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RESUMO

OLIVEIRA, Leander Cordeiro de. Artefato Metodologico de Autoria Aplicado
aos Mundos Virtuais para Educacdo. 2015. Dissertagdo — Mestrado em
Engenharia da Computacdo — Programa de Po4s-Graduacdo em Computacéo.
Universidade Federal do Rio Grande (FURG), Rio Grande (RS).

Atualmente a utilizacdo de Mundos Virtuais tem presenca em diversas pesquisas
académicas. Sao estudadas aplicacGes para este tipo de ambiente em diferentes
areas, como na industrial, no entretenimento, em simula¢cbes e também com
objetivos educacionais. Estes ambientes s&o constituidos por mundos virtuais
tridimensionais, com a representacdo dos atores por meio de avatares que
proveem a sensacdo de imersao (estas caracteristicas caracterizam um
metaverso). Esta pesquisa pretendeu buscar métodos que facilitem e permitam
uma maior disseminacdo da utilizacdo de conteddos por meio de ambientes que
possuam esta natureza. Um ponto observado durante o desenvolvimento da
pesquisa foi a necessidade de uma atencdo especial acerca dos caminhos que o
avatar deve percorrer para obter éxito no processo educacional, uma vez que este
tipo de ambiente tem como caracteristica intrinseca a ndo linearidade. Desta
forma, tem-se como principal objetivo deste estudo o desenvolvimento de um
artefato metodologico para guiar e dar suporte a autoria de Mundos Virtuais
aplicados a Educacdo. Este artefato estd composto de 4 etapas, sendo que a
primeira delas contempla a roteirizacéo e planejamento do mundo virtual que tenta
contornar a problematica citada anteriormente. Com este desenvolvimento e a
posterior socializagdo do artefato, puderam ser consideradas questbfes como
praticidade de uso, efetividade, acesso e abrangéncia do artefato. Os participantes
dos testes responderam de maneira positiva aos desenvolvimentos, o que validou
a pesquisa. A partir dos dados coletados com a socializacdo do artefato, por meio
de instrumento de consulta respondido pelos participantes, considerou-se que o
artefato cumpriu seu objetivo no desenvolvimento das atividades propostas. Os
resultados desta pesquisa levaram em consideracdo valores tanto quantitativos,
como qualitativos, para que as percepcdes dos utilizadores pudessem ser melhor
compreendidas e representadas com estas analises. O envolvimento do utilizador
no processo de desenvolvimento do artefato resultou em melhorias e modificagdes
para uma versao atualizada do artefato metodol6gico proposto e permitiu aos
multiusuérios uma maior apropriacao da tecnologia debatida.

Palavras-chave: Mundos Virtuais Educacionais; Metaversos Educacionais; Artefato
Metodoldgico; Autoria; Design de Interacao



Vii

ABSTRACT

OLIVEIRA, Leander Cordeiro de. Authorship Methodological Artifact Applied to
Virtual Worlds for Education. 2015. Dissertagcédo — Mestrado em Engenharia da
Computacdo — Programa de Pdés-Graduacdo em Computacdo. Universidade
Federal do Rio Grande (FURG), Rio Grande (RS).

Currently the use of Virtual Worlds is presented in many academic researches.
Applications for this type of environment are studied in different areas, such as
industrial, entertainment, simulations and also with educational goals. These
environments consist of three-dimensional virtual worlds, with the representation of
actors through avatars, providing a sense of immersion, which characterizes a
metaverse. This research intended to seek methods to facilitate and enable a
further spread of the use of content through environments that have such nature.
An important point observed during the development of the research was the need
for special attention about the paths that the avatar should walk to succeed in the
educational process, considering that this kind of environment has non-linearity as
an intrinsic characteristic. Therefore, the main goal of this study is to develop a
methodological artifact to guide and support the authorship of Virtual Worlds
applied to Education. This artifact consists of four steps. The first is the planning of
the virtual world, trying to workaround the issue mentioned above. With this
development and the further socialization of the artifact, issues such as
convenience of use, effectiveness, access and coverage of the artifact could be
considered. The patrticipants of the tests responded positively to the development
tests, and this has validated the research. From the data collected with the
socialization of the artifact through a questionnaire answered by the participants, it
was considered that the artifact accomplished its goal during the development of
the proposed activities. The results of this research took into account both
quantitative and qualitative values in order to better understand and represent the
perceptions of users through these analysis. Involving the users in the artifact
development process resulted in improvements and modifications to an updated
version of the methodological artifact proposed and allowed the multi-users a
greater ownership of the discussed technology.

Keywords: Educational Virtual Worlds; Educational Metaverses; Methodological
Artifact; Authorship; Authoring; Interaction Design
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1. INTRODUGAO

1.1 Motivacao

A utilizagdo de Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICS) nas
metodologias de ensino presenciais ou a distancia, ndo € apenas um
desdobramento do processo educacional, mas vem se tornando uma demanda
cotidiana para um ensino interativo e abrangente. Embora exista uma crescente
disseminagédo dos ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) (Belmonte e Grossi,
2010; Gabardo et al.,, 2010), bem como de Objetos Virtuais de Aprendizagem
(OVAs), as metodologias e ferramentas de autoria descritas na literatura ainda nao
abrangem de forma concisa os ambientes compreendidos por meio de Mundos

Virtuais (MV) para fins educacionais.

Os Mundos Virtuais Educacionais, também denominados como metaversos,
possibilitam a imersdo do aprendiz através de visualizacdo tridimensional (3D) e
representacdo dos utilizadores por meio de avatares digitais em ambientes como
salas de aula, laboratérios, congressos, jogos e diferentes contextos a serem
explorados (Lorenzo et al., 2012; Viegas, 2012; Nascimento e Spilker, 2012; Getchell
et al., 2010).

Além deste tipo de ambiente permitir aos atores interacdes de aprendizagem
cotidianas, ele pode ter caracteristicas meta-realisticas. Esta distincdo permite o
desenvolvimento de realidades virtuais que podem ser ampliadas (ou “melhoradas”),
permitindo o desenvolvimento de Mundos Virtuais que podem diferenciar o processo
educacional com rompimentos do contexto de realidade (Schlemmer e Marson,
2013; Nascimento e Spilker, 2012). O termo metaverso (meta universo) deriva

justamente desta caracteristica.

Conteudos abstratos e temas que possuam uma necessidade de reflexdo

com andlise visual para melhor compreensdo sdo aplicacdes potenciais para este



tipo de tecnologia. Alguns exemplos sdo pesquisas que mostram o ensino de logica
de programacéo (Vosinakis et al., 2014), geometria (Avila et al., 2013; Tarouco et al.,
2012), fisica (Santos, 2012; Santos, 2011; Greis e Reategui, 2010), arqueologia e
escavacoes (Getchell et al., 2010), anatomia (Massaro et al., 2011), educagédo em
saude (Chow et al., 2012), ensino de idiomas (Berns et al., 2013; Tamai et al., 2011),
calculo (Tarouco et al., 2013), eletrénica e engenharia eletrénica (Carpefio et al.,
2014; Lopez et al., 2014), engenharia de software (Herpich et al., 2014), engenharia
aeroespacial (Okutsu et al., 2013), dentre outros.

De forma recorrente e conjunta, vém sendo discutidos 0os processos de
autoria de materiais e contetidos por parte de docentes, uma vez que as tecnologias
atuais possibilitam aos individuos tornarem-se responsaveis pelo planejamento e
desenvolvimento de suas ferramentas para o processo educativo (Avila et al., 2014).
Os autores Pinto e Bastos Filho (2012) falam sobre a possibilidade de qualquer
individuo, por meio da internet juntamente as diversas ferramentas tecnolégicas,
tornarem-se autbnomos na criacdo de suas histérias, ou no caso tratado nesta
pesquisa, de seus ambientes virtuais. Pinto e Bastos Filho (2012, p. 159) esclarecem
que “saber produzir um material de qualidade € saber que a autoria € um processo e
nao um produto”. Sendo assim aos atores-autores envolvidos na pesquisa aqui
descrita objetiva-se apresentar um processo para a autoria e ndo apenas produtos

para tal.

Dada a contextualizacdo e as possibilidades destes ambientes, torna-se
relevante debater acerca de meios que conduzam o desenvolvimento de materiais
digitais aos interessados para que atuem como autores neste processo. Na presente
pesquisa, 0 conceito de autor abrange um publico formado por docentes do ensino
superior, mas nao limita a pesquisa em relacdo a utilizacdo por outros atores tais

como discentes, tutores, coordenadores entre outros.

A autoria de contetudos para Mundos Virtuais Educacionais, por meio de
ferramentas de desenvolvimento, pode ser um processo complexo (Avila et al.,
2014; Khot e Choppella, 2011). Na maioria das vezes, 0s conteudos sao
desenvolvidos por programadores e ndo possuem recursos para serem adaptados
de acordo com a aplicacéo e necessidades especificas de docentes. A possibilidade

de desenvolvimento orientado pelo professor demanda muitas horas para a criagao



de conteudos 3D interativos e culminam, muitas vezes, na desisténcia de envolver

contetdos mais elaborados (Avila et al., 2014; Khot e Choppella, 2011).

Um ponto a ser considerado quando se objetiva desenvolver conteudos 3D
interativos nos Mundos Virtuais, é a organizacdo da apresentacdo do conteudo de
forma tridimensional (Schlemmer e Backes, 2008). A organizacdo dos fluxos de
navegacao do aprendiz no ambiente (representado por storyboard nesta pesquisa) €
um fator importante no processo de autoria. Com este proposito, torna-se necessario
contextualizar os materiais na maneira como estes serdo ordenados, tratados e

apresentados no ambiente.

Relacionado a este contexto o comportamento nao linear do avatar se torna
um desafio. Esta caracteristica esta intrinseca as especificacbes dos Mundos
Virtuais e diz respeito a liberdade de interacdo que o avatar apresenta no ambiente.
Um comportamento linear pode ser observado quando ha uma sequéncia definida
de passos a serem seguidos previstos na roteirizagdo de um ambiente, por exemplo.
Um comportamento nao linear, por sua vez, prové a liberdade na navegacdo do
avatar. A linearidade de navegacédo do avatar deve ser planejada pelo professor e
introduzida no roteiro/storyboard a fim de prover uma sequéncia de interacdo para o
avatar equivalente a fases de jogos. Esta linearidade possibilitara prover a

motivacdo para superar fases de aprendizagem no ambiente (Getchell et al., 2010).

Elencar um conjunto de aplicacbes e ferramentas, que permitam ao
autor/professor expor seus conceitos e conteudos, por meio de diferentes tipos de
materiais e midias € um dos objetivos deste estudo. A preocupacdo com este
processo é para que os conteldos e materiais sejam apresentados de maneira

sincrona, considerando estagios e etapas para o aprendizado.

Considerando estes fatos e a necessidade de trazer a autoria para as maos
do professor, é preciso estabelecer um debate acerca do processo de criagcdo para
este tipo de ambiente. Quais sdo as etapas envolvidas no desenvolvimento de
conteudos para Mundos Virtuais Educacionais e como considera-las para que o

processo de autoria seja apropriado aos autores/docentes?

Entre os trabalhos que trazem como tema a definicdo de autoria no contexto

dos materiais educacionais, destaca-se o trabalho de Souza et al. (2013) que



descreve uma abordagem de autoria que trata do desenvolvimento de material
educacional e desconsidera a falta de linearidade presente nos Mundos Virtuais.
Outro destaque € o Learning Design, descrito por Conole (2008), que trata do design
para a criacdo de conteudo digital por meio de diversas abstracdes de maneira mais
ampla em comparacdo a abordagem descrita por Souza et al. (2013) que néo
abrange os Mundos Virtuais. Mesmo citando a existéncia e as possibilidades que
estes ambientes trazem para o0 processo de ensino, Conole (2008) nédo trata
diretamente sobre eles em sua pesquisa. J& o trabalho de Mgrch et al. (2014)
descreve um estudo qualitativo e empirico que aponta, por meio de observacdes e
entrevistas a utilizacdo de Mundos Virtuais Educacionais e um conjunto de etapas
de design relacionadas a utilizacdo destes ambientes.

Sédo citados o0s seguintes tipos de dependéncias para o planejamento de

conteudos em Mundos Virtuais (Mgrch et al., 2014):
I Aplicacao de interacao social no contexto tratado;

il. Acompanhamento e suporte a aprendizagem dos alunos sobre a nova

tecnologia;

iii. (a) Planejamento da estrutura do curso e das aulas; (b) Tratamento
acerca dos procedimentos que deveréo ocorrer no Mundo Virtual;

V. Tratamento das transicdes entre atividades.

O apoio de uma abordagem de pesquisa que centralize 0 usuario no processo
de desenvolvimento se torna importante a partir do momento em que as solucfes
que tratam dos Mundos Virtuais Educacionais (Viegas, 2012; Nascimento e Spilker,
2012; Lorenzo et al., 2012) sdo poucas vezes observadas em contextos praticos nas
instituicbes de ensino. Torna-se interessante a participacdo de agentes/atores na

criagdo desses Mundos Virtuais Educacionais orientados a multiusuarios.

O Design de Interacao, definido por Lowgren (2013, tradugcédo do autor) por
“tratar da modelagem de artefatos digitais para o uso das pessoas”, tem uma
abordagem que centraliza o usuario (user centered) no processo de
desenvolvimento considerando seus anseios e desejos (Preece, Rogers e Sharp,

2005). Por sua vez, o Design Participativo, descrito por Kensing e Blomberg (1998),



€ uma observacdo abrangente e envolvente acerca das perspectivas e
conhecimentos de um publico no desenvolvimento de um sistema. Esta abordagem
pretende trazer os stakeholders' (atores/partes interessadas) de uma éarea de

dominio para uma participacéo ativa nas fases de desenvolvimento de um projeto.

Para que possa ser proposto um processo de apropriacdo tecnoldgica de
forma consistente foi necessario haver interagdes com os multiutilizadores destas
tecnologias (autores) na busca pelas etapas e ferramentas a serem seguidas e
utilizadas em um desenvolvimento desta natureza. Por fim, mostrou-se necessaria
uma organizacdo metodoldgica que contemple as consideracdes observadas pelos

stakeholders para guia-los durante o processo de autoria.

Apds uma analise das descricfes iniciais, identifica-se a importancia de um
levantamento das etapas de autoria e das ferramentas que podem contemplar cada
uma destas etapas. A ideia é possibilitar maior acesso e disseminacao na utilizacéo
de Mundos Virtuais em contextos da Educacdo, compreendendo o professor como

autor e provedor de seus proprios conteudos.

