com o grau de familiaridade do
professor com a tecnologia.

Esse novo ambiente virtual de aprendizagem deve incorporar, tanto as

ferramentas mais comuns encontradas nos AVA (chat, forum, Material, tarefas,



links), como as mais novas; tais midia-center e colaboracdo através da

Realidade Virtual e aumentada.

Como linhas gerais, 0 novo AVA devera ser facil e simples de usar, tanto para
os professores como para os alunos. Para isso acontecer, deve ser implantado
um mecanismo que seja adaptavel ao nivel de familiaridade do professor ao

ambiente.

O publico alvo desta aplicacdo é a comunidade académica que necessite de
um ambiente virtual voltado para a interacdo que envolva laboratorios virtuais

especificos, tais como matematica, fisica, informatica, etc.

Para a validacao do projeto de desenvolvimento do AVA, sera ministrado um

curso totalmente a distancia, utilizando as novas metodologias de colaboracéo.

1.5. OBJETIVOS ESPECIFICOS

O desenvolvimento desta dissertagcdao de mestrado visa cumprir 0s seguintes
objetivos especificos:

Realizar um estudo comparativo entre cinco AVA que sejam software
livres, determinando os seus pontos positivos e negativos para contribuir

no desenvolvimento;

» [Estudar os principios e 0s conceitos da linguagem Ruby com o

framework Rails para auxiliar no desenvolvimento;

» Compreender e discutir os pontos de vista sobre o ensino a distancia e o

desenvolvimento colaborativo através da Internet;

 [Estudar os principios basicos sobre a biblioteca de Realidade

Aumentada ARToolkit para desenvolvimento do ambiente colaborativo;

» Desenvolver um prototipo de AVA que contenha os principais moédulos
(chat, férum, material, tarefas, links) e, também, os modulos avancados

(Realidade Virtual, Realidade Aumentada e midia-center);



* Criar mecanismos para que o ambiente seja adaptavel ao professor de
acordo com o nivel de familiaridade ao ambiente; portanto trés niveis:

iniciante, intermediario e avancgado.

1.6. ESTRUTURA DO DOCUMENTO

Esta dissertacdo esta organizada em sete capitulos.

O primeiro capitulo descreve uma introducdo do trabalho com seu respectivo
objetivo e metodologia.

No segundo capitulo, € apresentada a fundamentacéo tedrica sobre educacao
a distancia. O capitulo comeca pelo histérico, passa pelos conceitos
fundamentais e termina com exemplos de aplicacdes utilizadas como ambiente

virtual de aprendizagem.

O terceiro capitulo apresenta a fundamentacdo teorica sobre a Realidade
Virtual e Realidade Aumentada. Nas duas areas, sao apresentados o historico,

conceitos e exemplos de aplicacdes.

Para terminar a fundamentagdo tedrica, o quarto capitulo apresenta o0s
aspectos da colaboracéo. O capitulo comeca com a colaboracdo em ambientes
virtuais de aprendizagem e termina com a colaboracdo, usando Realidade
Virtual e aumentada. Este capitulo, também, apresenta os conceitos e termos

utilizados na area de colaboracao.

No quinto capitulo, é apresentado o desenvolvimento da ferramenta AVADPT,
explicada a metodologia, os agentes adaptativos, colaboracdo usando
Realidade Virtual e Realidade Aumentada e documentacao do usuario. O sexto
capitulo apresenta as funcionalidades basicas do AVADPT com os diagramas
utilizados para a codificacao.

No sétimo capitulo, é apresentada avaliacdo do AVADPT feita por usuarios que

participaram de cursos a distancia.



Por fim, sdo apresentadas a concluséo e as referéncias bibliograficas.



CAPITULO 2

2 EDUCACAO A DISTANCIA

2.1 HISTORIA DA EDUCACAO A DISTANCIA

A Educacédo a distancia (EAD) denota-se como a caracteristica basica de
estabelecimento de uma comunicacdo de dupla via, em que o professor e 0
aluno, ndo estdo no mesmo ambiente fisico, necessitando, portanto, de um

meio de comunicacao entre ambos (NUNES, 1994).

A historia da educacéo a distancia é bem antiga, remontando-se as cartas de
Platdo e as epistolas de S&o Paulo (OEIRAS, 2001).

Na versao moderna, a Suécia registra a primeira experiéncia nesse campo de
ensino em 1793. Em 1840 se tem noticia do ensino a distancia (EAD) na
Inglaterra. Na Alemanha, foi implementada em 1856 e, nos Estados Unidos,
notou-se o0 ensino por correspondéncia em 1874. Ja no Brasil, a data mais
provavel do seu inicio foi em 1904 (ALVES, 1994). Porém, na década de 70, se
iniciaram com mais forga, no Brasil, as experiéncias em EAD (ALONSO, 1996).

As experiéncias que sugiram na década de 70, em sua grande maioria, tinham
intervencdo direta do governo brasileiro para acrescentar componentes
ideoldgicos necessarios a manutencdo do regime militar que ocupava o poder
naquela época (ALONSO,1996).

Como fundamentacéo para essas novas experiéncias educacionais no campo
da EAD, o governo utilizou a idéia do desenvolvimento do pais e crescimento
econdmico para reformar a educacdo, em 1972. Assim aumentou a oferta

educacional para cursos com uma formacao rapida (ALONSO, 1996).
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Para uma melhor compreensdo da implantacdo dos programas de EAD no

Brasil, a seguir sera apresentada sua evolucao histérica.

2.1.1 INSTITUTO RADIO MONITOR — 1939

Anteriormente ao Radio Monitor, uma experiéncia de educacéo a distancia no
Brasil fora feita anos anteriores com Edgard Roquette Pinto e Henrique Morize,
da academia Brasileira de Ciéncia. Eles criaram a pioneira Radio Sociedade do
Rio de Janeiro e ministraram aulas de portugués, geografia, historia, higiene,
ciéncias, fisica, quimica e francés. No ano de 1936, Roquette Pinto doou a
Sociedade ao governo, nascendo assim, a Radio MEC — cabeca do Servico de
Radiodifusdo Educativa (SRE), criado em 1937 (NOEL, 2007).

O primeiro curso por correspondéncia teve inicio no Brasil em 1939, através da
iniciativa do imigrante Huangaro Nicolas Goldberger, que criou o Instituto
Técnico Monitor na cidade de Sao Paulo (NOEL, 2007).

O instituto enviava apostila de eletronica, pecas e ferramentas para os alunos e
a principal atividade era a montagem de radio (NOEL, 2007).
2.1.2 INSTITUTO UNIVERSAL BRASILEIRO — 1941

Criado em 1941, em Séo Paulo, o Instituto Universal Brasileiro trabalhava de
forma muito parecida a do Instituto Radio Monitor, que enviava as atividades
aos alunos pelo correio (MARQUES, 2004).

2.1.3 PROJETO MINERVA - 1970

O projeto Minerva foi criado em 04 de outubro de 1970 pelo governo federal.
Este curso se destinava a formacdo geral dos brasileiros e foi um dos
programas de maior impacto no pais (ALONSO, 1996).

Os cursos aconteciam através de transmissao em todas as radios e televisoes

comerciais ou privadas do pais, com duracdo média de 5 horas semanais. O
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projeto tinha como objetivos solucionar, em um curto prazo, os problemas

econdmicos, sociais e politicos (ALONSO, 1996).

Segundo Alonso (1996), o objetivo principal do projeto Minerva era criar uma
alternativa ao modelo de ensino utilizado na época, atendendo aos niveis de 1°
e 2° graus, atraves de cursos oferecidos pela televisdo e radio. Esses cursos,

foram:

e Curso de Qualificacdo para o 2° Grau: Curso com duragdao de 50
horas, cujo principal objetivo era o de revisar os conceitos da escola de
1° e 2° graus, preparando os alunos para as provas. O curso tinha 5

disciplinas: portugués, matematica, historia, geografia e ciéncias.

* Curso de “Madureza” para 1° e 2° Graus:  Curso com duragao de 125

horas, que tinha como objetivo reforcar os conteudos.

e Curso de “Moral e Civismo™: E sse curso oferecia 15 sessfes de 15
minutos e tinha como objetivo reforcar o nacionalismo, sendo obrigatério

em qualquer outro curso.

e Curso de Qualificacdo para o 1° Grau: Curso com duragdo de 50
horas, cujo objetivo era reforcar o 1° grau, com o oferecimento das
seguintes disciplinas: portugués, matematica, ciéncias, estudos sociais,

principios do trabalho, educacéo sanitaria e formacéo moral e civica.

O acompanhamento dos alunos era realizado de duas formas. Na primeira, 0s
alunos se dirigiam a centros especificos durante 15 dias. As turmas eram de
aproximadamente 20 a 50 alunos. A outra forma, era receber o sinal de TV
diretamente em casa (ALONSO, 1996).

O projeto terminou no inicio dos anos 80 e aproximadamente 300.000 pessoas
tiveram acesso aos cursos. Destas pessoas, 60.000 solicitaram o exame de
Madureza, 33% das quais foram aprovadas (ALONSO, 1996).
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2.1.4 ProJeto IRDEB -1970

Outro projeto que merece destaque aconteceu na mesma época do projeto
Minerva. O estado da Bahia se negou a participar do projeto Minerva e criou o
seu proprio projeto, chamado de IRDEB (Instituto de Radiodifusédo do Estado
da Bahia) (ALONSO, 1996).

O projeto teve como objetivo oferecer capacitacao aos alunos de 1° e 2° graus,
além de criar modelos de ensino para capacitar os professores (ALONSO,
1996).

Os meios de transmissdo utilizados pelo projeto foram radio, televisdo e
correios. Os acompanhamentos dos cursos eram realizados diretamente pelas
prefeituras (ALONSO, 1996).

O projeto IRDEB terminou em 1977 com 18.106 pessoas atendidas e com 208
monitores. Um dos pontos fortes deste modelo foi a baixa evaséo, que ficou em
torno de 15% (ALONSO, 1996).

2.1.5 PROJETO LOGOS -1973

O projeto Logos nasceu em 1973, tendo como principal objetivo capacitar
professores de areas menos favorecidas, chamados de professores “leigos”
(ALONSO, 1996).

O projeto foi desenvolvido em duas partes, gerenciadas pelo Ministério da
Educacao, de acordo com o parecer 699/72 (ALONSO, 1996).

A primeira parte foi um projeto modelo chamado de logos I, que tinha como
objetivo analisar a eficiéncia dos meios utilizados e, também, dos materiais
distribuidos (ALONSO, 1996).

Os materiais foram desenvolvidos pela CETEB (Centro de Ensino Técnico de
Brasilia), que possuia uma longa experiéncia em desenvolvimento de materiais
para o0 1° e 2° graus (ALONSO, 1996).
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A segunda parte do projeto foi chamada de Logos I, que foi estendida para 17
Estados brasileiros, atendendo 50.000 alunos e professores, com 70% de
diplomacdo (ALONSO, 1996). No Logos Il, o MEC passou para a CETEB a

responsabilidade de gerenciar todo o projeto.

O grande sucesso do Logos foi o0 acompanhamento dos alunos pelos Nucleos
Regionais, mantidos pelas Secretarias Estaduais de Educacéo.

O projeto terminou em 1990, devido a defasagem dos contetudos das matérias
utilizados (ALONSO, 1996). No lugar do Logos I, foi implantado o Programa de
Valorizagdo do Magistério (PVM), em 1992 (ALONSO, 1996).

2.1.6 ProJeTo FUNTEVE - 1986

O projeto FUNTEVE teve inicio em 1985, com objetivo de capacitar os
professores na nova realidade social, econémica e politica que o Brasil vivia
ap0s o término do regime militar. O projeto visava atender a alunos com
diferentes niveis de escolaridade e seria estendido a todo o territério nacional,
inclusive para a zona rural (ALONSO, 1996).

Os meios de transmisséo utilizados foram radio, televisdo, videos e material
impresso, ficando por conta das Secretarias de Educagédo a construcdo da
infra-estrutura necessaria e capacitagéo de tutores (ALONSO, 1996).

O Estado escolhido para realizar o projeto Piloto foi Mato Grosso do Sul, que
recebeu a Radiodifusdo Educativa da Embratel (Empresa Brasileira de
Telecomunicacgdes) (ALONSO, 1996).

O grande problema do projeto Piloto foi que toda a populacdo, de uma maneira
geral, participou do curso, quando apenas os professores deveriam participar.
Ao término do curso, ndo receberam a titulacdo prometida e ndo foram
integrados a rede de ensino. Esses fatos fizeram o projeto perder credibilidade,
pondo fim ao projeto (ALONSO, 1996).
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2.1.7 PROJETO CRESCER - 1985

O projeto Crescer teve inicio em 1985, criado pela CEN (Centro Educacional de
Niterdi) e tinha como objetivo formar professores de magistério para o 2° grau
(ALONSO, 1996).

A primeira experiéncia deste projeto aconteceu no estado de Goias em parceria
com a Secretaria de Educacao (ALONSO, 1996).

Apos 3 anos de funcionamento, o projeto chegou a 201 cidades do Estado de
Goias, atendendo e formando 11.135 professores “leigos” (ALONSO, 1996).

A estratégia de ensino utilizada foi bem diversificada, envolvendo tanto
encontros presenciais quanto atividades nao presenciais. A metodologia era do
auto-estudo e os alunos tinham que alcancar 80% de aproveitamento
(ALONSO, 1996).

O projeto Crescer funciona até hoje (2008). ApGs algumas revisdes das
matérias, outros Estados, tais quais Rio de Janeiro, entraram no projeto.

Até aqui foram apresentados alguns projetos governamentais desenvolvidos
segundo o modelo de EAD, entretanto muitos outros projetos né&o

governamentais fizeram parte da historia.

Alguns destes projetos foram:

Tele-Curso e Tele-Curso 2000 : Desenvolvido pela rede Globo de

televiséo, voltado para formacédo do 1° e 2° graus.

* Projeto YPE da rede Cultura : Ligado a Fundacédo “Padre Anchieta”,

que visava o Ciclo Basico da rede publica de ensino.
* TVs Educativas do Rio Grande do Norte.

* Projeto “Um Salto Para o Futuro” : Criado em 1990 pelo Ministério da
Educacdo e a Fundacdo Roquete Pinto, através da TV Educativa. Este
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projeto visava a reciclagem e o aperfeicoamento dos professores
(ALONSO, 1996).

e Projeto “TV ESCOLA” : Uma extensao do projeto “Um Salto Para o

Futuro”.

Apesar de todos os projetos mencionados até aqui, somente em 1996, com a
aprovacao da Lei n.° 9.394 da LDB (Lei de Diretrizes e Base da Educacao) o
Brasil assumiu a educacdo a distancia como uma modalidade aplicavel ao
Sistema Educacional Brasileiro (FERREIRA, 2000).

2.2 MODELOS DE EDUCACAO A DISTANCIA

Conforme os projetos apresentados durante a histéria, a educacéo a distancia
comecou (e ainda tem grande éxito), utilizando a correspondéncia para enviar
as licdes e deveres dos alunos e os mesmos respondiam pelo mesmo canal. O
modelo utilizando o correio é conceituado por Alonso (2000) como sendo a
primeira geracdo da educacéo a distancia. A segunda geracao inclui os cursos
pela radio e televisdo e, mais recentemente, a terceira geracao inclui os

computadores, Internet e comunidades virtuais.

As geracOes relacionadas co-existem e, atualmente, falar de educagcdo a
distancia ndo consiste em tratar de apenas uma midia. A educacao a distancia,
pela midia impressa, € de igual forma importante, comparada com as
transmitidas por televisdo, radio, video conferéncia e comunidades virtuais
utilizando a Internet (TOSCHI, 2005).

Assim sendo, a discussdo das principais midias de educacdo a distancia
cobrira o0s possiveis modelos adotados. Em cada modelo, existem

caracteristicas especificas, tais como:

e Correio: A comunicacdo entre o professor e o aluno €& geralmente
assincrona, usando texto impresso. Normalmente, as instituicbes que

adotam este modelo como, por exemplo, a Universidade Federal de



16

Lavras, realizam alguns encontros presenciais para tirar duvidas dos

alunos e realizar as avaliagdes.

» Televisdo e Radio: Este modelo foi conhecido no Brasil recentemente,
através do programa Telecursos-2000, realizado pela rede de televisdo
Globo. Utilizando a midia de broadcasting, este modelo visa atingir uma
grande massa de pessoas. Ha também, o modelo de utilizar a televisao
conectada (via satélite) em tempo real com um professor que ministra as
aulas e tira as duvidas existentes. Na experiéncia da Rede Globo, os
alunos procuram uma central para realizar as provas. Este modelo tem

como desvantagem um alto custo.

e Internet: O modelo utilizando a Internet engloba todas os outras.
Através do ambiente virtual de aprendizagem, o professor pode realizar
video-conferéncia, audio-conferéncia, disponibilizar materiais e até fazer
conferéncia, utilizando chat com os programas de mensagens
instantdneas. Um exemplo de implementacdo deste modelo é o da
Universidade Federal de Lavras no curso de Administracdo de Rede
Linux. Neste modelo, o aluno estuda, relaciona-se com outros alunos e
com o professor, através do ambiente virtual de aprendizagem. Em data
determinada, todos os alunos comparecem a Universidade para tirar
davidas e realizar as provas, que envolvem 60% da avaliagdo presencial

e 40% a distancia.

2.3 CONCEITOS DA EDUCACAO A DISTANCIA

Com o passar do tempo, algumas das definicbes criadas sobre educagédo a

distancia ndo expressam de forma completa o que ela representa.

Atualmente, na formacdo normal, existem educacdo presencial e semi-
presencial. A presencial € o curso tradicional, o professor e o aluno se
encontram no mesmo local fisico. Por outro lado, no modelo semi-presencial,

acontece parte na sala de aula e outra parte a distancia, através das
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tecnologias de comunicacdo. A educacdo a distancia pode ter ou nao
momentos presenciais (MORAN, 2002).

De acordo com Dohmem, em 1967, a educacdo a distancia € um modelo
sistematico de auto-estudo, no qual o aluno entra em contato com materiais de
estudo que |lhe séo enviados. O acompanhamento e supervisdo sao feitos por
meios que sejam capazes de vencer longas distancias (DOHMEN, 1967, apud:
FISCINA, 2003).

Ja em 1973, Peters define educacdo a distancia como sendo um método
racional de partilhar conhecimentos, especialmente através da preparacdo de
materiais técnicos de alta qualidade para serem distribuidos em um extensivo
meio de comunicacdo, onde um grande numero de estudantes tenham acesso
simultaneamente (PETERS, 1973, apud: FISCINA, 2003).

Moore (1973) apud Fiscina (2003), define ensino a distancia como sendo uma
familia de métodos instrucionais, onde as acdes dos professores sao
executadas a parte das acbes dos alunos, incluindo aquelas situacdes
continuadas que podem ser feitas na presenca dos estudantes. Porém, a
comunicacdo entre o professor e o aluno deve ser facilitada por meios

Impressos, eletrdnicos, mecanicos ou outros.

Para Holmberg (1977) apud: Fiscina (2003), o termo educacdo a distancia
determina varias formas de estudo, onde os alunos ndao estdo de forma

continua sobre a supervisao de um professor dentro das salas de aula.

Na mesma linha Keegan (1991) cita que para ser educagdo a distancia, os

seguintes elementos devem estar presentes:

» Separacao fisica entre professor e aluno, que a distingue do ensino

presencial.

» Utilizagcdo de meios técnicos de comunicacdo para unir o professor ao

aluno e transmitir os contetidos educativos.
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* Previsdo de uma comunicacdo de mao dupla, no qual o estudante se

beneficia de um dialogo e da possibilidade de iniciativas de dupla via.

Ja para Chaves (1999), educacdo a distancia ocorre quando o aluno e o
professor estdo separados no tempo e espaco. No sentido que a expressdo
assume hoje, enfatizam-se mais a distancia no espaco e se propde que ela
seja contornada através do uso de tecnologias de telecomunicacdo e de

transmissao de dados, voz e imagens.

Para Moran (2002), a “educacdo a distancia é o processo de ensino-
aprendizagem, mediado por tecnologias, onde professores e alunos estéo

separados no tempo e/ou espaco”.

O mesmo Moran (2002) define a expressdo ensino a distancia, quando a
énfase é dada ao método utilizado e o papel do professor para transmitir

conceitos e fundamentos.

Um conceito muito importante, que também envolve a educacao a distancia, €
o de educacédo continuada ou continua. Este modelo se da no processo de
formagéo constante e em lugares néo tradicionais, tais como escritorios, casa,
trabalho. Com este modelo, é possivel juntar a teoria e pratica, ampliando os
campos de experiéncias (MORAN, 2002).

Por outro lado, devido a educacdo a distancia, se utiliza cada vez mais a
Internet como ferramenta de suporte e comunicagéo, muitos autores defendem
que a educacao a distancia via Internet conceitualiza outro modelo, chamado

de educacéo on-line.

Segundo Azevedo (2005), o novo conceito de educacdo on-line é valido
porque, antes da Internet, a educacdo a distancia disponibilizava meios
tecnologicos de comunicacdo que permitiam contados de “um para um” que, no
caso, eram por correspondéncia e de “um para muitos” que eram as televisdes
e radios. Ja a Internet possibilita trés meios de comunicacdo sendo: “um para

um”, “um para muitos” e “muitos para muitos”.
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Devido ao fato da Internet possibilitar essas novas formas de comunicacao, 0s
modelos pedagdgicos devem mudar, ajustando-se para aprender
colaborativamente a distancia (AZEVEDO, 2005).

De acordo com as idéias até aqui apresentadas, é possivel definir que a
educacdo a distancia é uma estratégia de ensino, pensado através de
diferentes meios de comunicacdo e, em especial, a Internet, visando a

construcdo do conhecimento de forma colaborativa.

E importante colocar, na definicdo de educacdo a distancia, que uma das
tecnologias utilizadas deve ser a Internet. A utilizacdo da Internet, na educacao

a distancia, mudara a forma de aprender tanto no presencial como a distancia.

A medida em que as tecnologias de comunicacdo virtual (video-conferéncia)
avancam, o0 conceito de presenca e tempo, também, muda. Professores em
ambientes virtuais irdo interagir e compartilhar com video e voz na sala de
outros professores presenciais. E salas virtuais irdo receber professores do

ensino presencial através de encontros (MORAN, 2002).

Havera assim, cada vez mais um intercambio de conhecimento, ndo importara
mais 0 ambiente ser virtual ou presencial, mudando, assim, o conceito de “aula”
e “sala de aula”, o curso acontecera em um ambiente virtual de aprendizagem
e as discussdes serdo realizadas através de forum, chat, video-conferéncia,

encontros presenciais, etc.

2.4 AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) é um termo muito difundido

ultimamente, apesar de pouco discutido.

Segundo Okada (2003) um Ambiente Virtual de Aprendizagem é definido como
sendo um espaco fecundo de significacdo, onde seres humanos e objetos
técnicos interagem potencializando, assim, a construcdo de conhecimentos,

logo a aprendizagem.
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Os ambientes virtuais de aprendizagem séo de fundamental importancia para
0 sucesso de um curso a distancia mediado pela Internet. Esses ambientes
ganharam forca e popularidade no Brasil, a partir de outubro de 2001, com a
Portaria 2253-2001 que autoriza as Instituicbes de Ensino Superior a
introduzirem 20% de cada disciplina dos seus cursos, no modelo de ensino a
distancia (MORAN, 2005).

Os 20% possibilitaram flexibilizar as estruturas educacionais, permitindo que o
professor venha interagir com os alunos na sala de aula e fora dela. Essa
interagdo entre o professor e o aluno fora da sala de aula & normalmente

através de um AVA.

Normalmente, os AVA tém a caracteristica de possibilitar que os professores
disponibilizem materiais e interajam através de ferramentas sincrona ou

assincrona com os alunos (MORAN, 2005)

Como j& mencionado no capitulo introdutorio, existem, atualmente, varios
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) e muitos outros estdo sendo
construidos. O site da UNESCO relaciona 63 software nesta categoria. Ja o
sourceforge que é o maior repositorio de projetos em software livre, relaciona

53 projetos de criacdo e desenvolvido de AVA.

Entre os varios AVA, foram escolhidas seis para estudo. Essa escolha teve
como critérios a pontuacao da popularidade, satisfacdo do ambiente avaliado

no site da UNESCO e o software ser codigo aberto.

Os ambientes virtuais selecionados foram: TelEduc, Moodle, Atutor, DotLrn,
NiceNet, Doskeos. Cada um deles possui caracteristicas especificas que

contribuem na compreensao das funcionalidades de um ambiente virtual.

De acordo com Moran (2005), os professores comecam sem explorar toda as
possibilidades do AVA, devido a falta de experiéncia, porém, ao passar o
tempo, eles comecam a utilizar ferramentas de interacdo com o0s alunos,

melhorando assim a comunicagao no curso.
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Como a proposta deste trabalho € construir um ambiente virtual de
aprendizagem, que possibilite que o AVA se adapte as necessidades do

professor, € importante analisar os ambientes virtuais de aprendizagem.

2.4.1 TeLEbuc

O TelEduc foi umas das primeiras e mais bem sucedidas ferramentas de
autoria e gerenciamento de cursos para Internet, no Brasil. A figura 2.1

apresenta a tela principal.

NISLED Redes de Comp s - Bach

Agenda - Agendas
Ciéncia da Computacio
Redes de Computadores
Atividades

Portfilio TESTE Il - 16/95/2005 (Camada de Enlace, SubCamada de Acesso ac
Meio

Artigo ( Bénus):
[19/95/2005] - Ferramenta de Medicdo;
[16/06/2005] - Servidor de Email com Ldap;
[26/06/2005] - Openldap com Linux.

Trabalho Final:
[13/06/2005] - Entrega do Resumo do Enaic;

[20/06/2005] - Entrega do Trabalho Impresso, PDF ( NISLED ) e
inscrigio no ENAIC.

Figura 2.1 - Ambiente Virtual TelEduc

O TelEduc é um ambiente para a criacdo, participacdo e administracdo de
cursos pela Internet (OEIRAS, 2001). Ele foi desenvolvido pela Unicamp e tem
como principal caracteristica uma metodologia sequencial. Seu
desenvolvimento teve inicio no ano de 1997 e, conforme Rocha (2001) e

Romani (2000), teve como motivagao os seguintes itens:

» [Escassez de recursos humanos para formacdo de professores em

informatica educativa;

* Ambientes existentes ndo atendiam as necessidades em termos

metodoldgicos.
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O desenvolvimento do TelEduc foi colaborativo, tendo como principal foco os
professores.

Durante o desenvolvimento, os usuarios tiveram participacdo direta para a
construcdo de um ambiente, de acordo com as necessidades definidas por eles
(ROCHA, 2002).

Como descrito em Rocha (2002), o TelEduc foi concebido tendo como
elemento central a ferramenta que disponibiliza atividades, como mostra a
figura 2.2. Isso possibilita acdo, onde o aprendizado de conceitos, em qualquer
dominio do conhecimento, € feito a partir da resolu¢cdo de problemas, com o
subsidio de diferentes materiais didaticos como: textos, software, referéncias

na Internet, entre outros.

A intensa comunicagcao entre os participantes do curso e a ampla visibilidade
dos trabalhos desenvolvidos também sdo pontos importantes, por isso foi
desenvolvido um amplo conjunto de ferramentas de comunicagdo como o
correio eletrénico, grupos de discussao, mural, portfolio, diario de bordo, bate-

papo. Além disso, ha as ferramentas de geracao de relatérios como Intermap.

(o e o Y

Material \ /
de KED!O
Atividades
Perguntas
Frequentes
Parada
Obrigatoria
[ rupoes J[ Perfil J[ *EE‘;%U :][ Portfalio ][ Acessos ]

el

Figura 2.2 — Estrutura Central do TelEduc

O TelEduc é dividido em duas partes. A primeira é a area administrativa, onde
sdo criados os cursos. Nesta area, apenas o administrador do ambiente tem
acesso. Os professores e alunos tém acesso ao ambiente que sugere a sala de

aula, como é mostrada na figura 2.1.
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Ao entrar em um curso, a tela é dividida em duas partes (Figura 2.1). Na parte
esquerda, estdo disponibilizadas as ferramentas, que serao utilizadas durante o
curso tais, como: atividade, agenda, férum, mural, etc. Na parte direita, é

apresentado o conteudo correspondente a ferramenta selecionada.

Ao entrar em um curso, automaticamente é apresentado o conteudo da
ferramenta agenda, que contém informacfes do andamento do curso, tais
como datas das atividades, sugestdes dos professores para os alunos. Sua

principal funcdo € orientar os alunos sobre o andamento do curso.

Um dos diferenciais do TelEduc é a ferramenta Intermap. Com ela, é possivel
acompanhar o andamento dos alunos e os relacionamentos que estao tendo. A
figura 2.3 apresenta o grafo dos relacionamentos, que permite ao professor

interferir da forma que achar melhor.

Wal...
Kle...

She... Mir... Todos

Mar...
/ Mir...

Ahi.. / Abr...
abr.. \ Clo..
Pal...
Fla...
Sal...
Dou... ;
Rai... Ede...
o Jho... Kel.. hdar...
Mat... i
Edu... Adrm.. Fah...

