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Resumo: Este trabalho propde uma interface com caracteristicas imersivas, com visualizacao
tridimensional, para ambientes sociais voltados para o ensino de automagao e controle. Esta
proposta baseia-se em uma arquitetura para ambientes virtuais de aprendizagem com suporte
a colaboracao e a experimentagao com realidade mista que estd sendo desenvolvida no ambito
da tese de doutorado do autor. S3o apresentados resultados de implementacdo técnica e
viabilidade do ambiente assim como brevemente a proposta de arquitetura em si. Futuro
emprego em disciplinas da graduacdo dos cursos de engenharias elétrica e de automacao esta
sob estudo.
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I. Introducao

O uso de tecnologia na educagdo ainda ¢ um tema muito debatido e polémico,
historicamente. Hoje em dia ¢ absolutamente imprescindivel a utilizagdo de computadores em
qualquer area. Linhas de pesquisa como controle e automagdo se baseiam principalmente em
ferramentas computacionais para o desenvolvimento de sistemas e novas e melhores
tecnologias. A educagdo embora sempre um passo atras das ultimas novidades tecnolédgicas se
rende aos poucos a algumas caracteristicas proporcionadas pela Internet.

O emprego de ambientes virtuais para o ensino, em evolu¢do em diversas institui¢des,
tem sido encorajado tanto pelas universidades quanto pelo proprio Ministério da Educagao
(MEC) brasileiro através da Secretaria de Ensino a Distancia (SEED). Estes, quando
empregados ao ensino sao chamados de ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs).

A expansdo da Internet, acessivel a um numero cada vez maior de estudantes,
proporciona que novas tecnologias de educagdo sejam utilizadas, como o uso de laboratérios
remotos e ferramentas de ensino a distancia (EAD), que sdo uma alternativa para atender as
demandas por mais laboratérios (Cooper, 2000) e por vagas em instituicdes de ensino
superior. Experimentos remotos, baseados na Web, possuem diversos aspectos positivos para
a implantacao, pois utilizam freqiientemente equipamentos industriais de alto custo comercial,
que requerem uma area especifica (muitas vezes grande) para a instalagdo. Este tipo de
experimento ¢ acessivel a um maior numero de estudantes, pois possui tanto flexibilidade
espacial (alunos podem estar fora da institui¢do de ensino), quanto temporal (os experimentos
podem ser acessados 24 horas por dia, nos 7 dias na semana).

Embora os laboratorios remotos estejam aumentando o alcance dos laboratorios
comuns, o uso destes para EAD deve estar ligado a materiais educacionais que expliquem o
funcionamento do experimento, ji& que o professor ou instrutor ndo acompanhard a
experiéncia remota simultaneamente. O desenvolvimento de AVAs, acessiveis através da
Internet, também possibilita que cursos atendam e estejam disponiveis a um ntimero maior de
alunos. Estes cursos, por sua vez, podem ser direcionados para o ensino da experiéncia usada
no laboratorio remoto. Os professores ligados a estes cursos nem sempre estdo disponiveis,
gerando a necessidade de desenvolvimento de ambientes virtuais de aprendizagem com certo
grau de autonomia.

Outra necessidade comum de ambientes virtuais, tanto para ensino quanto para outros
propositos € enriquecer o conteudo e chamar/prender a ateng¢do dos usudrios. Uma alternativa



para estes ambientes, que geralmente possuem interface Web tradicional, ¢ o emprego de
interfaces tridimensionais assim suprindo necessidades psicoldgicas, ludicas e sociais.

Assim, o desenvolvimento de ambientes de aprendizagem com as seguintes
caracteristicas e objetivos ¢ o foco deste trabalho: i. virtuais acessiveis pela Web — permitindo
assim interacao entre usuarios distribuidos na rede (Internet) e estimulando os usudrio pela
inovagdo tecnologica; ii. interface social “imersiva” — “aumentando” a realidade dos
ambientes virtuais, aumentando a sensacdo de “presenga” através de interfaces
tridimensionais, e aspecto social € usado para incentivar interagdes entre usuarios (alunos); iii.
incentivo a colaboracdo — por despertar questdes “investigativas” (também a reflexdo) e a
troca de conhecimento através de interacdes; iv. emprego de técnicas de realidade mista em
experimentos remotos — experimentos possibilitam a implementacdo pratica essencial para o
aprendizado tecnoldgico, a mescla simulacdes com a realidade expande as possibilidades
educacionais.