O termo artefato metodologico é utilizado nesta pesquisa considerando o
conjunto de etapas juntamente as respectivas ferramentas indicadas para utilizacao,
uma vez que diz respeito a um conjunto de métodos, regras ou diretrizes utilizadas
em uma busca, ou para a presente pesquisa, em um desenvolvimento. Com base
nesta abordagem metodoldgica, foi desenvolvido o artefato de autoria (Anexo 1
deste trabalho) que tem como foco os utilizadores potenciais da pesquisa em

questéao.

1.2 Objetivos
1.2.1. Objetivo Geral

Propor uma metodologia que possibilite a apropriacdo da autoria por parte de
docentes em Mundos Virtuais aplicados a Educacédo, elencando um conjunto de
aplicacoes e ferramentas que permitam ao autor/docente expor seus conceitos e

conteudos, utilizando diferentes tipos de materiais e midias.

! O termo stakeholder, de maneira ampla, compreende os envolvidos em um processo. Este
envolvimento pode acontecer de forma temporaria (em um projeto) ou duradoura (em negdcios de
uma empresa ou ha missdo de uma organizagao).



1.2.2. Objetivos Especificos

As etapas do estudo descrito passam pelos seguintes objetivos especificos:

e Realizar revisdo sistematica sobre Mundos Virtuais no ambito
educacional considerando a autoria como busca principal,

e Estudar, definir e comparar ferramentas utilizadas para a autoria e
desenvolvimento de Mundos Virtuais Educacionais;

e Reconhecer e propor etapas envolvidas na producdo/autoria de
conteudos (materiais multimidia e artefatos tridimensionais) em um
Mundo Virtual Educacional;

e Propor um diagrama que represente o artefato metodoldgico para a
autoria e que envolva as etapas estudadas juntamente com as
observacdes dos utilizadores;

¢ Relacionar as ferramentas que podem ser utilizadas em cada uma das
etapas de desenvolvimento;

e Instalar e configurar as ferramentas para preparar o ambiente de
realizacdo dos testes com alguns utilizadores para avaliar o artefato
desenvolvido.

1.3. Estrutura do texto

Este trabalho consiste em seis capitulos, sendo que o primeiro e segundo sao
de cunho tedrico relacionado ao tema, o terceiro apresenta a metodologia de
desenvolvimento desta pesquisa, 0 quarto a contribuicdo que se pretende alcancar
com este trabalho, o quinto descreve os testes de utilizacdo e o sexto os debates

finais acerca do estudo.

A organizacéo do texto descrita pode ser observada na Figura 1. O diagrama

mostra a estruturacao dos capitulos e suas subsecodes.



1.1. Motivacao

2.1. Ambientes
Virtuais de
Aprendizagem

3.1. Estudos Iniciais

4.1. O Processo
de Autoria
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1.3. Estrutura
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Capitulo 6. Discussoes
Figura 1. Diagrama de organizacéo dos capitulos



2. CONTEXTUALIZAGAO

2.1. Ambientes Virtuais de Aprendizagem

As Tecnologias da Informacédo e Comunicacao (TICs) recebem destaque nos
debates pedagdgicos ha algum tempo com diversas ferramentas e aplicacfes
educacionais sendo desenvolvidas e colocadas a teste em variadas situacoes
(Belmonte e Grossi, 2010; Gabardo et al.,, 2010). Algumas destas ferramentas,
conhecidas como ambientes virtuais de aprendizagem (AVAS), sdo apresentadas
por Brito (2013) como um conjunto de abordagens digitais que constituem um
software ou ambiente educacional.

Pereira et al. (2007) refere-se aos AVAs como um conjunto de “midias que
utilizam o ciberespacgo para veicular conteddos e permitir interacdo entre os atores
do processo educativo”. Assim, pode-se compreender que os AVAs tratam da
aprendizagem mediada pelo computador em modelos que podem envolver tanto a
educacdo a distancia (EaD) quanto o suporte a aplicacdes especificas para

educacao presencial (Gongalves, 2007).

Brito (2013) fala ainda sobre os AVAs estarem compreendidos como a
representacdo da sala de aula presencial. Esta afirmacédo pode ser compreendida,
conforme relata Pereira et al. (2007), pela evolugcdo observada desde o surgimento
dos cursos a distancia no século XVIII, inicialmente por correspondéncia. O avanco
tecnologico permitiu a implementacdo dos paradigmas de ensino informatizados
através de plataformas que se consolidam como ambientes eficientes para que
ocorra 0 processo de ensino. A partir desta realidade, surgem os termos como e-
learning (eletronic learning, ou seja, ensino por meios eletrbnicos) presente em

diferentes contextos educacionais atualmente (Pereira et al., 2007).

Como observado em algumas pesquisas (Mozzaquatro e Medina, 2008;
Cordenonzi et al., 2013; Barbosa et al., 2008; Bomfoco e Azevedo, 2012; Cruz



Junior e Cruz, 2012), a informatica, em um contexto de apoio a educacdo, vem
construindo desdobramentos que possibilitam tratar diferentes modelos, como a e-

learning, a m-learning, a u-learning, os serious games, dentre outros.

Com o desdobramento das plataformas moveis, aliado a popularizacdo das
redes de acesso a internet e a crescente demanda de portabilidade por parte dos
usuarios, surgiu um modelo que relne as caracteristicas da e-learning e a
portabilidade dos sistemas moéveis, a chamada m-learning (ou mobile learning) onde
0s AVAs passam a estar acessiveis por meio de tablets, smartphones, PDAs, dentre

outros aparelhos eletrénicos portateis (Mozzaquatro e Medina, 2010).

Outro modelo que vem ganhando destaque nas pesquisas relacionadas aos
AVAs € a u-learning (ubiquitous learning). A proposta € utilizar conceitos da
computacdo ubiqua/pervasiva para levar os AVAs a uma interacdo diferenciada
entre usuario e os ambientes. Yahya et al. (2010) descreve a u-learning como um
modelo de ensino que permite ao processo educacional ocorrer por meio “do
conteudo correto, com a localizagdo e horarios corretos e da maneira correta”
(Yahya et al., 2010). Sendo assim, no momento e local apropriados, o estudante
pode ter a sua disposicdo materiais adequados para estudar considerando
parametros de geolocalizacdo ou sensoriamento envolvendo diversos contextos em

gue este estudante possa estar inserido.

Para uma melhor compreensdo, a computacdo ubiqua, inicialmente
apresentada por Weiser e Brown (1996), € compreendida como um cenario em que
computadores se integram ao cotidiano do usuario e a troca de informacdes
acontece sem ser percebida, ou seja, de maneira transparente. As pesquisas em
AVAs, por sua vez, comecgaram a incorporar o conceito da computacdo ubiqua e
atualmente sdo estudadas as possibilidades, efeitos e diretrizes da unido destes
modelos (Ferreira et al., 2012; Li et al., 2012; Hwang et al., 2008).

Ao passo em que sdo pesquisados os pontos citados acima, também nota-se
um crescente interesse académico sobre os Mundos Virtuais utilizados para fins
educacionais. Este tipo de ambiente pressupde, por sua vez, a recriacao de
situacOes educacionais utilizando de mundos virtuais (MV), também chamados de

metaversos (meta universos). Com a utilizacdo de um conjunto de ferramentas que
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envolvem o design, a modelagem, a implementacdo e a disponibilizacdo destes
ambientes, é possivel o desenvolvimento de laboratorios virtuais, salas com focos
especificos, congressos, universidades, ou seja, a recriacdo de inUmeras situacdes
em que os avatares (representacdes digitais dos multiusuarios/atores) interagem na
construcdo de conhecimentos e desenvolvimento de habilidades (Vosinakis et al.,
2014; Carpefio et al., 2014; Lopez et al., 2014; Avila et al., 2013; Tarouco et al.,
2012; Santos, 2012; Lorenzo et al., 2012; Viegas, 2012; Nascimento e Spilker, 2012;
Santos, 2011; Greis e Reategui, 2010; Getchell et al., 2010).

Com os modelos descritos e seus respectivos conceitos e aplicacoes,
observa-se o quanto a tecnologia vem sendo aplicada as realidades educacionais de
diferentes maneiras. Esta evolucdo nas pesquisas (Bitencourt e Santos, 2013) que
visam incorporar todas estas possibilidades tecnoldgicas aos contextos educacionais
devem, por consequéncia e necessidade, levar em consideragao as expectativas de
quem vir4 a utilizar das ferramentas, métodos e os ambientes propostos (Papert,
1980; Spinuzzi, 2003).

2.2. Mundos Virtuais Educacionais

Os Mundos Virtuais vem despertando um crescente interesse em contextos
educacionais. Algumas pesquisas estudaram a efetividade no uso destes ambientes
e apontam resultados interessantes e que descrevem 0s pontos motivacionais para
0 uso destas tecnologias (Merchant et al., 2014; Lorenzo et al., 2012; Choi e Baek,

2011), que séo:

e Melhor interacéo e relagéo entre os estudantes e entre os estudantes e
seus tutores (Lorenzo et al., 2012);

e Um ganho de aprendizagem em situa¢cdes de simulacdo (Merchant et
al., 2014);

e Possibilidade para o processo de aprendizagem ocorrer com 0S
multiusuarios geograficamente distanciados;

e Maior facilidade para a comunica¢ao entre os multiusuarios;

e Colaboracdo entre os multiusuarios, permitindo uma construgcao
coletiva de conhecimento;
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Todos estes fatores mostram-se interessantes quando tratamos de

ferramentas que apoiam o ensino presencial ou 0 ensino a distancia.

Em uma definicdo basica, o ensino a distancia pode ser compreendido como
uma busca pela aprendizagem ocorrendo com liberdade institucional, de espaco e
tempo (Peters, 2006). Mas ainda existe um engessamento neste processo uma vez
que os estudantes se mantém presos as diretrizes de ensino de instituicdes de
ensino e aos prazos e horarios de tarefas (Peters, 2006). Peters (2006) afirma que a
partir do ponto em que se compreendam todas as possibilidades fornecidas pela
educacao informatizada, muitas mudancgas deverédo ocorrer no processo de ensino.
Um Mundo Virtual com finalidade educacional pode ser capaz de permitir este
contexto, uma vez que € possivel quebrar este modelo linear descrito por Peters
(2006) nestes ambientes. Em um MV planejado com estes fins os multiusuarios tem
a possibilidade de circular livremente e desenvolver seus processos de ensino-

aprendizagem conforme sua prépria demanda.

McGonigal (2011) fala em sua obra, intitulada Reality is Broken, sobre a
crescente mudanca nas interacdes e vivéncias humanas no que se refere aos
aspectos realidade-virtualidade. Ela trata essencialmente sobre a crescente fuga
social para os mundos virtuais por meio dos mundos e jogos eletronicos e propde o
uso de técnicas de Game Design na busca de uma evolucdo social em uma

diferenciada gama de aplica¢des (educacéo, saude, educacéao).

A autora fala sobre suas previsbes de como 0s games e mundos virtuais

devem afetar a sociedade no futuro:

If we take everything game developers have learned about
optimizing human experience and organizing collaborative communities and
apply it to real life, | foresee games that make us wake up in the morning
and feel thrilled to start our day. | foresee games that reduce our stress at
work and dramatically increase our career satisfaction. | foresee games that
fix our educational systems. | foresee games that treat depression, obesity,
anxiety, and attention deficit disorder. | foresee games that help the elderly
feel engaged and socially connected. | foresee games that raise rates of
democratic participation. | foresee games that tackle global-scale problems
like climate change and poverty. In short, | foresee games that augment our

most essential human capabilities — to be happy, resilient, creative — and
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empower us to change the world in meaningful ways. (McGonigal, 2011,
pag.14).

Sua tese pode ser aplicada a area educacional considerando as
possibilidades citadas anteriormente e a busca por ambientes que permitam aos

estudantes a vivéncia e interacao utilizando meios virtuais.

Neste ponto, analisando as afirmacdes de Peters (2006) em convergéncia as
de McGonigal (2011) tém-se os Mundos Virtuais Educacionais como um
interessante foco de pesquisa, pois estes permitem justamente a interacdo de
individuos (representados por avatares) em ambientes 3D desenvolvidos para
recriar e renovar realidades (representados pelos Mundos Virtuais). O foco dos
metaversos, neste caso, visam possibilitar o ndo engessamento das interacdes dos

aprendizes ao utilizarem os tradicionais ambientes virtuais de aprendizagem (AVAS).

Os Mundos Virtuais Educacionais tratados nesta pesquisa podem ser
reconhecidos por meio destas trés definicdes descritas na pesquisa de Schaf (2011)

por envolverem tais conceitos. Sao eles:

e A definicdo de Imersao, que abrange espacos onde o usuario tem a
sua nocao fisica de corpo modificada por meio de um ambiente virtual
onde este reconhece comportamentos naturais, 0 que o leva a agir
também de maneira natural. Os tipos de imersédo podem ser sensorial e
motora, cognitiva, emocional, espacial e psicolégica com a
possibilidade dos cinco sentidos virem a ser estimulados (paladar, tato,

olfato, audicéo e viséo);

e A definicdo de Mundos Virtuais Tridimensionais, que aborda os
ambientes computacionais tridimensionais criados com o objetivo de
simular o mundo real. Tais ambientes sdo chamados de metaversos
justamente por recriarem as caracteristicas do universo estudado
dentro de realidades virtuais. Schlemmer e Backes (2008) definem os
metaversos como uma “tecnologia que se constitui no ciberespaco e se
‘materializa’ por meio da criagdo de Mundos Digitais Virtuais em 3D
(MDV3D), no qual diferentes espagos para 0 viver e conviver séo
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representados em 3D, propiciando o surgimento dos ‘mundos

paralelos’ contemporaneos’;

e As definicbes de Avatares sdo compreendidas por diferentes ambitos
de estudo, mas no presente trabalho pode ser considerado um avatar
como uma representagdo humana por meios digitais. Esta
representacdo passa pela personalizagdo do usuario conforme a
maneira como este pretende ser reconhecido, o que traz diversas
implicagdes psicolégicas, motivacionais e outros fatores ainda em

estudo (Fragoso e Rosario, 2008).

Com estas caracteristicas envolvidas, os ambientes permitem aos atores
envolvidos interacdes com situacdes de aprendizagem cotidianas. Porém, uma
caracteristica interessante e de destaque dos Mundos Virtuais € a meta-realidade
(Ariyadewa et al., 2010). Esta caracteristica permite uma ampliacdo do espaco real
(fisico) dentro de uma realidade digital na internet que ocorre por meio dos conceitos

citados acima e permite que novos espacos de convivéncia sejam desenvolvidos.

Dessa forma estas realidades virtuais, quando comparadas as fisico-reais,
podem ser ampliadas (ou “melhoradas”) permitindo o desenvolvimento de mundos
virtuais que criem situacdes que permitem diferenciar o processo educacional com o
rompimento nos contextos de realidade (Schlemmer e Marson, 2013; Nascimento e
Spilker, 2012). O termo metaverso (meta universo), conforme explica seu criador
Stephenson (apud Schlemmer e Marson, 2013), deriva desta caracteristica de “uma
espécie de ‘ndo-lugar’ sob uma otica de existéncia fisica”, uma vez que o termo
metaverso carrega “além da convergéncia de diferentes tecnologias, um forte

aspecto conceitual e de ficcao” (Schlemmer e Marson, 2013).