Figura 2.3 — Exemplo de Grafo gerado pelo TelEduc

Entre os usuarios deste sistema estdo: APAE, CAEM-IME-USP, UNASP,
Marinha Brasileira e outros. O TelEduc é um software livre, de acordo com o
termo da General Public License (OEIRAS, 2001).
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2.4.2 MOODLE

Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) € um
ambiente virtual de aprendizagem desenvolvido por Martin Dougiamas, no
inicio da década de 90 (CASTILHO, 2005). Nesta época, Martin Dougianas
trabalhava como Webmaster na Curtin University of Technology na Austrélia e,
também, era responsavel pela administragdo do ambiente virtual utilizado pela
Universidade (BELINE, 2005).

No desenvolvimento do Moodle, um dos aspectos que influenciaram Martin
Dougianas foi que muitas pessoas que ele conhecia gostariam de melhorar o
uso da Internet para o ensino, mas ndo sabiam como iniciar, em razdo a
grande quantidade de ferramentas tecnoldgicas e pedagdgicas existentes na
época (BELINE, 2005).

O software foi proposto, utilizando a metodologia pedagdgica soécio-
construtivista, que esta embasada no conceito de “aprender em colaboracao”
(BELINE, 2005).

A explicacdo de Martin Dougianas para este modelo é:

“Nao sO trata a aprendizagem como uma atividade
social, mas focaliza a atencéo na aprendizagem que
acontece, enquanto construimos  ativamente
artefatos (como textos, por exemplo), para que
outras vejam ou utilizem” (MOODLE, 2007).

Durante o desenvolvimento da ferramenta, varias versdes foram produzidas,
mas sem sucesso, porém, em 2002 saiu a versdo 1.0, muito utilizada em todo o

mundo.

O projeto foi licenciado no modelo “Open Source”. Assim ele é tem o codigo
aberto e gratuito, podendo ser carregado, utilizado, modificado e até distribuido
(MOODLE, 2007).
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A flexibilidade de ser cédigo aberto fez com que Varios outros usuarios
desenvolvessem novas partes (modulos) do Moodle ou melhorassem algumas

outras. Assim o Moodle esta em constante aperfeicoamento.

Por outro lado, o Moodle tem como caracteristica a simplicidade no uso e
versatilidade. A versatilidade do Moodle é grande, permitindo que 0s cursos
sejam configurados em até trés formatos de acordo com a atividade

educacional desejada. Sao eles:

* Formato Social : O tema é articulado em torno de um férum publicado
na péagina principal;

 Formato Semanal : O curso € organizado em semanas, com datas de

inicio e fim, como mostra a figura 2.4;

» Formato em Topicos : O assunto a ser discutido representa um topico
que ndo tem limite de tempo pré-definido.

Materiais
Tarefas

F configuragties
[ Editar perfil
&3 Professores
&3 Alunos

&8 Brupns

Administracdo de Sistemas em

FreeBSD..........:...

Bem Vindo a Todos!!!!

Prof. Clodonit Trigo

& Forum de noticias
€@ Tira divida
01 Servidor Freegsn

20 dezembro - 28 dezembro
1° Semana

Objetivo:
Ao final desta semana 0s alunos devem estar capacifados a instalarem o
FreeBSD e ulilizar o editor de texto vl

Segunda e Terga - Infrodugdo ao FreeBSD
Quarta, Quinta e Sexia - Instalacdo do FreeBSD e VI

& Farum do contelido da 1semana
@) Aulas de Chat
< Adla Inicial - PDF

Figura 2.4 — Ambiente do Moodle

Adicionar um novo toy

14 Fou, 10:57
Cladonil Trign
Instalag Zolll mais

7 Fev, 10.02
Cladonil Trign
Problemas com COROM

7 Fay, 10:07
Clodoni Trign

bertura do Curso mais.
Tépicas antigos

Os recursos para desenvolvimento de atividades e gerenciamento do Moodle

sao as seguintes:

« Gerenciamento do site:

administrado pela conta de usuario criado na

normalmente & o administrador.

O ambiente virtual de aprendizagem é

instalacdo, que
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» Gerenciamento de usuarios : O usuario necessita de uma unica conta
para todos os cursos que estdo envolvidos. Para cada conta, séo
definidas diferentes configuracdes de acesso ou permissfes para 0

curso.

» Gerenciamento dos cursos: Apos a criagdo do curso, o professor tem
total controle sobre as configuracées do curso, podendo cadastrar e

eliminar alunos e modulos, definir o formato do curso.
Alguns dos médulos criados para a interacéo entre alunos:

e Mobdulo de Tarefas: Este mdodulo auxilia o professor a conduzir tarefas
e avaliar os alunos. O feedback do professor é adicionado na pagina da

tarefa para cada aluno e uma notificacdo é enviada por e-mail.

* Modulo de Chat: Este € o Unico médulo do sistema que permite

interac&o sincrona por texto entre os alunos e o professor.

* Modulo de Enquete: Uma pesquisa usada no formato de votagédo para

obter uma posi¢ao do aluno.

e Mobdulo de Férum: Os foruns sao utilizados como palco de discusséo.
O professor, obrigatoriamente, tem que abrir o férum. E um médulo
muito util na comunicacdo entre professores e alunos no modo

assincrono (figura 2.4).

* Mobdulo Quiz: Baseia-se nos principios da “Taxonomia de Bloom”,
permitindo a publicacdo e correcbes automaticas de questbes em
diversos formatos tais como: de respostas curtas (palavras ou frases),
de verdadeiro ou falso, de relacionamento, randémicas, numeéricas,

textos descritivos e com imagens integradas (NASCIMENTO, 2005).

» Modulo Wiki: Utilizado para desenvolver textos colaborativos no curso.
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e Mobdulo de Arquivo : Um dos modulos mais importantes. Através dele
s&o enviado os arquivos (Documento, Apresentacéo, Video, Audio) para

serem publicados no curso (figura 2.4).

A figura 2.4 apresenta um curso no formato modular e as atividades envolvidas,

tais como chat e material.

A versatilidade € uma vantagem do Moodle, muitas universidade e escolas o
utiizam para diversos fins, desde gerenciamento de cursos até o

gerenciamento de eventos e congressos.

Atualmente, o projeto do Moodle conta com 150,000 usuérios registrados em
75 linguas, presente em 160 paises (MOODLE, 2007).

2.4.3 ATUTOR

ATutor é um sistema de gestdo de conteldo e aprendizagem baseado em
ambiente Web com o cédigo aberto (open source) (ATUTOR, 2007).

Uma de suas caracteristicas € a facilidade de implantar ou atualizar o Atutor.

Os administradores podem instalar ou atualizar o ATutor com grande rapidez.

Outra caracteristica é a facilidade de criacdo de templates para dar ao Atutor a

caracteristica desejada através do visual (BELINE, 2005).

Os professores podem, facilmente, montar e distribuir conteidos baseados em
ambiente Web, além de recuperar e montar conteudos pré-formatados para
conduzir seus cursos on-line. Os estudantes aprendem em um ambiente de

aprendizagem adaptével e flexivel (BELINE, 2005).

Outro ponto positivo do Atutor é adocdo do padrdo de empacotamento de

conteudo IMS/SCORM, permitindo criar e disponibilizar contetdos reutilizaveis.

O conteudo criado em outros sistemas compativeis com o padrdo SCORM
pode ser importado para o ATutor e vice-versa (BELINE, 2005).
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A Atutor é simples de ser utilizado e tem uma disposicdo dos mddulos

diretamente ao aluno, apos realizar o login. A figura 2.5 apresenta a tela inicial

do ambiente.

An Introduction to Web Interactivity -
Home || Tests & Surveys || Calendar Glossary Forums || Groups || Manage
Home 1> Hide

|You have logged in successfully. Welcome back!

Calendar Merlot ePresence Blogs UserPlane

Repository
7

Reading List File Storage Elluminate Marratech Cmap

\"' = 9 io

iy

Figura 2.5 — LMS Aturor

Os principais modulos do Aturor séo:

Curso Como Fazer ATutor: Um guia de como utilizar

ferramentas;
* FAQ: Lista de perguntas frequientes com respostas;
* FoOrum de Suporte : Forum de discussao;
* Blog: Servico de publicar material ou atividade;

 File Storage: Armazenamento de arquivos digitais

formatos;

2.4.4 DOTLRN

1~

Wiednesday Januany 10,

Content Navigation

Home:
~-[11 Getting Started

-4 | Registers form
— Y
e 3 SEErCh Courses
e 4 Enroll in Courses
e 5 Lost Passwaords
] B Help Sources
] ¥ Accessibility Feat

) Testparadraph

Users Online

Q Mister F Demo

Guesis are not fisted

Dnlntad Tanicn

o Atutor e suas

em diferentes

O DotLRN (.LRN) é uma plataforma de ensino a distancia inteiramente com o

codigo aberto e licenciado com a licenca GPL (LRN, 2007).
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O .LRN disponibiliza uma completa estrutura de portal e um conjunto de
aplicacbes integradas para gerenciar cursos e comunidades a distancia.
Atualmente, o .LRN pode ser utilizado para cursos, comunidades on-line,
gerenciamento de aprendizagem e também gerenciar aplicacdes. A figura 2.6
mostra a estrutura do .LRN (LRN, 2007).

= —
Portal I

Course Management Online Communities

Learning Managerment Content Management

Figura 2.6 — Estrutura do .LRN (Lrn, 2007).

E uma plataforma escalavel, segura e com tecnologia para ser usada por
grandes ou pequenas empresas ou instituicdes (LRN, 2007). Juntamente com
as aplicagbes, vem um conjunto de bibliotecas que podem ser usadas para

desenvolver novos madulos de interagéo.

O .LRN foi criado originalmente pelo MIT e estd evoluindo, rapidamente,
através de contribuicdes da comunidade. E utilizado por mais de quatro
milhdes de usuéarios, em dezoito paises. Esta comunidade de usuarios,
também, mantém o .LRN através de desenvolvimento, utilizando o toolkit
OpenACS que, também, é aberto (LRN, 2007).

Além da comunidade de usuérios, o .LRN é mantido pelos membros do
Consortium. O Consortium é uma instituicdo que foi criada no ano de 2004 para
suporte ao .LRN. Ele funciona como uma ponte entre 0s usuarios, instituicdes e
colaboradores (LRN, 2007).

Atualmente o .LRN esta em uso em mais de 20 universidades pelo mundo.
Entre essas universidades, estdo a de Heidelberg na Alemanha e a de New
Delhi.
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Tanto na Europa como na América do Sul, também, ha universidades que
utilizam o .LRN (LRN, 2007).

2.4.5 CARACTERISTICAS DO .LRN

Desde o inicio do desenvolvimento, os programadores e analistas do .LRN
tiveram a preocupacao de projetar um sistema que apresentasse flexibilidade e
controle, como fatores fundamentais. Para isso, foram construidos alguns

modulos. A figura 2.7 apresenta o principal Portal do .LRN.
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Figura 2.7 — DotLRN Portal.

Segue alguns moédulos:

e Administracdo do Grupo: Os administradores tém o total controle
sobre os usuarios, grupos que estao cadastrados no sistema. Controlam
toda a politica, desde quem pode utilizar os correios até as politicas de
privacidade para seus convidados. O administrador, também, pode
alterar as propriedades do sistema, tais como: disposi¢ao, grupo, nome
de grupo e o logo. Os administradores podem criar contas para alunos e
outros. Além disso, os administradores podem criar subgrupos para
equipe de trabalho em projeto e, também, podem atribuir o controle
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desses subgrupos a outros membros, descentralizando a administragao
(LRN, 2007).

File Storage: Todos os usuarios tém acesso ao armazenamento de
arquivos pessoais dentro do portal. Esses arquivos podem ser
confidenciais ou publicos. Os arquivos publicos podem ser
compartilhados com os outros usuarios registrados. No nivel do grupo,os
instrutores e os administradores do grupo podem compartilhar arquivos
entre os participantes. Todos os subgrupos e equipes podem ter sua
propria area de armazenamento de arquivos compartilhado (LRN, 2007).

Forum: Os féruns séo totalmente configuraveis. Podem ser moderados
pelo administrador ou totalmente livres e podem ser abertos ou
fechados. Também, podem ser configurados para apenas o
administrador criar novos tépicos. O usuario pode receber os féruns no
e-mail, SMS ou no RSS. (LRN, 2007).

Exame: O modulo de exame ou de “votacao” fornece uma ferramenta de
exame para coletar dados (quiz). Ha diversos tipos e ajustes da resposta
para permitir que os usuarios editem ou retomem um exame. Os dados
podem ser vistos on-line, através de relatérios simples, ou os dados

podem ser exportados para ferramentas tais como o Excel (LRN, 2007).

Perguntas Frequentes (FAQ): A caracteristica da FAQ é uma relacao
simples para perguntas e respostas frequentes. Usar esta ferramenta
eficientemente pode ajudar diminuir ou eliminar alguns dos trabalhos

administrativos.

Weblogs: Permite que os estudantes tenham weblogs pessoais

distribuidos em um pacote integrado do .LRN (LRN, 2007).

WimpyPoint: WimpyPoint é a alternativa de .LRN para a aplicacdo do
Powerpoint da Microsoft. E uma 6tima ferramenta para trabalhar de
forma colaborativa. Com o WimpyPoint, os alunos podem criar as

apresentacdes que sdo armazenadas na propria ferramenta. O criador
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de uma apresentacdo nova escolhe seus colaboradores e quem pode
ver a apresentacao (LRN, 2007).

2.4.6 NICENET

O Internet Classroom Assistant (ICA) foi criado 1995, com o objetivo de
oferecer um bom recurso para a educacgédo a distancia. O ICA é, normalmente,
chamado de Nicenet. O sistema € baseado na WEB para prover a criacdo de

novos cursos educacionais rapidamente (NICENET, 2007).

O Nicenet foi criado pensando em atender todos os niveis de ensino, desde o

ensino basico até a universidade.

Diferentemente das outras ferramentas descritas anteriormente, o Nicenet ndo
é software livre e nem tem o codigo aberto. Entretanto, qualquer pessoa pode

criar cursos e utilizar a estrutura disponibilizada.

Uma das caracteristicas da ferramenta Nicenet € o uso exclusivo de HTML,
tornando o sistema muito rapido e simples de ser utilizado por qualquer

pessoa.

Conforme a figura 2.8, o Nicenet possui bons recursos que contribuem no

desenvolvimento de estudo na Internet.

+NICENET
Claudio Maciel
Teste - Claudio Macie! Home - Teste - Claudio Maciel
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Link Shanng Since vou last logged in on Tuesday, Angust 29 :
Documents
Class Schedule * Honew personal messages have been sent 1o you
e M inbices [Visw Messages | Send a hisssage]
Personal Messages Conhenncim
=
T | Send * Homnew comments heve been posted under anyr topics
Classes : [Visw Topics | Hew Topic | Hew Message]
Joan | Crests | Drop | Delets
Class A dminisization Link Sharing
Edit User Profile
ICA Fa * Honew links have been posted

[Wiew Linles | Hew Lini]
PROTECT ¥OUR PRIVACY: B
LOG OUT Assignme nis
* Honew assignments have been tumed in

Doecume nis

* Honew documents have been postad

WEEK AT A GLANCE

[Fiew Schedule | Hew Event | Hew & ssigrument]

Figura 2.8 — Ambiente virtual do NiceNet
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Esses recursos podem ser vistos na figura 2.8 e sédo descritos a seguir:

* Agenda: Utilizada para definir datas das atividades e orientar o aluno

durante o curso.
» Links: Utilizado para relacionar sites de interesse.
« Documentos: Utilizados para definir atividades.

e Criar Grupos: Criar grupos de aluno no curso.

2.4.7 DOKEOS

Segundo o site oficial, Dokeos € uma plataforma de educacgédo a distancia com
codigo aberto, traduzido em 34 idiomas, que vem sendo utilizado por mais de
1.000 organizacbes em todo o mundo para gerenciar acdes de formacado e
colaboracédo (DOSKEQS, 2007),

O seu desenvolvimento foi baseado no software Claroline, desenvolvido,
primeiramente, pela Université Catholique de Louvain (Beline,2005). Por ser
um programa de codigo aberto, o Dokeos conta com a participacdo de varios

programadores do mundo todo.

Uma das caracteristicas do Dokeos é a simplicidade na instalacdo e
configuracdo da ferramenta. De igual forma, a utilizacdo € bastante simples
para os professores e alunos, proporcionando um ambiente de aprendizagem

agradavel (BELINE, 2005). A figura 2.9 apresenta a tela inicial do Dokeos.
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Figura 2.9 — Ambiente Virtual Dokeos

De acordo com a filosofia de desenvolvimento do Dokeos, foram criados
modulos para facilitar os trabalhos em grupos. A figura 2.9 apresentou o0s

principais modulos.

* Publicagcdo de Documentos : Utilizado para publicar qualquer formato

de documento digital.

e« Chat: Possibilita bate-papo entre o0s integrantes, salvando

automaticamente, as conversas para posterior estudo.

e Fo6rum de Discussao: Permite criar discussfes publicas ou reservadas

a apenas um grupo de usuarios.

» _Links: Permite ao professor ir disponibilizando, ao longo do curso, uma
relacdo de enderecos de paginas de Internet divididas em categorias

especificas.

* Andncios: Tem a possibilidade de enviar uma mensagem para todos os
usuarios ou para apenas alguns, ficando as mensagens, também,

registradas no préprio ambiente.
» Criacdo de Grupos: Criar grupos de usuarios.
» Exercicios: O professor pode criar uma lista de exercicios.

* Agenda: Disponibiliza as datas importantes e orientacao aos alunos.
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 Rota de Aprendizagem: Envolve a forma de construir matérias em
forma de tutorial, determinando o caminho que o aluno deve fazer

durante a leitura.
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CAPITULO 3

3 REALIDADE VIRTUAL E AUMENTADA

3.1 REALIDADE VIRTUAL

O homem sempre teve no seu intimo o desejo de representar a realidade ou o
imaginario como forma de expressao (KIRNER et al, 2006).

Pode-se comprovar isso através de historiadores, que pesquisando, puderam
ver que os homens na pré-historia representavam a realidade através de
pinturas nas paredes das cavernas. Mais proximo do nosso tempo, 0 grande
Leonardo Di Ser Piero da Vinci, também, conhecido como Leonardo Da Vinci,
gue viveu entre 1452 a 1519, construiu “coisas” que, na sua época, eram
incompreensiveis tais como prototipos de helicoptero, tanque, de guerra,
bicicletas e muitas outras invencdes. A figura 3.1 mostra, Hélices Aéreas,
criadas por Leonardo Da Vince.

Figura 3.1 — Hélice Aérea (Flemming, 2008)
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Nos dias atuais, 0 ser humano continua com o mesmo desejo, porém utiliza
outras midias de expressdes que sao representados por filmes, teatros e jogos
de video games (KIRNER et al., 2006).

Porém, o uso do computador potencializou e convergiu a representacéo para a
multimidia que sdo conjuntos de midias tais como texto, imagem, sons, videos
e animacdes (KIRNER et al., 2006).

Com o avanco tecnolégico dos computadores, novos recursos foram surgindo e
nao demorou que as multimidias fossem apresentadas de forma inovadoras,
incluindo ambientes tridimensionais estaticos e dinamicos, possibilitando
interacdes em tempo real por pessoas, que nao estdo no mesmo espaco fisico,
através da Realidade Virtual (KIRNER et al., 2006).

A Realidade Virtual, normalmente, € utilizada para recriar a0 maximo a
sensacao de realidade para um individuo, geralmente representando o mundo
real. Entretanto, um vasto campo de experimentos para demonstrar o que nao
€ conhecido ou um novo conceito utiliza a Realidade Virtual no lugar do que

antes era utilizado como forma de expresséo (KIRNER et al., 2006).

A grande vantagem da Realidade Virtual é a representacdo interativa e
imersiva do usuario no imaginario. Com a imersdo do usuério e utilizando
técnicas de interagdo com o ambiente virtual, pode-se conseguir resultados
antes inimaginaveis. O usuario pode percorrer 0 Universo e viajar entre as

estrelas ou entres as veias e artérias do corpo humano (KIRNER et al., 2006).

Para interagir com os ambientes virtuais, o usuario precisa utilizar alguns
dispositivos tecnolégicos tais como luva, mouse3D e outros dispositivos de
apoio, que deverdo gerar os efeitos sobre os objetos virtuais. A luva, por
exemplo, pode ser utilizada para tocar objetos virtuais ou para determinar

direcdo dos movimentos dentro do ambiente virtual (KIRNER et al., 2006).

Ja para a imersdo, normalmente sdo utilizados capacetes, projetores,

monitores ou cavernas digitais.
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O mais importante e fascinante é que a imersao e equipamentos de interacdo
possibilitam que os usuarios interajam com o ambiente virtual de forma natural,
sem precisar apreender novos conceitos. Além disso, no ambiente virtual, os
sentidos funcionam da mesma maneira que no mundo real.

A Realidade Virtual caminha na direcdo de mudar a forma de como as pessoas

interagem nos ambientes virtuais compartilhados e, também, no mundo real.

Jogos, como o Second life, se tornaram realidade. Pessoas reais tém emprego,
casas, filhos, dinheiros e muitas outras atribuicdes no mundo virtual. A figura
3.2 apresenta o ambiente do Second life.

Figura 3.2 — Game Second Life (Ferraz, 2007)

O mundo real comecga a interagir com esses ambientes virtuais. Um exemplo
desta tendéncia séo palestras, treinamentos e reunides sobre assuntos reais
dentro do jogo Second Life. Em 05 de marco de 2007, a empresa Brasileira
Petrobras realizou palestras em auditérios fisicos e virtuais, utilizando o jogo
Second Life (ESTADAO, 2007).

Atualmente, o mundo virtual do Second Life tem mais de 4 milhdes de usuarios
e movimenta, aproximadamente, um mercado de US$ 500 mil por dia
(ESTADAO, 2007).
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N&o demorara muito para que novos ambientes virtuais surjam e, utilizando
recursos de programacao, serd possivel associar o comportamento e reacdes
aos objetos virtuais, permitindo interacdes iguais ao mundo real. Pode-se citar,
como exemplo: ir ao banco virtual ou a um caixa de auto-atendimento de uma
instituicdo financeira sera igual ao mundo real. Escola, reunibes e encontros
poderdo ocorrer no mundo virtual e, com auxilio dos avatares (humandides

virtuais), sera possivel uma representacao temporal do usuario.

A Realidade Virtual podera fazer parte da interface dos computadores do futuro
(KIRNER et al., 2006).

Nas sec¢les seguintes serd apresentado um historico sobre a Realidade Virtual
e seus conceitos e também, serdo apresentados 0s mecanismos de construcao
de ambientes, mundos virtuais e equipamentos de interacdes, utilizadas nesses

ambientes.

3.2 HISTORICO

A Realidade Virtual teve inicio na industria de entretenimento e simulacédo de
vOo para as Forcas Aéreas dos Estados Unidos durante a segunda guerra
mundial. Pesquisas realizadas pelo exército americano constataram que a
maioria dos acidentes ocorria com pilotos com pouca experiéncia em combate
participando de, no méaximo, cinco missdes. Dai, surgiu & necessidade de criar

um mecanismo para treinamento que simulasse situacdes reais de combate.

A industria de entretenimento, também, teve forte participagcdo no surgimento
da Realidade Virtual. O primeiro equipamento foi patenteado em 1962 pelo
cineasta Morton Heilig. O do equipamento se chamava Sensorama, que
consistia em um simulador em forma de cabine que combinava filmes 3D, som
estéreo, vibragcbes mecanicas, aromas e ar movimentado por ventiladores.
Esses recursos, juntos, proporcionavam ao espectador uma viagem
multisensorial. O Sensograma, como mostra a figura 3.3, ndo se tornou um
produto comercial, mas contribui grandemente para o surgimento da Realidade
Virtual (KIRNER et al., 2006; LITTMAN, 1994).
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Figura 3.3 — Sensograma (LITTMAN, 1994)

J& o pioneiro da computacdo gréfica interativa foi Ivan Sutherland em 1965-
1968, que apresentou a comunidade cientifica a idéia de usar computadores
para desenhar projetos diretamente na tela de um computador, através do uso
de uma caneta 6tica, e abriu caminho para representacdo de 2D e 3D. Ivan
Sutherland, também, desenvolveu o primeiro video-capacete, tal qual mostra a
figura 3.4, para graficos de computador (LITTMAN, 1994).

Figura 3.4 — Capacete de Ivan Sutherland (KIRNER, 2 006)
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Myron Krueger usou o termo ‘“realidade artificial” para descrever uma
experiéncia que combinava sistema de video e computadores. Krueger,
desenvolveu “um ambiente responsivo controlado por computador”, chamado
de VideoPlace na universidade de Connecticut em meados de 1970.
VideoPlace era uma camera de video que capturava imagem dos participantes
e projetava-a em 2D numa tela grande. Ele, também, criou uma versdo de
desktop chamado Videodesk (LITTMAN, 1994; MEDEIROS, 2006).

O artista John Vincent e o programador de computador Francis MacDougall
desenvolveram o sistema virtual chamado Mandala, em 1980. Este sistema
permitia ao usuario dancar, tocar, jogar, criar artes visuais e comunicar,
obtendo graficos e efeitos visuais como resposta. Tudo ocorria em um
ambiente baseado em computadores (LITTMAN, 1994; MEDEIROS, 2006).

Em 1982 Thomas Furness criou o CASS (Visuall Coupled Aurborne Sustems
Simulator) - Super Cockpit, que era uma cabine que simulava a cabine de um
avido. Com ajuda de um videocapacete, que integrava audio e video, e com 0s
movimentos da cabine possibilitava ao piloto (usuario) que treinasse com seis
graus de liberdade a conducdo de um avido. Ele demonstrou esse
equipamento para a Forca Aérea Americana no mesmo ano (LITTMAN, 1994;
MEDEIRQOS, 2006).

As luvas com sensores apareceram em 1985, com Thomas Zimmerman e
Jaron Lanier, fruto da fundacdo da VPL Research. A empresa comegou a
comercializar a luva com o0 nome de “Data Glove”. A luva tinha a capacidade de
captar a movimentagdo da méo e a inclinacdo dos dedos e passa os dados
para o computador (MEDEIROS, 2006).

Em 1986 a NASA possuia um ambiente virtual que permitia aos usuarios
ordenar comandos pela voz, escutar fala sintetizada e som 3D, e manipular

objetos virtuais diretamente através do movimento das maos.

Com o0 passar dos anos e com o0 aumento da capacidade dos

microcomputadores, varios outros modelos de Realidade Virtual comecaram a
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surgir e, em paralelo a tudo isso, comegou a surgir um segmento muito

importante que € a Realidade Virtual pela rede de computadores.

Segue um breve historico deste modelo.

3.3 A ORIGEM DOS AMBIENTES VIRTUAIS EM REDE

Os ambientes virtuais em rede (net-VES) tiveram suas origens, mais uma vez, a
exemplo da propria histéria da computacéo e da Realidade Virtual, por iniciativa
militar, cuja intencdo era de prover um ambiente para uso de simulacdes
militares (ZYDA, 1996).

Os aspectos mais relevantes dos net-VEs, juntamente com a arquitetura do
software de rede, estdo questdes como qual protocolo serd usado para o
sistema e qual a arquitetura de software suportara tal protocolo, sem deixar de
considerar as restricoes de largura de banda entre as conexdes e capacidade
de processamento. A seguir, sdo apresentados 0s principais projetos de

desenvolvidos de ambientes virtuais em rede.
a) SIMNET

SIMNET (Simulator networking) foi um ambiente virtual distribuido, que permitiu
o treinamento de pequenos grupos, através da manipulacdo de objetos virtuais.
O projeto de desenvolvimento do SIMNET foi concebido para representar baixo
custo de investimento e atender pelo menos 70% do treinamento das equipes
de combate, onde os 30% restantes, os soldados obteriam, diretamente, no

mundo real com os equipamentos reais (ZYDA, 1996).

O projeto pretendia conceber um ambiente onde cada participante pudesse
interagir com o outro, remotamente, de forma que cada um acompanhasse o
estado atual dos demais participantes. As acdes de cada participante ficavam

restritas aos comandos impostos pelo ambiente de simulacdo (ZYDA, 1996).

Com exercicios em mar¢o de 1990, o SIMNET provou sua escalabilidade, com
850 objetos em 5 sites. Estes objetos com média de 1 pacote por segundo,
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para cada pacote de 156 bytes, com pico de requerimento de 1,06 Mbps,
justamente sob a velocidade T-1 dos links de conexédo (ZYDA, 1996).

b) DIS - Distributed Interactive Simulation

Tendo como ancestral o SIMNET, o DIS, mantém os mesmos componentes
bésico, contudo algumas alteracdes foram implantadas. A arquitetura objetos-

evento foi ampliada para suportar simulagdes de embarcacdes em alto-mar.

O ndcleo da arquitetura do software de rede é a PDU (protocol data unit). As
PDUs, lancadas na rede, devem ser aceitas pelos destinatarios para que ele
possa atualizar assim, suas tabelas de estados. Como 0s pacotes séo
transmitidos via UDP sem confirmacdo, pode ocorrer perda de pacotes,

causando diferencas de estados.

