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Resumo

O sistema Hiperescopio é uma proposta desenvolvimento de um ambiente
interativo para o ensino interdisciplinar utilizando a dindmica de um game 3D em
primeira pessoa. O sistema também permite o acesso de informagoes filtrado por

areas de conhecimento especificas.

Palavras Chave: Edutaiment, HUD, Interfaces, Multimidia, Realidade Aumentada,

Realidade Virtual.

1 Objetivo
Apresentar uma proposta de desenvolvimento de
um ambiente interativo para 0 ensino

interdisciplinar utilizando a dindmica de um
game 3D em primeira pessoa de acordo com as
demandas pedagogicas atuais.

2 Ambientes virtuais 3D

Ha pouco mais de uma década a tecnologia de
navegacdo em ambientes virtuais 3D era
exclusiva dos grandes centros de pesquisa por
serem 0s Unicos a possuir a infra-estrutura de
hardware e software necessaria. Atualmente, os
recursos dos games desenvolvidos para os
computadores ~ domésticos ~ superam  as
possibilidades de imersdo em ambientes virtuais
das plataformas proibitivas desse periodo que
passou.

A popularizagdo dessa tecnologia trouxe novos
desafios. A habilidade do usuério para controlar
0 seu posicionamento no ambiente virtual ¢ um
deles. Apesar das novas geragdes estarem
vencendo essa curva de aprendizado cada vez
mais cedo, os dispositivos (teclado, mouse,
joystick, controler) e as interfaces de navegacao

ainda representam uma dificuldade para o
usuario iniciante.

Aqui, mais do que nunca, vale o bindmio
recursos versus complexidade. Quanto mais
recursos disponiveis para o usuario, mais
habilidade ele devera ter para acessar dados e/ou
ajustar parametros do sistema. Por outro lado,
quanto mais simples a interface menos recursos
ele tera a sua disposi¢ao.

Uma das solugdes para resolver essa dualidade ¢
o desenvolvimento de uma interface com
usabilidade maximizada e que oferega o acesso a
diversas camadas de dados e/ou paramentros do
sistema de forma integrada ao ambiente de
navegacdo sempre deixando claro ao usudrios
onde ele est4, de onde veio e para onde podera ir

[1].

3 Realidade Aumentada

O desenvolvimento de sistemas de realidade
aumentada, tecnologia que permite “aumentar” a
visdo que um usudrio tem do mundo real com a
fusdo de imagens virtuais, sdo concomitantes ao
desenvolvimento de sistemas de realidade
virtual.
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Uma das aplicagdes mais difundidas da
realidade aumentada sdo os visualizadores HUD
(head-up display) utilizados pelos pilotos da
aviagdo militar. O sistema consiste em um
6culos que permite ao piloto visualizar o
ambiente externo juntamente com informagdes
complementares que sdo projetadas sobre a parte
interna da lente. Essas informagdes sao
representacdes graficas resultantes de dados
captados por sistemas sensores e processados
em algoritmos especificos.

A complexidade desse sistema se estende ao
ponto dessas informagdes complementares
serem atualizadas em tempo real e em funcdo de
pardmetros como a mudanga de posicdo da
cabeca do piloto ou a interpretacdo dos dados
pelos sistemas sensores.

Dependendo do tipo de display utilizado, temos
4 classificacoes de realidade aumentada:

e Optical See-Trough  AR: utiliza
capacetes de Realidade Virtual (HMD)
transparentes para apresentar o ambiente
virtual diretamente sobre o mundo real;

e Video See-Trough AR: utiliza capacetes
de Realidade Virtual (HMD) opacos com
cameras de video para apresentar
imagens mixadas do mundo real e o
ambiente virtual;

e Monitor Based AR: utiliza monitores
convencionais de computador (desktop)
ou portateis (Palm/PocketPC) para
apresentar imagens mixadas de video e
ambientes virtuais;

e Projector Based AR: utiliza os objetos
reais do mundo como superficies de
projecdo para o ambiente virtual [2].