Algumas pesquisas (Vosinakis et al., 2014; Carpefio et al., 2014; Lopez et al.,
2014; Avila et al., 2013) estudam o uso de tecnologias e técnicas de Mundos Virtuais
Tridimensionais, Imersdo e Avatares em processos educacionais. Estas propostas

abordam ferramentas como os servidores OpenSimulator’ e Second Life®, por

2 OpenSimulator € um servidor open source para a hospedagem de mundos virtuais (metaversos).
Pode ser acessado com mais informagdes em <http://opensimulator.org/>

® Second Life € um servidor para o desenvolvimento de mundos virtuais. Pode ser acessado com
mais informag6es em <http://secondlife.com/>
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exemplo, em conjunto com diferenciadas ferramentas para o desenvolvimento de

elementos e outras dependéncias relacionadas a estes ambientes.

A préxima secao apresenta uma revisao sistematica sobre os Mundos Virtuais

em contexto de ensino.

2.3. Localizando os Mundos Virtuais Educacionais

Para uma compreenséo aprofundada do que vem sendo estudado dentro da
area de pesquisa, foi desenvolvida uma revisdo sistemética da literatura. Segundo
Kitchenham (2004), uma revisao sistematica da literatura pode ser utilizada para
identificar, interpretar e avaliar pesquisas disponiveis e que estejam em coeréncia

com o tema estudado.

Esta revisdo sistematica foi desenvolvida com o intuito de obter um panorama
referente aos estudos que estdo sendo realizados e que usam os Mundos Virtuais
Educacionais como objeto de pesquisa. Esta busca também foi desenvolvida com o

objetivo de encontrar trabalhos relacionados com a tematica em questéo.

2.3.1. Definicdes e Triagens

Kitchenham (2004) diz que inicialmente devem ser definidas as questbes de
pesquisa e o método utilizado para a revisao, juntamente as palavras-chave e os

critérios para excluséo dos artigos.
Esta revisdo sistematica tem as seguintes inten¢des:

I Obter um conhecimento referente aos estudos desenvolvidos que
usam os Mundos Virtuais Educacionais como objeto de pesquisa em
um ambito global,

il. Encontrar trabalhos que tratem de questdes referentes a autoria para

0s Mundos Virtuais Educacionais.

Como um dos objetivos desta reviséo sistematica é observar as pesquisas na
area de uma maneira global, foram selecionados quatro repositorios brasileiros de
artigos juntamente a dois internacionais. Os repositérios sdo os especificados na
Tabela 1.
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Tabela 1. Repositorios utilizados na revisdo sistematica de literatura

Repositorios Endereco

RBIE* http://www.br-ie.org/pub/index.php/rbie
,@ RENOTE® http://seer.ufrgs.br/renote/
5
z SBIE® http://www.br-ie.org/pub/index.php/shie

WIE’ http://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/issue/archive
[%2])
ks C&E® http://www.sciencedirect.com/science/journal/03601315
$
IS,
£
% IEEE® http://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp

Os repositérios nacionais Revista Brasileira de Informatica na Escola (RBIE),
Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacéo (SBIE) e Workshop de Informatica
na Escola (WIE) foram escolhidos por fazerem parte da Comissdo Especial de
Informética na Educacao (CEIE) da Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) e
estarem relacionadas ao Congresso Brasileiro de Informatica na Educacao (CBIE),
um dos principais congressos na area de tecnologias na educacdo do pais. A
Revista Novas Tecnologias na Educacdo (RENOTE) € um periddico que tem dentre
suas publicagcbes variadas pesquisas relacionadas aos Mundos Virtuais

Educacionais.

Revista Brasileira de Informatica na Escola (RBIE). Acesso em
<http://www.br-ie.org/pub/index.php/rbie>

® Revista Novas Tecnologias na Educacdo (RENOTE). Acesso em <http://seer.ufrgs.br/renote/>
® Anais do Simpodsio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE). Acesso em <http://www.br-
ie.org/pub/index.php/shie>
Anais do Workshop de Informatica na Escola (WIE). Acesso em <http://www.br-
ie.org/pub/index.php/wie/issue/archive>

Revista Computers & Education (C&E). Acesso em
<http://www.sciencedirect.com/science/journal/03601315>
Repositorio do Instituto de Engenheiros Eletricistas e Eletronicos (IEEE). Acesso em
<http://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp>

7

9


http://www.br-ie.org/pub/index.php/rbie
http://seer.ufrgs.br/renote/
http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie
http://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/issue/archive
http://www.sciencedirect.com/science/journal/03601315
http://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp
http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie
http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie
http://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/issue/archive
http://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/issue/archive
http://www.sciencedirect.com/science/journal/03601315
http://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp
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Os repositorios internacionais foram selecionados considerando a grande
abrangéncia de anais de eventos, revistas, cursos de formacdo — no caso do
Instituto de Engenheiros Eletricistas e Eletronicos (IEEE) — e a qualidade elevada

das publicacdes (Qualis A1'°) — no caso da Computers & Education (C&E) da editora
Elsevier.

Os termos de busca que foram utilizados na pesquisa estdo descritos na
Tabela 2 considerando suas versbes em portugués (coluna da esquerda) e as

respectivas traducdes e interpretacdes em inglés (coluna da direita).

Tabela 2. Palavras-chave para revisdo sistematica

Palavras-chave em portugués Palavras-chave em inglés

Ambiente virtual | Virtual Enviroments

Ambientes imersivos | Immersive Enviroments

Autoria | Authorship

Avatar | Avatar

Metaversos | Metaverses

Mundos virtuais | Virtual Worlds

Foi definido como intervalo de tempo para selecdo das publicacbes
analisadas o ano de 2008 até 2014. A triagem inicial dos artigos resultou nas
guantidades mostradas na Tabela 3.

1 0 Qualis é um sistema brasileiro mantido pela CAPES (Coordenacédo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior) para avaliar periddicos. Sao Relacionados e classificados veiculos
utilizados para divulgar a producdo intelectual de programas de pés-graduacdo stricto sensu
(mestrado e doutorado), quanto ao ambito da circulagao (local, nacional ou internacional) e a
gualidade (A, B, C), por area de avaliagéo.
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Tabela 3. Triagem inicial nos repositorios

Repositorio Quantidade

RBIE | 2

RENOTE | 22

SBIE | 8

WIE | 2

C&E | 27

IEEE | 20

Total de artigos 81

Ap6s uma primeira analise dos artigos considerando uma leitura de seus
resumos, palavras-chave e data de publicacdo foram identificados quais
correspondiam ao tema de pesquisa (delimitado pelos termos descritos na Tabela 2)
e respeitavam o intervalo de tempo determinado entre 2008 e 2014. A Tabela 4

mostra os valores resultantes dessa andalise.

Tabela 4. Segunda triagem dos artigos selecionados

Repositério Quantidade

RBIE | O

RENOTE | 16

SBIE | 3

WIE | 2

C&E | 23

IEEE | 17

Total de artigos 61
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Pode ser observada a diminuicdo de vinte artigos nesta triagem, o que
corresponde a 24,7% do total. Esta diminuicdo se deu pela leitura dos resumos e
abstracts dos artigos, para analisar a adequacao ao tema de pesquisa, e as datas de
publicacdo dos mesmos. Os dois artigos da RBIE que haviam sido selecionados no
primeiro momento foram retirados, assim o repositorio ficou sem nenhum para a

sequéncia das analises.

Para compreender melhor as abordagens das pesquisas selecionadas e
buscar os artigos conforme os assuntos que estes tratam foram definidas quatro
categorias. As categorias e 0s assuntos que cada uma engloba estdo descritas na
Tabela 5.

Tabela 5. Tabela para categorizacdo dos artigos

Categoria Descricao

Estudos sobre desenvolvimento de Mundos Virtuais Educacionais e/ou

1 | Desenvolvimento Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVAS).

Estudos (com carater genérico) sobre ferramentas, sistemas e softwares

2 | Ferramenta o ) ;
para criagdo de mundos virtuais.

Estudos tedricos. Referem-se a caracteristicas, possibilidades, efeitos

3 | Tedrico - ; )
relacionados aos Mundos Virtuais.

4 | Autoria Estudos que possuem foco em autoria de Mundos Virtuais Educacionais.

A anadlise dos artigos se deu por meio de ferramentas de mineracéo textual e
andlise de grafos. A mineracdo de texto usa softwares computacionais que
processam textos e identificam informacdes Uteis e implicitas (Morais e Ambrésio,
2007). A utilizacdo de uma abordagem como esta € interessante para a revisao
sistematica, pois quando submetemos um arquivo de texto na ferramenta, ela
retorna termos que podem ser considerados importantes por aparecem de maneira
recorrente no texto e ainda os relaciona por meio de arestas de um grafo. Desta

forma é possivel analisar o texto utilizando as informacgdes resultantes da mineracgao.
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De maneira geral, o processo de mineracdo de texto segue as seguintes
etapas, segundo Morais e Ambrésio (2007): selecdo de documentos, definicdo do
tipo de abordagem dos dados (analise seméantica ou estatistica); preparacdo dos
dados, indexacdo e normalizacdo, calculo da relevancia dos termos, selecdo dos
termos e pos-processamento (analise de resultados). A Figura 2 mostra um

diagrama deste processo.

v
Selegao dos Textos

v

& 2
Analise Estatistica Analise Semantica

- o
v
Preparagéo dos Dados
g o
Indexagao e Normalizagdo
v
Calculo da Relevancia dos Termos
v
Selecgao dos Termos

v
Pdés Processamento ou Andlise de Resultados

®

Figura 2. Processo de mineragéo de texto.
Fonte: Morais e Ambraésio (2007)

A ferramenta de mineracéo textual utilizada nesta analise chama-se Sobek!
e é apresentada por Klemann et al. (2009) como uma ferramenta que possibilita
extrair termos frequentes e relaciona-los por meio de um método de extracao de
informacgdes relevantes em bases de dados néo estruturadas. O algoritmo, definido
por Schenker (2003, apud Klemann et al., 2009) utiliza a extragéo de informacdes de
documentos por meio de uma representacdo de grafos chamada n-simple distance
(distancia n-simples). Schenker (2003) explica o método n-simple distance como

uma extensédo da representacdo n-distance, da seguinte forma:

! Sobek é uma ferramenta de mineracdo de textos. Mais informacgdes e acesso a ferramenta em
<http://sobek.ufrgs.br/>
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I n-distance trata dos n termos a frente do que esta sendo analisado e
conecta os que sdo sucessivos utilizando uma aresta legendada com a
distancia entre eles (menos quando as palavras sdo separadas por

algumas marcacdes de pontuacao);

il. O método n-simple distance utiliza a mesma maneira de analise, mas

sem legendar as arestas;

iii. Desta forma, sO se sabe que a distancia entre dois termos que estao

conectados ndo € maior que n.

Desta forma o software faz uma andlise estatistica dos textos e apresenta a

extracdo de informacdes por meio de um grafo nao dirigido (grafo simples).

A outra ferramenta utilizada para a analise dos artigos encontrados na revisao
sistematica foi o Gephi'?, software que permite a criacdo e manipulacéo de grafos.
Na abordagem tratada aqui, a alimentacdo da base de dados necessaria para a
geracgao dos grafos foi feita manualmente seguindo as informagdes encontradas nos
arquivos PDF coletados utilizando os termos, repositorios e regras descritos

anteriormente (subsecéao 2.3.1).

A ferramenta Gephi foi utilizada em uma revisdo sistematica por Chaves
(2013). Sua abordagem utilizou variadas ferramentas para fazer uma analise de um
artigo raiz e seus desdobramentos em pesquisas na web. Dentre as ferramentas, 0
Gephi foi utilizado para a exposicdo e visualizacdo dos resultados. A abordagem
tratada nesta pesquisa, porém, € diferenciada, pois ndo houve um artigo sendo
utilizado como raiz para a busca, mas sim uma selecéo de repositorios e palavras-
chave que retornaram a base de dados dos artigos que estiveram em analise
posterior. Da mesma forma que em Chaves (2013), os resultados sdo apresentados

com grafos implementados na ferramenta Gephi.

12 Gephi é uma ferramenta de edicdo e manipulacdo de grafos. Mais informagcBes e acesso a
ferramenta em <http://gephi.github.io/>
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2.3.2. Anédlises

Seguindo as definicdes anteriores, sdo apresentadas nesta secdo as analises
dos artigos encontrados para a revisao. Os artigos selecionados para a analise, nos

repositorios nacionais, sdo apresentados na Figura 3.

Voss e Schmitt; co (2008)
Taroucol. (2012)
. Maria (2010)

Sant 08)
Schlemm E
Falcade- (2014) Avila e(2013)

Sant@Oll)
Nunes (2013)
Martins; M@vani (2011)

Silva e.(2009)
@ @ Sousa (2008)
Ferri; Moni (2011)
Rafalski. (2014)
Falcio; Mo (2010) @ Wasnerl- (2012)

Sant 012)

Massarl. (2011)
Greis; @ i(2010)

Figura 3. Grafo dos Artigos selecionados em repositérios nacionais

Cada artigo € representado por meio de um nodo, assim como O0sS
repositérios. As arestas e a colorizacdo permitem perceber as conexdes 0s artigos e
seus respectivos repositorios. Da RENOTE foram selecionados 16 artigos, do SBIE

3 artigos e do WIE 2 artigos. A RBIE acabou n&o resultando em nenhum artigo.

Os repositérios internacionais e seus respectivos artigos estao apresentados

na Figura 4.
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Chen e_ (2011) Sébastier. al. (2002)
Merchany@yal. (2012) Tarouco @pl. (013)yernaza @8I, (2012)
Bulp12) Merchani@ al. (2014) schaf o). (2012) Schiemmer @jarson [2013)

Lopez e 2014
Andreas EBal. (2010) e pez oy (014)
Okutsu @I. (2013) Chow e (m12) Internacional - (_Eat_cheu.al (2010)

Huang @l. (2010)

Gatiego 1. (2010)
\.’osmakl’ al (2014)
Mavridis E.tsos (2014)

Jarmon ®| (2003) cnewan®|.(mn] Wagner .,| 12013) a
Tamai e.uzom Nisioti I (01a)
1 ISIOtIS&.
Girvan e@gemm) Girvan @l. (2013) Ariyadew(g al. (210) Worch E. (201)
Herpich @@pl. (2019)

theog)2010) Choi & §@RK (2011 carpeiio @Bl (1)
Lorenzo ®| (2012)

HerolO]
Jamamdir@ al. (2003)
Gamage EEpl. (011) Chengfpo14)
Traphaga@. al. (010)  Berns E@ f%cligl E- a0l
Petra(zmm

Figura 4. Grafo dos artigos selecionados em repositdrios internacionais

Da mesma forma que no grafo dos repositérios nacionais (Figura 3), nodos
representam artigos e repositorios enquanto as arestas fazem a conexao entre os
artigos a seus repositérios. Dessa forma, a C&E resultou em 23 artigos e a IEEE em

17 artigos.