Com o DIS, realmente, pode-se ter a nocdo de que qualquer computador
conectado na rede pode participar totalmente do ambiente de simulagdo.
(ZYDA, 1996).

c) Flight e Dogflight, da SGI

Flight era inspirado no show aéreo dos Blue Angels em Moffet Field. Naquele
programa, 0 usuario selecionava um avido e usava o teclado da workstation
para acelera-lo e manobra-lo. As redes foram adicionadas ao Flight aos
poucos. Inicialmente, usava um cabo serial entre duas workstations SGI e
rodava algo em torno de sete quadros por segundo, numa workstation Motorola
68000. (ZYDA, 1996).

Algum tempo depois do langcamento da versdao em rede de Flight, os
engenheiros da SGI modificaram o cdédigo de Flight para produzir a
demonstracdo Dogflight. Esta modificacdo aumentou drasticamente a
visibilidade de net-VEs, uma vez que os jogadores podiam agora interagir

disparando contra os outros.
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d) DOOM

O DOOM despertou os net-VEs para PCs. Com uma distribuicdo shareware
provocou uma rede de negécios de jogos on-line no mundo todo. Sem dead
reckoning e sem detonar a rede, DOOM permitia as pessoas um nivel de
experiéncia num ambiente 3D realista, causando uma enorme demanda por
mais jogos 3D (ZYDA, 1996).

A idéia do DOOM é o atirador arquétipo. Vocé esta num espaco 3D, um cenario

de vazamentos toxicos e cheio de monstros.

3.3.1 AMBIENTES VIRTUAIS EM REDES ACADEMICAS

Mesmo o DoD sendo o precursor dos net-VEs e com o desenvolvimento em
larga escala, muito desta tecnologia se tornou nada. Do projeto SIMNET néo
havia quase nada documentado que pudesse ser aproveitavel, pois mesmo o
codigo-fonte era bastante obscuro. O projeto DIS se mostrou um pouco melhor
documentado e teve muitos documentos dificeis de se encontrar nos anais dos
congressos sobre DIS (ZYDA, 1996).

Esta falta de socializacdo do conhecimento a respeito dos net-VE tem
inflamado os ambientes académicos, mostrando-se necesséario “reinventar a
roda” para se alcancar resultados correspondentes ou ainda melhores que o
DoD, conseguiu ao longo da histéria. Da mesma forma, também, ndo houve
colaboracédo da experiéncia sobre as tecnologias graficas com os ambientes de
Realidade Virtual. Esta tecnologia também teve que ser reinventada (ZYDA,

1996). A sequir, estdo alguns dos projetos desenvolvidos:
a) Ambientes Virtuais em Rede NPS Anteriores: FOG-M |, VEH e MPS

A origem do ambiente virtual NPSNET se deu a partir da proposta de um
projeto de introducdo as aulas de Computacdo Grafica ensinado no ultimo
bimestre de 1986, na Naval Postgraduate School (ZYDA, 1996).

Dois alunos, Doug Smith e Dale Streyle, desenvolveram um simulador visual

para o sistema do missil guiado por fibra 6tica (FOG-M). A implementacao do
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FOG-M aconteceu ao mesmo tempo em que Mike Zyda estava ajudando a
Hitachi Works no Japéao a resolver um problema de rede. (ZYDA, 1996).

Eles planejavam arranjar os monitores numa formacédo 4X4 e precisavam de
ajuda para descobrir como sincronizar os monitores, usando a rede como
interconexao. O projeto resultou em uma arquitetura de software boa para se
conectar workstations SGI. Aquele codigo voltou com Zyda para seus alunos
em Monterey (ZYDA, 1996).

b) NPSNET-1, -2, -3 e NPS-Stealth

NPSNET-1 recebeu este nome em margo de 1990. O grupo NPSNET recebeu
apoio do U.S. Army Topographic Egineering Center para aprender como ler os
dados de terrenos SIMNET.

O meétodo era adaptar e estender a tecnologia desenvolvida pela MPS e
construir um simulador visual para maquinas SGI 4DGT e GTX. Dentro de trés
meses, NPSNET-1 foi lancado. NPSNET-1 ndo usava dead reckoning ao inves,

congestionava a rede com pacotes a taxa de quadro (ZYDA, 1996).

O NPSNET-1 foi demonstrado ao vivo no congresso SIGGRAPH 1991 como
parte da galeria de realidades futuras e foi 0 Unico net-VE funcionando naquela
galeria. (ZYDA, 1996).

c) NPSNET-IV

Em marco de 1993, a Silicon Graphics langcou um conjunto de bibliotecas para
o desenvolvimento de ambientes virtuais e sistemas de simulagcédo virtual.
NPSNET-3 havia sido aceito na Galeria de Realidades Futuras da SIGGRAPH
1993. (ZYDA, 1996).

O NPSNET-IV tinha muitas caracteristicas que o fazem um dos ambientes
virtuais mais ambicioso de seus dias. A moda de canivete suico, o jogador
usando NPSNET-IV pode ser um humano totalmente articulado, um veiculo
terrestre de praticamente qualquer tipo, um veiculo aéreo de qualquer tipo, e

qualquer tipo de embarcacao de superficie ou subsuperficie (ZYDA, 1996).
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d) DIVE

O ambiente virtual Distributed Interactive Virtual Environment (DIVE) foi criado
pelo Swedish Institute of Computer Science. Nele, 0s processos séao
enderecados como uma Unica entidade via mensagem multicast (ZYDA, 1996).

Sua base de dados inteira é dindmica. Ela tem a capacidade de adicionar
novos objetos e modificar as bases de dados existentes de um modo confiavel
e consistente. O DIVE usa protocolos multicast e controle de concorréncia
confiavel via um mecanismo de travamento distribuido para cumprir as
atualizacdes de base de dados (ZYDA, 1996).

3.4 CONCEITOS

Na secdo anterior foi apresentado um histérico da Realidade Virtual. E
importante esclarecer que nao existe uma definicdo aceita por todos para a
Realidade Virtual. Varios termos sdo usados e descritos na literatura
académica e na imprensa popular, tentando conceituar a Realidade Virtual.

A dificuldade em encontrar uma definicdo que seja aceita por todos € devido ao
termo ser usado para varios fins. Por exemplo podem ser considerados
Realidade Virtual: sistemas visualmente acoplados, desktop de Realidade
Virtual 3D, realidade artificial, ambientes sintéticos e Cyberspace. A Realidade
Virtual é usada, também, para descrever mundos virtuais, micromundos ou
qualquer outra representacdo que nao seja real, tais como teatro e filmes
(LITTMAN, 1994).

A origem do termo Realidade Virtual, segundo Araudjo (1996), foi de Joron
Lanier, fundador da VPL Research Inc, que no inicio dos anos 80, criou o termo
para diferenciar as simulacbes tradicionais feitas por computador de
simulac¢des envolvendo multiplos usuarios em um ambiente compartilhado. Mas
desde a criacdo do termo por Joron Lanier nos anos 80, varios pesquisadores

procuraram recriar a definigdo de forma melhor.
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De acordo com Machover e Tice, Realidade Virtual é referida quando existe
imerséao, interagdes multisensoriais e essas experiéncias interativas geralmente
devem ser proporcionadas por computador. Realidade Virtual é caracterizada
como sendo uma ilusdo do usuario em um ambiente sintético (GIGANTE,
1993).

Ja de acordo com Kirner (2004), a Realidade Virtual € uma nova interface para
manipular, interagir e visualizar dados complexos nos @ sistemas
computacionais. Sendo uma interface avancada para aplicacdes
computacionais, que permite ao usuario a movimentacdo (navegacgdo) e
interacdo em tempo real, em um ambiente tridimensional, podendo-se fazer

uso de dispositivos multisencoriais para atuacao ou feedback.

Segundo Pimentel (1995), Realidade Virtual é o uso da alta tecnologia para

convencer o usuario de que ele estd em outra realidade.

De acordo com Latta (1994), Realidade Virtual € uma avancada interface
homem-maquina que simula um ambiente realistico e permite que participantes

interajam com ele.

E perceptivel que, apesar de poucos autores, o conceito de Realidade Virtual
comeca a tomar corpo. As definicdes Kirner (2004), Kirner et al. (2006) e Latta
(1994) compartilham da mesma idéia para definir Realidade Virtual como sendo
uma nova interface de interacdo entre homem e computador para interagir com

dados complexos; essa definicdo sera adotada neste trabalho.

3.5 TIPOS DE SISTEMAS DE REALIDADE VIRTUAL

Conforme Kirner et al.(2006), pode classificar a Realidade Virtual como sendo

imersiva ou nao-imersiva.

E considerada Realidade Virtual imersiva quando o usuario é transportado para
dentro do mundo virtual. O usuéario se considera dentro do mundo virtual,
através de equipamentos multisensoriais como capacete, luvas, caverna, que

capturam o0s movimentos e comportamentos, e enviam para o sistema de
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controle que reproduz acédo desejada, gerando a sensacao de presenca
(KIRNER et al., 2006).

A Realidade Virtual, também, pode ser classificada como nao-imersiva, isto €,
quando o usuario € transportado parcialmente para o mundo virtual. Com
periféricos, tais como monitor e projetor, o usuario percebe o mundo virtual,
mas por outro lado, o mundo real continua sendo o predominante (KIRNER et
al., 2006).

As figuras 3.5 e 3.6, mostram esses ambientes. Na primeira € apresentada
uma caverna que proporciona a imersao do usuario. Na segunda €

apresentada a utilizacdo da Realidade Virtual através do monitor.

Figura3.6 — Realidade Virtual ndo imersiva (KIRNER et al., 2006)
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3.6 DISPOSITIVOS DE REALIDADE VIRTUAL

Dispositivos de Realidade Virtual séo periféricos que contribuem na interacao e

imersao com 0s mundos virtuais.

Antes de iniciar uma discussdo sobre os tipos e dispositivos existente, é

necessario analisar os computadores que séo usados para a Realidade Virtual.

Segundo Kirner (et al. 2006) todos os computadores séo capazes de trabalhar

com a Realidade Virtual, desde Pcs até Supercomputadores.

Os PCs, normalmente sdo considerados mais lentos, porém, com o aumento
dos jogos para computadores, que requerem renderizagdo tridimensionais,
foram desenvolvidos em grande escala as placas graficas de alto desempenho.
Essas placas atingem milhdes de poligonos por segundo, e por ser

desenvolvidas em grande escala, o preco é acessivel (KIRNER et al., 2006).

Ja os supercomputadores, em especial Silicon Graphics, sdo computadores de
auto-desempenho e com multiplos processadores. Isso possibilita o
processamento grafico de milhdes de poligonos por segundo (KIRNER et al.,
2006).

Esses computadores sao utilizados para casos especiais de projecao tais
como: proje¢cdo panoramica, bancadas de trabalho e sistema de mdultiplos
projetores (Cavernas).

Segundo Machado (2006), € possivel dividir os dispositivos de Realidade

Virtual em duas categorias: Dispositivos de entrada e dispositivos de saida.

O dispositivo de entrada alimentara o sistema de Realidade Virtual através de
envio de informacdo de movimento ou ag&o, capturada ou informada pelo
usuario (MACHADO, 2006).

Ja o dispositivo de saida recebe do sistema de Realidade Virtual e passa para
0 usuario o estimulo resultante. O estimulo serd observado pelo usuario,

através de um dos cincos sentidos humanos (MACHADO, 2006).
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Os dispositivos podem ser complexos e caros ou convencionais e baratos. Um
exemplo disso € utilizar como dispositivos de entrada o teclado e mouse
(MACHADO, 2006). Porém, muitas vezes, o nivel de interacdo desejada néo €

possivel de ser obtido com os dispositivos convencionais.

3.7 DISPOSITIVOS DE ENTRADA

Os dispositivos de entrada, como ja mencionando, sao utilizados para alimentar
o sistema de Realidade Virtual. Os dispositivos de entrada podem ser divididos
em 2 tipos (MACHADO, 2006):

* Interacdo: Permite movimentacdo e manipulacdo de objetos no mundo

virtual.

* Rastreamento: Monitoram o movimento da parte do corpo do usuario e
passam para o sistema de Realidade Virtual a fim de criar a sensacéo

de presenca.

No mundo virtual os objetivos geralmente possuem seis graus de liberdade
(6DOF — degress of freedow).

Existem varios dispositivos de interacdo para diferentes finalidades. A escolha
do dispositivo correto deve levar em consideracdo a biblioteca utilizada, os

pacotes computacionais e a finalidade do sistema (MACHADO, 2006).

Com o avanco da tecnologia, novos dispositivos foram criados, como, por

exemplo:

* Mouse e Joystick: Tanto o mouse como o joystick sdo dispositivos com
2 graus de liberdade (2DOF). A grande vantagem é o preco baixo, a
facilidade de uso e o tempo reduzido de resposta do sistema. Ja a

desvantagem é a limitacdo nos movimentos (MACHADO, 2006).

* Luvas de Dados: As luvas séo utilizadas para reconhecer e capturar os

movimentos dos dedos da mao do usuario (MACHADO, 2006). Algumas
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das técnicas utilizadas sdo sensores mecanicos ou fibra otica. As luvas
mais modernas tém utilizado com mais frequéncia fibra dtica
(MACHADO, 2006). O funcionamento basico consiste em juncdes de
fibra 6tica. Quando a junta é movida, a quantidade de luz que passa pela
fibora também diminui. Essa variacdo de luz é passada para o
computador (MACHADO, 2006). As luvas também podem trazer
sensores de movimento que determinam a localizacdo da méao do

usuario no espaco (MACHADO, 2006).

Sensores Biolégicos: Os sensores de entradas biolégicas processam
atividades chamadas indiretas (MACHADO, 2006). As chamadas
indiretas, por exemplo, podem ser feitas por comandos de voz e sinais

musculares.

Dispositivos de Rastreamento:  Os dispositivos de interacdo podem
estar associados a um dispositivo de rastreamento. Os dispositivos de
rastreamento detectam a orientacdo e posicionamento do objeto no
espaco (MACHADO, 2006).

Existem outros dispositivos de rastreamento tais como:

Dispositivos de Rastreamento Mecéanicos : Sao tipos de dispositivos
de rastreamento que sdo conectados sobre o corpo do usuario através
de uma série de estrutura cinematica em paralelo, tais dispositivos

limitam a movimentacéo do usuario.

Dispositivos de Rastreamento magnéticos: Os dispositivos
magnéticos utilizam sensores que transmitem sinais magnéticos para
determinar a distdncia ou se 0 sensor esta em movimento, ou

estacionando.

Dispositivos de Rastreamento Ultrassbénicos : Os dispositivos de
rastreamento ultrassdnicos ndo atuam em contato com o0 usuario.
Através de um sensor estacionado, que envia sinais ultrassénico, &

possivel determinar a posicao real do receptor.



52

« Dispositivo de Rastreamento Optico: ~ Com este dispositivo, ndo existe
contato com o0 usuario, utiliza-se sensores Opticos, como cameras e

webcam, para determinar a posi¢ao e orientagao do objeto.

3.8 DISPOSITIVOS DE SAIDA

Os dispositivos de saida, em Realidade Virtual, sdo responsaveis pelo envio de
informacgdes ao usuario. Estes dispositivos determinam através do estimulo dos
5 sentidos do usuério, o grau de imersdao no ambiente virtual. Atualmente, sé&o

mais explorados os sentidos de visao, audi¢do e tato (MACHADO, 2006).
A seguir serdo apresentados os principais dispositivos de saida:

» Dispositivos Visuais: Os dispositivos visuais determinam o nivel de
imersdo que o usuario tera no sistema, de acordo com a imagem gerada
no sistema de Realidade Virtual. As imagens geradas podem ser
monoscopicos ou esteoscopicos. Nas imagens monoscopicos apenas
uma imagem € geradas e, visualizada pelos dois olhos. JA4 no
esteroscopicos cada olho vera uma imagem diferente. Utilizando a
caracteristica humana de visdo binocular, é possivel originar sensacao

de profundidade (MACHADO, 2006).

e Dispositivos Auditivos: Os equipamentos, para gerar sons em
sistemas de Realidade Virtual, sdo baseados no modelo humano de
audicdo (MACHADO, 2006). No modelo humano os dois ouvidos
capturam o som e determinam a diregcdo em que o som saiu. Da mesma
forma, em sistemas de Realidade Virtual, sdo produzidos artificialmente
ativadores naturais de som em tempo real, de forma a produzir
orientacdo de profundidade e direcdo (MEDEIROS, 2006).

» Dispositivos fisicos:  Os dispositivos fisicos procuram estimular a
sensacoes relacionadas ao tato, tensdo muscular e temperatura. Esses
dispositivos requerem um sofisticado equipamento eletromecanico que

envolve retro-alimentacdo (MACHADO, 2006). Alguns exemplos desses
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dispositivos sdo, FeedBack Tatil, FeedBack de Forca e FeedBack

Térmico.

3.9 APLICACOES DE REALIDADE VIRTUAL PARA ENSINO

A Realidade Virtual é aplicada a varias areas do conhecimento. Como o foco
deste trabalho € ensino, serdo apresentados alguns trabalhos realizados,
utilizando Realidade Virtual dando foco as ferramentas utilizadas.

3.9.1 EXPERIMENTAGAO DO AMBIENTE VIRTUAL PARA MELHORIAS DO ENSINO -

APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

O projeto procurou apresentar o resultado de uma pesquisa que tinha como
objetivo avaliar o nivel da aprendizagem dos alunos, apos terem passado por
um sistema de Realidade Virtual (BARBOSA, 2001).

O projeto procurou melhorar o nivel de interesse e aprendizagem dos alunos
na 4rea de mateméatica, mas especificamente geometria, através da utilizacédo

de ambientes virtuais ndo imersivos.

Segundo Barbosa (2001), os motivos que levaram a utilizar a tecnologia de

Realidade Virtual foram:
* Problemas nas escolas tradicionais com a educagcdo matematica.
* Necessidades econdmicas e sociais.
» Conveniéncias bioldgicas e psicologicas.

O software utilizado para construir os modelos educacionais em Realidade
Virtual foi o VRML (BARBOSA, 2001). O VRML se mostrou uma oOtima
ferramenta para construir mundos virtuais multiplataforma, ja que os cdodigos
em VRML funcionam em navegadores de Internet. Também foi utilizada a

linguagem HTML.
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Os mundos virtuais foram desenvolvidos, de forma que o mesmo se tornasse
mais familiar possivel aos alunos e o VRML permitiu que pouco treinamento

fosse passado aos alunos para eles interagirem com o ambiente virtual.

Usando essa estratégia, os alunos interagiam com ruas e cidades em um
ambiente familiar, até entrarem nos modelos matematicos. A figura 3.7 mostra
o ambiente familiar e a figura 3.8 mostra a interacdo com 0s modelos

matematicos.
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Figura 3.8 — Modelos matematicos (BARBOSA, 2001)

De acordo com os dados observados e coletados, o trabalho concluiu que os

ambientes virtuais contribuiram na aprendizagem dos alunos.
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3.9.2 ESTUDO DE INTERACAO PARA UM SISTEMA DE ENSINO A DISTANCIA BASEADO

EM INTERFACES DE REALIDADE VIRTUAL

O projeto tem como objeto construir um ambiente virtual para interacdo entre
alunos e professores, procurando melhorar o nivel de interacdo do usuario com

0 ensino a distancia utilizando a ambiente virtual.

O projeto, denominado Professor Virtual, foi desenvolvido pelo grupo de

Realidade Virtual da Universidade Federal de Sao Carlos.
Foram desenvolvidos trés modelos para implementacéo das classes virtuais:

O primeiro modelo implementado foi a classe virtual, como mostra a figura 3.9.

Figura 3.9 — Sala Virtual

O aluno se conectava remotamente na sala virtual, e a sua representacao na

sala virtual era feita por um avatar.

O sistema permitia identificar os alunos pelo nome, e também era possivel

selecionar os alunos e organiza-los para trabalharem em grupos.

O segundo modelo implementado foi a situagdo onde os alunos estavam em

uma sala real, e o professor aparecia virtualmente, através de projecéao.

O terceiro modelo implementado foi a juncdo dos anteriores. Os alunos
poderiam estar tanto remotamente como fisicamente em uma sala de aula. E o

professor aparecia virtualmente nos dois ambientes.
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Como forma de interacdo moderna, a Realidade Virtual se apresenta como

uma evolugéo da tecnologia de interfaces.

O projeto conclui que, utilizando a Realidade Virtual, varias barreiras

enfrentadas pelo ensino convencionais a distancia podem ser transpostas.

3.10 REALIDADE AUMENTADA

O avanco da Realidade Virtual, impulsionada pelo aumento da capacidade de
processamento dos computadores em conjunto com 0s avanc¢os da area de
visdo computacional e processamento de imagem, contribuiu para o

surgimento de um novo conceito de realidade, a Realidade Aumentada.

Segundo Kirner et al. (2006), a Realidade Aumentada propicia um
enriguecimento do ambiente fisico do wusuario com objetos virtuais

tridimensionais.

Também Closives (2006) segue a mesma linha do conceito de Kirner et al.
(2006), acrescentando apenas que o0 enriguecimento do ambiente real é

produzido por sistemas computacionais em tempo real.

Na mesma linha das definicbes anteriormente descritas, Zorzal (2005) define
que Realidade Aumentada é a sobreposicao de objetos virtuais tridimensionais

em uma cena real por intermédio de sistema computacional.

J& Azuma (1993) define que a Realidade Aumentada € uma variagcdo do

ambiente virtual.

Diferente da Realidade Virtual, a Realidade Aumentada segue uma linha de
conceitualizacdo bem definida. Portanto este trabalho assume que Realidade
Aumentada é o enriguecimento do ambiente real com objetos tridimensionais
visualizado pelo usuario por intermédio de sistema computacional em tempo

real.

A Realidade Virtual tem a preocupacdo da imersdo do usuario no ambiente
virtual, enquanto que a Realidade Aumentada trds o ambiente virtual para o
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mundo real do usuario. Assim o processo de manipulacdo e interagdo com o

ambiente virtual se torna mais facil.

Com objetos virtuais, em cenas reais, abrem-se novas perspectivas que antes
eram apenas imaginaveis nos filmes de ficcdo. Um exemplo € a possibilidade
de decorar uma casa real com objetos virtuais, possibilitando visualizar como
deve ficar o novo ambiente ou aprendendo a utilizar um novo equipamento no
modelo virtual, antes de trabalhar com o verdadeiro e real, ndo esquecendo,
também, de mencionar a abertura das areas para aplicacdo de Realidade

Aumentada na saude, construcao civil, educacdo e muitas outras areas.

Da Realidade Virtual até a Realidade Aumentada, existem algumas variacdes

gue devem ser conceituadas.

3.11 REALIDADE MISTURADA

A Realidade Aumentada estd inserida no contexto da Realidade Misturada
(KIRNER et al., 2006). A Realidade Misturada caracteriza-se como a
sobreposicdo de objetos virtuais gerados por sistemas computacionais no
ambiente real, mostrada ao usuario através de dispositivos tecnolégicos em
tempo real (KIRNER et al., 2006).

Assim ao misturar cenas reais com virtuais, a realidade misturada vai além da
capacidade da Realidade Virtual concretizar o imaginario ou reproduzir o real.
Agora a realidade misturada incorpora elementos virtuais ao ambiente real ou
leva elementos reais ao ambiente virtual, complementando os ambientes
(KIRNER et al., 2006).

A Realidade Misturada, além de abranger a Realidade Aumentada, também
abrange a Virtualidade Aumentada (ZORZAL, 2005).

E definido como Virtualidade Aumentada quando o ambiente principal é o

virtual e conta com apresentacdes de objetos reais.
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Por outro lado a Realidade Aumentada tem o ambiente real como principal,
ainda que existam muitos objetos virtuais espalhados no espaco real (KIRNER
et al., 2006).

A Realidade Aumentada usa técnicas computacionais para rastrear objetos
reais e, assim, posicionar objetos virtuais integrados a cena real. Ja a
virtualidade aumentada usa técnicas computacionais de rastreamento de
objetos reais para os captura-los e serem utilizados em ambientes virtuais

como objetos virtuais realistas (KIRNER et al., 2006).

A figura 3.10 apresenta o diagrama da realidade misturada, indo do ambiente
virtual até o real. O diagrama foi adaptado de (MILGRAN,1994).

REaALIDADE MISTURADA

M | Eealidade Virtualidade | Mundo

undo
Real Aumentada Aumentada Yirtual

%

Figura 3.10 — Diagrama da Realidade Misturada (ZORZ AL, 2004)

A proposta da Realidade Aumentada possibilita trazer ao usuario novas
funcionalidades, sem aumento de complexidade nas interacdes. Com essa
proposta, a Realidade Aumentada disponibiliza uma interface segura, sem
necessidade de treinamento, uma vez que 0s objetos virtuais estdo no espaco

real, conhecidos e familiares ao usuario.

A figura 3.11, mostra a sobreposicédo de objetos virtuais em uma semana real.
Isso é possivel através de técnicas de visdo computacional grafica. Utilizando
técnicas de Realidade Virtual, é possivel manipular os objetos, aumentando-os
ou diminuindo-os, rotacionando-os ou transportando. Também € possivel

atribuir sons aos objetos.



59

Figura 3.11 — Realidade Aumentada — Sobreposicdo de  objetos virtuais (ZORZAL, 2004)

Outro exemplo de Realidade Aumentada é acrescentar objetos virtuais realistas
em cenas reais, misturando assim o real com o virtual. Na figura 3.12, estdo a
mesa e 0s elementos sobre ela. Na figura da esquerda, os elementos estéo
alinhados sobre a mesa, criando dificuldade em identificar o que é real e virtual.

Ja a figura da direita deixa claro o que é real e o que é virtual.

Figuras 3.12 — Objetos Virtuais e Reais (KIRNER, 20 06)

Além de permitir que os objetos virtuais sejam acrescidos nas cenas reais, a
Realidade Aumentada permite que 0s usudrios manipulem os objetos virtuais
de forma natural com a mao. Essa manipulacdo torna a Realidade Aumentada
tangivel e, apesar de ainda existirem restricdes, elas ainda se tornam restricdes

fisicas. A figura 3.13 mostra um exemplo da manipulacdo de objetos.
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Figura 3.13 — Manipulag&o de objetos virtuais coma  maéo (BILLINGHURST, 2001)

3.12 TIPOS DE SISTEMAS PARA REALIDADE AUMENTADA

Os sistemas da Realidade Aumentada podem ser classificados conforme o
usuario vé o mundo misturado (KIRNER et al., 2006).

Basicamentem s&o duas classificacdes: a imersiva e ndo imersiva.

A imersiva € quando o usuario vé o mundo misturado diretamente, apontando
os olhos para a posicao real com cenas Opticas ou por video (KIRNER, 2006).

Ja a ndo imersiva, o usuario vé o mundo misturado indiretamente em alguns
dispositivos, como monitor ou projetor. Conforme a figura 3.14 (KIRNER et al.,
2006).

a) Visao Direta — Capacete f]ptico b) Visao Indireta - Monitor

Figura 3.14 — Visdo imersiva e ndo imersiva (KIRNER et al., 2006)

No caso da Realidade Aumentada imersiva, 0 usuario vé as cenas reais e
virtuais a olho nu ou através de projecao diretamente nos olhos, dando a ilusao
de visao direta.
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A ilusdo da visdo direta pode ser feita com o auxilio de equipamentos
tecnolégicos como capacete Optico, capacete com microcameras acopladas ou

atraves de projecoes.

A Realidade Virtual ndo imersiva € composta de uma camera que captura o
ambiente real e passa para o0 sistema computacional, misturar para ser
visualizado na tela do computador (KIRNER et al., 2006). Conforme mostra a
figura 3.15.

a) Visdo Direta com Capacete HMD b) Visdo Indireta — Espelho no Monitor

Figura 3.15 — Visdo direta ou indireta (KIRNER, 200 6)

A Realidade Aumentada também pode ser classificada de acordo com a
tecnologia utilizada (AZUMA, 2001) ou seja:

» Visao Optica direta;

Visao direta por video;

Viséo por video baseado no monitor; e

Viséo Gtica por projecoes.

No caso de sistema de Realidade Aumentada com visao direta, sédo utilizados
capacetes ou Oculos translicidos com lentesm que permitem visualizar as
imagens virtuais geradas e ajustadas com a cena real. Os 6culos translucidos
sdo chamados de HMD translicido, que sao Oculos semitransparentes,

conforme mostra a figura 3.16.
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S i o il il

Figura 3.16 — Oculos transltcidos (SIL, 2004)

No caso de visao direta por video, normalmente sdo utilizados capacetes com
microcameras de video como dispositivo. Esses equipamentos funcionam
capturando a cena real com microcameras, que em seguida, se misturam com
elementos virtuais gerados por computador. O resultado é apresentado
diretamente aos olhos do usuario, através de pequenos monitores no capacete

(ZORZAL, 2005; SANTOS, 2005).

A figuras 3.17 mostra um exemplo desse dispositivo.