4 Metafora de interface

A utilizacao da metafora de realidade aumentada
tem sido amplamente empregada desde o inicio
do desenvolvimento das interfaces graficas, e
posteriormente facilitada pela tecnologia de
sprites. A simples indicagdo do nivel de energia

do usuario na parte inferior da tela de um game
de plataforma ja ¢ uma forma dessa utilizagao.

Se ampliarmos esse conceito, podemos
identificar a metafora da realidade aumentada
em interfaces de inumeros outros sistemas. Um
exemplo ¢ o que ocorre nos editores texto que
sublinham com uma linha em vermelho as
palavras cuja grafia ndo consta da sua base de
dados indicando ao usuario a possivel
ocorréncia de um erro.

Nos games 3D em primeira pessoa esse recurso
¢ indispensavel em funcdo da necessidade do
usuario em gerenciar o seu posicionamento no
ambiente 3D e, a0 mesmo tempo, inumeros
outros parametros (energia, pontuagdo, tipo de
arma, objetivos da missao, etc.).
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Figura 1: screenshot do game “Plan of atack” com
legenda dos recursos do HUD [3]

5  Estruturacido de informacées em
camadas: multimidia

A estruturacdo de informagdes em janelas que se
sobrepdem  em  camadas  desenvolvida
inicialmente nos laboratérios da Xerox em Palo
Alto na década de 70, dotou o computador com
a capacidade de representar a organiza¢do de
informacdes através de uma metafora espacial.
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A medida que os computadores foram se
difundindo, essa metafora foi inspiradora para
variacoes de interfaces de varias aplicagdes tais
como as de edi¢cdo de imagens estaticas e em
movimento, edicdo de audio, programagao,
sistemas operacionais, gestdo de projetos, entre
outras. A difusdo dessa forma de representacao
acabaram por influenciar de forma definitiva a
concepgdo, o planejamento e processo de
trabalho mediados pelo computador. Indo mais
além, acabaram por influenciar a nossa forma de
pensar. E ¢ isso que propde o pesquisador Alan
Key, um dos responsaveis pelo desenvolvimento
da interface em janelas nos laboratérios da
Xerox ao afirmar que “A proposta de McLuhan
[era] que a prensa tipografica foi a forca
dominante que dominou a hermenéutica Idade
Média na nossa sociedade cientifica... A prensa
ndo promoveu apenas tornando os livros mais
acessiveis, ela o fez transformando os padrdes
de pensamento dos que aprenderam a ler” [4].

Pode-se considerar que a estruturacio em
camadas ¢ um artificio para viabilizar o acesso
as incontaveis informacdes que podemos acessar
no meio digital. O acesso as informacdes por
parte do usudrio ocorre de modo quase
instantdneo e obedece diversos arranjos pré-
definidos de acordo com critérios quantitativos,
taxonomicos, semanticos ou até randdomicos.
Somando esse aspecto a capacidade de
apresentar as informacgdes em diversos formatos
simultaneamente (ilustragoes, animagoes,
fotografias, videos, narragdes, efeitos sonoros,
musica, texto) adentramos no cendrio da
comunicacao em ambientes multimidia.

6 A educacido e as novas tecnologias:
edutaiment

O acesso as novas tecnologias de comunicagao
(tv, revistas, jornais, radios, computador,
videogame, celular, Internet, exposi¢cdes
multimidia, etc) exige uma nova maneira de
formular e solucionar as questdes do nosso
tempo. O maior desafio ¢ saber filtrar, conectar
e processar as informagdes para transforma-las
em conhecimento.

Acreditar que as atividades praticas do mundo
real podem ser excluidas do processo de ensino-
aprendizagem, leva ao fracasso deste processo,
que julga para tal, bastar-se com giz, quadro-
negro ¢ uma boa dose de oratdria. Entretanto,
equivoco  ocorre, embora revestido de
modernidade, por parte daqueles que mitificam a
educacdo a distancia via Internet ¢ consideram
as facilidades de acesso ao mundo virtual
suficientes para a apreensao consistente dos
elementos do mundo real.