As universidades envolvidas em pesquisas relacionadas ao tema estao

organizadas no grafo da Figura 5.
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Pontifice Universidade Catolica dijRio Grande do Sul- PUCRS (Brasil)
University of Trinid@d and Tobago (EUA)
Aristotle Univers ity @hess aloniki (Grécia)

Universidade Federal do R@nde da Sul - UFRGS (Brasil) -
Univers ity of @ublin (Irlanda)

Blekinge Institute offfechnology (Suécia)

Rits umeikan Ufiivers ity (lapdo)
Hungkuang Urdyersit (Taiwan) The Hnngknnanly‘tE(::!Inic University (China)
) . X Natinn?_l Changhua Univefs ity of Education (Taiwan) MasseyUniuersi@[NnuaZeléndia]
Korea National Univergiyy of Education (Coréia)
Texas A&Ml..:l\'riiyersity[EUA] UnwersIwnnﬁshlngt?..lnnﬁg’rh's]idadAutnnnmgde Iadrid (Espanha)
University of 3antiago d& Campostela (Espanha) Iiddle East TechnicghUnivers ity (Turquia)

#lcala Univeity (Es panh
Universidade do Vale do Rigiios Sinos - UNISINGS (Brasil) cala Univeg@ity (s panha)

Kingston Univefsity (Inglaterra) Hong Kong Institutgmf Education (China)
University of Biraeus [Grécia) — I
u na
Korean Educational Devafepment Institute (Caréia)
Owvers eas Chines eflinivers ity [Taiwan]
WestVirginia Bniversity (EUA) China Medical Uiivers ity (Taiwan)
Bois e State Ufiversity (EUA) University of Cof@mbo (Sri Lanka)
University of Kglmar (Suécia) University of@elerno {Italia)
Université de la€union (Franga) University of Panama (Panama)
University ofthg@fegean (Grécia) The Uni\.lersi@fTexas (EUA)

Univers ity of 5t Aidrews (Es cacia) Harvard Unipersity EEUAaJni-\.lersity@'Osln (EUA)

National Taichung Instityte of Technology (Taiwan) Mational Chung Hs iy Univers ity (Taiwan)
Purdue Unigers ity [EUA) Universidade Federal doampa-Unipampa (Brasil)
. . o Sheffield Hallam Unjgers ity (Reino Unida)
Universidad dggddiz (B panha) Universidad Politécniga de Madrid (Es panha)

Technical Uni it§of Madrid (Es h
echnical Univers itypf Madrid (Espanha) Nanyang Technologicablniversity (Cingapura)

Universidade Federal da:S_anta Maria - UFSM [Brasil)

S
h
Universidade Federal d@ Grande do Sul- UFRGS (Brasil)

Instituto Federal Sul-RiogGrandens e - IFSul (Brasil) o o ciooue o vale do Rildos Sinos - UNISINGS (Brasil)

Universidade Federal daFaraiba - UFPE (Brag

ituto Federal Farroupilha - IFFarroupilha (Brasil)
F |

Centro Univers itdrio Senac (Brasil)
ersidade Federal do®ampa-Unipampa (Brasil)

Universidade Luteran Brasil - ULBRA (Brasil)

Universidads Faderal dta Maria - UFSM [Brasil)
Universidade de S&@Paulo - USP (Brasil)

Centro Universitaria L@Ile-Unilasalle (Brasil)

Figura 5. Grafo das universidades com pesquisas na area

Como podemos observar na figura 5, 58 universidades tem pesquisas que
utilizam os Mundos Virtuais em contextos de ensino, sendo que 47 dos artigos foram
publicados em repositérios internacionais e 11 em repositorios nacionais. Os nodos
foram tratados com uma classificacdo que relaciona a quantidade de artigos com o
tamanho do nodo para que dessa forma ficasse visualmente expresso as

universidades com mais publicacdes na area.
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Podem ser citadas como destaque neste grafo as seguintes universidades:

Universidade Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS (12 artigos no

total, 8 no Brasil e 4 internacionais);

Universidade Federal de Santa Maria - UFSM (5 artigos no total, 2 no

Brasil e 3 internacionais);
Universidade Luterana do Brasil — ULBRA (3 artigos no Brasil);
Centro Universitario La Salle — UNILASALLE (3 artigos no Brasil);

Universidade do Vale dos Sinos — UNISINOS (3 artigos no total, 2 no

Brasil e 1 internacional);

Observando os valores, das 53 universidades que estdo citadas nos artigos

analisados, calcula-se que 12 (ou 22,2%) do total sdo brasileiras, o que pode ser

considerado um valor expressivo da amostra.

Estes valores nos levam a outro grafo que apresenta o0s paises que

desenvolveram pesquisas no tema e suas respectivas universidades, conforme

observado na Figura 6.
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Figura 6. Grafo dos paises e suas universidades com publicacdes na area

Neste grafo podem ser observadas as universidades que publicaram artigos

na area e seus paises. As gquantidades estao descritas a seguir:

e O Brasil participou de 12 publicacdes do total;

e Os Estados Unidos participou de 9 publica¢des do total;

e Taiwan e Espanha participaram de 6 publicacdes do total cada um;

e A Gréciateve 3 participacdes do total;
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e China, Suécia e Coréia participaram de 2 publicactes,

respectivamente;

e Os demais paises (Reino Unido, Sri Lanka, Japdo, lItalia, Nova
Zelandia, Franca, Cingapura, Irlanda, Panama, Turquia, Inglaterra e

Escdcia) tiveram participacdo em uma publicacdo cada um;

A distribuicdo dos artigos no decorrer do tempo definido como intervalo para a
revisdo sistematica (2008 — 2014) é mostrada na Figura 7 e Figura 8.
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Figura 7. Grafo de distribuicdo dos artigos no intervalo de tempo
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Figura 8. Gréfico de distribuicao dos artigos no intervalo de tempo
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Em um contexto geral, observa-se que as pesquisas com Mundos Virtuais
Educacionais teve uma maior quantidade de publica¢cdes no ano de 2010. Foram 13
publicacdes, o que significa 21,3% do total. O ano de 2014 apresenta 11 publicacbes

(18% do total), sendo uma quantidade inferior, mas ainda assim significativa.

A Figura 9 mostra a distribuicdo de publicagbes através dos anos nos

repositorios nacionais e internacionais de maneira separada.

12
10 10
9
8
6 6 6
5

4 \ 4

2

0 0

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014
e Repositdrios Nacionais Repositérios Internacionais

Figura 9. Gréfico de distribuicdo dos artigos em repositorios nacionais e internacionais

Esta figura mostra que no Brasil o nimero de publicagdes vem diminuindo
nos ultimos dois anos e teve seu pico em 2008, 2011 e 2012. As publicacbes
internacionais seguiram a tendéncia do gréafico geral (Figura 8): 2010 foi 0 ano com o

maior nimero de publicacdes (10) e 2014 aparece na sequéncia (9).

Com estas analises foi possivel compreender de maneira geral e quantitativa
guem desenvolve pesquisas envolvendo as tecnologias discutidas neste trabalho.
Os paises com destague nas pesquisas foram o Brasil e os Estados Unidos,
seguidos de Taiwan e Espanha sendo que, dentre as universidades, as brasileiras
tem um amplo destague em relacdo as demais, estando envolvidas em uma
quantidade consideravel de publicacbes. Sdo 12 universidades brasileiras, 9

americanas, 6 espanholas e 6 taiwanesas para o total de 58 universidades. Os
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nameros destes quatro paises representam 66% do total de publicacbes

relacionadas.

Posterior a esta analise inicial, houve uma fase de mineracdo nos textos dos
artigos de cada repositorio para compreender melhor as abordagens e observar se
estavam de acordo com 0 que era buscado, resultando em uma posterior
categorizacao (definida na Tabela 5).

Para a analise dos conteudos, os 61 artigos foram tratados da seguinte

maneira:

I Inicialmente foram organizados arquivos de texto para cada um dos
repositorios utilizando os titulos e resumos de cada um dos artigos

selecionados para o respectivo repositorio;
il. Em seguida estes arquivos foram processados no software Sobek;

iii. Os arquivos de saida do software (grafos e textos que mostram a
recorréncia dos termos) foram tratados para que fosse possivel criar os

grafos na ferramenta Gephi para a analise final.

Foram aplicados alguns recursos e ferramentas do software Gephi para

organizar visualmente os grafos desenvolvidos. Esses recursos sao:

e Para a distribuicdo dos nodos foi utilizado o algoritmo YinfanHu
multi-nivel e o algoritmo de Expansdo e Contracdo conforme as

necessidades de ajustes;

e Para colorizacdo dos nodos foi utilizado o algoritmo de célculo
Estatistico de Modularidade seguido da aplicacdo do Modularity Class

para colorir cada agrupamento/médulo de maneira a diferencia-los;

e Para definicdo do tamanho de cada nodo foi inserida uma coluna na
base de dados com a informacdo da recorréncia dos termos e
posteriormente foi feito o ajuste dos tamanhos conforme a informacgéao

cadastrada para cada termo.
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O primeiro repositorio a ser analisado foi o da Revista Novas Tecnologias na
Educacdo (RENOTE). A Figura 10 mostra os resultados.
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Figura 10. Grafo de analise RENOTE

O grafo mostra os termos recorrentes como nodos e as conexdes entre 0s
termos como arestas. Observando o grafo, podemos notar seis agrupamentos de

termos. Os termos centrais dos principais agrupamentos sao:
e “Aprendizagem” para 0 agrupamento roxo;
e “Mundos Virtuais” para o azul claro;
e “Educagéo” para o verde claro,
e “Life” para o vermelho;
e “Espago” para o azul escuro.

Neste repositorio foram selecionados 16 artigos (Falcade et al., 2014; Rafalski
et al., 2014; Avila et al., 2014: Nunes et al., 2013; Wagner et al., 2012; Santos, 2012;
Tarouco et al., 2012; Massaro et al., 2011; Martins e Mantovani, 2011; Santos, 2011,
Ferri e Mantovani, 2011; Maria et al., 2010; Greis e Reategui, 2010; Schmitt e
Tarouco, 2008; Santos, 2008; Sousa Filho, 2008) que tratam de variadas

abordagens dentro do tema de pesquisa, como laboratorios virtuais para o ensino de
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engenharia, geometria e anatomia, simuladores para o ensino de fisica, ambientes

para formacao docente.

Com a visualizacédo deste grafo e seus termos, é observado que, apesar dos
artigos tratarem os Mundos Virtuais Educacionais como tema de pesquisa, em
diferentes abordagens, a autoria ndo € um termo de destaque no grafo. O termo que
mais se aproxima é “Construgéo”, considerando alguns trabalhos (Avila et al., 2014;
Nunes et al., 2013; Ferri e Mantovani, 2011) que falam sobre o desenvolvimento dos

ambientes, mas sem considerar o professor centralizado neste processo.

A Figura 11 mostra o grafo para o repositério do Simpdsio Brasileiro de
Informética na Educacao (SBIE).
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Figura 11. Grafo de analise SBIE

Da mesma forma que no grafo da RENOTE, esta imagem mostra os termos
como nodos e as arestas como as conexdes entre eles. S&o identificados sete
grupos de destaque na imagem. Os seguintes termos centralizadores séo

encontrados nos grupos em destaque:

e “Principais”, para o agrupamento azul;
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e “Desenvolvimento”, para o azul claro;
e “Dispositivos Moveis” para o amarelo;
e “Contexto” e “Serem” para o roxo;

e “Tecnologias” para o vermelho;

e “Interacéo” e “Vida” para o verde escuro;

LE 11

e “Ambientes”, “Laboratorio” e “Virtuais” para o verde claro.

Foram analisados trés artigos deste repositorio (Voss et al., 2013; Amaral et
al., 2012; Schlemmer et al., 2008). Dois fazem debates teoricos sobre o tema
(Amaral et al., 2012; Schlemmer et al., 2008) e um relaciona dispositivos moéveis a
pesquisa (Voss et al., 2013), o que explica alguns termos que aparecem no grafo.
N&do foram encontradas referéncias a autoria no grafo, apenas o termo
“Desenvolvimento” que n&o trata do utilizador, necessariamente, como o centro

deste processo.

A Figura 12 mostra o grafo de andlise do repositorio Workshop de Informética
na Escola (WIE).
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Figura 12. Grafo de analise WIE
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No grafo da imagem podem ser observados seis agrupamentos, com 0S

seguintes termos centralizadores em destaque:

e “Ae” e “LCMS” para o agrupamento vermelho;

” o«

e “Alunos”, “Ensino” e “Fisica” para o verde;

e “Outros” para o agrupamento amarelo;

e “Ambiente” para o agrupamento turquesa;

e “Simulagdes” para o agrupamento azul;

e “Distancia” e “Cursos” para o agrupamento roxo;

Foram analisados dois artigos deste repositorio (Falcdo e Machado, 2010;
Silva et al., 2009). Um trata de laboratérios virtuais para o ensino de fisica (Falcao e
Machado, 2010) e o outro de uma camada de interoperabilidade entre AVAs e
Mundos Virtuais (Silva et al., 2009), chamada TIDIA-Ae. Isso explica alguns dos
termos presentes no grafo (“Camada de Interoperabilidade”, “Ae”, “Fisica”). Apenas
um nodo destaca o “Desenvolvimento” de ambientes e ele aparece com pouco
destaque na imagem. N&o aparece nada no grafo que relacione estas pesquisas

com autoria.

A Figura 13 mostra o grafo de analise do repositorio Computers & Education
(C&E).
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Figura 13. Grafo de anélise C&E

A pesquisa neste repositorio resultou em 23 artigos para a analise (Cheng,
2014; Merchant et al., 2014; Girvan et al., 2013; Okutsu et al., 2013; Berns et al.,
2013; Lorenzo et al., 2012; Chow et al., 2012; Merchant et al., 2012; Bulu, 2012;
Choi e Baek, 2011; Gamage et al., 2011; Chen et al., 2011; Cheryan et al., 2011,
Huang et al., 2010; Traphagan et al., 2010; Cheong, 2010; Andreas et al., 2010;
Girvan e Savage, 2010; Herold, 2010; Petrakou, 2010; Jamaludin et al., 2009;
Jarmon et al., 2009; Lucia et al., 2009). No grafo da imagem podem ser observados
cinco agrupamentos de nodos. Estes agrupamentos tém como centralizadores os

seguintes termos:
e “Learning” para o agrupamento vermelho;
e “Virtual Worlds” e “Education” para o azul;
e “Virtual” para o roxo;
e “Social” para o verde;
o “Learners” e “Provide” para o amarelo.