Figura 3.17 — Dispositivo de Visdo Direta por Video  (SANTOS, 2005)

No sistema de Realidade Aumentada por video baseado em monitor, o usuario
vé 0 mundo do ponto de vista das céameras utilizando um monitor.
Normalmente, é utilizada uma webcam, que captura a cena real e passa-a para
0 sistema computacional que se mistura com objetos virtuais. O resultado pode
ser visualizado pelo monitor do usuario. O modelo € parecido com 0s outros
descritos, porém nao existe imerséo, porgue o ponto de vista que o usuario vé
no monitor geralmente ndo é o seu ponto de vista real. Este modelo, por outro
lado, é flexivel e barato em comparacdo com os outros modelos (ZORZAL,
2005).
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A figura 3.18 apresenta um exemplo da aplicacédo, e também o diagrama deste

modelo.
Monittcr Oculos Stéreo
Rastreador
o |
TDadns Cameras de
Obtidos Video
pelo
Rastreador Video do
Mundo
BReal
Imagensa ‘
Grafic
Gerador de &-— Combinador
Cenaa

Figura 3.18 — Visdo por video utilizando o monitor e o diagrama (ZORZAL, 2004)

3.13 APLICACOES DE REALIDADE AUMENTADA

Atualmente, sdo relatadas inumeras aplicacdes utilizando Realidade
Aumentada. O primeiro desafio dessas aplicagfes esta em relacdo a escolha
da biblioteca de autoria que deve ser utilizada. Portanto aqui estdo alguns
exemplos deste tipo de biblioteca: Artoolkit, MRT, Studierstube, Tiles, April,
Dart, Mars, Amire e MxrToolKit (KIRNER et al., 2006).

Na educacgéo as técnicas de RA sdo muito utilizadas em todos os niveis do
ensino. Existem aplicacbes que trabalham desde a funcdo associativa no
ensino fundamental, até as aplicacdes complexas de colaboracédo e simulacéo
para alunos de graduacdo e pos-graduacdo. Portanto serdo relatados alguns
projetos relacionados a educacao e especial a educacgéo a distancia.
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3.13.1 UsANDO REALIDADE AUMENTADA PARA VISUALIZACAO DE INFORMACOES DE

TRAFEGO EM REDES DE COMPUTADORES

O Projeto tem como objetivo desenvolver uma aplicacdo de Realidade
Aumentada, chamado de Ar TraceRoute (Augmented Reality Trace Route).
Essa aplicagéo tem a finalidade de visualizar dados de trafego de redes locais
e da Internet (ZORZAL, 2006).

A idéia geral era obter o trafego da rede através do comando tracert. Esse
comando é totalmente textual, mas fornece informacdes Uteis sobre cada no6 da

rede, partindo do computador que foi executado o comando (ZORZAL, 2006).

Apesar do comando tracert, ser um comando que oferece informacdes
importantes, a visualizacdo delas nao contribui para o entendimento do que
estd acontecendo na rede. Por isso, o0 sistema Artraceroute obtém as
informacdes do tracert e de forma intuitiva apresenta o que esta acontecendo

na rede. A figura 3.19 mostra a saida do programa.

Figura 3.19 — ArTraceRoute (Zorzal, 2004)

Com ajuda de dois marcadores, € possivel interagir com aplicacdo. O primeiro
marcador possibilita o deslizamento dos nés para a esquerda e para direita,
caso existam muitos. O outro serve para inspecionar um né em particular
(ZORZAL, 2006).
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3.13.2 DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES EDUCACIONAIS NA MEDICINA COM

REALIDADE AUMENTADA.

Este projeto argumenta que nos dias atuais um dos problemas na area de
educacao é manter a motivacdo dos alunos no aprendizado de um determinado
conteudo, porque muitas vezes ha falta interesse até mesmo dos professores,
por falta de recursos e métodos para auxiliar na formacdo do educando. O
ensino e treinamento na area médica tém essa caracteristica, em funcédo da
complexidade do corpo humano (GOMES, 2004).

Assim o projeto tem como objetivo criar uma aplicagdo educacional em
Realidade Aumentada para facilitar o ensino e aprendizado de anatomia
humana (GOMES, 2004).

Alteracbes na biblioteca de ArtoolKit foram necessarias para dar suporte ao
modulo de som (GOMES, 2004).

Com as alteracOes feitas no Artoolkit e com os cadastrados dos marcadores
relacionados aos 6rgaos do corpo humano, € possivel manipular, por exemplo,
0 coracao, pulméao e estbmago com todas as suas caracteristicas, até mesmo

em funcionamento e com som caracteristico, como mostra a figura 3.20.

Figura 3.20 — Aplicacdo de RA na Medicina (GOMES, 2004)
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CAPITULO 4

4 COLABORACAO

Segundo o dicionério da lingua portuguesa Luft (1998) colaboracéo representa

o ato de desenvolver ou cooperar trabalhos em conjuntos.

Na mesma linha, Mitchell (2004) define colaboracdo como sendo o trabalho

conjunto entre duas ou mais pessoas, visando o0 mesmo objetivo.

Ha algum tempo atras, percebeu-se que o0s trabalhos em grupo bem
estruturado alcancam resultados maiores que os obtidos com a soma dos
resultados individuais (MITCHELL, 2004).

Alguns trabalhos, como descrito em Mitchell (2004), descrevem um historico do
surgimento do trabalho individualizado e fragmentacdes de tarefas na época da
revolucao industrial, mas especificamente na construcao da linha de producao
de Fayol. Ele separava o trabalho em por¢cbes rotineiras e mecanicas, na
crengca de que a produtividade aumenta quando se treina o trabalhador para

exercer um simplério trabalho.

Este modelo foi colocado em pratica por Henry Ford (1863- 1947). Este mesmo

modelo foi implementado na escola classica (MITCHELL, 2004).

Com o crescimento da industria, este modelo comecou apresentar problemas e
foi apresentado ao mundo, na década de 70, um novo modelo humanista. A
Toyota superou os resultados das empresas automobilisticas americanas,
aplicando o modelo de colaboragcédo. A empresa estimulou a criacdo de grupos
e equipes que colaboraram entre si, eliminando a hierarquia e a fragmentacéo

de tarefas.

A colaboracdo dentro de um grupo propicia que os membros rapidamente

alinhem os pensamentos e objetivo, eliminando inconsisténcia de raciocinio
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uns dos outros (MITCHELL, 2004) e propicia variedades de pensamentos e
pontos de vistas, gerando assim, variadas possibilidades e alternativas a serem
avaliadas pelo grupo (MITCHELL, 2004).

4.1 MoDELOS DE COLABORACAO 3C

Dentro de um grupo, para existir colaboracdo é necessario estar presente a
comunicacdo, coordenagcdo e cooperagdo. Todos no mesmo contexto
(MITCHELL, 2004).

A figura 4.1 mostra a inter-relacdo proposta pelo modelo 3C.

COMUNICACAO

= bt - papn
de comlerineia
sistemas correo-eebrdnioo
die mensageriy Lstade Discussio

as
i il =1 T
campanihada ‘,f'

" up *agenios
" inteligentes

ferramentas
de comunicacdo

ferramentas de
coordenacio
edilones & m grupa

salas de reunifio
ehetrinica

( COOPERACAD } 1 {cmnnﬁ mgia)

ferramentas
de cooperacdo

wiih o

o o

Figura 4.1 — Interacdes no modelo 3C (MITCHELL, 200 4).

O modelo 3C funciona, porque tendo comunicacdo, as pessoas compartilham
informacbes do problema ou tarefa, assumindo compromissos. Tais
compromissos precisam ser coordenados para garantir que sejam cumpridos.

Para que se cumpram, € necessario resolver problemas, e para tanto, a

cooperacao entre os participantes é necessaria (MITCHELL, 2004).

Sem cooperacdo ndo existe colaboracdo mesmo tendo comunicacdo e

coordenacao para definir os objetivos e tarefas, se na hora da execucao cada
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um fizer a sua parte em separado, sem a opinido e crivo dos outros. Isto néo

havera a colaboracdo com base no caso 3C.

A cooperacao é um fator determinante na colaboracao, porque espera-se que
0s participantes disponibilizem as suas tarefas durante o seu desenvolvimento,
para o grupo opinar e sugerir melhorias. Pode também acontecer que o grupo
desenvolva os projetos juntos, cooperando na mesma tarefa. Dessa forma,

todos acompanham o progresso (MITCHELL, 2004).

A cooperacao € um assunto polémico, porém nem todos os autores pensam da

mesma forma.

Sobre a divisdo de trabalhos e cooperacdo, Roschelle (1995) fala que o
trabalho cooperativo é realizado atraves da divisdo do trabalho entre os
participantes. Uma atividade, onde cada pessoa é responsavel por uma porcao
da solucdo do problema, contrapde-se a colaboracdo que envolve o empenho
mutuo dos participantes.

Para esclarecer o seu ponto de vista, Roschelle (1995) continua definindo
colaboracdo, quando existirem atividades sincronas coordenadas. Para

Roschelle (1995) existe uma exclusdo mutua entre colaboracdo e cooperacao.

A definicdo e conceitos de Roschelle (1995) sobre cooperagédo nao sao
satisfatorias para este trabalho. Portanto, este trabalho adotara o conceito 3C,
onde a cooperagcdo € uma etapa da colaboracdo. Essa escolha ¢é
fundamentada, porque ao discutir o problema, idéias individualizadas sao
criadas, formando assim automaticamente cooperacdo, e indo além, o

processo de cooperacdo pode ser tanto sincrono como assincrono.

No método sincrono, os participantes desenvolvem-no ao mesmo tempo. Ja a
assincrona, os participantes podem desenvolver partes separadas, mas a cada
etapa concluida, o participante disponibiliza o trabalho para que os outros

contribuam com melhorias e correcfes. Este método também é colaborativo.
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4.2 FORMAS DE COLABORACAO

Existem varias formas que podem ocorrer a colaboragdo em um grupo. Porém,

para a colaboracdo acontecer, € necessario definir regras e normas.

Normalmente, existe um contrato entre o0s participantes para definir como
ocorrera a colaboracdo (BRNA, 1998). Isso evita comportamentos agressivos,
por parte dos participantes que néo tiveram as idéias aceitas (BRNA, 1998).

O contrato implicito e explicito pode ser normalmente utilizado. Alguns paises
como Gra-Bretanha utiliza o contrato explicito. Ao aluno entrar na escola, existe
um contrato entre a escola, pais e estudante que informa as obrigacbes do
aluno. Tais obrigacdbes do aluno envolvem frequéncia nas aulas,

comportamentos e trabalhos em grupos (BRNA, 1998).

O contrato € importante, porque podem existir trabalhos colaborativos
concorrentes. Neste tipo de trabalho, argumentacdo e negociagcdo do
participante € fundamental. Nesses casos, surgem momentos de tensdes

pertinentes ao modelo adotado.

4.3 REGRAS DE COLABORAGCAO

7

Para que exista uma colaboragdo harmoniosa € importante que esteja em

"contrato" algumas regras como, por exemplo (CORTELAZZO, 2000):

« Competéncia: Uma acao colaborativa € composta de uma rede cuja
inter-relacdo depende diretamente da competéncia dos envolvidos. Na
realizacdo de um projeto, todos os participantes devem ter uma
competéncia e, quanto mais diferentes forem, melhor. E importante que
as competéncias se complementem, e que cada participante se

enrigqueca, a partir da competéncia do outro.

* Objetivos Comuns: Para a colaboracdo existir, € indispensavel que
todos os participantes tenham os mesmos objetivos em comuns. Apesar

de cada participante ter o seu objetivo individual sobre o projeto, é
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necessario que, em uma relacdo macro, todos pensem no mesmo

objetivo. Caso isso ndo aconteca, ndo podera existir colaboracao.

Interdependéncia: Para que a colaboragdo ocorra de fato, a
dependéncia ndo pode ser unilateral. A interdependéncia entre 0s
participantes gera um espirito de responsabilidade, porque uma parte

nao feita resultara em um trabalho final inacabado.

Limites: Os projetos colaborativos precisam contar com uma clara
definicdo de papéis e das responsabilidades individuais. Cada membro
deve saber o seu papel no desenvolvimento e quais sdo suas

responsabilidades e limites.

Integridade: Respeito mutuo, tolerancia e confianca sdo essenciais para
a colaboracao. Os participantes devem trabalhar, procurando justificar a
confiangca mutua. Nunca deve tirar proveito particular de umas
informacdes desenvolvida em grupo. A tolerancia € uma atitude a ser

construida devido a diferencas de opinides e de objetivos individuais.

Investimento: Como descrito anteriormente, 0 grupo deve ter
integridade que envolva respeito e envolvimento de todos. Para isso
acontecer, € necessario ter um investimento igual de todos. Investimento
entende-se por tempo, dedicacdo e comprometimento, portanto saber

falar e ouvir.

Informacdo: Todos os participantes devem manter um fluxo simétrico e
continuo de informacdo para o grupo. Isso evita que apenas um
participante contribua. Todas as informac¢des precisam ser discutidas,
analisadas e processadas para se transformarem em conhecimento

gerado pelo grupo.

Divergéncia e Argumentacdo: A unidade de idéias ndo € uma
caracteristica positiva de uma acdo colaborativa, porque é da

divergéncia de idéias e das argumentacdes é que surgem trabalhos
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ricos. Contudo um cuidado com a desintegracdo do grupo, devido a

divergéncia, deve ser tomado.

* Integracdo: Uma vez que 0s participantes constroem amplas conexdes
entre si, compartilhando idéia e processos, tornam-se alunos e
professores uns dos outros. Assim, toda a acdo tomada € integrada
entre os participantes. Essa integracdo contribui para a manutencao de

areas do projeto que podem ser paralisadas momentaneamente.

¢ Comunicacdo: A comunicacdo € um elemento béasico para a
colaboracdo. A comunicacao deve existir por diferentes representacoes
e tem que ser continua e por via de multiplas entradas. A comunicagao
bem feita fortalece as contribuicbes e nela se alcanca a integragéo

esperada.

4.4 TRABALHOS COLABORATIVOS SUPORTADOS POR COMPUTADOR

A secao anterior apresentou os modelos de trabalhos colaborativos, onde sao
necessérias a delimitacdo do local e as ferramentas utilizadas para facilitar a
colaboracdo. Assim sendo, serdo apresentados conceitos que envolvem
colaboracdo suportada por computador, que € uma vertente da colaboracéo
tradicional, onde as pessoas se reunem obrigatoriamente em um mesmo

espaco fisico.

Groupware ou Sistema de Trabalho Cooperativo Apoiado por Computador é o
termo utilizado para determinar o suporte tecnologico (hardware ou software)
ao trabalho colaborativo (RUBIA, 2006).

Existem varias definicdes para groupware. A definicdo adotada neste trabalho &
uma definicdo geral que diz que um groupware € um modelo de software que
apoia a interacdo entre individuos pela Internet, ou seja, a interacdo entre os
membros de um grupo de trabalho, visando o trabalho colaborativo. Exemplos
de groupware podem ser correios eletrénicos, video-conferéncia, editores de

texto colaborativo e féruns-eletrénicos entre outros.
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Segundo Rubia (2006) os groupware sao divididos conforme espaco ou tempo,

quanto a previsibilidade e, também, ao tamanho do grupo.

Existem atualmente varios ambientes virtuais de aprendizado (AVA) que
envolvem os moédulos de groupware. Na secdo 4.5, sdo apresentadas
discussdes sobre as ferramentas de colaboracdo disponiveis. Aprofundando o
assunto sobre os groupware emergentes, a secdo 4.6 apresenta o modelo de
colaboracédo, utilizando a Realidade Virtual (RV) e a secdo 4.7 enfoca

colaboracéo utilizando Realidade Aumentada (RA).

4.5 COLABORACAO NO ENSINO A DISTANCIA

Como ja foi discutido no capitulo 2, o AVA é um ambiente de aprendizagem,
que sao acessados pelas pessoas via Internet, visando aprender algum
conteado. O AVA pode ser considerado também como um local onde as

pessoas se encontram.

Para existir colaboracao, é preciso transformar o acesso dos usuarios ao AVA

em uma comunidade ativa.

Para um AVA ser considerado apto a contribuir com a colaboracdo entre os
usuarios, ele deve conter médulos com as propriedades de comunicagéo,

coordenacao e cooperagao.

Com analise dos AVA neste projeto, procurou-se identificar os médulos que
cada um deles disponibiliza para a colaboracdo. O quadro 4.1 mostra uma

relacdo de modulos por ambiente.

Quadro 4.1 — M6dulos por ambiente

Modulo TelEduc | Moodle | Atutor |[DotLRN |Nicenet

Férum

Chat
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WIKI
Correio

Arquivos

Video Conferéncia
Audio Conferéncia

Blog
Album de Fotografia

Os modulos apresentados no quadro 4.1 possuem nomes geneéricos. Alguns
AVA apresentam ferramentas com as mesmas funcionalidades, porém com
nomes diferentes. Por este fato, é necessario que seja definida a

funcionalidade basica analisada em cada médulo.

e FoOrum: Segunda Oliveira (2005), o forum é um ambiente assincrono de
envio de mensagens pela Internet. As mensagens sao enviadas para um
grupo de pessoas com afinidades no assunto tratado. O forum é o

ambiente perfeito para aprofundamento reflexivo dos assuntos tratados.

e Chat: Também conhecido de sala virtual de bate-papo, € um mddulo
que permite a comunicagao sincrona entre os participantes. A grande
vantagem deste méddulo é a possibilidade de um encontro em tempo real

para discussdo de um assunto.

* Wiki: Neste projeto é considerado WIKI qualquer médulo que possibilite
desenvolver textos colaborativamente. Varios usuarios podem trabalhar
em um texto de forma harmoniosa e colaborando entre si. Existem,
também, outros moddulos com a mesma tecnologia para
desenvolvimento de apresentacdo. A ferramenta controla a versao e

mostra quem alterou o trabalho.

» Correio : O correio eletrbnico possibilita a troca de mensagens entre os

usuarios. A comunicagao entre os usuario € direcional e assincrona.

* Arquivos: Os modulos de arquivos devem ter a capacidade de

armazenarem 0s arquivos como um disco virtual e, também, de
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compartilhar estes arquivos entre 0s usuarios, possibilitando que outros

opinem sobre o arquivo.

» Video-Conferéncia : A video-conferéncia possibilita uma comunicacao
sincrona com audio e video entre os usuarios, permitindo um contato
interpessoal. A idéia deste moédulo é amenizar a falta de contato

interpessoal, decorrente da educacéo a distancia.

« Audio-Conferéncia : O modulo de A&udio-conferéncia possibilita a
comunicacgéo sincrona entre duas pessoas através do som. E possivel
fazer uma analogia deste médulo com o uso do telefone. A grande
vantagem do modulo audio-conferéncia em relacdo a video-conferéncia

esta na menor utilizacdo de recursos computacionais.

* Blog: Este modulo que permite que um texto seja publicado e outros
possam emitir opinides. Em um processo colaborativo, este modulo

pode ser utilizado para socializar uma parte do trabalho.

« Album de Fotografia : Este modulo é importante para socializar os
membros de um grupo que estao separados.

4.6 REALIDADE VIRTUAL

Como ja foi mencionado no capitulo 3, um ambiente de Realidade Virtual (RV)
pode ser uma representacdo do mundo real. Assim sendo, o ambiente de
Realidade Virtual multi-usuério representa um mundo mais real comparado a
Realidade Virtual mono-usuario. Isso torna esse ambiente ideal para
interacbes, compartihamento e cooperacdo em tempo real, através da
computacédo (ASSIS, 2003).

As habilidades sociais dentro do ambiente de Realidade Virtual sdo inerentes
ao ser humano, tornando o ambiente propicio & colaboracao (ASSIS, 2003).
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Os ambientes RV multi-usuarios tém apresentado um elevado nivel de
crescimento. Isso acontece, devido ao grande potencial deste tipo de aplicagéo

principalmente nas areas de treinamento e educacao.

Este tipo de sistema tem a caracteristica de fazer a imersdo de usuarios
geograficamente separados para 0 mesmo espaco virtual compartilhado.
Utilizando a Internet, é possivel melhorar o desempenho coletivo, através da
troca de informacgdes (KIRNER, 2004).

Os ambientes de RV colaborativos proporcionam:

Sensacédo de espaco compartilhado.

Sensacéao de presenca.

Sensacéao de tempo.

Sensagao de comunicagao.

Modo de compartilhamento.

Diferente dos ambientes convencionais de colaboragédo (férum, chat, etc.), o
ambiente de Realidade Virtual colaborativo (RVC) proporciona a sensacdo de
presenca e locomocao livre, além de permitir habilidades de compartilhar

objetos, operacdes e visoes.

J& o acesso multi-usuario simultdneo € uma condicdo necesséria, mas nao
suficiente para que um ambiente RV seja um ambiente de Realidade Virtual
colaborativa. (ASSIS, 2003).

Alguns requisitos de software e hardware sdo necessarios para existir um

ambiente de Realidade Virtual colaborativa.

e Largura de Banda: A Largura de banda é dada em funcdo do numero
de bits que podem ser transmitidos sobre a rede, em certo periodo de
tempo. Se a largura de banda nao for a ideal, ndo podera existir um
ambiente de RVC, por causa da lentidao na rede (ASSIS, 2003).
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Laténciaz E o tempo de resposta da aplicacdo que controla a
interatividade e a natural dinamica dos RVC. A laténcia maxima para um
RVC é de 300ms, mas atrasos em torno de 100ms jA comecam a

degradar a performance humana (ASSIS, 2003).

Modelo de Comunicacédo: Basicamente, existem dois (2) modelos de
comunicacdo em RVC. A primeira € utilizar o modelo cliente/servidor
onde uma Unica maquina distribui todos os dados aos computadores
clientes. Este modelo n&o é escalonavel e, com o aumento do numero
de clientes, o servidor pode apresentar gargalos. O Segundo modelo é o
ponto a ponto, também conhecido como distribuido. Neste modelo, cada
cliente mantém uma cépia do mundo virtual no computador local e cada
mudanca de objeto ou de status, € propagada, na rede, a alteracéo. Este
modelo pode apresentar lentiddo, devido ao grande numero de
mensagem trocada. O modelo mais utilizado € o ponto a ponto com
distribuicdo broadcasting (ASSIS, 2003).

Protocolo de Comunicagdo: Atualmente, existem o protocolo TCP
(Transmission Control Protocol) e o UDP (User Datagrama protocol). O
protocolo TCP é confiavel e garante a entrega das mensagens enviadas.
Ja o protocolo UDP € 10 vezes mais rapido que o TCP, mas nao garante
a entrega, portanto ndo é confiavel. Estudos iniciais apresentam o

protocolo ATN como uma opcao aos dois apresentados (ASSIS, 2003).

Modelo de Armazenamento: Dependendo do modelo de comunicacéao,
0 armazenamento € centralizado ou distribuido. Mesmo os modelos
sendo distribuidos, alguns projetos apresentam o0 armazenamento

centralizado para evitar problemas de consisténcia.

Interacdo: Um RVC deve suportar diferentes tipos de interagdes,
podendo ser: usudrio-computador, usuario-usuario ou usuario-
computador-usuario (ASSIS, 2003).
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» Confiabilidade: UM RVC deve ser confiavel. Modelos criticos,
comportamentos e controles devem sempre ser enviados e recebidos
sem perdas (ASSIS, 2003).

* Gerenciamento de Falhas: Os computadores envolvidos na
colaboracédo devem ter suporte de contingéncia, em caso de travamento
ou perda de conexdo. Este suporte ndo deve interferir nos outros

computadores envolvidos na colaboracéo (ASSIS, 2003).

* Animacgao/Simulacdo: Nos mundos virtuais, tanto animagdo como
simulacdo deve ser baseada em frames, ao invés de tempo. Animacao
baseada no tempo interfere, diretamente, nos computadores mais

lentos, tirando assim o sincronismo.

* Manipulacdo de Objetos Compartilhados:  Existem dois métodos para
manipulacdo simultanea de objetos. Todos 0s usuarios que participam
da mesma sessdo podem manipular um objeto compartilhado, ao
mesmo tempo, ou cada usuario recebe duas versdes locais do objeto

compartilhado, evitando, assim, conflitos (ASSIS, 2003).

4.7 ProTOCOLO DE COMUNICACAO RVC

Véarias mensagens séo trocadas durante a execucdo do RVC. Sdo mensagens
pedindo a entrada ou saida de um usuario como mensagens de interacdes e
modificacdes de objetos (ASSIS, 2003).

Toda a requisicdo de entrada ou saida de usuario no ambiente deve estar
acompanhada do nickname e do avatar. E também deve estar acompanhada
de uma mensagem de broadcasting, avisando da situagédo corrente (ASSIS,
2003).
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4.8 EXEMPLOS DE AMBIENTES DE REALIDADE VIRTUAL COLABORATIVA

Existem véarios exemplos de aplicacdes de Realidade Virtual colaborativa.
Visando o foco da dissertacdo proposta, serdo preferencialmente,
apresentadas as aplicacdes que sejam relacionadas ao ensino, lembrando que

outros exemplos ja foram apresentados no capitulo 2.

* AVICE (Ambiente Virtual Colaborativo para o Ensino a Distancia): Surgiu
da necessidade de prover maior interacdo sincrona entre participantes
de um curso a distancia (PEIXOTO, 2004). Uma das caracteristicas do
AVICE foi a sua criagdo baseada na sala de aula tradicional e nos
trabalhos de colaboracao inerente a ela (PEIXOTO, 2004).

4.9 COMUNIDADES VIRTUAIS

Uma é&rea dentro da Realidade Virtual colaborativa, que vem ganhando muito

espaco, é a relacionada com as comunidades virtuais.

As comunidades virtuais baseadas no metaverse, sdo ambientes 3D imersivos
em que a interacdo € feita através de avatares. O termo metaverse foi criado
por Neal Stepheson em 1992 e, atualmente, muito utilizado para representar as

comunidades virtuais imersivas (Harrison,1996).

Através de uma pesquisa, foram obtidas informagfes sobre alguns metaverse.
A seguir, apresenta-se uma listagem desses ambientes, dando destaque para

o Second Life, There e o Open-Metaverse.

* ActiveWorlds: Usando este metaverse, € possivel visitar cidades
virtuais e interagir com outros cidaddos através de Chat. O ambiente,
também, possibilita construir outras cidades virtuais. O usuario, também,
pode interagir com o ambiente, utilizando objetos virtuais espalhados
pelo mundo (ActiveWorlds,2007). A figura 4.2 apresenta a interface do

ambiente.
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Figura 4.2 — ActiveWorlds.

Blaxxun Community Plataform : A maior vantagem deste metaverse &
a utilizacdo da linguagem vrml para o desenvolvimento de ambientes,
avatares e projetos para o mundo virtual (Blaxxun, 2007). Devido ao uso
de vrml, é possivel que os usuarios desenvolvam avatares proprios e
outros objetos para interacdo com o mundo. Ja a interacdo entre 0s
participantes pode ser via texto (Chat) ou através de audio-conferéncia.

A figura 4.3 apresenta a interface deste ambiente.

Sele pou chat ox Bero

Figura 4.3 — Ambiente do Blaxxun Community.

There: O metaverse There foi criado com a idéia de que seus
participantes pudessem interagir entre si e participarem de eventos,
brincadeiras e promover o comércio virtual (There, 2007). Os cenarios
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foram construidos com forma de desenhos animados (cartoon). Toda a
navegacao pelo mundo é feito através do teclado e poucas interacdes
com o mouse. A comunicacado entre os participantes é textual. O texto
escrito € apresentado para o usuario, através de baldées em cima do
avatar conforme mostra a figura 4.4. A idéia dos desenvolvedores do
ambiente é utilizar o ambiente para o mercado virtual. O sistema esta

sendo desenvolvido desde 1999 por 80 desenvolvedores (There, 2007).

Figura 4.4 - Navegacao no There.

Second Life: Este metaverse é o mais divulgado e conhecido pelo
mundo. Varios livros e projetos sdo lancados diariamente sobre este
ambiente. O metaverse com o nome Second Life iniciou-se em 2002, em
fase beta, quando Phillip Rossadale, da empresa Liden Lab, criou o
primeiro mundo virtual com poucos usuarios. Os usudarios podem
acessar o ambiente, através de uma conta basica (gratuita) ou através
da conta premium (paga) (Ferraz, 2007). Os usuarios, também,
possuem uma conta corrente para movimentacao financeira, utilizando a
moeda virtual chamado liden. Esta moeda pode ser convertida em délar.
Através de acdes de markrting, o Second Life atraiu um nimero muito
grande de empresas e oito milhdes de usuario residentes. O ambiente
registrou em julho de 2007 uma movimentacao financeira de US$ 1,6
milhdes, com uma média de 30 mil usuéarios por hora. A figura 4.5
mostra a interface do ambiente (Ferraz, 2007).
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Figura 4.5- Ambiente do Second Life (Ferraz, 2007)

Multiverse: Este metaverse surgiu em 2004 com uma equipe de
desenvolvedores veteranos da Netscape Fundations (Multiverse, 2007).
Eles criaram a empresa Multiverse Network com o objetivo de se tornar
lideres mundial no segmento de jogos, através de mundos virtuais.
Empresas como Borland, Silicon Graphics, Excite e Netflix tém feito
grandes contribuicdes para o desenvolvimento do Multiverse. O foco da
equipe de desenvolvimento € criar mundos virtuais com alta definicdo e
gualidade, custo baixo e construcdo dos mundos de forma rapida. A
figura 4.6 mostra a interface deste ambiente. O Multiverse possui alguns

modulos gratuitos (Multiverse, 2007).
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Figura 4.6 — Multiverse.