II. Metodologia

Através do estudo do estado da arte de ambientes virtuais com foco no ensino, no
trabalho e na colaboracdo (associados freqiientemente com os termos em inglés de CSCL,
CSCW), foi desenvolvida e proposta uma arquitetura para o ambiente baseada em trabalhos
correntes do mestrado ¢ do doutorado do autor (Schaf e Pereira, 2009a; Schaf e Pereira,
2009b; Schaf et al., 2009). A implementacdo desta arquitetura como forma de validagdo foi
baseada em diversos softwares e tecnologias livres e de amplo emprego na comunidade
cientifica. A metodologia empregada embora bastante complexa pode ser resumida na busca
por alternativas de software livre para a implementacdo do ambiente com imersdao
tridimensional. A interface escolhida foi o OpenSim (OpenSim, 2010) que ¢ uma
implementag¢do livre de um servidor para metaversos (mundos tridimensionais virtuais) muito
semelhante ao Secon Life (Second Life, 2010), de fato inclusive muitas das funcionalidades
sdo compativeis entre ambos. A autonomia desejada do sistema foi atingida utilizando
ferramentas de sistemas multi-agentes impementadas pelo framework de programagao de
agentes JADE (JADE, 2010). A ligagdo com experimentos remotos foi concebida através de
estudos prévios e técnicas de realidade mista no qual dados tanto reais quanto virtuais sao
mesclados e simula¢do podem interagir liviemente com componentes reais de hardware.

II1. Resultados e Discussao

Como resultado foi desenvolvido um ambiente no qual “avatars”, representando
usuarios conectados ao sistema (ambiente imersivo) podem intergir tanto entre si quanto com
materiais didaticos, tutores autdnomos (chamados de “bots™), experiéncias de realidade mista
(tanto simuladas quanto reais). Este sistema esta acessivel na Internet e pode ser utilizado por
qualquer usuario cadastrado através da simples instalacdo de um cliente do metaverso (temos
utilizado o Hippo Viewer, mas inclusive o cliente do Second Life pode ser configurado para
acessar o metaverso criado). Um video para a amostra virtual foi desenvolvido mostrando as
funcionalidades presentes neste sistema. Uma pequena ilustracdo pode ser vista na figura 1
abaixo que mostra 0 metaverso € um usuario (avatar) intergaingo com a planta simulada de
envasilhamento de garrafas (experimento de automacgdo utilizado para demonstrar praticas
comuns empregadas para projetos de sistema de automacao).

A implementacdo reflete a arquitetura proposta ilustrada na figura 2 abaixo com as
diversas funcionalidades idealizadas pelo autor para enriquecer a interagdo entre usuarios
remotos e o aprendizado em si.
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Figura 2. Arquitetura proposta.
IV. Conclusdes

O sistema desenvolvido embora ainda ndo concluido em sua totalidade apresenta uma
tendéncia para o futuro da educacdo a distancia no qual cada vez mais a tecnologia ¢
empregada para solucionar problemas de “presenca” e “custo”. Infelizmente a capacidade
tecnoldgica do Brasil ainda ndo possibilita o uso do sistema em larga escala, pois tanto a
banda de Internet da maioria dos alunos quanto os computadores disponiveis a eles
(principalmente fora do campus universitario) sdo insuficientes para utilizacdo de usudrios
comuns a custos baixos. Espera-se que num futuro ndo muito distante tal sistema seja
empregado no aprendizado de engenheiros eletricistas e de automacao tanto em EAD como
em conjunto com aulas tradicionais.
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