De acordo com os autores dos Parametros
Curriculares Nacionais, os desafios colocados na
atualidade para o ensino em todas as areas de
conhecimento e particularmente no ensino
médio em Ciéncias da Natureza, Matematica e
suas Tecnologias, exige que se oriente “o
aprendizado para uma maior contextualizagdo,
uma efetiva interdisciplinaridade e wuma
formacao humana mais ampla, ndo s6 técnica”,
0 que implica buscar uma “maior relagdo entre
teoria e pratica no proprio processo de
aprendizado” [5].

Enfrentar com sucesso esses desafios significa
contemplar a transversalidade como principio de

estruturagao dos conteudos e a
interdisciplinaridade = como  método  de
abordagem. Essa postura pedagogica ¢
compativel com o estagio atual do

desenvolvimento do conhecimento, em diversas
areas, nas quais os especialistas (que nem por
isso deixam de ser especialistas nas disciplinas
que abracaram) vém rompendo algumas
fronteiras convencionais e criando novas areas
de investigagdo, ndo existentes hd poucos anos.

A disseminacdo crescente do uso dos meios
digitais para a comunica¢do pode ser um fator
positivo para alterar esse quadro. E consenso
que a informatica traz a possibilidade de uma
mudanca radical no acesso a informacao, e a
utilizacdo desta informacdo pode ocorrer
visando o entretenimento, tanto como o0

aprendizado.
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Ao mesmo tempo, novos conceitos na area
educacional surgem com a revolugao da
informacao. A fun¢do da escola e o papel do

professor estdo passando por mudancas
profundas. Os autores dos Parametros
Curriculares Nacionais, do Ministério da

Educagdo, alertam que vivemos uma ‘“época
caracterizada pelo ritmo vertiginoso de
mudancas econdOmicas € culturais, aceleradas
por uma revolucdo cientifico-tecnoldgica mal
acompanhada pelo  desenvolvimento da
educagdao”. E afirmam em seguida que a
sociedade ndo deve “depositar a esperanca desse
acompanhamento simplesmente numa exigéncia
maior sobre a cultura cientifica do professor
que, afinal, ndo deve ser pensado como detentor
de todo o saber da ciéncia contemporanea” [6].

Nao cabe ao professor o papel de especialista
absoluto, pois 0 acesso a informacgao, que antes
era restrito ao especialista, agora ¢ virtualmente
livre, gracas a disponibilidade, via Internet, dos
maiores bancos de dados do mundo. Essas novas
condigdes vém acarretando mudangas radicais
nos métodos de ensino, que valorizam como
nunca a a¢do do aprendiz e ndo a oratoria do
mestre, com o professor assumindo um novo
papel: o de facilitador/orientador  do
aprendizado.
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Figura 2: tabela que indica as novas tendéncias
pedagdgicas

Neste contexto surge uma nova categoria de
conteido chamada edutainment (educagdo +
entretenimento). Trata-se de um conteudo que
associa o entretenimento com o conhecimento, o

deleite com a reflexdo, necessidades cada vez
mais urgentes no nosso mundo. Por um lado
temos uma procura crescente por situagdes de
escape da vida cotidiana, e por outro uma
exigéncia continua do mercado de trabalho na
reciclagem e na aquisicdo de conhecimentos de
todos os tipos. Os conteudos que se enquadram
na categoria edutainment sao cada vez mais
requisitados por suprirem as duas necessidades
de uma so vez.

7 O sistema Hiperescopio

A proposta do sistema Hiperescopio ¢ o
desenvolvimento de um ambiente interativo 3D
para o ensino interdisciplinar utilizando a
dindmica de um game 3D em primeira pessoa.

Voltada para professores e alunos do ensino
médio, a primeira aplicagdo do sistema foi
concebida para utilizar os 6 ecossistemas
brasileiros  (floresta  amazonica, cerrado,
caatinga, pantanal, mata atlantica e zonas
costeiras) como plataforma de integracdo das
diversas areas de conhecimento. Partes desses
ecossistemas e seus elementos naturais serdo
modelados e representados utilizando a
tecnologia de visualizagdo 3D em tempo real.