Ndo é encontrado nenhum termo que relacione as pesquisas com

abordagens que envolvam a autoria dos ambientes pelos professores. Nenhum dos
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termos do grafo e suas conexdes abordam o desenvolvimento dos ambientes. O
foco da maioria das pesquisas publicadas neste repositorio sédo estudos dos efeitos
dos ambientes em seus utilizadores. Estas pesquisas ndo tratam necessariamente
sobre tecnologias ou processos para o desenvolvimento dos Mundos Virtuais,

diferente do que é observado nos demais repositorios.

A Figura 14 apresenta o grafo de andlise do repositério Instituto de

Engenheiros Eletricistas e Eletronicos (IEEE).
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Figura 14. Grafo de andlise IEEE

Observando o grafo, podem ser notados seis agrupamentos de nodos. Este
repositorio resultou na selecdo de 17 artigos (Mgrch et al., 2014; Herpich et al.,
2014; Nisiotis et al., 2014; Mavridis e Tsiatsos, 2014; Vosinakis et al., 2014; Lépez et
al., 2014; Carpeiio et al., 2014; Wagner et al., 2013; Schlemmer e Marson, 2013;
Tarouco et al., 2013; Vernaza et al.,, 2012; Schaf et al., 2012; Tamai et al., 2011;
Ariyadewa et al., 2010; Gallego et al., 2010; Getchell et al., 2010; Sébastien et al.,
2009).

Os principais agrupamentos do grafo tém os seguintes termos centrais:
e “Learning” para o agrupamento verde;
e “Data” para o amarelo;

o “Virtual” e “World” para o roxo;
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e “Second Life”, “Metaverses” e “Technologies” para o vermelho;
e “Students” para o azul claro;
e “Programming” e “Logic Programming” para o azul escuro.

Procurando por termos que relacionem a autoria e 0s professores no
processo de desenvolvimento, ndo é encontrado nenhum tipo de indicacdo de nodos
ou relacionamentos que possam apresentar pesquisas com esta abordagem.

Como pbde ser observado nesta parte da analise, nenhum dos grafos
retornou trabalhos que possam tratar da autoria de Mundos Virtuais Educacionais.
Para uma melhor andlise buscando compreender melhor as pesquisas que foram
selecionadas para a revisdo sistematica, os artigos foram classificados conforme os
critérios que estdo apresentados na Tabela 5. A Figura 15 apresenta esta

classificacdo por meio de um grafo.
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Figura 15. Grafo de classificagdo dos artigos

Observando o grafo da figura 15, podemos ver que a maioria das pesquisas
(31 artigos ou 50,81% do total) foi classificada como “Desenvolvimento”
(agrupamento vermelho), ou seja, sdo trabalhos que tem como principal objetivo
descrever o desenvolvimento de Mundos Virtuais, Objetos Virtuais de Aprendizagem

(OVAS), estudos de caso.

Foram classificados como “Teéricos” (agrupamento azul) 22 artigos (36,06%
do total). Nesta classificacdo estdo as pesquisas que se referem a caracteristicas,

efeitos, possibilidades dos ambientes.



37

O agrupamento verde trata da classificacdo “Ferramenta”, ou seja, descricéo
de experimentos e ferramentas com carater genérico, aplicaveis a outros estudos.

Foram classificadas nesta categoria 5 artigos, 8,19% do total.

Por fim, 0 agrupamento roxo trata da classificacdo “Autoria”, estudos que, de
alguma forma, relacionam a autoria com os Mundos Virtuais Educacionais. Apenas 3

trabalhos foram classificados nesta categoria, 4,91% do total.

O grafico da Figura 16 ilustra essas quantidades.

4,91%

Hm Desenvolvimento
W Ferramenta
M Tedrico

W Autoria

Figura 16. Grafico de classificagdo dos artigos

Com estas analises foram encontradas trés pesquisas que abordam a autoria

em Mundos Virtuais Educacionais. A proxima secéo discute esse resultado.

2.3.3. Discussoes

O principal objetivo desta revisdo sistematica foi buscar pesquisas que
tratassem da autoria nos Mundos Virtuais em contextos educacionais, além de
compreender como estdo sendo abordados os estudos sobre o tema em um

contexto que ndo fosse apenas a nivel brasileiro.

Observou-se que o Brasil tem grande participagdo em pesquisas relacionadas
ao tema, principalmente na regido sul do pais. Doze universidades brasileiras tém
participacdo em publicacdes relacionadas ao tema, com destaque para a
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) e a Universidade Federal de
Santa Maria (UFSM).
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Também foi observado que os Estados Unidos tem uma quantidade
importante de universidades desenvolvendo pesquisas na area. Nove universidades
participaram das publicacdes, com destaque para a Texas A&M University e para a
University of Texas. Na Europa, o principal pais que desenvolve pesquisas na area é
a Espanha, com seis universidades participando de publica¢cées envolvendo o tema.
Na Asia, Taiwan também possui destaque com seis universidades que publicaram

trabalhos relacionados ao tema.

Foi observado que a quantidade de publicacbes teve seu pico em 2010,
oscilando negativamente nos anos seguintes e crescendo novamente em 2014. Nos
repositorios nacionais as publicacées comecaram a diminuir a partir de 2012. Apesar
disso, foram encontradas publicacdes de pesquisadores brasileiros entre 2013 e
2014 em repositérios internacionais, o que aumenta as pesquisas brasileiras durante

€SSes anos.

Estes fatores demonstram que as pesquisas em Mundos Virtuais
Educacionais sdo temas de potencial investigacdo. Os MV séo vistos em areas de
aplicacdo, que vao desde o ensino de programacao (Vosinakis et al., 2014), até
areas como as de salude com ambientes focados em anatomia (Massaro et al.,
2011) ou educacdo em saude (Chow et al., 2012), em variados lugares do mundo,
sendo que ainda existem contextos a serem explorados a seu respeito envolvendo,
principalmente, disciplinas e conteddos que ndo foram abordadas nos estudos

relacionados.

A busca por trabalhos que tratassem da autoria em Mundos Virtuais
Educacionais foi o principal objetivo desta revisdo sistematica. Trés trabalhos foram
encontrados, mas nenhum destes trata da autoria/desenvolvimento orientado ao
professor, no contexto abordado por esta pesquisa. Os trabalhos encontrados foram
os de Tarouco et al. (2012), Amaral et al. (2012) e Mgrch et al. (2014).

O primeiro artigo (Tarouco et al., 2012) descreve um estudo que objetiva a
implementagcdo de laboratérios virtuais para o ensino de geometria. Os alunos
possuem a possibilidade de interagir e criar objetos e elementos e, desta forma,
compreender os conceitos envolvidos. Desta forma o estudante também pode ser

compreendido como autor no processo de ensino. O estudo também descreve
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ferramentas facilitadoras para o desenvolvimento de elementos para os Mundos
Virtuais, descritas como ferramentas para a autoria. O segundo artigo (Amaral et al.,
2012) esta relacionado ao artigo anterior. Neste trabalho a autoria também é
discutida e é apontada a necessidade de selecionar ferramentas facilitadoras aos
autores/multiusuarios dos ambientes. S&o descritas ferramentas como
OpenSimulator, alguns viewers para acesso e ferramentas de modelagem

tridimensional, nenhuma com detalhamento.

No terceiro estudo (Mgrch et al., 2014), o professor € descrito como designer
do ambiente que este projeta e desenvolve. Baseados em uma revisao de literatura
e observagOes obtidas na preparacdo de aulas em Mundos Virtuais do ensino a
distancia, os autores identificaram e descreveram o processo de design. Quatro
atividades foram apontadas como essenciais ao processo de design de Mundos
Virtuais em contextos educacionais: (i) aplicagcdo de interacdo social no contexto
tratado; (i) acompanhamento e suporte a aprendizagem dos alunos sobre a nova
tecnologia; (iii.a) planejamento da estrutura do curso e das aulas; (iii.b) tratamento
acerca dos procedimentos que deverdo ocorrer no Mundo Virtual; e (iv) tratamento

das transi¢cOes entre atividades.

Os trabalhos descritos anteriormente atuam como uma base importante para
o desenvolvimento desta pesquisa. Conforme apresentado, Tarouco et al. (2012) e
Amaral et al. (2012), exp6em a necessidade de facilitar o processo de autoria e
apontam algumas ferramentas que podem ajudar neste objetivo. Mgrch et al. (2014),
por sua vez, apresenta como ocorre 0 processo de desenvolvimento dos Mundos
Virtuais, quais as observacdes necessarias, procedimentos e tratamentos que

devem ser realizados.



3. METODOLOGIA DA PESQUISA

Uma abordagem de pesquisa, segundo Gil (2002) e Marconi e Lakatos
(2003), para ser aplicada ao desenvolvimento em questdo pode ser definida como
exploratoria. Este tipo de pesquisa € apresentado como uma busca por maior
conhecimento acerca de um tema de estudo, com o objetivo de aprimorar ideias e
intuicbes (Gil, 2007; Marconi e Lakatos, 2003). Para o delineamento da pesquisa,
foram estudados os procedimentos definidos por estes autores:

e Pesquisas bibliogréaficas: realizadas em materiais publicados, como
periddicos, artigos, anais de eventos e materiais disponibilizados na

internet;

e Levantamento: questionamentos diretos as pessoas que se deseja
estudar. Sao solicitadas informagfes que sédo analisadas para obter

conclusdes correspondentes aos dados coletados.

e Estudo de caso: pesquisas que tem uma natureza de investigar
situacdes e problemas n&o totalmente definidos. Exigem que sejam
analisados variaveis, evidéncias, solu¢cdes por meio de formulacfes de

hip6teses ou teorias.

Quando observada a necessidade de uma melhor abordagem sobre o
desenvolvimento de artefatos tecnol6gicos no meio educacional, neste caso com
destaque para os Mundos Virtuais, torna-se interessante a busca por meios que
facilitem a apropriagdo e disseminagdao destas tecnologias por parte de seus
utilizadores. Uma abordagem de desenvolvimento que considera o utilizador com

maior evidéncia é o design de interacao.

O design de interacdo pode ser compreendido pelo projeto da interacao entre

entidades ocorrendo por meios digitais. Tais entidades podem ser compreendidas
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como pessoas, sistemas, maquinas, materiais, dentre outros. Lowgren (2013,
traducdo do autor) define o design de interacdo da seguinte maneira: “O Design de

interacao trata do molde de artefatos digitais para o uso das pessoas”.

Um estudo de design de interacdo leva em consideragéo o conceito de design
centrado no usuario (user centered), ou seja, as necessidades, desejos e
experiéncias que fazem parte de um publico de dominio para determinada aplicacéo
(Braga, 2012). Por meio desta compreensdo, podem ser citadas as etapas que,
constituem um desenvolvimento utilizando design de interacdo, através das

definicbes de Preece, Rogers e Sharp (2005):

¢ |dentificar necessidades e estabelecer requisitos;
e Desenvolver designs alternativos que preencham estes requisitos;

e Construir versdes alternativas de designs, de maneira que possam ser
comunicados e analisados;

e Avaliar o que esta sendo construido durante o processo.

Ainda, segundo Preece, Rogers e Sharp (2005), existem trés importantes

normas a serem seguidas. Sao elas:

e A participacdo do usuario no desenvolvimento do projeto;

e A identificacdo e documentacédo, no inicio do projeto, das metas de
experiéncia do usuario e a usabilidade especifica;

e Ainteracdo, por seu papel relevante, deve acontecer nas quatro etapas
citadas acima.

Como pode ser observado nos trechos acima, a participacdo do usuario é de
suma importancia quando envolvido o design de interagdo. Este fator contribui para
uma maior apropriacdo tecnoldgica por parte dos utilizadores, uma vez que o
processo de desenvolvimento leva em consideracdes suas perspectivas acerca do

objeto em estudo.

Para uma situagdo de apropriagdo tecnoldgica € interessante que 0s UsSuarios
sejam apresentados a caracteristicas e ao uso dos artefatos, o que acaba

relacionando questbes como adaptacdo de tecnologias, as transferéncias culturais
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que acontecem neste processo, 0S aspectos politicos e o contexto histérico
envolvidos, dentre outros conceitos que situam a tecnologia na sociedade e, mais
precisamente, na educacdo (AMSTEL, 2008; SPINUZZI, 2003; BASTOS, 1997;
WINNER, 1986). A participacdo dos utilizadores envolvidos no processo
educacional, nas etapas de desenvolvimento pode ser apontada como um fator
motivacional importante que vem recebendo destaque e aporte com o passar dos
anos (PRETTO, 2012), jA que envolver o utilizador no processo faz com que a

ferramenta tenha uma melhor aceitagcdo (MULLER et al., 1997).

Considerando esta importancia, torna-se relevante que a amostra e contexto
do publico alvo sejam definidos. A abordagem para este desenvolvimento, no que
diz respeito a validacdo e interagcdo durante o processo de desenvolvimento,
envolveu cinco professores de instituicdes de ensino superior da regido sul do Brasil
(os detalhes referentes sdo descritos na secao 5.1). Esta quantidade € apontada por
Nielsen (2012) como uma quantidade ideal para os testes, uma vez que esse
namero de participantes possibilita encontrar tantos problemas na utilizacdo quantos
seriam encontrados em grupos maiores de participantes. Desta forma, por meio
desta amostra busca-se um grupo homogéneo em opinides, vivéncias e expectativas

em relagdo a autoria de Mundos Virtuais Educacionais.

Assim, convergindo as informacfes apresentadas por estas abordagens de
pesquisa e desenvolvimento (Gil, 2007; Preece, Rogers e Sharp, 2005; Marconi e
Lakatos, 2003), se delimitou a metodologia para esta pesquisa apresentada no

diagrama da Figura 17.
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Estudos iniciais

* Pesquisa bibliografica.

* Levantamento de ferramentas.

e Compreensao do processo de autoria.

Desenvolvimento do protétipo

® Proposta de um protétipo do artefato
metodologico.

Socializagdao do Artefato Metodolégico

e Testes do Artefato Metodoldgico com os
utilizadores.

* Validagdo do protdtipo do Artefato Metodoldgico.

Andlise da socializagdo
e Apresentacdo e analise dos resultados dos testes.

Figura 17. Etapas da metodologia da pesquisa

As secOes a seguir tratam das etapas individualmente e com maiores

especificacoes.