OpenMetaverse : Este metaverse é um sistema de cddigo aberto para
concorrer com 0S metaverses comerciais como “Second Life, There,
Active Worlds” (OpenMetaverse , 2007). O projeto OpenMetaverse foi
criado por causa da forte demanda em desenvolver mundos virtuais que
permitam que 0 usuario personalize o ambiente e crie 0 seu proprio
mundo. Os metaverses comerciais sado fechados e ndo permitem uma
reconfiguracao total. O servidor do OpenMetaverse pode ser instalado e
configurado por qualquer administrador semelhante a um servidor web.
Os criadores de mundos podem criar hiperlinks para outros mundos. A

figura 4.7 apresenta a interface da aplicagao (OpenMetaverse, 2007).

Figura 4.7 — OpenMetaverse.
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4.10 COLABORACAO COM REALIDADE AUMENTADA

Como foi definido no capitulo 3, Realidade Aumentada (RA) € o enriguecimento
do ambiente real com objetos virtuais visualizados pelo usuario por intermédio
de sistemas computacionais, proporcionando uma nova modalidade de

interface.

A Realidade Aumentada em rede propicia que objetos virtuais sejam
compartilhados no espaco real, que todos possam ter a mesma sensacao de
espaco, presenca e tempo (KIRNER, 2004). Além de poder manter

comunicacao entre 0 Usuario.

Um ambiente de RA implementado em rede também amplia grandemente a
potencialidade dessas aplicacbes. Esses ambientes possuem caracteristicas

significativas para os ambientes de aprendizagem.

Por isso, tanto o modelo de ambiente de Realidade Virtual colaborativo (RVC),
como o modelo de Realidade Aumentada colaborativa (RAC), sdo modelos de

colaboracédo emergentes.

Entretanto, os ambientes de Realidade Aumentada colaborativa (RAC) tém a
tendéncia de se tornarem o modelo ideal de colaboragcdo suportada pelo
computador. Isso acontecera devido a interface de manipulacdo ser inerente ao

usuario.

Para desenvolver uma aplicacdo de Realidade Aumentada em rede e
colaborativa, muitos desafios de software e hardware sdo impostos. O principal
desafio de software € em relacdo a biblioteca de autoria a ser utilizada. Entre
as varias bibliotecas de autorias se pode citar: Artoolkit, MRT, Studierstube,
Tiles, April, Dart, Mars, Amire e MaxToolkit (KIRNER et al., 2006).

O software, base de autoria, que esta sendo escolhido com mais frequéncia
pelos pesquisadores, de acordo com os anais do WRA-2006 (Workshop
Realidade Aumentada), WVC-2006 (WorkShop de Visdo Computacional),
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WARV-2006 ( WorkShop de aplicacdes de Realidade Virtual), SVR-2004, SVR-
2006 ( Symposium on Virtual and Augmented Reality), € o Artoolkit.

Para desenvolver um ambiente colaborativo em Realidade Aumentada, sao
necessarios alguns requisitos. Alguns desses requisitos sdo 0S mesmos

apresentados na secédo anterior de Realidade Virtual.

Requisitos como largura de banda, laténcia, protocolo de comunicagcéo e
armazenamentos sdo 0os mesmo nos dois modelos (CALONEGO, 2006).

As aplicacbes de Colaboracdo com Realidade Aumentada, que utilizam rede,
devem manter constante preocupacdo com a taxa de quadros por segundo
gerada pelo renderizador. Taxas abaixo de 10 qg/s tornam inviavel a
colaboracdo (CALONEGO, 2006).

Uma das possiveis causas para alteracdo da taxa de quadros sdo os inimeros
processos concorrentes com o renderizador e a complexidade da cena
(CALONEGO, 2006).

4.11 MODELO DE PLATAFORMA DE COLABORACAO COM REALIDADE AUMENTADA

Como exemplo de modelo de aplicacdo de Colaboracdo com Realidade Virtual
em Rede, foi o desenvolvimento do NetArtoolKit (CALONEGO, 2006).

O NetArtoolKit foi desenvolvido para trabalhar utilizando o protocolo TCP/IP de
forma que outras aplicagbes que implementem o protocolo do NetArtoolKit em
socket possam interagir com o ambiente, como mostra a figura 4.8 que
representa a estrutura do NetArtoolkit (CALONEGO, 2006).
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SimpleVRML.EXE
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|
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: 1

Rede

Mensagem = comando + parametros

Figura 4.8 — Estrutura do NetArTollKit

A implementagdo permite que usuérios remotos manipulem objetos virtuais por
meio de marcadores de forma colaborativa, isto €, um usuario pode manipular
um objeto virtual por meio da interface de RA e outros usuarios, também,
poderdo ter acesso ao mesmo objeto virtual para manipulacdo (CALONEGO,
2006).

A aplicacdo NetARToolkit, nome dado ao pacote que implementa esta
arquitetura, foi projetado para usar a biblioteca ARToolkit e oferecer suporte
para aplicacbes em rede, permitindo a alteracdo de cenas escritas na
linguagem VRML, atuando diretamente nas cenas pré-carregadas, usando
fungBes disponiveis na biblioteca OpenVRML (CALONEGO, 2006).

O modelo de programacao adotado no NetARToolkit € baseado no modelo
cliente-servidor, em que o servidor é executado como um processo concorrente
ao renderizador, desde o inicio da aplicagdo. Desta forma o servidor fica no
aguardo das mensagens de rede, enquanto o renderizador continua a
construgdo dos quadros. Isto foi necessario, pois o renderizador ndo pode ficar
parado a espera de entrada de dados por que o processo de varredura por

“pooling” nas interfaces de rede degrada o sistema (CALONEGO, 2006).

Na execucdo do servico a mensagem recebida € repassada imediatamente

para o interpretador de comandos que a decodifica e atua na cena logo em
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seguida. O diagrama de blocos, ilustrado na Figura 4.9, apresenta o
detalhamento desse modelo.

simpleVRNL.exe

| ARToolkit | rastreador

¢ set_.() P e

de comandos

| 1
1
OpenVRML | renderizador i CLIENTE !
A se () | (e dava ete) |

E |
ARNetEAI interprefador : socket :
| 1
| |

T exec{comando+ parametios)

ARServer servigo

L)

Rede I Y

Mensagem = comando + pardmetros

Figura 4.9 - Arquitetura do arquivo simpleVRML com suporte de rede

Os modulos ARServer e ARNetEAI ilustrados na Figura 4.3 sao classes
implementadas para gerenciar a rede e interpretar respectivamente o0s

comandos dos clientes respectivamente (CALONEGO, 2006).

4.12 PROTOCOLOS DE COMUNICACAO

A eficiéncia dos ambientes virtuais em rede depende, em grau elevado, da
escolha do protocolo de comunicacao escolhido.

No projeto NetARToolkit, por caracteristicas inerentes a implementacdo dos
modulos, o protocolo é de formato mais simples embora possa permitir o
controle total do ambiente ( CALONEGO, 2006).

A mensagem enviada pelos clientes € composta de um campo numérico e um

campo de comandos onde a parte numérica representa a quantidade de
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caracteres seguintes que devem ser lidos e interpretados. Veja o exemplo a
seguir de como seria a cadeia transmitida com comando set_rotation (Send
(endereco, porta, “25 set_rotation main 00 1 1”) (CALONEGO, 2006).

4.13 RESULTADOS OBTIDOS

Um exemplo explorando os recursos implementados estd na manipulagéo
colaborativa dos objetos entre duas estacdes de trabalho. Na figura 4.10 duas
aplicacdes compartilhando objetos virtuais entre si (CALONEGO, 2006).

Na estacdo da esquerda o marcador “kanji” associado ao objeto “grayO.wrl”
reconhecido e enviado a estacdo da direita. Da mesma forma a estacdo a
direita faz o reconhecimento do marcador “hiro” associado ao objeto “robot.wrl”

replicando-o, em seguida, a estacdo da esquerda (CALONEGO, 2006).

Figura 4.10 — NetARToolkit Colaborativo

O projeto NetArtoolKit conclui suas afirmagbes dizendo que o protétipo se
mostrou-se flexivel e, com bom potencial para ampliar o uso do ARToolkit para
o desenvolvimento de aplicacbes de Realidade Aumentada em ambientes
colaborativos (CALONEGO, 2006).

4.14 EXEMPLOS DE AMBIENTES DE REALIDADE AUMENTADA COLABORATIVA

Por proporcionar grande potencial de recursos aos ambientes de

aprendizagem, o estudo da RA em ambientes colaborativos tem sido alvo da
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atencdo de muitos trabalhos (CALONEGO, 2006). Adiante estdo alguns
trabalhos para exemplificacdo dentro desta abordagem:

« Em Zhong (2002) é propostos aplicacdo para treinamento industrial
colaborativo baseado em RA distribuida. Esta aplicacdo permite
usuarios remotos colaborarem numa tarefa de treinamento por meio do
compartilhamento do mundo virtual, onde o0s objetos reais sao

substituidos pelos objetos virtuais.

« Qutro trabalho interessante € apresentado por Reitmayr (2004), na qual
€ adotado um sistema de computacdo mével, por participante, para
navegacao colaborativa e pesquisa de informacdes em ambientes
urbanos, de forma que se permita maior autonomia em relacdo ao

ambiente compartilhado entre os usuarios.

* O Construct3D de Kaufmann (2003), é apresentado como proposta para
0 uso em ambientes colaborativos com RA para o ensino de matematica
e geometria. Trata-se de uma ferramenta especificamente designada
para estudos em geometria. E possivel colaborativamente realizar

construgcBes geométricas tridimensionais.
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CAPITULO 5

5 DESENVOLVIMENTO DA FERRAMENTA AVADPT

AVADPT é um ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) desenvolvido com
caracteristicas de ser adaptavel ao professor e de possuir colaboragcdo com
Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA). O AVA pode ser usado
de modo completo, fazendo uso de todos os modulos ou no modo parcial, em
conjunto com outros AVA.

O AVADPT possui um sistema de gerenciamento para criar cursos, cadastrar e
administrar usuario, cadastrar laboratérios virtuais e habilitar modulos por

curso.

O administrador geral do ambiente possui a capacidade de criar cursos,
habilitar ou desabilitar os modulos dos cursos. Ja o professor, pode criar
inmeros cursos sem precisar da permissdo do administrador e também
habilitar ou desabilitar os médulos dentro do curso, desde que o mdodulo esteja
habilitado pelo administrador.

O administrador tem total controle sobre a criagdo dos cursos, podendo a

qualquer momento mudar a permisséo do professor de criar cursos.

O AVADPT disponibiliza para o professor um conjunto de ferramentas
administrativas, como habilitar ou ndo um usuario no curso, definir a senha do

curso e os numeros de modulos oferecidos.

Moédulos como chat, Realidade Virtual e Realidade Aumentada possibilitam a
comunicacao sincrona entre os participantes. Ja os modulos, férum, links, FAQ,
disco virtual, correio, midia-center e recados, permitem a comunicagao
assincrona. Outros modulos como arquivos, tarefas, avaliacdo e agenda

contribuem para o desenvolvimento dos cursos.
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Os modulos de RV e RA foram incorporados ao ambiente. Esses médulos
envolvem mundos virtuais, que sao utilizados para colaboragdo entre os
participantes, possibilitando desenvolver inumeras atividades. Uma das
caracteristicas do mundo virtual é a capacidade administrativa oferecida ao
professor. O professor pode definir uma senha para o mundo virtual ou
cadastrar os participantes diretamente. Todos os arquivos gerados pelos

modulos de RV e RA sao armazenados no moédulo mundo virtual.

Além dos mddulos de RV e RA, que compdem o mundo virtual, existe outro
modulo chamado de laboratério virtual, que possibilita o professor cadastrar
ferramentas desenvolvidas em flash ou VRML e disponibiliza-las aos

participantes, criando assim um laboratério 2D e 3D.

Todos o0s modulos foram criados para contribuir com o processo de
colaboragéo entre os participantes. Médulos como, disco virtual e midia-center
que naturalmente ndo tém apelos colaborativos, foram adaptados para

contribuir com a comunicacgao entre os participantes.

s

Outra caracteristica marcante do AVADPT € a capacidade de tornar-se
adaptavel ao professor, através de um agente que monitora a freqiéncia e
agilidade do professor no modulo e utlizando recursos de formularios

(questionarios) para identificar o nivel de usabilidade do professor.

Todos os modulos tém trés niveis. O primeiro nivel, para os professores
iniciantes com informacgdes e formularios simples, o segundo, para professores
intermediarios com formularios e op¢des mais elaboradas e o terceiro, para
professores avancados com todas as funcionalidades. O professor a qualquer

momento pode optar pelo sistema adaptativo ou néo.

Este capitulo apresenta a metodologia de desenvolvimento do AVADPT, os
recursos utilizados para tornar o ambiente adaptavel ao professor e os médulos
que tornam o ambiente colaborativo. O capitulo finaliza com a documentacéo

do usuéario para acessar ou para instalar o AVADPT.
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5.1 METODOLOGIA

O AVADPT foi desenvolvido utilizando a linguagem de programacédo Ruby com

o framework Rails.

O Ruby é uma linguagem de programacdo desenvolvida por Yukihiro
Matsumoto em 1993. A linguagem Ruby ganhou destaque por ser dinamica,

interpretada e totalmente orientado a objeto. (OLIVEIRA, 2006)

O Rails € um conjunto de bibliotecas desenvolvidas através da linguagem
Ruby. Utiliza a metodologia de desenvolvimento chamada Model-View-
Controller (MVC). Esta metodologia possibilita a separacdo em camadas de
cada fase do desenvolvimento. As regras de negécio que compreendem a
l6gica do sistema ficam separadas das regras de relacionamento do banco de
dados. As view, que representam a formatacdo dos dados, ficam também

separadas. A figura 5.1 mostra a estrutura do desenvolvimento Rails.

Ruby on Rails
‘Web Applications o i
HTTP, RSS; ATOM
or SOAP
Apache, WeBrick ar

Lighttpd
Browser or
client Reguests _\'Heh Server i

Forwards

XML rasponse

Dispatcher

Handles some
Loads validations

: s
Responds  Displays

CRUDs i
Respands Record

Renders

Delegates y
Queries |
Redirects ¢ Dafeor

Action

WebServices -
Delivers

Action
Mailer

Figura 5.1 — Estrutura do Rails (OLIVEIRA, 2006)

A combinacdo Ruby e Rails foi escolhida para o desenvolvimento do AVADPT
por ser orientado a objeto, trabalhar no modelo MVC e por possibilitar agilidade

no desenvolvimento.
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Além da linguagem de programacdo outras ferramentas contribuiram para o

desenvolvimento.

IDE: O ambiente de desenvolvimento integrado escolhido foi o NetBeans

com modulos de Ruby. A figura 5.2 apresenta a tela da IDE.

® NetBeans IDE 6.0 =)

Fle Edi Vew Havigste Source Refactor Buld Run VYersioning Tools Window Help

et v % B P Ep-

IEE

~lm

48 - </rdr

475 <td class="usuario” s Low:auto; M

= b postipostaye/p>

50| - </rax
L |- </te>
£ 2 -
3851 |Is

Indexing E:|deservolvimentolsvadptiappimodels (G- | (<]

Figura 5.2 — NetBeans

Subversion: Como parte do ambiente de desenvolvimento, o
Subversion foi utilizado para controlar as versfes da aplicacdo. Com
este sistema € possivel rever alteracfes realizadas anteriormente. Para
desenvolvimento em equipe, € necessario o controle de versdo para
impedir que mais de um programador altere 0 mesmo arquivo. O servi¢o
de controle de verséo foi instalado em um computador com o sistema

operacional Linux.

Apache e Mongrel : O webserver Apache ndo possui moédulo que
identifique aplicacdes feitas em Rails. Para que o apache publique sites
feitos em Rails é necessério instalar o médulo mongrel. Tanto o mongrel
e o0 apache foram instalados em um computador com o0 sistema

operacional Linux.
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* Mysql: Para armazenamento dos dados, foi utilizado o banco de dados
Mysql. Ele foi escolhido, por ser gratuito e por integrar automaticamente

ao Rails.
O desenvolvimento ocorreu em trés fases:

* Primeira fase: Construcdo do diagramas de classe, diagrama de caso
de uso, modelo de dados e da prototipagdo dos mobdulos de
administracdo, area do aluno e sala. Esses modulos criaram a base

para todo o sistema.

* Segunda fase: Construcdo do diagramas de classe, diagrama de caso
de uso, modelo de dados e da prototipacdo dos outros méddulos.
Também nesta fase foram definidas as normas e regras para o sistema

ser adaptavel ao professor.

» Terceira fase: A Ultima fase consistiu na incorporacdo do modulo de

Realidade Virtual e Realidade Aumentada no médulo mundo virtual.

Ao término, foram codificadas 5113 linhas de cdédigos em Ruby, entre 215
classes e 537 métodos. Apds o termino do desenvolvimento, foi proposto um

curso para validar e analisar o nivel de usabilidade do ambiente.

5.2 AGENTES ADAPTATIVOS

A educacado a Distancia (EAD) faz uso da Internet, que € um ambiente muito
propicio para utilizacdo da tecnologia de agentes inteligentes, por ser complexo
e distribuido. A tecnologia de agentes inteligentes € um campo abrangente
dentro da Inteligéncia Artificial (IA), podendo ser aplicada nos mais diversos
tipos de problemas (FRIGO, 2004).

Os sistemas multiagentes sao bastante flexiveis, podendo ser formados por
diversos e distintos elementos, chamados de agentes. Sistemas multiagentes
sdo capazes de resolver problemas complexos, principalmente aqueles que os

sistemas tradicionais ndo conseguem resolver (FRIGO, 2004).
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A aplicacao da tecnologia de agentes dentro da Inteligéncia Artificial, baseia-se
na idéia de que a agilidade, inteligéncia e desempenho de um sistema podem
ser melhorados, a medida que ela permita ser construida de forma
descentralizada. Os agentes sao programados para cooperar, dividir tarefas e

comunicar-se de maneira confidvel (FRIGO, 2004).

Segundo Jennings (1999), um agente é um sistema computacional,
posicionado em algum ambiente, que € capaz de agir com autonomia flexivel

visando os objetivos para qual foi projetado.

Existem algumas propriedades que devem ser observadas em um agente. S&o
elas (FRIGO, 2004):

* Posicionamento: 0 agente recebe sinais de entrada dos seus sensores,
vindo do ambiente, no qual est4 localizado, e pode executar acdes

contextualizadas que modifiquem o ambiente de alguma forma;

e Autonomia: o0 agente deve ter a possibilidade de agir, sem a
intervencdo direta do usudério ou de outros agentes, além de poder

controlar totalmente suas ac¢des e seu estado interno;

e Adaptabilidade: os agentes podem mudar o seu comportamento devido

a uma experiéncia anterior; e

 Receptividade: o0s agentes podem perceber o seu ambiente e

responder adequadamente a mudancgas que ocorram nele.

Visando essas caracteristicas, foi proposto e desenvolvido um conjunto de
modulos internos chamados agentes estacionarios, por nado terem a

capacidade de locomocéo, inerentes a outros agentes.

Os agentes desenvolvidos atendem parcialmente as definicdbes de agentes

classicos, por ndo terem caracteristica de autonomia fora do sistema.

A funcdo desses agentes é controlar o nivel de usabilidade do professor e

adaptar o ambiente para este nivel.
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O ambiente comporta trés perfis diferentes. Para o professor iniciante, o agente
apresenta formularios simplificados. Para professores intermediarios, o agente
apresenta formularios com opcdes de configuracdo mais elaboradas e para
professores experientes o0 agente apresenta todas as funcionalidades do

ambiente.

No primeiro acesso do professor ao curso, 0 agente pergunta através de
formulario, se o professor precisa da ajuda do agente. A figura 5.5 apresenta a

tela que o professor acessa essas opcoes.

Agente Adaptativo

0 sistema adaptativo ajuda o professor hecer o
ambiente progressivamente, Deseja ativ
adaptativo?

Figura 5.5 — Ativagcdo do Agente

Todos os mdédulos sao monitorados de forma independente. Assim, o professor
podera ser experiente em um maédulo, e iniciante em outro. A titulo de decisédo
do agente foram definidos os seguintes parametros, para o professor avancar
no nivel de usabilidade:

Do nivel 1 para o nivel 2:
» Se o tempo para preencher o formulario for abaixo de 40 segundos.

» Se a quantidade de vezes que o professor acessou 0 médulo for maior
ou igual a 3 e menor que 5 e o tempo para preencher os formularios dos
modulos forem abaixo de 30 segundos.

» Se a quantidade de vezes que o professor acessou 0 modulo for acima
de 5 vezes.
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* Se a quantidade de vezes que o professor acessou o0 modulo for maior
que 3 e menor que 5; e o tempo for maior que 40 segundos, é
apresentado um formulario, perguntando se o0 professor esta

familiarizado com o médulo.
Do nivel 2 para o nivel 3:
* Se o tempo para preencher o formulario for abaixo de 20 segundos.

* Se a quantidade de vezes que o professor acessou o0 modulo for maior
ou igual a 5, e o tempo para preencher os formularios dos modulos for

abaixo de 30 segundos.

* Se a quantidade de vezes que o professor acessou 0 moédulo for acima

de 5 vezes.

* Se a quantidade de vezes que o professor acessou o0 modulo for maior
que 4 e menor que 7; e o tempo for maior que 30 segundos, é
apresentado um formulario, perguntando se o professor esta

familiarizado com o médulo.

Os valores de corte foram obtidos através da experiéncia de uso de um
professor experiente. Porém, o sistema esta preparado para trabalhar com
agentes que aprendem e atualizam os dados de corte automaticamente. Para
iIsso, todos os dados foram padronizados dentro de tabelas no banco de dados.

A figura 5.6 mostra o diagrama do banco de dados com relacédo aos agentes.
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e professor_cursos2 Lntaiaes
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Figura 5.6 — Diagrama do modelo de dados com relacd o0 aos agentes

A figura 5.7 mostra a tela do médulo de tarefa separado em cores, onde cada

cor representa um nivel diferente.

Cadastro de Tarefas

Titulo:|
| E Cedoaorie | [B) 2

@O E @ - Tamarha

Destrigi:

Texto Online: []  Envio de Arquives; 7 Athvidade Offine; [

Arquive f | Arquivo.

Impedir 0 envio de atrasado:

Deixar piblica a lista 3 lita:| Sl %

Figura 5.7 - Mostra a tela do mddulo de tarefa

O professor pode ativar ou desativar a qualguer momento o0 sistema

adaptativo.

5.3 COLABORACAO
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O AVADPT foi criado levando em consideracdo o modelo de colaboragéo 3C.
Neste modelo, s existe colaboracdo quando estiver presente a comunicagao,

a cooperacao e a coordenacédo (MITCHELL, 2004).

Os moddulos chat, forum, correio e recados contribuem para a comunicagao
entre os participantes. Os médulos midia-center, disco virtual e links ajudam na
cooperacao entre os participantes. Ja os modulos de grupos, chat, correio,

arquivos e tarefas, contribuem para a coordenacao dos trabalhos propostos.

Os modulos de Realidade Virtual e Realidade Aumentada que compdem os
mundos virtuais, foram criadas para fortalecer a comunicag¢ao, a cooperacgéo e
a coordenacdo entre os participantes, pois trabalham com ferramentas de
autoria de forma sincrona. O médulo de mundos virtuais permite que o usuario
instale em seu computador os moédulos de Realidade Virtual e Realidade
Aumentada. A figura 5.8, mostra a tela na qual o usuéario pode fazer o
download dos programas e acionar os modulos de Realidade Virtual e

Realidade Aumentada.

» Redes de Computadores

Mundo Virtual
Mundo 2
Participantes dsdfdsf sfsdfds sdfdsf
Adicionar
® Jose Silus Realidade Virtual
# ismael Trig niciar RV
ismael world OSMP  20/11/2007 21:46:33 Apagar
ek i)
Realidade Aumentada
Iniciar RA
g [eeaia. |
Instale o Modula de Realidade Virtual e Realidade Aumentada
& Instalar Agora

Figura 5.8 — Mundo Virtual

Atualmente os moédulos funcionam no sistema operacional Microsoft Windows.
E o processo de instalacdo requer poucos clicks. A figura 5.9 mostra algumas

telas da instalagéo.
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AVADPT - Mundo Yirtual - InstallShield Wizard [El AVADPT - Mundo Virtual - InstallShield Wizard

Status da instalago
Bem-vindo ao Assistente InstallShield do &
AVADPT - Mundo Virtual
0 Assistente do InstallShield® esta instalando AVADPT - Mundo Yitual
0 Assistente InstallShield instalard o AYADPT - Mundo
Virtual em seu computadar. Para continuar clique em
Awancar.
Instalando
% Ainstalona-1.2.2 14ibbpkgeonfigholade-sharp. po
LLEEL L L]
j Cancel

Figura 5.9 — Tela de Instalagdo dos médulos de RVe RA

Nas subsec¢des seguintes sao apresentadas as capacidades de colaboracao de

cada uma delas.

5.3.1 REALIDADE VIRTUAL COM OPENMETAVERSE

OpenMetaverse é um sistema de codigo aberto desenvolvido para concorrer
com 0s metaverse comerciais como Second Life (OpenMetaverse, 2007). Por
ser um sistema de cédigo aberto, foi possivel incorporar mais facilmente ao
AVADPT.

Apos a instalacdo, o acesso ao mundo virtual é feito através do AVADPT, e
conecta-se aos outros participantes atraves da Internet. A execucdo do
OpenMetaverse € feita através de um arquivo baixado, do AVADPT, e

executado pelo usuario em seu computador.

Com o OpenMetaverse, € possivel construir box, prisma, cilindro, anel e cubo.
Os participantes podem alocar esses objetos em qualquer parte do plano. Os
participantes trabalham no mesmo plano, podendo alterar o formato, cor,

rotacdo, escala e a posicado de cada objeto.

OpenMetaverse permite que o0 usuario crie 0s objetos virtuais, utilizando outros
software e os importe para o mundo virtual, possibilitando assim o trabalho

assincrono. Os formatos dos arquivos suportados para importacdo sao: XML e
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Blender. Também € possivel importar objetos de outros mundos, através da
URL.

Os participantes utilizam o chat do OpenMetaverse para discutir assuntos
relacionados a construcdo ou também podem utilizar os féruns e chat do

AVADPT para comunicacao.

Ao término da criacdo do mundo virtual, 0 mesmo é salvo dentro do médulo do

AVADPT. A figura 5.10 apresenta a tela do OpenMetaverse em funcionamento.

Figura 5.10 - OpenMetaverse

5.3.2 REALIDADE AUMENTADA cOM SACRA

SACRA (Sistema de Autoria Colaborativa com Realidade Aumentada) é uma

ferramenta de colaboragéo, desenvolvida por Rafael Santin (SANTIN, 2007).

O SACRA possibilita a configuracdo de ambientes virtuais através do uso das
ferramentas para a interacdo com objetos virtuais, denominadas marcadores

de acdes.

Os marcadores de acbOes atuam sobre pontos atrelados a outros tipos de
marcadores conhecidos como referéncia. A figura 5.11 apresenta alguns dos

marcadores utilizados.

Cada referéncia representa um sistema de coordenadas, que orienta 0

posicionamento de seus pontos. Um ponto pode ter um ou mais objetos virtuais
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associados, sendo a visualizacdo desses objetos controlada pelo marcador de

controle.

Figura 5.11 - Marcadores

As referéncias podem ser de dois tipos: local ou remota. A referéncia local
permite a elaboracéo e visualizacdo de um ambiente virtual no ambiente local.
Ja a referéncia remota consiste numa area comum entre 0s usuarios remotos,
possibilitando a configuragdo e visualizagdo de ambientes virtuais

remotamente.

A referéncia local permite a colaboracéo face a face, visto a possibilidade de
mais pessoas estarem trabalhando na mesma aplicacdo no mesmo local e ao
mesmo tempo. Os resultados sdo salvos em arquivos, possibilitando, também,

tanto a colaboracdo assincrona, quanto a assincrona distribuida.

A colaboracado assincrona € viavel, pois os arquivos salvos sdo sempre lidos na
inicializacdo do sistema, viabilizando o trabalho no mesmo local, mas em

tempos diferentes, ou em locais diferentes, em tempos diferentes.

A colaboracéo assincrona e distribuida pode ser realizada através do envio dos
arquivos para o mundo virtual, possibilitando que os membros do grupo tenham

acesso ao arqu ivo.
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O modelo de comunicacdo em rede utilizado no SACRA consiste no modelo
peer-to-peer, enviando e recebendo mensagens de todos os nds cadastrados
no arquivo r_hosts. O arquivo r_hosts consiste num arquivo texto contendo os
enderecos IPs dos hosts e as portas requisitadas pelo sistema. Atualizacdo do

r_host é manual.

A referéncia remota realiza o salvamento em arquivo do trabalho elaborado.
Assim, o trabalho colaborativo, pode ser o assincrono e assincrono distribuido,

como na referéncia local.

A diferenga entre as referéncias remota e local esta no fato da referéncia
remota promover 0 envio de mensagens aos USUArios remotos, através da
execucdo de acdes sobre os pontos associados as esses marcadores. As
mensagens enviadas pelo SACRA sao os comandos a serem executados e 0s
seus parametros. O quadro 5.1 demonstra o0 nome dos comandos a suas

operacoOes e as acdes que o dispararam.