Figura 3: representagdo em estrutura de arame da
modelagem de uma area de cerrado

Tomando por exemplo o cerrado, o usuério
interage em tempo real em primeira pessoa em
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um ambiente 3D que representa esse
ecossistema nos seus tipicos aspectos fisicos e
biologicos. Ao se deslocar no espago virtual, o
usudrio vai explorando as d&reas sensiveis
referentes a um local, ser ou objeto especifico e
que dao acesso a contetidos aprofundados a seu
respeito na forma de imagens, audio e/ou texto.

Esses contetdos sao classificados em camadas
de acordo com areas de conhecimento (geologia,
climatologia, biologia, paleontologia, geografia,
pré-historia, historia, antropologia, geologia,
entre outras). Uma vez em uma camada, o
usudrio pode navegar horizontalmente pelos
conteudos dessa area de conhecimento e
visualizar o ambiente 3D sobre esse ponto de
vista.

8 A interface de navegacao

O usuario utiliza o mouse e o teclado para se
deslocar no ambiente virtual assim como em um
game 3D. Quando o centro da tela passa sobre a
area sensivel de um elemento de interesse que se
encontra no ambiente, novas informacoes sdo
apresentadas a seu respeito (como em um
sistema de realidade aumentada) ¢ o usuario
pode aprofundar a pesquisa a seu respeito.

Por exemplo, vamos considerar uma situagao
cujo objetivo seja explorar o0s aspectos
geologicos de uma area de cerrado. Para isso, o
usudrio ativa um “sensor” que ird identificar
todos os aspectos biologicos do ambiente
virtual. Quando o usudrio mira o centro da tela
em um riacho, por exemplo, sdo apresentadas
informacgdes de cardter geologico mescladas
sobre a imagem do riacho. Ainda mirando para o
riacho se o usuario mudar o tipo de “sensor” de
“geologico” para “pré-historico” ira visualizar
outras informagdes sobre o riacho, s6 que agora
de carater pré-histdrico.

O sistema também oferece ao usuario
instrumentos de interagdo com o ambiente 3D.
Sao eles: régua, microscopio, telescopio,
termometro, barometro, solarimetro, GPS, visao
infra-vermelho, visdo ultra-violeta ¢ visdo Raio-
X. Através desses instrumentos o usudrio pode

visualizar outras caracteristicas dos elementos
de interesse que possuam conteudos sensiveis
para esse tipo de instrumento.

O usuario também podera fazer coletas de dados
e objetos virtuais e organiza-los em uma colec¢ao
pessoal. A colecdo de objetos mantera a sua
caracteristica de objeto 3D interativo. A colecao
de dados podera ser armazenada na forma de
numeros ou plotada em graficos. Em ambos os
casos 0 usuario podera registrar anotagdes na
forma de textos individualmente para cada
conjunto de dados ou objeto.

= blologila
> fislologia

| >distribuicio
> aplicagbes

Figura 4: esbogo da interface do Hiperescopio em uma
paisagem de cerrado

O ambiente virtual possui uma correlagdo
temporal de dias e meses. Isso significa que o
usuario pode escolher a interagdo com o
ambiente em um determinado horario e estacdo
do ano. Essas alteragdes implicam na mudanca
da posi¢do relativa do Sol e das condigdes
climaticas daquele local.

O usudrio também terd a sua disposi¢do um
painel de ajuda para o atalho a alguns recursos.
Por exemplo, ele pode buscar um determinado
elemento de interesse classificado por ordem
alfabética em wuma lista, ou por 4rea de
conhecimento. Automaticamente, ele tem acesso
a tela de conteido sem a necessidade de “andar”
até¢ onde o elemento de interesse se encontra no
ambiente.
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9 A dinamica do jogo
Ao iniciar o sistema Hiperescopio o usudrio tem
como objetivo realizar um desafio especifico em
tempo determinado. O desafio ¢ composto por
um objetivo primario, objetivos secundarios e
contém dicas que o auxiliardo a tragar a melhor
estratégia para alcanca-los. A pontuagdo sera
relativa ao ntimero de objetivos alcancados, o
peso de cada um deles e o tempo total utilizado.
Aqui, ser mais rapido significa ser capaz de
realizar relacdes causais eficazes e que portanto
significam uma boa condugdo do processo
dedutivo em uma dinadmica de tentativas e erros.