3.1. Estudos Iniciais

A etapa inicial da pesquisa pode ser compreendida como um levantamento de
requisitos, definido por Preece, Rogers e Sharp (2005), como um dos pontos
essenciais para que sejam alcancados artefatos com qualidade e que atendam as
necessidades de seus utilizadores (Preece, Rogers e Sharp, 2005; Braga 2012). E
necessario compreender, dentre outras coisas, 0s utilizadores, as atividades e
metas, as condi¢cbes de utilizacdo e restricbes relacionadas (Preece, Rogers e
Sharo, 2005).
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Considerando tais observacdes, em um primeiro momento, para a
compreensdao do escopo envolvido, foi desenvolvida uma pesquisa bibliografica
acerca do estudo em questdo (apresentada nas secfes 2.2 e 2.3 desse documento).
Nas buscas relacionadas aos Mundos Virtuais Educacionais, foram estudados e

compreendidos alguns fatores, como:

e As possibilidades trazidas por estes ambientes;

e Os requisitos para o desenvolvimento e utilizacao;
e A abrangéncia de aplicagao e utilizacao;

e As etapas compreendidas no processo de autoria;

e As ferramentas que podem ser utilizadas na implementacdo e que
levam em consideracdo uma maior facilidade para o acesso e o
processo de autoria;

A partir deste estudo prévio compreendeu-se 0 estado atual acerca dos
Mundos Virtuais Educacionais, o que resultou no desenvolvimento de um prototipo
de um artefato metodolégico com o objetivo de facilitar a construcdo deste tipo de

ambiente.

3.2. Desenvolvimento do Protétipo

Apdés o0s estudos iniciais apresentados no Capitulo 2, uma maior
compreensao foi atingida sobre o que envolve a autoria de um Mundo Virtual
Educacional. Assim, foi debatido e proposto um protétipo da metodologia para a
autoria destes ambientes. A etapa descrita aqui é definida pelo design de interacdo
como o desenvolvimento de designs alternativos (prototipos) baseado nos requisitos.

Estes protétipos devem ser expostos e avaliados pelos utilizadores posteriormente.

A prototipacdo € vista com importancia na proposta e desenvolvimento de
artefatos. Seu carater de essencialidade é explicado pelos ciclos de design-
avaliacao-redesign que fazem com que o processo de desenvolvimento seja
alimentado por varias iteracdes das etapas (Preece, Rogers e Sharp, 2005).
Considerando esta percepcao, esta fase da metodologia tratou da prototipacdo da
metodologia para que esta fosse exposta a alguns representantes do publico alvo

objetivando coletar suas consideracdes acerca das experiéncias na utilizacéo.
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O publico alvo, as amostras e contextos sdo definidos com maior
detalhamento no decorrer deste trabalho (capitulo 5). Os resultados desta exposicao
aos utilizadores resultaram em uma analise que permitiu refinar o artefato por meio
das consideracOes das experiéncias dos autores e, em consequéncia, foi gerado um
artefato melhorado a partir destas informagdes, chegando assim, a uma versao
aprimorada dos estudos e resultados obtidos na etapa compreendida pela subsecéo
3.1.

3.3. Socializacao do Artefato Metodoldgico

A comunicacgdo entre desenvolvedor e utilizador é apresentada no design de
interacdo como fundamental para que ocorra uma boa implementacdo e aceitacao
de um produto. Esta comunicagéo pode ocorrer de variadas maneiras. A definicao
da abordagem para coleta de dados deve ser feita considerando fatores acerca das
informacdes que o desenvolvedor esta buscando, do tempo disponivel para a coleta,
do dominio das técnicas, dentre outros. Definicbes errdbneas nesta etapa podem
resultar em problemas de desenvolvimento por meio de concepc¢bes também

errbneas (Gil, 2007; Marconi e Lakatos, 2003; Preece, Rogers e Sharp, 2005).

Olson e Moran (1996, apud Preece, Rogers e Sharp, 2005) sugerem que a
natureza da técnica e a tarefa a ser estudada sdo fatores que podem servir como
base para a escolha. A natureza da técnica diz respeito aos dados que podem ser
gerados a partir de cada técnica especifica e a tarefa a ser estudada fala sobre as

necessidades do desenvolvedor na busca dos dados.

Os autores também citam a possibilidade e a importancia da abordagem de
coleta de dados utilizarem uma combinacdo de diferentes técnicas, conforme a
necessidade da coleta de informacdes. A Tabela 6 explica de forma mais detalhada

as técnicas que foram utilizadas nesta pesquisa.



Tabela 6. Abordagens para coleta de dados.

Fonte: adaptado de Preece, Rogers e Sharp (2005).
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Técnica Boa para Tipo de dados  Vantagens Desvantagens
Questionarios Responder Dados Pode atingir O design é crucial. O
a questdes gualitativos e varias pessoas indice de resposta pode
especificas  quantitativos com poucos ser baixo. As respostas
recursos podem néo
corresponder
as analises que vocé
deseja desenvolver
Observacéo Entender o Qualitativo Observar o Requer muito tempo.
natural contexto da trabalho real. Grandes quantidades
atividade do Oferece de dados
usuario percepcdes
gue outras
técnicas ndo
oferecem

Com base nas diretrizes para a coleta de dados apresentadas, nesta etapa
ocorreu a socializacdo do protétipo desenvolvido na etapa anterior. Embasado na
afirmacao de Nielsen (2012) sobre a quantidade suficiente de participantes para um
teste, foram coletados dados da utilizacdo do protétipo por cinco professores e foram

feitas observacgdes para responder as questfes citadas abaixo:

e O que pode ser implementado com o uso do artefato?
¢ Qual a abrangéncia do modelo proposto?

e O modelo comunica/representa com clareza o que esta definido em
seu objetivo?

¢ Qual a experiéncia dos participantes ao utilizarem o protétipo?

Para estas mensuragdes, conforme as abordagens de coleta de dados
citadas, os participantes foram observados utilizando o artefato metodoldgico
desenvolvido junto as ferramentas e, posteriormente, algumas perguntas foram
respondidas por eles seguindo as diretrizes de um questionario. As perguntas foram
organizadas na forma de um questionario com questdes de multipla escolha e

dissertativas (0 questionario pode ser visto no Anexo 3).
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Os resultados consideraram valores tanto qualitativos quanto quantitativos,
sendo ambos importantes na sequéncia do desenvolvimento da pesquisa. Estes

resultados estédo apresentados no Capitulo 5 deste documento.

3.4. Andlise da Socializacao

A experiéncia do usuario com a utilizacdo do protétipo do artefato
metodoldgico resultou em variadas informagBes que foram analisadas nesta etapa

do desenvolvimento. Algumas destas informagdes foram sobre:

e Dificuldades/facilidades encontradas no uso;

e Opinides acerca do modelo;

e Possibilidades que o modelo trouxe;

e Recomendag0Oes para implementacdes futuras;

Conforme as iteracdes no processo de desenvolvimento, descritas por
Preece, Rogers e Sharp (2005), a partir deste ponto pdéde ser observado como os
utilizadores desenvolveram suas percepcdes e capacidades no que diz respeito a
autoria dos Mundos Virtuais Educacionais. Estas andlises deram suporte para que o
processo de prototipacdo fosse avaliado e, em consequéncia, apresentou-se um

artefato metodoldgico melhorado.

O capitulo 4 apresenta o artefato metodoldgico para a autoria de Mundos

Virtuais Educacionais.



4. ARTEFATO METODOLOGICO

Ao analisar as pesquisas que tém como tema os Mundos Virtuais na
Educacdo apresentadas na sec¢do 2.3, € observado que a autoria para este tipo de
ambiente, envolve ferramentas para modelagem tridimensional, animacédo e criacéo
de scripts®, dentre outras necessidades e dependéncias que podem variar conforme

0s objetivos e contextos que o ambiente em desenvolvimento pretende envolver.

A grande quantidade de ferramentas, etapas e processos tornam o
desenvolvimento destes ambientes uma tarefa complexa para pessoas que nao
sejam familiarizadas com o universo tecnolégico e computacional (Tarouco et al.,
2012; Amaral et al., 2012). Estes fatores tornam limitante a utilizacdo dos Mundos
Virtuais e acabam dificultando sua disseminacéo e utilizagdo em situagbes onde

poderiam ser importantes suportes para o processo educacional.

Os estudos iniciais apontaram algumas ferramentas que podem ser utilizadas
no processo de desenvolvimento (Avila et al., 2013; Nunes et al., 2013; Voss et al.,
2013; Tarouco et al., 2012; Amaral et al., 2012; Motta et al., 2012) embora outras

ferramentas também possam ser investigadas.

Spinuzzi (2003) fala sobre como os usuarios costumam adaptar ferramentas,
designs, objetos e textos conforme as necessidades de suas tarefas. Desta forma
algumas das ferramentas descritas podem néao ter sido especificamente
desenvolvidas para serem utilizadas no processo de autoria dos Mundos Virtuais
Educacionais, mas estdo descritas nesta pesquisa por haver possibilidades de

utilizacao para estes fins.

13 Scripts sdo sequéncia de instrugdes ou codigos de programagdo que um interpretador executa.
Sao usados para animar e programar os objetos e elementos no metaverso. O OpenSimulator
tem um linguagem prépria chamada OSSL (OpenSim Scripting Language), mas suporta também
outros tipos de linguagens como LSL (Linden Scripting Language), C#, Java Script e Visual
Basic(.NET).
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As ferramentas foram selecionadas considerando fatores como facilidade de
uso, licencas abertas para utilizacdo e o acesso abrangente e facilitado, conforme as
diretrizes apontadas pelos conceitos de REA (Recursos Educacionais Abertos)
(Santos, 2012b). Os REA podem ser compreendidos, neste caso, como softwares e
solugdes que possuem licencas abertas ou flexiveis para a utilizagcdo em conjunto a
acesso gratuito ou facilitado. Desta forma buscou-se atender aos conceitos
considerados pelas Praticas Educacionais Abertas (PEA), apoiando 0 uso e reuso
de recursos em uma pratica na qual “um método educacional € empregado para
criar um ambiente educacional no qual REA sé&o utilizados ou criados como recursos

de aprendizagem” (Santos, 2012b).

Um dos objetivos no desenvolvimento deste artefato de autoria € agregar
carater genérico para que as ferramentas indicadas para as etapas da metodologia
possam ser ajustadas e adaptadas conforme as necessidades de cada

utilizador/autor.

Um artigo que apresentou os desenvolvimentos iniciais relacionados a esta
pesquisa foi publicado pelos pesquisadores (Oliveira et al., 2014). Neste trabalho
estdo apresentados os primeiros estudos acerca dos Mundos Virtuais e algumas
percepcbes de possibilidades de pesquisa. Foram expostas as primeiras etapas
genéricas compreendidas através de um diagrama. Além das etapas, também estdo
apresentadas as descricdes de algumas ferramentas relacionadas detalhadas na

secdo 4.2. A préxima secao apresenta as etapas e a metodologia para autoria.

4.1. O Processo de Autoria

Conforme proposto pelos objetivos desta pesquisa, um artefato para o
desenvolvimento de Mundos Virtuais Educacionais pode ser um importante suporte
para guiar o desenvolvimento deste tipo de ambiente. Conforme previsto pela
metodologia (secdo 2.1), com o apoio de uma revisdo sistematica (apresentada na
secdo 3.3) algumas das respostas relacionadas aos levantamentos iniciais puderam
ser respondidas. A tabela 7 apresenta os questionamentos e suas respectivas

respostas.
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Tabela 7. Respostas aos questionamentos iniciais

Questionamentos

Respostas

As possibilidades
trazidas por estes
ambientes

A abrangéncia de
aplicacao e utilizacao

Por meio da observagdo das areas que foram beneficiadas com
pesquisas relacionadas, ambos questionamentos podem  ser
respondidos. Alguns exemplos destas pesquisas falam sobre ensino de
l6gica de programacéo (Vosinakis et al., 2014), geometria (Avila et al.,
2013; Tarouco et al., 2012), fisica (Santos, 2012; Santos, 2011; Greis e
Reategui, 2010), arqueologia e escavacdes (Getchell et al., 2010),
anatomia (Massaro et al., 2011), educacao em saude (Chow et al., 2012),
ensino de idiomas (Berns et al.,, 2013; Tamai et al., 2011), calculo
(Tarouco et al., 2013), eletrbnica e engenharia eletrdnica (Carpefio et al.,
2014; Loépez et al., 2014), engenharia de software (Herpich et al., 2014),
engenharia aeroespacial (Okutsu et al., 2013), dentre outros.

Os requisitos para o
desenvolvimento e
utilizagcéo

A pesquisa de Mgrch et al. (2014) demonstra algumas importantes
diretrizes que devem ser observadas no desenvolvimento de ambientes
desta natureza. S&o elas: (i) aplicagdo de interagdo social no contexto
tratado; (i) acompanhamento e suporte a aprendizagem dos alunos
sobre a nova tecnologia; (iii.a) planejamento da estrutura do curso e das
aulas; (iii.b) tratamento acerca dos procedimentos que dever&o ocorrer
no Mundo Virtual; e (iv) tratamento das transi¢6es entre atividades.

As etapas
compreendidas no
processo de autoria

Ao analisar as implementacBes e desenvolvimento apresentadas por
algumas pesquisas (Avila et al., 2013; Tarouco et al., 2013; Wagner et al.,
2012; Amaral et al., 2012; Tarouco et al., 2012; Ferri e Mantovani, 2011,
Ariyadewa et al., 2010) foi possivel analisar as etapas utilizadas nos
desenvolvimentos e entdo tornad-las genéricas para alcancar a
abordagem metodolégica objetivada nesta pesquisa. Desta forma as
etapas para o desenvolvimento sdo definidas como as seguintes: (i)
roteirizacdo do ambiente; (ii) modelagem/coleta dos elementos; (iii)
manipulacdo dos elementos; (iv) finalizacdo e organizacdo dos
elementos. Todas as etapas sdo melhor explicadas juntamente a Figura
18 no que segue.

As ferramentas que
podem ser utilizadas na
implementacdo

Algumas ferramentas citadas nos artigos estudados sao: (i) CMapTools
para o planejamento e roteirizacBes iniciais (Crescitelli e Figueiredo,
2011; USA, 2008; Pereira, 2009); (ii) OpenSimulator e Second Life como
os servidores para metaversos (Cheng, 2014; Girvan et al., 2013; Okutsu,
et al.,, 2013;); (iii) Singularity, dentre outros viewers, para acesso aos
Mundos Virtuais (Nunes et al.,, 2013); (iv) algumas possibilidades
(viewers, repositdrios) para criagcdo e coleta de elementos para compor o
Mundo Virtual (Nunes et al., 2013; Avila et al., 2013; Tarouco et al.,
2013); (v) Scratch for OpenSim, Sloodle, dentre outras ferramentas, para
manipular os elementos e inserir os materiais no Mundo Virtual (Nisiotis
et al., 2014; Avila et al., 2013; Wagner et al., 2013b; Voss et al., 2013).
Todas estas ferramentas serdo melhor explicadas e relacionadas no que
segue juntamente a Tabela 8.
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Com estas questbes importantes respondidas na tabela 7, tornam-se
conhecidos os principais pontos de destaque nos Mundos Virtuais Educacionais,

seus requisitos, etapas para implementacéo e ferramentas.