QUADRO 5.1. PossiVEIS COMANDOS ENVIADOS AOS USUARIOS REMOTOS

Comandos Operacdes Executor
add_object Adiciona um objeto Cadastramento de pontos e Copy
Remove_object Remove um objeto Eraser
Update_object |Atualiza a orientacdo e a posi¢éo do objeto Transport
lock_object Bloqueio ou desbloqueia o objeto Lock
remove_path Remove o rastro Tecla'r

O marcador de referéncia possibilita que o usuarios enviem trabalhos ja
elaborados nesse marcador, através de uma funcionalidade oferecida pelo
SACRA denominada difusdo. A difusdo é executada, ao pressionar a tecla ‘d’

do teclado.



103

Outra funcionalidade oferecida pela referéncia remota consiste no envio do
rastro da trajetdria do marcador Path em relacdo a referéncia. O rastro consiste
numa sequéncia de objetos virtuais que possibilita oferecer uma indicacdo

visual de um caminho aos usuarios remotos.

A referéncia remota implementa as técnicas do trabalho colaborativo:
cooperacao, coordenacao e a comunicacdo. A cooperacao é possivel pela area
comum aos usuarios remotos oferecida pela referéncia remota. A coordenacéo
das acOes dos usuarios sobre os objetos virtuais € executada através do uso
do marcador Lock, que bloqueia e desbloqueia a atua¢éo dos usuarios remotos
sobre determinados objetos. A comunicagdo, nesse caso, pode ser realizada
pelo chat do AVADPT, além do uso rastro para indicar a trajetéria que os

usuarios remotos devam realizar.

5.4 VISAO DO SISTEMA

Os cbdigos fontes do AVADPT estdo disponiveis no enderecgo

svn://desenvolvimento.nisled.org. O acesso ao sistema ¢€ livre e irrestrito.

Apds fazer o download do AVADPT, o usuario encontrara um diretério
chamado db. Dentro deste diretério, encontra-se o banco de dados utilizado
pelo sistema. Automaticamente, é criado um usuario admin com a senha

admin. Com este usudrio, é possivel administrar todo o sistema.

7

Outra alternativa é usar o AVA diretamente no site oficial, no enderecgo
http://treinamento.nisled.org. Neste site 0 usuario encontrard na pagina
principal a tela de login e a opcédo de fazer um novo cadastro, como mostra a
figura 5.12.
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PVADPT - AMBIENTE VIRTUAL DE APREDIZAGEM

Nova Inscricdo

Figura 5.12 — Tela de cadastro e Login

Ao realizar o login, 0 usuario acessa a area comum para todos 0s cursos.
Nesta area é possivel o usuario atualizar o perfil, alterar a senha de acesso e
listar todos 0sS cursos ou registrar-se em um novo curso. Também esta

disponivel ao usuario o disco virtual que fica acessivel em todos os cursos. A
figura 5.13 mostra a tela da area comum.

JAVADPT - AMBIENTE VIRTUAL DE APREDIZAGEM

HOME DISCO VIRTUAL

Professor

Cadigo Nome do Curso Professor
Nome: Clodonil Trigo OpenlDAP - Uma Abordagem Integrada Clodonil
E-rsil

laenii@nisied. org Treinamento sobre o protocofo LDAP. ©

(curso tem como objetivo tirar diividas sobre|
05 assuntos tratado no livro,
Atualizar Perfil
Login: clodonil
Criar Houo Cursa

Figura 5.13 - Tela da area comum

Na area comum, tanto o professor como o0 aluno visualizam praticamente as

mesmas telas. A Unica diferenca € a possibilidade da criagdo de novos cursos
na aba do professor.
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5.4.1 PONTO DE VISTA DO PROFESSOR

Ao professor escolher um curso listado na d&rea comum, o sistema verifica se
existem recados enviados para o professor, caso existir, sdo apresentados
antes de entrar na sala do curso. Ao entrar na sala, o professor tem a sua
disposi¢cdo uma lista de médulos. Esses mddulos estdo na parte superior da
tela. Do lado direito estdo os mundos virtuais cadastrados, do lado esquerdo a
lista de usuario que estdo conectados simultaneamente e os recados. Na parte
central, encontram-se 0 desenvolvimento do curso com o0s arquivos enviados

pelo professor, os féruns, os chats e as tarefas.

Do lado superior direito, o professor encontra um botdo chamado destacar, que
possibilita o professor ter acesso as configuragdes dos modulos que estdo na
parte central da tela. A figura 5.14 mostra a tela sala com o botéao ativado.

VADPT - AMBIENTE VIRTUAL DE APREDIZAGEM Vocé como Clodonil

HOME DISCO VIRTUAL ADMINISTRACAD AGENDA ANOTACOES E-MAIL FORUM GRUPOS CHAT LINKS LABSIDPZD MEDIA CENTER NOTAS FAQ

Openldap - uma abordagem integrada

Mundos Virtuais

Introducéo e Instalacao do OpenLDAP:

u o ﬂ Leia o capitulo 1 do livro; apresentacdo em pdf e participe dos féruns ‘ A
- . ; 74%”_« 5

Usuério Online 4 kY
Milton Batista -
Raquel Trigo
Hugo Santhiags
Danisl Andrade
o A
Murc! dé\l
Recodos| SAMBA com LDAP:
N e Leia o capitulo 6 do livro, olhe o arguivo de exemplo de smb.conf e participe no frum @
Novas(D
Todas(s) @&
' 23
Jitar
Gerenciamento com sistema Gosa:
Ultima aula via chat (31/12/2007). Para aqueles que ndo poderem participar, utilize o
forum ou MSN para tirar as dividas,
K 2

Arquivos ~ | [envia
Eaxt

gl rula de Chat Apagar

Figura 5.14 - Sala do Curso no modo Ativo
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Com a sala ativada, o professor pode disponibilizar arquivos, agendar férum
por atividades, agendar chat e disponibilizar tarefas aos alunos. A qualquer
momento o professor pode acrescentar ou diminuir a quantidade de blocos
(médulos planejado pelo professor) no curso. Isso é realizado através de

botbes de criar (+) ou apagar (x) um bloco.

Os outros médulos sao acessados pelo professor no menu superior. A maioria
dos modulos disponibilizam um ambiente de gerenciamento para o professor.
O modulo férum, por exemplo, permite o professor cadastrar e visualizar
topicos, cadastrar e visualizar forum, cadastrar avaliacdes e notas, além da

opcéo de participar no forum normalmente.

5.4.2 PONTO DE VISTA DO ALUNO

Na &rea comum, o0 aluno acessa o curso atraves da lista dos cursos. No menu
superior, o aluno tem acesso a participar dos médulos que o professor
disponibilizou. Ja os blocos centrais possibilitam que o aluno tenha uma rapida
visualizacdo dos arquivos e atividades disponibilizada pelo professor, como

mostra a figura 5.15.

AVADPT - AMBIENTE VIRTUAL DE APREDIZAGEM Wocg acessou como Raquel [Sair

HOME DISCO VIRTUAL AGENDA ANOTAGOES E-MAIL FORUM GRUPOS CHAT LINKS LABS3DR0 MEDIACENTER HOTAS FAQ

Openldap - uma abordagem integrada

Mundos Yirtuais

» :‘.
.t Introducao e Instalacdo do OpenLDAP:
. Leia o capitulo 1 do livro; apresentagao e pdf e participe dos faruns
B Introdugda .
|
B ldifbas Mundol
Usudrio Online
2 arquivo de Confiquragdo
Clodonil Trigo
P— # QUESTIONARIC-AvADPT
Hugo Santhiage
Daniel Andrade
s oo Comandos de administracao:
z N, Leia o capitulo 3 do livro, lela apresentagdo em pdf, e participe do fdrum,
gﬂfaja‘d‘e | Realize as tarefas propostas.
ecoaos|
==y 2 comandos do Lose
Hovas(0)
27

Todas(9) arefa?

Figura 5.15 - Sala do Curso
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Nos modulos, o aluno visualiza apenas as opc¢des de seu interesse como
enviar uma mensagem ao forum, entrar no chat e enviar um link. As opc¢des

administrativas ndo séo visualizadas pelo aluno.

5.4.3 PONTO DE VISTA DA ADAPTABILIDADE

Na secdo 5.2 deste capitulo, foi descrito as particularidades que tornam o
AVADPT adaptavel. De acordo com a usabilidade do professor, o ambiente
modifica-se, apresentando em cada fase uma tela diferente, desde as telas
principais até os médulos. Nas figuras seguintes sao apresentadas apenas as

telas principais.

A figura 5.16 mostra a tela do professor iniciante, na qual apenas os modulos

basicos sdo disponibilizados.

AVADPT - AMBIENTE VIRTUAL DE APREDIZAGEM Vocé acessou como Clodonil

HOME ADMINISTRACAOD AGENDA E-MAIL LINKS TAREFA

Openldap - uma abordagem integrada

Mundos Virtuais

Introducéo e Instalacao do OpenLDAP:
Leia o capitulo 1 do livro; apresentagdo em pdf e paricipe dos féruns

@ Introducao

Usudrio Online ~
' Milton Batista

QUE 10N, AV ADE
' Raquel Trigo QUES TIONARIC ot

' Huga Santhiago

' Daniel Andrade
v Comandos de administracao:

v T Leia o capitulo 3 do livo, [eia apresentacdo em pdf, & participe do forum
‘tw’o' ds;ﬁ Realize as tarefas propostas

Recodos|
\ )

tovas(0)

Todas(a)

Figura 5.16 — Visdo do ambiente para os professores iniciantes

A figura 5.17, mostra a visdo do ambiente relativa aos professores que ja

sairam do perfil iniciantes, mas ainda ndo dominam todo o ambiente.
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AVADPT - AMBIENTE VIRTUAL DE APREDIZAGEM Vo u comao Clodonil

HOME DISCO VIRTUAL AI]II!HISTRACjﬂ AGENDA ANUTAI;G[S E-MAIL FORUM CHAT LINKS TAREFA RECADOS

Openldap - uma abordagem integrada

Mundos Virtuais

Introducéo e Instalagdo do OpenLDAP:

Leia o capitula 1 do livro; apresentacao em pdf e paricipe dos foruns 4 A
i E

Usudrio Online &

Milkon Batista

faqual Trige
Huge Santhisgo

Danizl Andrade

I v Comandos de administracao:
= “\7 Leia o capitulo 3 do livro, leia apresentagdo em pdf, e participe do farum,
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Figura 5.17 — Visdo do ambiente para os professores  intermediarios

A figura 5.18 mostra a visdo do ambiente com todas as funcionalidades
habilitadas.

AVADPT - AMBIENTE VIRTUAL DE APREDIZAGEM u como Clodonil

HOME DISCO VIRTUAL ADMIHISTM@‘ AGENDA AHBTA(;ES E-MAIL FORUM GRUPOS CHAT LINKS TAREFA RECADOS LABS2D/3D MEDIA CENTER NOTAS FAQ
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Introducéo e Instalagdo do OpenLDAP:
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Navas(d)
Todas(s) / Tarefag

Figura 5.18 — Visdo do ambiente para os professores  experientes
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CAPITULO 6

6 DESCRICAO DO AMBIENTE

O AVADPT pode ser divido em 3 partes. A primeira parte € exclusivamente
para o usuario administrador. Nesta area o administrador tem as seguintes

funcionalidades:
» Gerenciar cursos: Criar, alterar e apagar cursos e definir professores;
» Gerenciar usuarios: Criar, alterar e apagar usuarios;
» Gerenciar modulos: Ativar ou desativar médulos dos cursos; e

* Gerenciar Labs 2D e 3D: Cadastrar e apagar laboratorios virtuais em
flash ou VRML. Ativar ou desativar os laboratérios virtuais para os

Cursos.

O usuario administrador é criado automaticamente e s6 tem acesso a este

ambiente.

A segunda parte corresponde a area comum entre 0S usuarios. As

funcionalidades desta area sao:

Alterar dados cadastrados e atualizar o seu perfil com avatar;

* Mobdulo de disco virtual para armazenar arquivos e compartilha-los,

sendo visivel em todos 0s cursos;
» Alteragéo de senha facilitada;
* Inscricdo em um novo curso, caso ja tenha a senha de aceso ao curso;
» Criacdo de um novo curso, caso 0 usuario seja professor;

» Listagem dos cursos na qual o usuario é aluno; e
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» Listagem dos cursos na qual o usuario é professor.

A terceira area corresponde a sala virtual. Todas as funcionalidades da sala
virtual estdo relacionadas com os mdédulos criados. Na secdo seguinte, sao

apresentados todos os médulos e suas funcionalidades.

6.1 FUNCIONALIDADES DOS MODULOS

Para dar as funcionalidades necessarias ao AVADPT, foram criados os
modulos de chat, recados, tarefa, correio, midia-center, forum, agenda, links,
labrv2D/3D, mundo virtual com Realidade Virtual e Realidade Aumentada,
anotacdes, disco virtual e FAQ.

A seguir sdo apresentadas as principais funcionalidades desses modulos.
a) Chat

O modulo chat funciona como uma sala de encontros, na qual o professor
transmite as instrucdes e tira as duvidas com relacdo ao curso. O chat também
pode ser utilizado para comunicacdo entre os participantes, fazendo com que
melhore a integracdo dos participantes no curso. Com a caracteristica de ser
um moédulo sincrono, é necessario que todos os participantes estejam ao

mesmo tempo no chat.

O aluno tem acesso ao chat geral, que é uma sala publica, onde qualquer um,
em qualquer momento pode acessar. O professor também pode criar sala de
chat para discutir assuntos especificos. Neste caso, o0 aluno sé entra na data
determinada e apods a aula, o sistema gera um log dos dialogos para consultas

futuras.
As principais funcionalidades deste modulo séo:
* Agendamento de encontros;

e Sala publica; e
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« Logs das conversas.

A figura 6.1 mostra a tela de um chat em funcionamento.
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Figura 6.1 - Aula de chat

Para a codificacdo deste mddulo, foi necesséario a criacdo dos diagramas de
classe, caso de uso e modelo de dados ilustrados nas figuras 6.2, 6.3 e 6.4.

Curso
f-id 1 Integer Usuario
fcategoria_di © Integer -id - Integer
Fidock_siaius  Integer —confirmed | Integer
Foassword @ Strng Fusemame © String
Hullname : String -password ¢ Siring
|-shortname : String Hirstname : String
Fsummary - String Flastname : String
|-staridate ; Dale -email - String
Fenaxbytes @ Integer estado ; Char
tbtock - Integer Faddress | String
fiang : Single city : String
Ftheme : String -country | String
Fereated_on ; Date Hirstname © String
tupdate_on : Date Hastaccess : Date
FinserrCursalentrada curso | Curso) Hlastiogin ¢ String
[+epagarCursolentrada id © Integer) -currentlogin - Siring
l+selecionarCursolentrada id : Integer) : Curso Flastip : String
+istarCursos() - Curso Fdescription : String
+alterarCurso(entrada curso - Gurso) -htmieditor ; String
-cpf @ Single
-tel : String
~oreated_on - Date
Fupdaied _on - Dale
Lfoto @ Object
+inserirUsuariolentrade usuano : Usuario)
+apagarllsuario{entrada id @ Integer)
Chat HselacionarlUsuariolentrada id @ Integer) - Usuario
Foerat HistarUsuariol) : Usuaric X X
Lcursa_id H+alterarlUsuano{entrada usuario © Usuarnio)
-block id
-tifulo
FaEssunic
-data
-created_on
FidMensagem
Fname
-message
public

HinserirChatientrada chat ; Chat)

+apagarChat{ertrada id - Integer)

HistarChat(entrada idCurso : Chai) : Chat

t+selecionarChat{entrada id : Integer) : Chat

+inserirMensagemientrada Mensagem : Chat)

=apagarhensagemientrada id | Integer)

HHistarMensagemientrada idCurso © Integar) : Chat
lecionariMensagemienirada :Integer) : Chat

Figura 6.2 — Diagrama de classe do Modulo de Chat
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Chat

ausesn
agendar chat
[ apagar relatorios
wusesn
/K o
Professor = alterar agenda )\
wspsn
Aluro

usps»

auspsn

[~ enviar mensagen:

Figura 6.3 — Diagrama de caso de uso do Médulo de ¢ hat

cursosd usuarios3d
PK |id PK |id
chat_agendas2
i i wirmed
categorias_id PK |id conl
block_status == LlSernan:g
assword . passwol
P Ll FK1 |curso_id » firstname
fullname <& block id
shortname titule lastname
summary sunto email
assu
startdate data ezidado
maxbytes address
created _on i
block == city
lang ¥ 3 country
theme firstaccess
created_on Iastacc_ess
update_on lastiogin
currentiogin
lastiP
description
A asagens htmleditor
PK |id cpf
tel
name created on
message updated_on
created_on foto
public
curso_id
block_id
FK1 jagenda_chat

Figura 6.4 — Modelo de dados do Médulo do Chat

b) Recado

7

O modulo recado € um mecanismo de comunicacdo entre os participantes do
curso. O modulo € utilizado em caso de envio de informacdes urgentes ou

recados rapidos, que todos devem saber ao entrar no curso.

Quando um participante entra no curso, o sistema verifica se existem recados,
caso existam, é mostrada em destaque. O participante pode acessar todos os
recados enviados ou também pode entrar no curso diretamente, lendo as

mensagens em outra oportunidade.
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Todas as mensagens ficam arquivadas. Os participantes do curso tém a
permissdo para enviar recados, escolhendo um destinatario especifico ou
todos.

As principais funcionalidades deste modulo séo:
* Visualizacédo dos recados ao acessar 0 curso;
* Armazenamento dos recados para futuras consultas; e
* Armazenamento dos recados.

A figura 6.5 mostra a tela de um recado sendo mostrado para um usuario.

Yocé tém novas mensagens (1)

Aula no Chat

De:Clodonil (07-01-2008 22:52:08)

Atengdo

Hoje, 03/12/2007 teremos a nossa Ultima aula de chat.
Espero voces,

Hora: 13hs,

Figura 6.5 — Tela de Recados

Para a codificacdo deste mddulo, foi necessario a criacdo dos diagramas de
classe, caso de uso e modelo de dados ilustrados nas figuras 6.6, 6.7 e 6.8.



Usuario

Fid * Integer
f~confirmed @ Integear
[-usemame - Stricg
l-password : String
retrame  String
Hastname @ String
|-ermail - String
-estado : Char
-address : String
l-city 1 String
[~olsntey ¢ Strireg
|-firstname : String
-lastaccess : Date
[Hlastogin @ String
Fcurrantlogin - Swing
Hastip : String
-description - String

[-created_on @ Date
l-updated_on : Date
-foto ;| Object

[+inserirUsuariofentrada usuario : Usuario)

+ apagarlsuaric{entrada id - Integer)
[+selecionarlsuariolentrada id | Integer) : Usuario
L listarsuanol) | Usuaric
+alterarUsuariofentrada usuario | Usuario)

Cursa

id - Integer
l-categora_di | Integer

- block_status © Integer

L password ¢ String

-fullname @ String

- shortnams - String

L summary : String

Fstartdate - Date

-maxbytas | Intager

Lblock © Integer

lang : ngle

-theme @ Siring

L created_on © Date

_update _on - Date

Firsernoursn(enirada cires | Curso)
apagarCursofentrada id : Integer)

L selecicnanCurso{entrada id : Integer) : Cursa
HlistarCursos() | Curso

taiterarCursolenirada curso - Gurso)

Recado

-id - Integer

Fusuaric_id © Integer
Fmensagem : String
Fourso_id - integer
created_on - Date

tulo : Siring
destinataria_id : Integer
-status | Integer

+inserirRecado{entrada recado | Recado)
+apagar Recadolentrada id © Recada)
+HistarRecados{entrada recado : Recado)}

L+ selecionarRecadolentrada id © Integer) * Recado
+alterarRecadolentrada recado | Recado)

Figura 6.6 — Diagrama de classe do Mddulo de recado

«UsSess

() HLSESH

Professor g

Figura 6.7 — Diagrama de caso de uso do Mdodulo de r

Recado
wuSEs:
criar recado
enviar recado
wusESH
uspss
Fsn
apagar recado
pan
Aluno
usps»
gsn
visualizar recados
aruivar recados
ecado
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cursos4

recados2

PK id

PK |id

A 4

categorias_id
FK1 |usuario_id block_status
mensagem usuarios4d password
FK2 |curso_id PK |id fullname
created _on = shortname
titulo summary
destinatario_id startdate
status maxbytes
block
lang
theme
created on
update_on

v

confirmed
username

password
firstname
lastname
email
estado
address
city
country
firstaccess

lastaccess
lastlogin
currentlogin
lastiP
description
htmiladitor
cpf

tel

created on
updated_on
foto

Figura 6.8 — Modelo de dados do Médulo de Recado
c) Links

O modulo links pode ser utilizado em varias técnicas de ensino. A sua
funcionalidade basica € o arquivamento de enderecos de paginas e artigos da

Internet.

O professor cria as categorias e gerencia os cadastros dos links. O aluno
cadastra os links com titulo e uma breve descricdo, além de poder anexar um

arquivo e colocar a URL da pagina visitada.

Os alunos podem visitar os links enviados pelos seus colegas e atribuir uma
pontuacdo de 0 a 5, sendo 0 menos relevante e 5 mais relevantes. Os links
ficam registrados em categorias e sdo listados por ordem de criacdo. O
participante pode saber o assunto do link ao passar o mouse sobre ele,

evitando entrar em links que néo sejam do seu interesse.
As principais funcionalidades deste modulo séo:
* Organizacdo em categorias;
» Aplicacdo de técnicas de AJAX para pré-visualizagdo dos links; e

* Anexar arquivos em links;
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A figura 6.9 mostra a tela principal do modulo de Links.

AVADPT - AMBIENTE VIRTUAL DE APREDIZAGEM \ o Clodonil

» Redes de Computadores

LINKS

= ARTIC

OBRE TCP/IP (3) [

nifigurar]

» REDES SEM FIO-[CLODONIL TRIGO]
» CAMADA DE REDE-[CLODONIL TRIGO]
[[ NOYO LINK 1],

Em informatica, o Secure Shell ou SSH é, simultaneamente, um programa de computador e um protocolo
dF PROTOCOLO DE | de rede que permite a3 conexdo com outro computador na rede, de forma a executar comandos de uma
unidade remota, Possui as mesmas funcionalidades do TELMET, com a vantagem da conexdo entre o

& TIPO5 OF ROTEAL cliente e o servidor ser criptografada,

& CABEAMENTO (0) [Configurar

Nova Categoria

Waoltar

Figura 6.9 — Médulo Links

Para a codificagdo deste modulo, foi necessario a criagdo dos diagramas de

classe, caso de uso e modelo de dados ilustrados nas figuras 6.10, 6.11 e 6.12.

Curso

5 - integer
foategoria_di : Integer
Folock_status : Integer
Lpassword : String
Fullname : Sting

Usuario

Fshortname : String Fid - Integer
Fsummary - String Loonfirme © Integer
|-startdate : Date Lusernams @ String
Fraxbiytes « Ir | password : String
(oot " [irstnama - String
fang : Single Hastname : String
Fheme : Sting femall : String
l-created_on : Date Lestada : Char
Lupdate _on : Date l-address : String

Leaty = String
Foountry ¢ Sting

Liirstname © String

Fastaccess | Data

Liastlogin - String

L currentlogin : String

Hastip © String

Ldescription : String

Lntmisditor @ String

Lopt - Single

Ltel : String

toreated_on | Date

Lupdated_on : Date

Liato - Object

FinserrUsuanolentrada usuano ; Usuane)

FinserrCursolentrads curso - Curso)
[+apagarCurse(entrada id « Integer)
+selecionarCursolentrada id © Integer) : Curso
+listarCursos() - Curse

+alterarCurso(entrada curso - Curso)

e +apagarUsuaric(entrada id : Integer)
- |*selecionarUsuariojentrada id : Integer) : Usuario

fHdLink +listarUsuariol) : Usuario

-curso_id t+alterarUsuano(entrada usuario - Usuario)

Latuno_id

|- descricac

-categorialink_id

ur

e

[Hilename

titulos

size

content_type

Lcategoeria_id

name

-description

|parent

sortorder

-coursecount

-wisible

-timemodifed

FinsenrLinkiantrada link - Links)

+apagarLink{entrada id |

[+ selecionarLinkisntrada idLink : Integer} : Links

[iistarlink(entrada idCurso : Integer, entrada link ; Links) = Links

L+ atterarLink{entrada link ; Links)

[+inserrCategoriatentrada categoria © Links)

+apagarGategoralentrada id © Integer)

[ listarCategoriatentrada idCurso © Integer) : Links

[+selecionarGategoriaientrada idCategaria - Links) : Links
ral i = Links)

Figura 6.10 — Diagrama de classe do Mddulo de Links
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Links

HUSESH —_—
criar links e
categarias
o
] . @ T

usesn Q
alterar links e
Professor usgsn categorias
Aduno

deletar links e
calegorias

Figura 6.11 — Diagrama de caso de uso do Modulo de  Links

cursos4
recados2 ¥
o | PK |id
PK id Ll
— categorias_id
FK1 usuario_id = block_status
mensagem usuarios4 password
FK2 | curso_id PK |id fullname
created on > = shortname
titulo . S ey surr;l;aary
destinatario_id usermame slar hatlﬁr
Eietle password L"I':;k VAES
firstname lang
lastname P
Z;:::Ilo created_on
address update_on
city
country
firstaccess
lastaccess
lastlogin
currentlogin
lastiP
description
htmileditor
cpf
tel
created  on
updated_on
foto

Figura 6.12 — Modelo de dados do Médulo de Links
d) Anotacao

O mddulo anotacéo foi baseado no portfolio do TelEduc. E uma area no qual o
usuario pode fazer anotacdes e arquiva-las. As anotacdes ficam ordenadas por

data de criacédo, podendo realizar busca por assuntos arquivados.

As anotagbes sao individuais e particulares, tendo a opgdo de serem
compartilhadas para visualizacdo ou alteracdo com 0s outros participantes do

curso. O compartilhamento é direcional, especificando 0s usuarios que terédo
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acesso. O aluno pode compartilhar com os professores ou também com os

colegas.

O moddulo, aléem de aceitar texto, permite também anexar um arquivo.
As principais funcionalidades deste modulo sao:

* Anexo de arquivo ao documento;

e Compartilhamento com permissdes de acesso; e

* Arquivamento com busca.

A figura 6.13 mostra a tela do modulo de anotacéo.

AVADPT - AMBIENTE VI DE APREDIZAGEM como Cladonil

» OpenLDAP - Uma Abordagem Integ)
Anotacgoes

Titulo Data de Alteracao Data de Criacao

Avaliaga 28-01-2008 16:43:37 28-01-2008 16:43:37
arefas 28-01-2008 16:43:50 28-01-2008 16:43:50
28-01-2008 16:44: 10 28-01-2008 16:44:10
28-01-2008 16:44:25  28-01-2008 16:44:25

valiagao

Figura 6.13 — Modulo Links

Para a codificagdo deste médulo, foi necessario a criagdo dos diagramas de

classe, caso de uso e modelo de dados ilustrados nas figuras 6.14, 6.15 e 6.16.



Curso
_di ¢ Ik
Folack_status - Integer
trin

[snortname : String
Fsummary : Sting
[staridate : Date

Hang - Singte
Ftheme : String
: Date

Fupdate_on : Date

[FinserrCursoienirada Gurss | Curso]
FapagarCursa{entrada Id - Integer)

[tlistarCursos() - Curs
praterarCursofentrada curso : Cursa)

[rselecionarCursofentrada id - Integer) - Curso

Anotacoes

FinsenrAnctacacentats Bnolacas | ANoIacoes,
HapagarAnciacacientrada Id : Integer)

anotacan
+sefecionarAnctacaoientrada id : Inieger) - Anotacoes

[HistarAnotacao(entrada cursold - Integer. entrada usuariold : Integen) : Anctacoes

Usuario

e - Integer
Lcanfirmed | Integer
Lusemame : String
Lpassword © String
firstname | String
Limstname : String
email - String
estado : Char
address : String
city : String
country : String
firstname | String

currentlogin : Siring
lastip : Strin

| sescription
himieditar

[FinserirUsuarniofentrada usuano @ Usuario)
- apagarUsuario{sntrada id © Intsgar)
+selecionarUsuaric(entrada id : Integer) : Usuario
+listarUsuariol) | Usuasio
[ralterarUsuariofentrada usuario : Usuario)

Figura 6.14 — Diagrama de classe do Médulo de Anota  ¢ao

wusess

ausass

Profassor

Figura 6.15 — Diagrama de caso de uso do Mdédulo de

usgsn

anotacoes

wusess

crlar anotacao

alterar anolacac

psn

deletar anotacas
pen

wisualizar anolacao

Anotacéao
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usuarioss cursoss
PK |id PK |id

confirmed anotacaos2 categorias_id
username . block_status
password PK |id password
firstname . fullname
lastname FK1 | usuario_id shortname
email FK2 |curso_id summary
estado < anotacao g startdate
address created_on maxbytes
city updated_on block
country titulo lang
firstaccess filename theme
lastaccess size created_on
lastiogin content_type update_on
currentlogin -
lastIP

description

htmleditor

cpf

tel

created_on

updated_on

fato

Figura 6.16 — Modelo de dados do Modulo de Anotagéo
e) Disco Virtual

O modulo disco virtual é utilizado para armazenar arquivos dos participantes.
Os arquivos podem ser compartilhados com os usuarios cadastrados no
ambiente, independente do curso.