O desafio podera ser delegado ao aluno pelo
professor, que avaliard o desempenho do aluno
em cumpri-la, podendo ou ndo interagir a seu
favor durante a sua realizagcdo. Caso queira, o
aluno podera escolher outros desafios da lista de
modo independente.

Inicialmente serdo definidas uma série de
desafios especificos, todavia, um “editor de
desafios” permitird ao professor criar outros
determinando o objetivo primdrio, os objetivos
secundarios e o tempo disponivel para completa-
lo.

10 Site de apoio

Um site na Internet auxiliara na gestdo da
comunidade de usuérios (professores e alunos).
Além do suporte técnico, o site disponibilizara
novas tarefas, o ranking de pontuagdo dos
usudrios € um ambiente para a troca de
experiéncias através de um forum de discussao.
Para os professores o site oferecera dicas de
aplicacdo pedagodgica e planos de aula.

11 Descricao técnica

O desenvolvimento de um sistema dessa
natureza exige a utilizacdo de diversas
ferramentas. Para a modelagem dos objetos 3D
utilizamos o 3DS MAX 6. A A ferramenta
utilizada par o desenvolvimento do sistema e o
ambiente 3D ¢ o Quest3D V.3 [7].

A configuragdo minima para a sua execugao ¢
um computador Pentium IV, 2.8GHz, 512 Mb
RAM, placa de video com acelerador grafico e
128Mb RAM, 400Mb de espago livre no HD. A
recomendacdo ¢ que o sistema seja instalado no
HD do usuério para agilizar o acesso aos dados.

12 Estagio de desenvolvimento

O sistema hiperescopio estd em fase de
roteirizagdo e paralelamente estdo sendo
desenvolvidos os primeiros testes de navegagao
no ambiente virtual 3D.

As fases de desenvolvimento de to do o projeto
sdo:

PROJETO EXECUTIVO
e Defini¢do do escopo do projeto;
e Organograma;
e (Cronograma;
e Pesquisa de referéncias;
e Design instrucional;
e Roteiro;
e Storyboard;
e Fluxograma;
e Prototipo de navegagao;
e Testes de usabilidade;
e Consolidagdo do projeto executivo.

DESENVOLVIMENTO
e Desenvolvimento de interface;

e Desenvolvimento de 4udio (trilha,
locugao e efeitos sonoros);

e Programacao visual;

e Modelagem 3D;

e Texturizagdo;

e Animagcao (produgdo;

e Programacdo do ambiente 3D;

e Integracdo dos contetidos;

o Testes;

e Finalizacgao;

e Desenvolvimento do site de apoio.
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IMPLEMENTACAO
¢ Distribuicao;
e C(apacitagdo dos professores na
utilizag¢ao do sistema.

SUPORTE
e Manutencdo da comunidade on-line;
e Publicacao de novos desafios;
e Tira duvidas;
e Suporte técnico.

13 Implementacdes futuras

Apods a comprovagdo da viabilidade técnica do
sistema Hiperescopio tal qual descrito acima,
novas implementagdes serdo realizada tais como
o desenvolvimento de recursos de navegagdo em
rede onde varios usuarios poderdo interagir no
mesmo ambiente simultaneamente (sistema
multi-usudrios). Cada usuario sera representado
no ambiente por um avatar que sera visualizado
pelos demais. Os usudrios poderdo se comunicar
através de textos ou dudio.

Utilizando esse recurso profesorres e alunos
poderdo realizar a distdncia passeios virtuais
monitorados com objetivos de pesquisa
especificos.
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