Conforme a Tabela 7 apresentou, as etapas de autoria foram compreendidas
por meio de analise bibliografica (Avila et al., 2013; Tarouco et al., 2013; Wagner et
al., 2012; Amaral et al., 2012; Tarouco et al., 2012; Ferri e Mantovani, 2011,
Ariyadewa et al., 2010). Os desenvolvimentos apresentados nestas pesquisas
permitiram compreender as fases para o desenvolvimento, sendo destaque o0s

seguintes:

e Planejamento do ambiente, definicho do fluxo de navegacdo e
interacdo entre os elementos para a aprendizagem no ambiente;
(Tarouco et al., 2012; Ferri e Mantovani, 2011; Tarouco et al., 2013;
Amaral et al., 2012);

e Definigcdo ou coleta dos objetos tridimensionais envolvidos no ambiente
(avatar, salas, mobilias, quadros, paredes, cenarios, etc) (Avila et al.,
2013; Amaral et al., 2012);

e Insercdo de conteddos multimidias (textos, &audios, apresentacoes,

planilhas, videos, animacdes, etc) (Avila et al., 2013);

e Implementacdo das acdes dos objetos (andar, abrir, fechar, enviar,
receber) (Avila et al., 2013);

e Finalizacdo e organizacdo das posicoes dos elementos no

ambiente/cenario.

Com um refinamento dos pontos citados acima, podem ser definidas as
seguintes etapas genéricas que estdo envolvidas no processo de autoria de Mundos

Virtuais Educacionais:
e Planejamento e roteirizagdo do ambiente;
e Modelagem/coleta dos elementos;

¢ Manipulacdo/animacéo dos elementos;
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e Finalizacdo da organizacao dos elementos.

Com estas definicbes esclarecidas, as etapas foram organizadas em um
diagrama para melhor compreensao do fluxo pelo qual o processo de autoria pode
ocorrer. A Figura 18 apresenta este diagrama.

Roteirizacao

do Ambiente

de navegagao

Modelagem/Coleta
de Elementos

Manipulacao
dos Elementos

Finalizagao
do Ambiente
I:| [l;] an I
elementos

Figura 18. Diagrama do artefato de autoria
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Para a utilizacdo desta abordagem metodoldgica, € necesséario eleger e
relacionar ferramentas e recursos para cada uma das etapas descritas. Esta selecao

€ apresentada com maior detalhe na sec¢éo 4.2.

As secdes que seguem explicam o diagrama da figura com maiores detalhes

por meio de suas etapas.

4.1.1. Roteirizacdo do Ambiente

Ao iniciar o desenvolvimento de um artefato tecnolégico é natural que exista
um momento inicial onde ocorre um planejamento de como este artefato devera ser
desenvolvido. Alguns autores, quando descrevem a implementacéo de seus Mundos
Virtuais, déo certo destaque para esta etapa. Tarouco et al. (2013), Tarouco et al.
(2012) e Amaral et al. (2012) apresentaram, no inicio de suas descrices sobre a
implementacdo do ambiente, o roteiro em desenvolvimento na pesquisa e que
mostra a estrutura pedagogica do ambiente. Ferri e Mantovani (2011), por sua vez,
descrevem a necessidade de planejar seus ambientes por meio de um Planejamento

Técnico-Didatico-Pedagdgico e Urbano e Arquitetbnico.

Com estas observacdes destacadas é importante notar a existéncia de dois
momentos nessa etapa do desenvolvimento. O primeiro diz respeito as definicbes
conceituais do ambiente, conforme mostra o diagrama, e o segundo ao fluxo de

navegacao que ira definir as interacdes neste ambiente.

E importante destacar as diretrizes apontadas por Mgrch et al. (2014) para o
desenvolvimento de Mundos Virtuais Educacionais. Para o primeiro momento desta

etapa, o terceiro ponto (iii) € a que possui maior relacdo. Sao elas:
(1) aplicacao de interacao social no contexto tratado (Sousa Filho, 2008);

(i) acompanhamento e suporte a aprendizagem dos alunos sobre a nova

tecnologia;

(i)  (a) planejamento da estrutura do curso e das aulas; (b) tratamento

acerca dos procedimentos que deverao ocorrer no Mundo Virtual; e

(iv)  tratamento das transicOes entre atividades
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Com o planejamento inicial do curso, das aulas, procedimentos, conteudos e
materiais que deverao ser expostos, chega-se ao segundo momento desta etapa.
Este momento, dentro do que foi definido por Mgrch et al. (2014) se refere ao quarto

ponto (iv).

Uma importante questéo a ser considerada no desenvolvimento de contetdos
para Mundos Virtuais € a organizacdo da apresentacdo do contetdo de forma
tridimensional (Schlemmer e Backes, 2008). A organizacao dos fluxos de navegacéao
do aprendiz no ambiente pode ser um fator importante no processo de autoria e, em
consequéncia, na efetividade da apresentacdo dos conteidos em questdo. Com
este proposito, torna-se necessario contextualizar os materiais na maneira como
serdo tratados e apresentados no ambiente, trazendo um significado para eles no

processo educacional do ambiente.

Relacionado a isso, também € importante pensar como um dos desafios, o
comportamento ndo linear do avatar. Esta caracteristica estd intrinseca as
especificacdes dos Mundos Virtuais e diz respeito a liberdade de interacdo que o
avatar possui no ambiente. Um comportamento linear pode ser observado quando
h& uma sequéncia definida de passos a serem seguidos previstos na roteirizacao de
um ambiente. Um comportamento nédo linear, por sua vez, prové a liberdade na
navegacao do avatar. A linearidade de navegacédo do avatar pode ser planejada pelo
professor e introduzida no roteiro/storyboard** a fim de prover uma sequéncia de
interacdo para o avatar equivalente a fases de jogos. Esta linearidade do avatar
possibilitara prover a motivacdo para superar fases de aprendizagem no ambiente.
Getchell et al. (2010), por sua vez, utiliza os metaversos em uma abordagem que
relaciona jogos e aprendizagem. Nessa pesquisa também é debatida a importancia
de etapas de progressdo para o0 processo educacional e € mostrado como o

ambiente desenvolvido leva isso em consideragao.

Dessa forma, esta etapa do desenvolvimento, em resumo, segue um fluxo
gue inicia com o autor pensando o seu ambiente de maneira ampla e abrangente,

respondendo a questdes como:

1 Storyboard é uma técnica que utiliza desenhos ou ilustragcdes sequenciais para representar 0s
caminhos de mudancas de interface conforme a interacdo entre utilizador e sistema.
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o Quais os conteudos, conceitos e materiais serdo abordados;

o Em quais espacos os avatares poderao interagir;

o Como essa interacdo pode ocorrer;

o Quais objetos estarao presentes;

o Qual serd& a abordagem de linearidade do ambiente e,

consequentemente, quais caminhos o avatar podera seguir;

o Outros fatores que possam ser importantes para as especificidades do

desenvolvimento em questéo.

As analises e respostas para estas questdes levam o autor a comecgar a

pensar agora na implementacdo de seu Mundo Virtual.

4.1.2. Modelagem/Coleta de Elementos

Com o planejamento e roteirizagdo do ambiente feitos, esta etapa trata da
criacdo, ou pesquisa em repositorios online’, dos objetos que sdo apontados como

necessarios para o desenvolvimento do Mundo Virtual.

Como pbde ser observado no diagrama (Figura 18) existem duas
possibilidades para este momento do desenvolvimento. Algumas pesquisas sobre
Mundos Virtuais explicam em suas implementacdes como ocorre a coleta dos
elementos que irdo compor o ambiente planejado. Esta etapa pode ser reconhecida
nas implementacbes dos trabalhos de Avila et al. (2013) e Amaral et al. (2012).
Estes autores descrevem diferentes ferramentas para a modelagem de elementos
para os Mundos Virtuais, dentre elas podem ser destacadas SketchUp®®, Blender’

ou ainda os proprios viewers*® usados para acessar os Mundos Virtuais.

> Existem alguns repositérios de elementos tridimensionais em variados formatos para uso em
metaversos, principalmente com o OpenSimulator. Os elementos podem ser desde objetos
simples e avatares até areas completas, cidades inteiras, construcdes, scripts, dentre outros.

'® SketchUp é uma ferramenta de modelagem tridimensional. Existem versdes livres e pagas. Mais
informacdes e acesso em <http://www.sketchup.com/>

" Blender é uma ferramenta de modelagem tridimensional open source. Mais informacdes e acesso
em <http://www.blender.org/>

® O viewer possibilita 0 acesso, a edicdo de elementos e a interacdo por parte dos avatares em
mundos virtuais. Em uma simples analogia, o viewer é uma janela que possibilita aos atores
envolvidos observar e interagir com o ambiente que estes estdo acessando ou criando.
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7

A outra possibilidade além da modelagem dos objetos € a utilizacdo de
repositérios online de objetos e elementos. Existem variados repositérios de objetos
e elementos prontos que podem ser inseridos de maneira simples em um Mundo
Virtual, o que descomplica o processo de criacéo (Avila et al., 2013; Amaral et al.,
2012). Algumas ferramentas e repositorios serdo descritos com maior detalhamento
na secgéo 4.2.

4.1.3. Manipulacao dos Elementos

Com os objetos modelados, esta etapa trata da manipulacdo destes
elementos, ou seja, a definicdo e implementacdo das animacgdes e a inser¢cao dos
contetidos multimidia que fardo parte do Mundo Virtual. E nesta etapa também que
0os elementos coletados em repositorios sdo adaptados e manipulados para

atenderem ao que esta definido para o ambiente em desenvolvimento.

Um exemplo desta adaptacéo foi descrita na implementacdo da pesquisa de
Tarouco et al. (2013) com um prédio sendo coletado em um repositério online e
posteriormente editado usando o viewer para atender as necessidades do ambiente
descrito no trabalho. A estrutura do prédio foi manipulada e novas salas foram
adicionadas a construgao original, assim atendendo as predefinicdes do projeto.

Outro importante ponto tratado neste momento do desenvolvimento é a
criacao dos scripts que irdo permitir aos objetos tornarem-se interativos no ambiente.
Avila et al. (2013) descreve em seu trabalho algumas possibilidades como a criacio
de scripts utilizando linguagens proprias de cada tecnologia, como a OSSL
(OpenSim Scripting Language®®) para o OpenSimulator, por exemplo. Também s&o
descritas ferramentas que facilitam a geracdo destes scripts por meio de
programacédo visual, como o Scratch for OpenSim?®, o ScripTastic e o FS2LSL
(Flash Scratch to LSL) (Avila et al., 2013). As ferramentas ser&o descritas com maior

detalhe na secgéao 4.2.

9 OSSL sdo codigos especificos do OpenSimulator usados para animar e programar objetos e
elementos em um metaverso. O OpenSimulator tem suporta também outros tipos de linguagens
como LSL (Linden Scripting Language), C#, Java Script e Visual Basic(.NET).

2 Scratch for Opensim é uma ferramenta que permite programar animagfdes de maneira facil e
intuitiva e importar cédigos para o OpenSimulator baseada na ferramenta Scratch. Mais
informacdes sobre Scratch em <http://scratch.mit.edu/>. Download do Scratch for OpenSim em
<http://www.l4l.co.uk/?p=551>
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A questéo da linearidade do ambiente, se for uma decisédo do autor e estiver
prevista no planejamento do ambiente, pode ser tratada neste momento do
desenvolvimento. Quando existir o objetivo de criar uma roteirizacdo com uma
estruturacdo mais rigida (linear) no ambiente, existem diferentes possibilidades e
caminhos a serem seguidos. Uma delas € uma abordagem que nao limita o avatar
de criar seus proprios caminhos no ambiente, mas d4 a ele a possibilidade de
escolher entre um roteiro predefinido pelo autor ou seu préprio desejo de
exploracado. Isso pode ser feito com a insercéo de indicaces sobre a sequéncia dos
espacos onde os avatares devem circular utilizando placas que indicam numeros,
setas ou outros elementos que podem guiar a navegacao. Outra possibilidade que
permite bloquear espagos e criar uma hierarquia no caminho do avatar, € a
utilizacdo de salas com portas bloqueadas que sé podem ser abertas com a
utilizacdo de uma senha. Esta abordagem pode ser tratada ja como forma avaliativa
pelo ambiente e gerar feedbacks acerca do aprendizado construido pelos avatares

por meio de seus caminhos e interagoes.

4.1.4. Finalizagdo do Ambiente

Com as etapas anteriores finalizadas, este dltimo momento do
desenvolvimento € quando devem ser organizados o0s elementos coletados e
desenvolvidos aos espacos no ambiente. Desta forma os objetos e elementos
podem ser distribuidos no ambiente conforme o previsto na primeira etapa, para que

0 ambiente possa ter seu acesso liberado.

E interessante que apos a finalizagdo do desenvolvimento sejam revisitados
0s espacos e desenvolvidos testes dos objetos, elementos, interacdes e roteiros que
foram planejados e desenvolvidos para que o ambiente ndo apresente problemas

quando for utilizado.

4.2. As Ferramentas

A proposta da abordagem metodol6gica necessita, além da compreensao das
etapas descritas pelo diagrama da Figura 18, de um complemento que indica
ferramentas para os momentos do desenvolvimento. Desta forma esta secéo
relaciona ferramenta que foram selecionadas e séo sugeridas para cada etapa

descrita, complementando a abordagem metodologica.
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Um artigo, que relacionou as etapas de autoria com algumas das ferramentas
debatidas nesta pesquisa, foi publicado pelos autores (Oliveira et al., 2014b). Neste
trabalho as ferramentas foram debatidas em contextos de autoria que envolveram
participacdo e colaboracdo. Sendo assim, foi apresentada uma tabela que mostrou
0s principais aspectos relacionados as ferramentas utilizadas nesta pesquisa. Esta
tabela, considerando algumas modificacfes, est4 apresentada nesta secdo (Tabela
8).

Para as definicdes iniciais do ambiente (roteirizacdo/storyboarding) a
ferramenta indicada é o CMapTools?’. Para o desenvolvimento do ambiente,
diferentes etapas precisam ser cumpridas. Para a hospedagem do Mundo Virtual
existem os servidores para metaversos OpenSimulator e Second Life. Para acesso
ao ambiente, existem varias opces de viewers, dentre eles o Singularity??, usado
para 0 acesso ao metaverso e manipulacdo do ambiente. Na animacdo dos
elementos e algumas manipulacdes existem possibilidades que envolvem a criacao

de scripts, dentre elas o Scratch for OpenSim.