Assim, o médulo disco virtual € multi-curso, e pertence ao usuario. Diferente

dos outros modulos que estdo relacionados diretamente ao curso.

O disco virtual aceita upload de qualquer tipo de arquivo, desde fotos,
documentos e planilhas. A estrutura em forma de arvores ajuda o usuario a
organizar os seus diretorios e arquivos. No primeiro acesso do usuario, é
criada uma estrutura de diretérios, contendo o diretério raiz, chamado de home
e 0s subdiretorios chamados de Documentos, Fotos e Compartilhado. Neste
altimo subdiretério, ficam os arquivos compartilhados que o usuéario tem

acesso.
As principais funcionalidades deste modulo séo:
* Compartilhamento de arquivos;
« Armazenamento de arquivos;

* Organizacdo em diretorios; e



* Independéncia de curso.

A figura 6.17 mostra a tela do modulo disco virtual.

AVADPT - AMBIENTE VIRTUAL DE APREDIZAGEM

HOME DISCO VIRTUAL

como Clodonil

Disco Virtual

Mova Diretorio Upload arguivo

Diretorio: home

W Diseo Virtual Nome Tipo Tamanho Data
B-53 home 19 pocumentos Diretorio
(] Images 09 mages Diretaria
Degymantos [ Fotos image/jpeg 113.81 KB 02-11-2007 23:50:42
i [ excell application/und.ms-axcel 13,50 KB 03-11-2007 00:24;07
et Oarg application/pdf 125 MB  03-11-2007 00:35: 11
{2 Compartihada 3 iterm(s)

Figura 6.17 — Mddulo disco virtua |

Para a codificagdo deste modulo, foi necessario a criagdo dos diagramas de

classe, caso de uso e modelo de dados ilustrados nas figuras 6.18, 6.19 e 6.20.

Usuario

id : Integer
confimmed : Integer
username : String
password : Siring
firstname | String
klastname - String

created_on : Date
updated_on : Date
foto : Object

HnserirUsuario{entrada usuario | Usuario)
apagarlJsuariofentrada id : Integer)

HistarUsuariof) ;: Usuario
=alterarlsuariofentrada usuario | Usuaric)

#selacionarlsuariojentrada id | Integer) : Usuario

email ; String

estadn | Char

Laddress : String DiscoVirtual
city : String Hd © Integer

couniry © String -diretorio_id : Integer
firstname : String -nome - String
lastaccess | Date usuario_id | Integer
lastlogin @ String i -titulo

currentlogin : String filenanms

lastip : String -size

description | String -usuario_id
htmieditar : String created_on

cpf : Single -content_type

tel - Siring -compartilhado

+HnserirDiretorio{entrada diretonio | DiscoVirual)
+apagarDiretoric(entrada id : Intager)
+listarDiretoriolentrada diretorio : DiscoVirtual)
+sefecionarDiretoriolentrada id : DiscoVirual) - DiscoVirtual
+alterarDirstorio(enirada diretorio ; DiscoVirual)
+Hnserrdrguivelentrada diretoro @ DiscoVistual)
+apagarfrquive(entrada id : Integar)

+listarArquivo(entrada arguivo ; DiscoVirtual)
+selecionarArquivolenirada id : Integer) : DiscoVirtual
+compartiharArguivolentrada idAmuivo : Integer)

ralterarArquivelentrada arquive © DiscoVirtual)

Figura 6.18 — Diagrama de classe do Médulo Disco Vi  rtual
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Disco Virtual

aysesh “Usess
criar diratorio

[ anviar aruiva <]
ausesy wusksn
USRS
wuspsn /K
wuspsn

Professor
ausgs»
> delstar arquivas <
p ranomear q
diretorios e arquivos

Figura 6.19 — Diagrama de caso de uso do Médulo Dis  co Virtual

usuarios6 diretorios2

PK |id PK |id

confirmed diretorio_id
usemame nome
passward usuario_id
firstname
lastname &
email PK |id
estado
address titulo

city filename
cauntry size
firstaccess FK2 |usuario_id
lastaccess FK1 | diretorio_id
lastiogin S created_an
currentlogin content_type
lastiP compartilhado
description
htmleditor
cpf

tel
created_on
updated _on
foto

arquivosd

Figura 6.20 — Modelo de dados do Mdédulo de Disco Vi rtual
f) Correios

O maodulo correio tem a funcionalidade basica de um correio eletrdnico, como
os conhecidos atualmente. Este modulo foi criado para centralizar o envio de
mensagens do curso, evitando que o professor e os alunos recebam em seus
correios eletrénicos particulares. O médulo correio esta relacionado ao curso,
e assim cada curso tem o seu préprio correio, evitando que outros usuarios

cadastrados no ambiente enviem mensagem.

O madulo correio conta com as seguintes funcionalidades:
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 Caixa de entrada: Na caixa de entrada ficam todas as mensagens
recebidas por ordem decrescente de data. Uma formatacdo com um
texto é aplicada para mensagens ainda néo lidas, lidas e respondidas,
ficando visivelmente mais facil determinar o que ja foi feita com cada

mensagem.

 Caixa de saida: Na caixa de saida, ficam as mensagens enviadas,

podendo rapidamente serem consultadas ou reenviadas.

e Lixeira: Todas as mensagens apagadas vao automaticamente para a
lixeira, podendo ser apagadas posteriormente ou consultadas.

* Envio de mensagem: O envio pode ser feito para um usuario ou varios
usuarios. A mensagem pode ser enviada para terceiros através de copia
ou através de coOpia oculta. As mensagens podem ter arquivos em

anexos.

+ Respostas: A resposta € feita diretamente, apds ler a mensagem. E
aplicada uma formatacdo de texto na mensagem original, ficando
visivelmente diferente da resposta, podendo assim ser consultado todo o

dialogo desenvolvido.

A figura 6.21 mostra a tela do modulo correio.

AVADPT - AMBIENTE VIRTUAL DE APREDIZAGEM Vo u como Clodonil Cair

» Opent DAP - Uma Abordagem Integrada

Correio Interno

Compor| Caixa de Saida| Lixeira
& mensagens
Estado Assunto Remetente Data
[J nova Res: corregdo final Clodonil 28/01/2008 16:12:58
Aula no final de semana Clodonil 28/01/2008 16:12:38
5 Clodonil 28/01/2008 16:12:20

Clodonil 28/01/2008 16:11:54
Clodonil 28/01/2008 16:11:30
Raguel 28/12/2007 15:00:18
Clodonil 28/12/2007 00:57:10
Clodonil 28/12/2007 00:56:43

Figura 6.21 — Médulo disco virtual
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Para a codificagdo deste modulo, foi necessario a criagdo dos diagramas de

classe, caso de uso e modelo de dados ilustrados nas figuras 6.22, 6.23 e 6.24.

Curso

Fid - Integer
Feategoria_di - Integer
Fblock_status - Integer
Fpassword @ String
Liuliname : String
Lshortname : String
Fsummary : String
Fstaridate : Date
|-maxbytes ! Integer
Fblock : Integer

Hang - Single
Hheme : String
l-created_on : Date
Lupdaie_on : Date

e-mail

Fid - Integer
Fmensagem  Sting
Hrematente : String
Hilename : String
Fassunto - String
Hodes : It
Liestinatarios  Integer

l t-status : Char
Leurso_id - Integer
Lereated_on - Date

Lsize * Integer

FFinsenrEmaillentraca emal - e-mail)

+istarCurses() : Curso

FinsanrCurso(enrata cursa ; Gursa)
+apagarCurso{entrada id - Integer)
+selecionarCursolenirada id * Integer) - Curso

FalterarCursofentrada curso | Curso)

HapagarEmail(entrada id - Integer)
HallerarEmail(entrada email : e-mail)
+selecionarEmail{entrada id : Integer) : e-mail

- Intager, antrada curso © Intager) : e-mail

Figura 6.22 — Diagrama de classe do Mddulo de Corre

Usuario

id | Imieger
confirmed - Integer
Fusemame : String
{password : String
[irstname - String
Hastname : String
Lamail : String
festado : Char
address - String
city : String
feauntry ; String
Hirstname - String
Hastaccess - Date

tastlogin : String
Faurrentiogin - String
Hastip : String
Ldescription : String
Fhtmleditor - String
opf  Single

F1ei : String

Lereated_on : Date
Lupdated_on : Date
foto - Object

FinsenrUsLaniojentrata usuaro  Usuanc)
+apagarUsuario{entrada id  Imeger)

Histarlisuariof) : Usuario
+alerarUsuariojentrada usuario : Usuaria)

+selecionarUsuario(sntrada id - integer) : Usuario

ios

email
cusess ausess
anviar email
anexar amuivo
cusess wuskss
uspEse

ps»

Professor el ler email
S0

Aluno

50

visualizar lixeira

wisualizar
anquives enviados

Figura 6.23 — Diagrama de caso de uso do Modulo de

Correios
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cursost
usuanos?
PK |id
PK |id
categaorias_id

confirmed block_stams

usermame password

password fullname

firstname shortname :
lastname summary Eoiisioss
amail starldate PK id

estado maxbytes =
a_rjdress block - mensagem
city lang remetente
country theme filename
firstaccess created_on assunto
lastaccess update_on todos
lastlogin ) FK2 |destinatarios
currentlogin status
lastIF‘l ) o FK1 |curso_id
descrlp_tlon - created_on
hitmleditor size

cpf

tel

created_on

updated_on

foto

Figura 6.24 — Modelo de dados do Mdédulo de Correios
g) Labs 2D/3D-RV

O modulo de laboratério virtual 2D e 3D surgiu da idéia de disponibilizar
ferramentas voltadas para o ensino, desenvolvidas em Macromedia Flash no
modelo 2D e VRML no modelo 3D. Muitas dessas ferramentas sao distribuidas
gratuitamente na Internet e outras podem ser desenvolvidas. O Laboratério
virtual 2D e 3D possibilita que professores tenham contado direto com

ferramentas avancadas, desenvolvidas para auxiliar o ensino.

As ferramentas de ensino podem ser cadastradas pelo administrador do
AVADPT. O administrador também pode definir quais sdo as ferramentas
disponiveis para os cursos. E os professores definem quais as ferramentas

disponiveis para os alunos.

O laborat6rio virtual 2D e 3D é um recurso rico para experimentos nas areas

em que as ferramentas forem disponibilizadas.
As principais funcionalidades deste modulo sao:
* Gerenciamento de ambientes 2D e 3D; e

e Suporte a VRML e flash.
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A figura 6.25 mostra a tela do médulo labs2D/3D-RV, funcionando com uma
ferramenta em VRML.

AVADPT - AMBIENTE VIRTUAL DE APREDIZAGEM Voo omo Clodonil

# Redes de Computadores

Torre de Hanoi

A modelagem da Torre de Hanoi com realidade virtual permite, aos interessados, uma altemativa realista
para testar o “jogo”, uma vez que atua em trés dimensdes.

Figura 6.25 — Mddulo de Labs 2D/3D-RV

Para a codificacdo deste mddulo, foi necesséario a criagdo dos diagramas de
classe, caso de uso e modelo de dados ilustrados nas figuras 6.26, 6.27 e 6.28.

Laberatario

HidAreas | Integer
-ldlab ¢ Integer

Hitula : String

-descrican : Siring

-filename : String

-size : Inteqger

Lcontent_typa : 3tring

-fipo - Char

-area - Siring

-admativar | Integer

-professorativar - Integer

+inserirLaboratono{entrads laboratorio - Leboratorio)
+apagarLaboratorno{entrada id | Integer)
+selecicnarLaboratoriolentrada id ; Integer) : Laboratoric
+Histaraboratoriod) © Laboratorio
+alterarl.aboratoniolentrada laboratorio © Laboratorio)

Figura 6.26 — Diagrama de classe do Médulo de Lab2D /3D
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Laboratorio

ausesn
habilitar
laboratorio
B desabilitar
laboratorio
wusesy

cadastrar
laboratoric

Profassor

Figura 6.27 — Diagrama de caso de uso do Modulo de  Lab2D/3D
labrvs2

CUrsos? PK |id

PK |id fitulo

i < descricag
categorias_id Elariaig
block_status size
password
fullname FK1 ?ontenly__lype
ipo
shortname AR
:?aﬂg“:l;y admativar
migkbivies professorativar
block
lang
theme
created_on Y
update_on labrvareas?2
PK |id
descricao

Figura 6.28 — Modelo de dados do Modulo de Lab2D/3D

h) Tarefas

Este mdédulo foi baseado no modelo usado pelo AVA Moodle. O professor
propde uma tarefa, que deve ser realizada e enviada, utilizando este recurso. O
professor define a tarefa, podendo colocar arquivos em anexo para auxiliar o
entendimento do aluno, e define as datas de entrega. Apos a data de entrega,

o aluno nao podera mais enviar a sua tarefa.
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Até a data final, o aluno podera atualizar o arquivo enviado. O professor
visualiza a lista de alunos e suas respectivas tarefas. Para os alunos, que
entregaram as tarefas, é aplicada uma formatacdo de estilo para visualmente

identificar aqueles que entregaram.
As principais funcionalidades deste modulo séo:
» Definicao de tarefa com arquivos de anexo;

* Visualizagdo das tarefas entregues com aplicacdo de estilos. A cor
vermelha é aplicada para tarefas ndo entregues, a amarela para tarefas
entregues apos a data limite de envio e a cor verde para as tarefas

entregues dentro do prazo.
» Configuracdo de envio da tarefa, mesmo apos a data expirar; e

» Definicdo de tarefas offline. Aquelas que néo precisa ser entregue em

um arquivo.

A figura 6.29 mostra a tela do médulo de tarefa.

RVADPT - AMBIENTE VIRTUAL DE APREDIZAGEM

HOME DISCO VIRTUAL PARTICIPANTES AGENDA AHTA{;(‘)EE E-MAIL CHAT FORUM GRUPOS LINKS MEDIA CENTER NOTAS FAQ

Tarefas

Tarefal: introducao
Segue em anexo 0 questiondrio para ser respondido.

README. T®T

Data da Tarefa:20/11/2007 22 41:06
Data de Entrega: 20/11/2007 22:39:00

Arguivo Arguivo,
Enviar| ou Voltar

Figura 6.29 — Médulo Tarefa

Para a codificagdo deste médulo, foi necessario a criagdo dos diagramas de
classe, caso de uso e modelo de dados ilustrados nas figuras 6.30, 6.31 e 6.32.



Curso

id - Integer
categoria_dl - Integer

block_status | Integer

password : Sting

fullname : String

shortname : String

summary : Strirg

|-startdate | Date

fmaxbytes @ Integer

black - Integer

lang - Single

theme : String

created on ! Date

update_on : Date

HinserirCursalentrada curso © CUrso)
+apagarCurso{entrada id - Integer)
+salecionarCursolentrada id © Intager) * Curso
+listarCursos() - Curso

+alizrarCursofentrada curso : Curso)

tarefas

T neger
titulo : String
descricac : Siring
filename - String
size : Int

dala ; Date
created_on : Date
black_in - Integer
curso_ld - Integer
usuario_id - Integer

“inserinarelaienirada tarefa - arefas)
+apagartaregalentrada id © Integer)

+alterartarefalentrada tarefa : tarefas)

Henviartarefatentrada idtarefa - Integer, entrada idusuario | Integer, sntrada idcurso ; Integer)
selecionartarefafentrada id - Integer) : tarefas

Histartarefafentrada idCurso : Integer, entrada idUsuario - Integer) ; tarefas

Usuario

i~ nteger
|confirmed : Integer
fusemame : String
-password - String
Hirstrame : String
Hastname : String
Femail - String
lestaco : Char
-address ; String
|-city : String
feountry : String
firstname * String
Hastaccess : Date

L [>{astiogin : Sting

Feurrentiogin : Siring
Hastip : Sting
| description : String
| htmieditor : String
Fepf : Single

hel : Sting

lupdated_on : Date
Lot : Object

[FinsenrUsuariolentrata usuano - Usuara)
HapagarUsuario(antrada id * Integear)
+selecionarUsuario(entrada id © Integer) : Usuario
Fiistarsuario) : Usuario

[ralterarUsuariofentrada usuario : Usuario)

Figura 6.30 — Diagrama de classe do Md6dulo de Taref a

Tarefas
CuUSes»
criar tarefa
1 alterar tarafa
wlisEsn
uspss
excluir tarefa

Prafassor us

usess

> anexar anquivo

{ > abrir arguivo:

visualizar lista
de tarefas

e
Alunc

Figura 6.31 — Diagrama de caso de uso do M6dulo de  Tarefa
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tarefasnviadas3
tarafasd +
PK id usuariosd
PK,FK2 |id Pic |1
usuario_id .

FK2 |curso id p| PRI cursos_id confirmed
created_on fitulo, . username
filename zleesr:;nrﬁzo L password

i Ef:fa i Sz firstname

1
- ca congme
created_on
block_in estado
v address
city
cursoss country

PK |id firstaccess

= lastaccess
categorias_id lastiogin
block_status currentlogin
password lastiP
fullname description
shortname > htmleditor
summary cpf
startdate tel
maxbytes created_on
block updated_on
lang foto

theme

created_on

update_on

Figura 6.32 — Modelo de dados do Mdodulo de Tarefas
i) Avaliacao

O modulo de avaliagcao é utilizado pelo professor para cadastrar as avaliacdes
e as notas dos alunos. O professor cadastra as avaliacado e suas descricdes e
em seguida define a férmula que sera utilizada para calcular a média.
Utilizando as avaliagOes cadastradas, o AVADPT oferece automaticamente as

seguintes formulas para a media:
 Soma: Soma todas as avaliagbes cadastradas;

» Média aritmética: Soma todas as avaliacdes cadastradas e divide pelo

namero de avaliagbes; e
* Média com Peso: Define um peso para cada avaliacao

O professor também pode criar a sua prépria férmula e cadastra-la. O aluno
acessa apenas a sua nota cadastrada, ndo tendo acesso as notas dos outros

alunos.
As principais funcionalidades deste modulo séo:

* Orientacdo do professor no caminho que deve seguir até o termino do

cadastro das notas. A orientacdo € feita através de orientacdes textuais
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nos campos que deve ser preenchidos e através de ativacdo de botdes

no momento certo;

* Formulas sugestivas para facilitar o uso e possibilidade de cadastro de

novas férmulas;
* Visualizacéo de notas particularizadas; e

» Alteracdo de notas no proprio formulario, facilitando a visualizacdo da

alteracao.

A figura 6.33 mostra a tela do médulo de avaliacao.

RVADPT - AMBIENTE VIRTUAL DE APREDIZAGEM WO como Clodonil [::

[ OpenLDAP - Uma Abordagem Integrada

Listas de Notas
[ Nome [ pvi | Bz | b | Wadia ||
0| [40 | B0 5.0

Anderson |5 1

Antonio francisca :_§D 70 | é o 50
Bruno 70 4.0 ]DD 7.0
Bruno Eliﬂ | I]iEI | \[I’EI 0.0
césar [100] [10.0 | 10.0 10.0
Clodoaldo 'W ‘QD_ oo 0.0
Daniel 70 60 | SD | 6.0
Daniel 50 EL 5.0
Demys 100 | 100 10.0
ensiee 0.0 | w0 9.0
Eduarda 50 50 50
Fabricio 7.0 i I 8.0
Flavio 3.0 | | 4.0
Henrigue 11-I]'EI | 50| 6.0
Hugo 50 | W ST .0
Ioao augusto 2o 70 | ?El | 7.0
Jose maria 7o | 0 70| 7.0
iGivania 8o | 80 | an | 8.0
Marcelling j_§ﬂ 40 1E’D 5.0
Marcio [ro ] 70 70 7.0
o | o] o]
Marco aurslio guimar 7o ] o | 70 5.0
Marco aurelio guimar W B0 | E? 6.0
Marco talio |8.0 9.0 | 90 | 9.0
Marta 0.0 | 0o 0o 0.0
Milton o | 50| E 70
Paulo cesar [Fn ] Bl 7o 7.0
Raguel 50| 42 30 40
Stanley [10 ] 70 no a4
willien f’ 0| 75 | ? o | 7.0

Alterar Avaliacies alterar Formula Alterar Notas |

Figura 6.33 — Modulo de Avaliagao

Para a codificacdo deste médulo, foi necessario a criagdo dos diagramas de

classe, caso de uso e modelo de dados ilustrados nas figuras 6.34, 6.35 e 6.36.
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Curso

Integer

| categoria_di ; Integer
Fblock_status | Integer
-password : Siring
Hfullname @ String
-shortname : String

L summary : String
-startdate - Date

| maxbytes : Integer
-block : Integer

Ltheme : String
Lcreated_on : Date

L update_on : Date

FinsernCursolenirada Gurso | Gurso)
+apagarCursojentrada id | Integer)

|+ selecionarCursa{entrada id - Integer) : Curso
HlistarCursos() : Curso

[ratterarCursojentrada curso | Curso}

Usuaric

Fid - Integer
Lcanfirmed ; Integer
Lusername - String
Lpassword : String
Hfirstname : String
Hastname - String
—email - Siring
-estado : Char
Notas | address : String
Lcity : String
Foountry  String
Hirstname : String
Llastaccess : Date
Hlastiogin : String
Lcurrentiogin : String
m

l-nota : String
Hormula : String ok

Hastip
| description : String
tmieditar : String

Lid_avallacac - Integer
Lavaliacan @ String

String
inserirFormulalentrada formula - Notas) f - Szl
|+ apagarFormulaentrada id © Integer} [tel: String
lrselecionarFormulaientrada idFomula - Motas) | Motas ’m‘a‘:d—"’" ;'ﬁ;‘?
LlistarFormulas(entrada formulas © Motas) [Fupcaatod o = Eater
L+ alterarFormulalentrada formula © Notas) | foto SlEuct _
[ eeasir o i  Notas) SinserrUsuano(enirads tsuano | Usoans)
|+ apagarAvaliacacientrada idAvalican : Integer) suariofentrada id : integer)
rada - Integer) : Notas {+selecionarUsuariofentrada id © Integer) : Usuario
H sl ey listarUsuariol) | Usuario
" Notas) allerarUsuario{entrada usuario : Usuaric)

Figura 6.34 — Diagrama de classe do Mddulo de Avali acéo

Notas
wusesn
criar formulas
criar avaliacoes
:) HUSESH
uspsn :
Profassar Ll cadastrar notas

LU =

visualizar notas

Figura 6.35 — Diagrama de caso de uso do Modulo de  Avaliagao



133

aluno_cursos2

PK |id usuarios9d
FK1 |usuario_id p{ PK |id formulas2
FK2 |curso id
created_on confirmed
update_on username
professor_cursosz2 password ahuno_id
firstname curso_id
PK |id lasthame professor_id
email nota
FK1 |usuario_id [ Bt formula
curso_id address FK1 | avaliacao_id
created_on city formula_id
updated_on country
firstaccess
lastaccess
v tastlogin
currentlogin
Siress0 lastiP
PK |id description
htmleditor L 4
walegoriae, £ cpf avaliacaces2
block_status tel
password created_on g PK,FK1 |id
fullname updated_on
shortname foto curso_id
summary professor_id
startdate avaliacao
maxbytes descricao
block
lang
theme
created on
update_on

Figura 6.36 — Modelo de dados do Modulo de Avaliagd o
j) Mundo Virtual

Este médulo foi criado para integrar as tecnologias em Realidade Virtual (RV) e

Realidade Aumentada (RA) como recursos auxiliadores do ensino.

A mesma estrutura do mundo virtual é valida para RV e para RA. No capitulo 5,
na secédo 5.3, foram apresentadas mais detalhes deste médulo.

Para a codificacdo deste médulo, foi necessario a criagdo dos diagramas de

classe, caso de uso e modelo de dados ilustrados nas figuras 6.37, 6.38 e 6.39.

PMundoVirtual i @ Inte:

nteger}
id - Integer) : Curso

rhistarCursos) | Curso
fratterarCursoientrada curss : Curso}

on
content_type
tipo.

i
rapagartiundo{entrada soer)

aly

wd ual) riual
| ristamiundoentrada idCurso - Integer. entrada idUsuario : Integer) : MundaVirtusl

Figura 6.37 — Diagrama de classe do modulo de Mundo  Virtual



134

Mundo Virtual
‘‘‘‘‘‘
[ cadastrar alunos
ssssss
)\ Q
Professar W [ )\
auspsn
Aluro

suspsn

wisuglizar mundo <1

\

7
i
3

alterar mundo <}

Figura 6.38 — Diagrama de caso de uso do médulo Mun  do Virtual

usuarios10
1 mvs2
PK |id cursos10
PK |id PK |id
confirmed >
<
username categorias_id [ nome l
password block_status descrican
firsthame password senha
lastname fullname FK1 |curso_id
email shortname A
estado summary
address startdate
city maxbytes
country block myvarguivos2
firstaccess lang -
lastaccess theme PK |id
el created-on usuario_id
currentlogin 8 = i
lastlP “ lipdats on myparticipantes2 FK1 | mv_id
description PKFK2 |id filaname
htmleditor = SE; i
cpf « mv id updated_on
ol FK1 usuario_id ﬁ"g'e”—‘"’e
created_on p
updaied_on
fata & professor_cursos3
PK |id
FK1 |usuario_id
curso_id
created_on
updated on

Figura 6.39 — Modelo de dados do médulo Mundo Virtu  al
K) Forum

O uso de ferramentas assincronas, como o férum, permite que os alunos
possam desenvolver novas habilidades de sintese, analise e avaliacdo, pois
fazem com que eles expressem seus conhecimentos, idéias e solu¢des para
problemas propostos. A discusséo, através de féruns, além de desenvolver o
senso critico e o processo de sintese nos alunos faz com que eles consigam
expressar de maneira mais clara suas idéias. Elas também tém papel

importante no processo de ensino-aprendizagem, pois permite o0
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esclarecimento de duvidas, a introducdo de desafios pelo docente, além de

outras dinamicas.

A criacdo da ferramenta férum, foi baseada no modelo Moodle. O professor
tem autonomia para criar e fechar forum, e quando moderado, o educador
podera alterar mensagens postadas ou apaga-las. Quando for sem moderacéo,
0 educador ndo poderd realizar alteragbes no texto e nem apagar as

mensagens.
As principais funcionalidades deste modulo séo:
» Sistema de moderacao para controlar a participacao dos alunos;

» Avaliacdo direta da participacédo dos alunos, podendo definir os critérios
e peso das avaliacbes como, interesse pelo assunto, contribuicdo entre

outros;
* Relatdrio com alunos e média das avalia¢gfes realizadas no férum;
» Organizacao dos foruns por tépicos;
* Integracdo do forum com a ferramenta FAQ); e

* Implementacdo de técnicas de AJAX para tornar o uso mais interativo,
possibilitando enviar um comentario na mesma tela que esta lendo os

outros comentarios ja feitos.

A figura 6.40 mostra a tela principal do férum, com os féruns separados por

topicos.
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Administragdo da Base LDAP

Forum

Comandos de Administracdo
Qs prinicipais comandos de administragdo

Réplicas
Sistema de Gerenciamento de Réplicas

Posts

Aplicacies

Forum

SAMBA
Dividas sobre SAMBA

SQUID
Divida sobre SQUID

Gosa
Gerenciamenta da Base LDAP

Posts

10

Figura 6.40 — Mddulo de forum

Para a codificacdo deste mddulo, foi necessario a criacdo dos diagramas de

classe, caso de uso e modelo de dados ilustrados nas figuras 6.41, 6.42 e 6.43.

forums

~id @ Integer
FidTopico @ Integar
-titulo - String
~descricac - String
~-moderado | Char
-avaliacao : Char
-ativa : Char
+inserirForum(in forum - forums)
+atualizarForumd{in forum : forums)
+apagarForumiin id : Integer)
HzalacicnarForumiin id @ Integer) @ forums
+listarForuom() @ forums
T~

]
avaliacoes

Fid © Integer

HidForum :© Integer

Fpergunta - String

Htipo - Char

Fpeso - Integer

Hinsarrfdvaliacaolin avaliacao : avaliacoes)
+-atualizarAvaliacao(in avaliacao © avaliacoes)
rrapagarfvaliacao(in id - Integer)
Hselacionardvaliacac)) | avaliacoes
HistarAvaliacac]) : avaliacoes

topicos

Hd @ Integer

HdTurma = Integer

Frnome @ String

HrinsarirTopicolin topico - topicos)
+atualizarTopicolin topico : lopicos)
+apagar Topicolin id : Integer)
+selecionarTopico{in id : Integer) - topicos
HlistarTopicod} : topicos

id © Integer

FidAduno : Integer

FidForum @ Integer

~comentarno | Siring

+insarirfFost(in post | posts)
HatualizarPost{in post @ posts)
HapagarPost(in id : Integer)
+selecionarPost{in id : Integer) - posts
HlistarPost() : posts

|

|

T

1
notas

id @ Integer
-idAwaliacao | Integer
FidPaost : Integer
Frata : Integer

+inserirMotalin nota : motas)
+apagartotalin id ; Integer)
HistarMota() : notas

+ralatorioMotalin idForum @ notas) - natas

Figura 6.41 — Diagrama de classe do Mdédulo de Férum
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AUSESH

wUSHSH

L

comentar forum k]

Figura 6.42 — Diagrama de caso de uso do Médulo de

Top Package::aluno

Férum

topicos
o FK |id
B
nomeTopico
idCurso
forums L
<
PK |id
idCurso avaliacaoforums.
titulo PK |id
mensagem 52
FK1 |idTopico - FK1 |idForum
moderado tipo
ativo pergunta
avaliacao peso
r 3
posts
PK |id
post
FK1 [idForum
respostaforums o idAluno
>
PK |id crealed on
FK1 [idForum
FK2 |idAvaliacaoForum
FK3 |idPost
nota

Figura 6.43 — Modelo de dados do Mddulo de Férum

) FAQ- FOrum

FAQ é um acrénimo da expressao inglesa Frequently Asked Question, que

significa perguntas frequientes. Esta ferramenta esta presente na maioria dos

ambientes AVA. Dentro do ambiente AVA, essa ferramenta é usada de forma

que o professor cadastra uma pergunta e para ela uma resposta.
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Além de funcionar como os FAQ tradicionais, o FAQ-Férum foi desenvolvido
para trabalhar em conjunto com os foéruns. O professor pode exportar

perguntas e respostas criadas no forum para dentro da FAQ.

As principais funcionalidades deste modulo sao:
* Interligacdo do forum com o FAQ;
* Possibilidade de exportar a FAQ para outros cursos; e
* Organizacdo em categorias de assuntos.

A figura 6.44, mostra o cadastro de um FAQ desenvolvido neste trabalho.

AVADPT - AMBIENTE VIRTUAL DE APREDIZAGEM Vocé acessou como Clodonil

ADMINISTRACAO AGENDA ARQUIVOS ANOTAGOES E-MAIL FORUM GRUPOS LINKS MEDIA CENTER NOTAS FAQ

FAQ-FORUM

Forum
Defina EAD

Ensino Ministrado a distancia

Materia da faculdade

7 O ensino ministrado a distancia, onde aluno e professor ndo necessitam estar no mesmo espaco fisicamente.
E o telecurso 2000

Nao sei responder.

Figura 6.44 — Cadastro de FAQ

Para a codificacdo deste médulo, foi necessario a criagdo dos diagramas de

classe, caso de uso e modelo de dados ilustrados nas figuras 6.45, 6.46 e 6.47.



forums

il Integer
fHdTopico : Integar
Hitula : String
[-descricao - String
Fmoderado : Char
Favaliacao | Char
[-ativa : Char

(tinserirForum(in forum - forums)
rapagarForumin id : Intager)

IHistarForumi() : forums

(ratualizarForumiin forum : forums)

[tselecicnarForum(in id : Integer) : forums
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faq
id © Inleger
idForum : Integer
Pergunta : String
_tidTumma - Integer
tHinserirFag(in fag : fag)
tatualizarFaq(in fag : fag)
trapagarFaqin id : Integer)
rrselecionarFaqg() : fag
HistarFag() : fag

p o

|
|
|
|
r
1

[-comentario : String

posts resposta
Fid : Integer LidFag
Hdaluno : Integer ridPost
f-idForum : Integer rFresposta

[rinserirPostiin post : posts)
+atualizarPostiin post | posts)
HapagarPestiin id : Integer)
+selecionarPost{in id : Integer) - posts
+listarPost)  posts

TinserirResposta(in resposta : resposta)

(ratualizarResposta(in resposta : resposta)
rrapagarResposta(in id - Integer)
r+salecionarRespostalin id : Integer) : resposta

(HistarResposialin idFag @ Integer) : resposta

Figura 6.45 — Diagrama de classe do mddulo de FAQ

FAQ

EUSESH :
incluir, alierar e
excluir fags
usess
“USBSH o
incluir, alterar e

Top Package: professor

aUSBsn

excluir respostas

importar respostas

dos comentarios

HUSES

Figura 6.46 — Diagrama do caso de uso do mdodulo de

Top Package:aluno

FAQ
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forums

rF §

PK |id

idCurso
titulo
mensagem
idTopico
moderada
ativo
avaliacao

FK

posts

PK |id

post

FK1 |idForum
idAluno
created on

A

faq

fagrespostas

PK |id s

A

FK

idForum
pergunta
idCurso

FK1 |idfag
FK2 |idpost
resposta

Figura 6.47 — Modelo de dados do modulo de FAQ
m) Midia-Center

Midia-center € uma ferramenta multimidia inovadora entre os ambientes AVA
gratuitos. Foi desenvolvida, tomando como base as funcionalidades do
ambiente Acrobat Connect. Suporta os mais populares arquivos multimidia de

audio e video.

O aluno podera registrar os pontos importantes do video ao mesmo tempo em
que visualiza os videos ou ouve os audios. Os comentarios podem ser

compartilhados com grupos ao qual o aluno pertence.

As midias sdo cadastradas pelo professor, através do médulo administrativo da
ferramenta e os comentéarios dos alunos poderdo ser analisados pelo professor,
através de um relatério que esta dividido por aluno ou grupo, e em seguida os

nomes referentes.
As principais funcionalidades deste modulo séo:
» Suporta varios formatos de audio e video;

* Visualizacéo dos videos em tela cheia;
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» Compartilhamento de comentarios entre 0s grupos;
* Visualizacédo do video em forma stream; e
* Relatorio de comentarios criados pelos alunos.

A figura 6.48 mostra tela principal deste modulo.

Vocé acessou como Clodonil

JAVADPT - AMBIENTE VIRTUAL DE APREDIZAGEM

ADMINISTRACAO AGENDA ARQUIVOS ANOTACOES E-MAIL FORUM GRUPOS LINKS MEDIACENTER NOTAS FAQ

media center
SR [ minos wicia | GGG

na

= [=] Codigo-Forte || 2] £

iB I U s L1
@ o= @:rme

comentarie do aluno

[Salvai] Excluir

Figura 6.48 — Modulo de Midia-Center

Para a codificagdo deste modulo, foi necessario a criagdo dos diagramas de

classe, caso de uso e modelo de dados ilustrados nas figuras 6.49, 6.50 e 6.51.

midias
G Integer midiaAlunos
HeTurma ; Integer IHd : Integer
-nomeMidia : String HdMidia | Integer
(descricaoMidia : String HdAluna : Integer
Lcaminho: Sting L _ __ | HdGrupe | Integer
tipo - Char l-comentario : String
grupos +in§ar!'rMidI.a{in .m\dla 2 m\di.aﬁ} HinserrComentariofin midiadluno : midiaAlunoes)
[+ Tmeger [+atualizarMidia(in midia : midias) [+atualizarComentario(in midiafluna : midiaAlunos)
Na‘ma&upﬁ . String +apagaerd|a_t\r_\ |q :_mldlas} . H+selecicnarComentario(in id - Integer) : midiaAlunos
} ; [+selecionarMidialin id : Integer) - midias [+listarComentario() : midiaAlunos
f-idTurma : Integer i idias() ; midias T
FrinsenrGupolin grupo © grupos) 1
atualizarGrupa(in id : grupos) I
HapagarGrupalin id : Integer) I
+SalacionarGruga{in id : grupes) : grupos [
[+listarGrupos() : grupos I
e e o Gl o o i s s i i b ik A i i i i Sl gt A i A iy :
I
grupoAlunos :
i Integer I
idGrupo : Integer I
idAluno : Integer | I
idOwner : Integer
tinsadralunolin IdAluno : Integer, in [dTurma : Integer)
+removerAlunadin idAluno @ Integer, in idTurma : Integer)
+istarAlunos(in idAluno : Integer, in idTurma : Integer) : grupoAlunos

Figura 6.49 — Diagrama de classe do mddulo de Midia -Center
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FAQ

“USEED ?
M nclui rar e
excluir fags
ruses Y impartar fag do
forum

usas
i 1 incluir, akterar &
axcluir respostas
Tap PamTzzprofgssm

«USesn
impostar respostas

dos comentarios

ASES
Erid

Top Package: aluno

Figura 6.50 — Diagrama de caso de uso do médulo de  Midia-Center

midias - |
midiasalunos S
i PK |id
< PK |id
nomeMidia a ‘ &
descricaoMidia | idAluno » EHHIBG
filename FK2 |idGrupo idCurso
tipo FK1 | idMidia idAlLNo
contenty_type conteudoHTML .
curso_id_
grupoalunos
PK |id
FK1 | idGrupo
idAlungo

Figura 6.51 — Modelo de dados do mddulo de Midia-Ce nter
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CAPITULO 7/

7. AVALIACAO DO AVADPT NA PERSPECTIVA TECNOLOGICA

Neste capitulo, é apresentado o curso de avaliacdo do AVADPT. Foi elaborado
um curso de validacdo e analisada, através de graficos, a experiéncia dos

participantes, com relacdo ao ambiente virtual de aprendizado.

7.1 DESCRICAO DO CURSO OFERECIDO

Para validagcdo do ambiente virtual de aprendizagem (AVA) AVADPT, foi
elaborado um curso inteiramente a distancia, para analisar as caracteristicas

de funcionalidade e usabilidade do ambiente.

O curso elaborado teve o titulo “OpenLDAP — Uma abordagem Integrada”,

tendo utilizado como material base, o livro com mesmo titulo.

O curso utilizou os seguintes recursos:

Livro OpenLDAP — Uma abordagem integrada;

Apresentacgdes disponibilizadas sobre o assunto em questao;

Video sobre o0 assunto em questéao;

Discussao do assunto em forum e chat; e

Banco de dados de sites relacionados ao assunto.

O curso ofereceu um certificado de extensdo de 30 horas, emitido pelo Centro
Universitario Adventista de Sao Paulo, aos participantes que realizaram
corretamente todas as tarefas e participaram dos féruns com questdes

relevantes ao assunto.
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O autor desta dissertacdo é também autor do livro utilizado no curso e mantém
uma pagina de internet, para suporte aos leitores. Através desta pagina, foram

convidados todos os leitores cadastrados para participarem do curso.

Foram 30 inscricbes até o inicio do curso, que teve 8 dias de duracdo. Os
participantes estdo localizados em diferentes partes do Brasil. A figura 7.1

mostra os participantes por estados.

Figura 7.1 - Participantes do curso

Na ultima parte do curso, foi disponibilizado um questionario sobre avaliacdo do
ambiente do curso, para os alunos responderem. No convite, todos os
participantes foram comunicados que o curso tinha por objetivo avaliar o

ambiente virtual de aprendizagem.

Avaliacao foi feito com 12 usuarios que concluiram o curso.

7.2 ANALISE DOS DADOS COLETADOS SOBRE O CURSO

A obtencdo dos dados foi baseada no modelo de avaliacdo que considera o
paradigma da complexidade, atraves da concepcao

interacionalista/construtivista/sistémica (SHLEMMER,2000).
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O questionario de avaliacdo foi separado em duas partes. A primeira para
levantar o perfil dos participantes e a segunda para levantar a sua experiéncia

com o ambiente virtual de aprendizagem.

Utilizando a primeira parte do questionério, foi possivel separar os alunos com
experiéncia em EAD e os sem experiéncia em EAD. Foram considerados
experientes, aqueles que ja realizaram algum curso a distancia e utilizaram

recursos tecnolégicos como Blog, Orkut entre outros.

A seguir, sdo apresentados os dados coletados através dos gréaficos. O eixo

vertical dos graficos se refere ao numero de participantes.
a) O curso lhe acrescentou algum conhecimento:

Dos usuarios que nunca participaram de curso a distancia, 25% responderam
gue o curso ndo acrescentou conhecimento e outros 25% responderam que
acrescentou conhecimento, como mostra a figura 7.2a. Ja 0s usuarios
experientes, 50% responderam que o curso acrescentou conhecimento, como

mostra a figura 7.2b.

curso acrescentou conhecimento Curso acrescentou conhecimento
a — _a— _A—
2
3
A -
2 . - - 1
1 e
/ — — — —
o) 0
Muito Regular Pouco Muito Regular Pouco
a) Usuarios sem experiéncia em EAD b) Usudrios com experiéncia em EAD

Curso acrescentou conhecimento

c e a—
7 a—
a | I_
> P —
g B .
O /
Muitoe Regular Pouco

c) Todos os participantes

Figura 7.2 — Satisfacdo com o curso
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b) Uso geral do Ambiente AVADPT:

De todos os usuarios, 83% responderam que o AVADPT é facil de ser usado,
como mostra a figura 7.3c. Dos usuéarios sem experiéncia, 42%, nao acharam
muito facil utilizar o ambiente, como mostra a figura 7.3a. Entre 0os usuarios

experientes ndo houve dificuldade de uso, como mostra a figura 7.3b.

Uso geral do AVA Uso geral do AVA

A
e

7 I
/_/
yd —_—

Facil Médio Diffcil Facil Médio Dificil

[ B SO RN ST
O N WA

a) Usudrios sem experiéncia em EAD b) Usuarios com experiéncia em EAD

Uso geral do AVA

~
//
_a—
-~
-
P
-
-
e —
g
//
-
- =
- S il -
o //

~acil Medio Lyificil

10

[= N A

c) Todos os participantes
Figura 7.3 — Uso do AVADPT
c) Apresentacao do AVA:

Entre os usuarios mais experientes, que ja conheceiam outros ambientes, 25%
nao gostaram da aparéncia do AVADPT, contra 50% que gostaram, como
mostra a figura 7.4b. Entre os sem experiéncia em EAD, 50% gostaram e 50%
acharam regular, como mostra a figura 7.4a. Na visdo geral 50% dos

participantes gostaram da aparéncia do AVADPT, como mostra a figura 7.4c.
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Apresentacdo do AVA Apresentagdo do AVA

A 7
4 (- 4
3 // 3
7 i = = =
s 7 — ; i

Boa Média Ruim Boa Média Ruim

a) Usuarios sem experiéncia em EAD b) Usuarios com experiéncia em EAD

Apresentacao do AVA

A——
A
’; '
Boa

Media Ruim

)

N

N

c¢) Todos os participantes

Figura 7.4 — Aparéncia do AVADPT
d) Navegacao no AVA:

Entre os participantes experientes, 75% né&o tiveram problemas para navegar
pelo AVADPT, como mostra a figura 6.5b. J& entre os participantes sem
experiéncia, 57% nao acharam dificil e nem facil navegar pelo site, como
mostra a figura 7.5a. A visdo geral, 50% acharam facil e nenhum dos
participantes responderam que é dificil navegar pelo AVADPT, como mostra a

figura 7.5c.
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Navegagio no AVA Navegagdo no AVA
e A 4
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e
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Eficiente Média Ruim Eficiente Média Ruim
a) Usuarios sem experiéncia em EAD b) Usudrios com experiéncia em EAD
Navegac¢do no AVA
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a
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Eficiente Media Ruim

c) Todos os participantes

Figura 7.5 — Navegacdo no AVADPT

e) Nivel de conhecimento prévio:

Entre os usuarios sem experiéncia em EAD, 42% responderam que €
necessario um baixo nivel de conhecimento prévio para usar o AVADPT, como
mostra a figura 6.6a. Ja entre os mais experientes em EAD, 75% responderam
qgue é baixo o conhecimento prévio para usar o AVADPT, como mostra a figura
6.6b. No geral, 50% responderam que € baixo o nivel de conhecimento
necessario para usar o AVADPT e ndo houve resposta em relacdo a
necessidade de ter alto nivel de conhecimento para usar o AVADPT, como

mostra a figura 7.6c.
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Nivel de conhecimento prévio Nivel de Conhecimento Prévio
a4
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a) Usuarios sem Experiéncia em EAD b) Usudrios com experiéncia em EAD
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¢) Todos os participantes

Figura 7.6 — Conhecimento Prévio

f) Facilidade de uso dos médulos:  chat, forum, recado, correio, links, midia-
center, disco virtual, labrv2D/3D, anotaces, tarefa e arquivos. Modulos
como links, anotagdes e labrv2D/3D néo tiveram dificuldade de uso.

Facilidade de uso dos madulos

3
7
6
5
4 -

® Facil
3
2 m Médio
1 = Dificil
4]

Figura 6.7 — Usuarios sem experiéncia em EAD
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Entre os usuarios experientes em EAD, 50% responderam que o modulo
correio nao é facil de ser usado. Outros médulos ndo apresentaram dificuldade,

como mostra a figura 7.8.

Facilidade de uso do madulos

m Védio

m Dificil

Figura 7.8 — Usuarios com experiéncia em EAD

Na visédo geral, os médulos como férum, recado e correio mostram algumas

dificuldades de uso para os participantes, como mostra a figura 7.9.

Facilidade de uso dos modulos

m Facil

m Meédio

m Dificil

Figura 7.9 — Todos os participantes
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g) Contribuicdo do AVADPT para a aprendizagem:

Entre os usuarios experientes em EAD, 25% responderam que o AVADPT
contribuiu bastante para a aprendizagem e outros 25% responderam que
contribuiu pouco, como mostra a figura 7.10b. Ja entre 0s usuarios sem
experiéncia em EAD, 37% responderam que o AVADPT contribuiu bastante

para a aprendizagem, como mostra a figura 7.10.a.

AVA contribuiu para a aprendizagem AVA contribuiu para a aprendizagem
/ Ay yd
40/ 2
3t/ 7 A—
% 1/
1% 5 -
11/ 7 / /
0 / 0 ¥ /
Bastente  Regular Pouco Bastante  Regular  Pouco
a) Usudrios sem Experiéncia em EAD b) Usuarios com experiéncia em EAD
AVA contribuiu para a aprendizagem
L

6 /

> - ——

a4 -

3 . —

A
17 .~ S e
0}
Bastante Regular Fouca

c¢) Todos os participantes

Figura 7.10 — Contribuicdo para a aprendizagem
h) Interacdo com o sistema:

Entre os usuarios experientes em EAD, 100% responderam que é facil a
interagdo com o ambiente AVADPT, como mostra a figura 7.11b. J& os
participantes sem experiéncia em EAD, 50% responderam que é facil a
interacdo com o ambiente, mas 12% responderam que é dificil a interacao,
como mostra a figura 7.12a. A visao geral mostra que 8% dos participantes

responderam que é dificil a interacio com o sistema, contra 66% que
responderam que é facil, como mostra a figura 7.12c.
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Interagdo com o sistema Interacdo com o sistema
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c¢) Todos os participantes

Figura 7.11 — Interacdo com o sistema
1) Interagcdo com os colegas e professores:

Entre os usuarios experientes em EAD, 100% responderam que € facil a
interacdo com os professores e colegas usando o AVADPT, como mostra a
figura 7.12b. Ja entre os usuarios sem experiéncia em EAD, 57% responderam
gue é facil a interacdo com os colegas e professores, contra 14% que
responderam que é difici, como mostra a figura 7.12a. No geral, 66%
responderam é facil a interacdo com os colegas e professores, como mostra a

figura 7.12c.
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Interagio com 0s colegas e professores Interacdo com os colegas e professores
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Figura 7.12 — Interacdo com os colegas e professore s

Fazendo um balango dos graficos apresentados, o ponto positivo foi o fato que
50% dos participantes acharam a aparéncia do AVADPT boa, enquanto 75%
dos participantes que ja usaram outros AVA, responderam que a navegacao

dentro do AVA é eficiente.

Por outro lado, os graficos mostraram que o mddulo correio deve ser revisto,

visando propiciar maior facilidade de uso.

7.3. ANALISE DOS DADOS COLETADOS SOBRE 0S MODULOS DE RA E RV

Os modulos de Realidade Virtual e Realidade Aumentada foram avaliados por
12 pessoas com conhecimentos basicos de informatica. Para Realidade Virtual,
foi proposta a construcdo e manipulacdo de objetos simples, utilizando o
OpenMetaverse. E para Realidade Aumentada, foi proposta a manipulagéo,
copia e transporte de objetos através de marcadores, utilizando o sistema
SACRA.
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a) Realidade Aumentada com SACRA:

Com relacéo a interagdo com o sistema de Realidade Aumentada, todos os
participantes responderam que foi facil, como mostra a figura 7.13a. Com
relacdo a aprendizagem dos comandos, 83% responderam que foi facil
aprender os comandos utilizados pelo SACRA, como mostra a figura 7.13b.
Para 66% dos participantes, foi facil o processo de selecionar os objetos

virtuais com os marcadores, como mostra a figura 7.13c.

Dispositivo para a interagdo com os ohjetos Aprendizagem dos comandos
yd
20
A
10 l
7 g _— -
(U -
] L & ’ 7
(\\\@\e Qgﬁ&ﬁ' ‘:&é\o =
¥ < Facil Regular Dificil
a) Dispositivos b) Aprendizagem

Selegao dos objetos virtuais

10 (7 e
Nl =
o/ A—

Facil Regular Dificil

c) Selecdo dos objetos

Figura 6.13 — Dispositivos, Aprendizagem e Selecdo  dos objetos

Para 83% dos participantes, a manipulacdo dos objetos foi facil e 41% dos
participantes responderam que alteracdo dos objetos néo foi facil, como mostra
a figura 7.14.
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Com

Manipulagdo dos objetos virtuais

Facil Regular Dificil

a) Manipulacdo dos
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Alteragdo dos objetos virtuais
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Facil Regular Diffcil
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Figura 7.14 — Manipulacéo e Alterac@o dos objetos

relacdo a liberacdo dos objetos virtuais selecionados, 83% dos

participantes responderam que foi regular, nem simples e nem complexa.

Todos os participantes responderam que € atraente trabalhar no ambiente de

realidade aumenta, como mostra a figura 7.15.
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b) Realidade Virtual com OpenMetaverse:

a) Liberacdo dos objetos

Figura 7.15 - Liberacéo dos objetos e trabalhar no

b) Trabalhar no ambiente RA

ambiente

Dos participantes, 91% responderam que o dispositivo de interagdo com 0s

objetos é amigavel. O dispositivo utilizado foi o teclado. Entretanto, 83%

responderam que aprendizagem dos comandos do teclado néo é facil, também

0 mesmo percentual de participantes responderam que a selecdo de objetos

com o mouse é€ facil, como mostra a figura 7.16.
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Figura 7.16 - Dispositivos, aprendizagem e selecdo  de objetos virtuais

Com relagdo a manipulacéo e alteraces das caracteristicas dos objetos, 83%

responderam que é dificil a manipulacdo, como mostra a figura 7.17.
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a) Manipulag¢do dos objetos b) Alteracdo dos objetos

Figura 7.17 — Manipulacéo e alterac&do dos objetos

Em relacdo a liberacdo dos objetos selecionados e manipulados, 83%
responderam que é simples, como mostra a figura 7.18a. Dos participantes,

100% responderam que é atraente trabalhar com o ambiente virtual

OpenMetaverse, como mostra a figura 7.18b.
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Figura 7.18 - Liberacdo dos objetos e trabalharno ~ ambiente

De acordo com os dados obtidos com o0s questionarios, o ambiente em
Realidade Aumenta (RA) foi melhor aceito que o ambiente em Realidade
Virtual (RV). A utilizacdo do teclado como dispositivo de interacdo em RV,
mostrou-se muito complicado, em comparagdo com os marcadores que foram

utilizados pela aplicacdo em RA.
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CAPITULO 8

8. CONCLUSAO

A educacéo a distancia (EAD) é uma modalidade de ensino que se tornou uma
oportunidade positiva com o avanco tecnolégico e a consolidacdo da Internet

como meio eficiente de comunicacéo.

A Internet possibilitou uma nova abordagem integrada dos aspectos deficitarios
da EAD, possibilitando a criacdo de novos cursos a distancia no Brasil. Esses
cursos comecaram a ser oferecidos, através de lista de e-mail, websites de
relacionamento, software de mensagens instantaneas, até chegar aos software
de gerenciamento de cursos, também conhecidos como LMS (Learning
Management System) ou AVA (Ambientes Virtuais de Aprendizagem).

Os AVA tém que propiciar ferramentas e ambiente para a comunicacao
sincrona e assincrona entre aluno e professor, além de ser um elemento de
fundamental importancia para o sucesso de um curso a distancia mediado pela

Internet.

Ha varios AVA desenvolvidos no modelo de software livre. No Brasil, os mais
conhecidos sdo Moodle e TelEduc. Tanto no modelo de software livre, como no
modelo proprietario, ndo foi encontrada nenhuma ferramenta que propicie
ambiente de colaboracao entre o professor e o aluno ou entre aluno e aluno,

utilizando as tecnologias de Realidade Virtual e Realidade Aumentada.

Também nédo foi encontrado AVA que esteja totalmente preparado para o
professor iniciante no modelo de EAD, tornando o ambiente progressivamente
incrementado de acordo com o nivel de familiaridade do professor com o
ambiente. Os ambientes, muitas vezes complexos, dificultam a inclusdo de

novos professores neste modelo de ensino.
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Para propor como solugdo um novo AVA, buscou-se investigar um conjunto de
AVA disponibilizado com codigo aberto, buscando as suas melhores

caracteristicas como ja apresentado no capitulo 2.

Também foram investigadas novas interfaces de manipulacédo de dados, entre
elas a Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA).

A RV é uma nova interface para manipular, interagir e visualizar dados
complexos nos sistemas computacionais. Essa interface avancada para
aplicacdes computacionais permite ao usuario a movimentacao (navegacao) e
interagdo em tempo real, em um ambiente tridimensional gerado por

computador.

A RV é aplicada a varias areas do conhecimento, entre elas, a educacao, como

ja apresentado no capitulo 3.

O avancgo da RV, impulsionado pelo aumento da capacidade de processamento
dos computadores, em conjunto com o0s avancos da area de Vvisdo
computacional e processamento de imagem, contribuiram para o0 surgimento

de um novo conceito de realidade, a Realidade Aumentada (RA).

A RA possibilita ao usuario novas funcionalidades, sem aumento de
complexidade nas interagcdes. A RA disponibiliza uma interface segura, sem
necessidade de treinamento, uma vez que 0s objetos virtuais aparecem no

espaco real, conhecido e familiar ao usuario.

Desta forma, como resultado desta pesquisa foi proposto um novo AVA, ja
apresentado no capitulo 5 e 6, denominado AVADPT. Seu objetivo é permitir
aos educadores e alunos interagirem e colaborarem, utilizando Realidade
Virtual e Realidade Aumentada, de forma que o ambiente seja adaptativo de

acordo com o grau de familiaridade do professor com a tecnologia.

Para atingir esses objetivos, foram desenvolvidos alguns médulos basicos e
incorporados os modulos de Realidade Virtual e Realidade Aumentada.

Entre os mddulos desenvolvidos destaca-se:
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* Midia-center, que reproduz videos e audio, além de possibilidades de

anotacdes dos alunos durante a visualizagdo das midias;

e FO6rum interligado com o FAQ. Todas as discussdes feitas nos foruns

podem ser arquivadas nos FAQ para futura consulta; e

e Modulo de mundo virtual que incorpora as ferramentas de Realidade
Virtual e realidade aumenta.

Uma versdo do AVADPT encontra-se instalado no endereco
HTTP://treinamento.nisled.org, onde €& possivel testa-lo. Também esta

disponivel para download no endereco svn://desenvolvmento.nisled.org.

Uma das potencialidades do AVADPT é a interligacdo das ferramentas
educacionais com as ferramentas em Realidade Virtual e aumentada.
Professores que nao tinham acesso aos ambientes virtuais, passam a utiliza-
las de forma natural, abrindo espacgo para utilizacdo de outros recursos com
Realidade Virtual e aumentada fora do AVADPT.

De forma geral, conclui-se que o desenvolvimento do AVADPT foi bastante
positivo, dado que seu uso em um curso real mostrou-se satisfatério. Todos os
requisitos basicos de funcionalidades foram atendidos, o desempenho do
sistema foi positivamente avaliado, o sistema através de logs nao registrou
alertas ou erros durante o curso e os modulos de forma geral sdo de facil

utilizacao, exigindo pouquissimo treinamento dos USUarios.

8.1 TRABALHOS FUTUROS

Como extensdo deste trabalho, vislumbra-se uma série de possibilidades que
visam melhorar ou acrescentar novas funcionalidades no AVADPT. Algumas

dessas possibilidades séo:

» Desenvolver relatério para o professor, mostrando os numeros de

acessos por data e a trilha de navegacéao dos alunos;
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» Pesquisar modelos de video e audio conferéncia para serem aplicadas
no AVADPT;

« Pesquisar metodologias de sistema de auto-ajuda on-line para serem

incorporadas ao AVADPT.

» Desenvolver documentacdo para orienta¢do dos usuarios e para
orientacdes de técnicos no processo de instalacao.

* Melhorar os agentes tornando-os mais inteligentes; e
* Interligar o médulo grupo com todos os outros médulos.

Buscou-se, assim, com essa dissertacdo, oferecer uma contribuicdo a area de
educacdo a distancia, através do desenvolvimento de um AVA com
caracteristicas adaptativas e de colaboracdo, além de recursos de realidade
virtual e aumentada. Para a area de pesquisa em realidade virtual, o trabalho

contribuiu com conhecimento de aplicacdes utilizando software livre.
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