A tabela 8 apresenta as ferramentas que foram estudadas e testadas nesta
pesquisa com suas principais caracteristicas. Foram definidas categorias que
explicam as possibilidades de uso das ferramentas, suas licengas e custos de uso, a
complexidade para utilizacdo (carga de trabalho, configuracdo e instalacdo),
explicacbes sobre as interfaces, controle de conteudos e limitacdes em relacdo a

faixa etaria.

2 CmapTools é uma ferramenta de edicdo de mapas conceituais para a organizagdo de conteudos.
Pode ser acessado com mais informacdes em <http://cmap.ihmc.us/>

%2 Singularity é um software cliente que permite acessar, interagir e editar elementos no servidor
metaverso. Mais informacdes em <http://www.singularityviewer.org/>
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Roteirizac&o

Servidores para o0 metaverso

Producdo e manipulagéo de

contelidos e elementos

Scratch for

Open . . .
Ferramenta | CMap Tools 2P Second Life Singularity .
Simulator OpenSim
Plataforma Windows, Windows, Windows, Windows, Windows,
Linux e Mac Linux e Mac Linux e Mac Linux e Mac Linux e Mac
Software
proprietario
Licenca Freeware Software Livre (apenas o Software Livre  Software Livre
viewer tem
licenca livre)
Criacéo de Manipulacéo e
. ~ . Servidor para  Servidor para objetos, rogramacao
Aplicacdo no Definicéo P P ) programac
. a a elementos e dos objetos e
processo de | conceitual do
. ; hospedagem hospedagem acesso dos elementos
autoria ambiente . : . .
do ambiente do ambiente usuarios ao criados
ambiente (scripts)
Permite
- roteirizacao x . ~ . N . ~ .
Roteirizac&o eirzag N&o se aplica  N&o se aplica | Ndo se aplica  N&o se aplica
nao linear e
linear
Pode haver .
O software é
> uma carga de . - s
Variavel trabalho provido e Variavel Variavel
conforme o o mantido por conforme o conforme o
Cargade : consideravel . .
ambiente uma empresa. ambiente ambiente
trabalho para -
sendo . ~ O usuério sendo sendo
. instalacéo e ; .
desenvolvido ~ apenas desenvolvido desenvolvido
manutengao
acessa
do software
~ Instalacdo Instalacdo Acesso pela Instalacao Instalacdo
Instalacao -
local local internet local Local
Um pouco s
P N&o ha
complexa, . ~ .
. instalacoes, . Simples,
Simples, deve ser Simples,
. n nem apenas
Configuracéo apenas tratado toda a ' ~ apenas .
. ~ . ~ configuragdes . ~ inicializa-se a
instalacéo instalacdo e o instalacédo
a cargo do ferramenta
acesso ao .
Usuario

servidor
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Os conteudos

Os contetdos

Feito pelo Feito pelo N&o é feito : :
e1to pek eito pelo - - criados com criados com
usudrio. Existe | usuério, pois €  pelo usuério,
Controle de a opcao de ele quem todos os essa essa
contetdo | utilizagdo de | disponibiliza o ambientes e ferramenta ferramenta
-ac pon . ~ encontram-se  encontram-se
servidor para servidor e ilhas séo : :
colaboracdo ambiente acessiveis no servidor no servidor
metaverso metaverso
N&o, pois 0 Sim, existe
Limitacdo de ~ . usuario possui limitacdes ~ . ~ :
. L N&o possui N&o possui N&o possui
faixa etaria P o controle do  para menores P P
contetido de 18 anos
Podem ser
cobradas
Custos | Nao ha custos | Nao ha custos taxas N&o ha custos N&ao ha custos
conforme os
objetivos do
metaverso
Processamen . Ocorre de o .
Baixo Alto Médio Baixo
to forma remota
A modelagem
. A N&o se aplica, ocorre por
Os diagramas ~ : Pl P A
= programacdo  pois o servidor elementos ~
séo . o programacéao
Elementos de . e as € remoto e 0 visuais.
. organizados ' ~ A ocorre por
interface configuracoes usuario nao A
de forma x elementos
. ocorrem por pode programacao o
visual - : visuais
cbdigo manipula-lo ocorre por
scripts
Permite Permite que Permite que Permite que
Possibilidade autoria elementos e elementos e elementos e
ara colaborativa contelidos contetidos contetidos N&o permite
colabor:f 50 por meio de sejam criados  sejam criados | sejam criados colaboracéo
& compartilhame de maneira de maneira de maneira
nto colaborativa colaborativa colaborativa

As ferramentas apresentadas na tabela, juntamente as motivacées para suas

utilizagbes e a maneira como se relacionam com o processo de autoria sao descritas

nas secdes seguintes.

4.2.1. Para a Roteirizacdo do Ambiente

Para as definicbes iniciais do ambiente, seu planejamento, conceitualizacéo e

roteirizacdo, a ferramenta CMapTools foi testada. Esta ferramenta foi proposta nos

anos 70 pelo Institute for Human and Machine Cognition (IHMC) juntamente ao



61

pesquisador norte-americano Joseph Novak (Pereira, 2009; USA, 2008) e é uma
importante possibilidade para utilizagdo nesta pesquisa por apresentar
conhecimento por meio de uma representacdo baseada em grafos (Crescitelli e
Figueiredo, 2011; USA, 2008). Segundo Crescitelli e Figueiredo (2011) grafos séo
instrumentos utilizados como linguagem grafica na descricdo e comunicacdo de

conceitos e os relacionamentos entre eles.

Novak (2008 apud Crescitelli e Figueiredo, 2011) define os conceitos como
“‘padrbes regulares que sado percebidos em eventos ou objetos, de tal sorte que
esses conceitos, e as suas proposicoes, tornam-se blocos de construgdo do
conhecimento em qualquer dominio”. Ainda segundo o autor, as “proposi¢des séo
afirmacdes a respeito de algum objeto no universo e sdo constituidas por dois ou

mais conceitos conectados por outras palavras, formando uma unidade semantica”.

Desta forma, nesta pesquisa, conceitos podem ser compreendidos como 0s
conteldos e materiais que serdo apresentados no Mundo Virtual e as proposi¢cdes

como as relacdes entre estes conteudos e materiais.

Por meio dos mapas conceituais (mapas mentais), a organizacdo dos
conteddos acontece com diagramas bidimensionais. A notacdo é constituida por
nodos que representam as informacdes, conceitos e conteldos de natureza diversa.
Tais nodos séo representados por caixas que podem ser interligadas por frases em

arcos que tem o papel de ligacéo entre estes nodos.

Segundo os autores Crescitelli e Figueiredo (2011), existe uma vantagem na
utilizacdo deste tipo de representagdo de conhecimento pela eficiéncia na
visualizacdo e concepcao. A representacao grafica permite uma visdo abrangente
das relacBes entre os conceitos, além de exigir menor esfor¢o cognitivo do que seria

necessario com a utilizacéo de textos lineares, por exemplo.

Usar linguagens deste tipo na expressao de conhecimento vem sendo uma
busca em diversas areas de conhecimento e 0S mapas conceituais, por sua
natureza, permitem a utilizagdo em diversas atividades normalmente feitas por meio
de escrita e leitura. A partir disso, os mapas conceituais podem ser utilizados para

‘organizar ideias na preparagdo de uma aula ou palestra, na estruturagcdo de um
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discurso ou de um artigo, como exercicio de aprendizado, etc.” (Crescitelli e
Figueiredo, 2011).

Por meio destas caracteristicas e considerando a abordagem necessaria para
as definicbes da primeira etapa do desenvolvimento, observa-se uma importante
aplicabilidade na utilizacdo desta ferramenta em roteirizacbes para situacoes
lineares e néo lineares (Pereira, 2009). A ferramenta CMapTools torna-se assim,
uma possibilidade para os planejamentos e conceitualizacées de Mundos Virtuais,
bem como do fluxo dos avatares e sua interagdo com 0s objetos, ambientes ou entre

Si.

Pelo fato do ambiente em um metaverso ser absolutamente livre ao avatar, ou
seja, este ter a possibilidade de explorar o espaco de maneira totalmente nao linear,
sem respeitar um roteiro pré-estabelecido, pode haver uma dificuldade na utilizac&o
desta ferramenta. Considerando todas estas possibilidades de interacdo dentro do
ambiente, pode ocorrer de o desenvolvedor acabar precisando representar um
namero muito grande de acdes e interacfes, 0 que tomaria propor¢cdes muito
elevadas e tornaria a etapa inicial de criacdo do ambiente dificil e demorada. Para
contornar esta restricdo, observa-se a necessidade de um cuidado especial na

sintetizacdo do que precisa ser representado.

O fator da néao linearidade presente nos Mundos Virtuais, discutido
anteriormente (secéo 4.1.2) deve aparecer nos mapas conceituais que irdo planejar
o ambiente em desenvolvimento. A Figura 19 apresenta um exemplo com duas

possibilidades de representar o fluxo de navegacao para um ambiente.
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Awatar no Avatar no
Ambiente Amhbiente

O avatar pode O avatar pode

Visitar Visitar Visitar Visitar Visitar
Sala 1 Sala 2 Sala 3 Sala 1 Sala 2

0 avatar deve

v

Visitar
Sala 3

(a) (b)

Figura 19. Exemplos de mapas navegacionais

A Figura 19(a) apresenta um ambiente onde o avatar pode visitar as salas
conforme sua vontade. A Figura 19(b) mostra um mapa navegacional onde ha uma
dependéncia para o0 acesso a sala 3, o avatar precisa passar pela sala 2
anteriormente. Recursos como trancamento de portas e disponibilizacdo de senha

de acesso podem ser utilizados para definicdo do fluxo.

4.2.2. Para a Hospedagem do Mundo Virtual

A utilizacdo de Mundos Virtuais no contexto de ensino necessita de um
servidor que execute 0 metaverso para que este seja acessado pelos seus
multiusuérios. Dentre as ferramentas existentes que contemplam os servidores para

metaversos, destacam-se o Second Life (SL) e o OpenSimulator (OS).

Varios autores utilizaram o OpenSimulator em suas pesquisas (Herpich et al.,
2014; Avila et al., 2013; Amaral et al., 2012; Tarouco et al., 2013; Ariyadewa et al.,
2010), assim como muitos outros utilizaram o Second Life (Cheng, 2014; Girvan et
al., 2013; Okutsu, et al., 2013; Getchell et al., 2010; Ferri e Mantovani, 2011; ). As
abordagens séo variadas e estdo descritas com mais detalhes na Tabela 7 e na

secéo 2.3.

Tarouco et al. (2012) faz em sua pesquisa, uma importante discussao

comparativa entre estas tecnologias e aponta fatores especiais do OpenSimulator
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em relacdo ao Second Life, dentre eles o fato de o OS ser uma ferramenta open
source, permitir a instalacdo do servidor na propria maquina do usuario, aceitar a
insercao de objetos e elementos externos ao ambiente. Ter o servidor instalado na
propria maquina permite a utilizacdo do metaverso sem a necessidade de considerar
taxas de banda para o acesso ou demais tributos cobrados pela utilizagdo, como

acontece no Second Life.

Outra questdo importante que deve ser levada em consideracdo na hora da
escolha é a restricdo etaria existente aos usuarios do Second Life, 0 que ndo existe
no OpenSimulator. Uma vez que o conteudo pode ser melhor controlado por meio de
configuragbes que permeiam objetivos especificamente educacionais, os autores do
ambiente em questdo devem tomar o cuidado para que ndo sejam abordados temas
inapropriados as idades dos usuarios presentes no ambiente em desenvolvimento
(Tarouco et al., 2012).

Além dos fatores apontados, o fato de ser uma ferramenta open source faz
com que o OpenSimulator tenha uma grande documentacdo académica acerca da
sua utilizacdo em inumeras aplicacdes com diferentes finalidades, como congressos
virtuais, Objetos Virtuais de Aprendizagem, ambientes que abordam conteddos
especificos, laboratérios virtuais, dentre muitos outros contextos (Nunes et al., 2013;
Avila et al., 2013; Voss et al., 2013b; Mota et al., 2012).

4.2.3. Para Modelagem e Coleta de Elementos

Diferentes ferramentas sao possiveis para este ponto do desenvolvimento.
Para a modelagem dos elementos é possivel utilizar o Viewer, além de outras

ferramentas um pouco mais sofisticadas como o Google SketchUp ou o Blender.

O papel dos Viewers € possibilitar o acesso, a edicdo de elementos e a
interacdo por parte dos avatares nestes ambientes. Em uma simples analogia, o
Viewer é como uma janela que possibilita aos agentes envolvidos (professores,
tutores, alunos, etc) observar e interagir com o ambiente que estes estdo acessando

ou criando.

Nunes et al. (2013) realizou um estudo comparativo acerca de diferentes
Viewers com a finalidade de acessar o servidor OpenSimulator e analisar os fatores

que dao destaque a estes softwares. Dentre os viewers analisados estdo o
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Imprudence, o Firestorm, o Hippo, o Phoenix, o Singularity, o Cool VL e o Kokua. Os

autores observaram que o software Singularity reane as melhores funcionalidades

em relacdo aos demais.

Nunes et al. (2013) descreve testes feitos com estes 0ito sistemas e o viewer

Singularity apresenta bons resultados em comparagao aos demais, apesar de exigir

mais processamento (apontado como uma problematica). A Tabela 9 mostra

caracteristicas essenciais de cada um dos Viewers descritos na pesquisa de Nunes

et al. (2013).

Tabela 9. Comparativo entre Viewers.
Fonte: adaptado de Nunes et al. (2013)

Imprudence  Firestorm Hippo Phoenix  Singularity Cool VL Kokua
~ 1.4.0 4.0.1. 1.6.0.
Verséo beta 2 27000 0.63 1600 1.8.0 1.26.8 3.6.0
Licenca | Open source Open Freewar Open Open Open Open
source e source source source source
SO Windows Windows Window  Windows Windows Window  Windows
suportados Mac Linux Mac Linux s Linux Mac Linux Mac Linux s Linux Linux
Selecéo de . . : . . . :
GRID Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Geréncia de Sim Parcialment Sim Sim Sim Sim Sim
GRID e
Importar
objetos de
repositorios Sim N&o Sim Né&o Sim Sim Sim
online
(XML)
Importar
objetos N&o Sim N&o Sim Sim Sim Sim
modelados
(DAE)
Visualizar .
objetos | Parcialmente Sim Fr)naéﬁltzl Sim Sim Sim Sim
DAE e XML
Importar
objetos Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim

multimidia
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Ajuste do
nivel de
detalhamen Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
to dos
gréaficos

Ajuste de
bandae Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
cache

A tabela 9 ilustra 11 dos fatores eleitos por Nunes et al. (2013) como
importantes para a indicacdo da utilizacdo deste Viewer. Considerando a
possibilidade de importar objetos de repositérios online, a utilizagdo de ferramentas
open source e a disponibilidade de utilizacdo e diferentes Sistemas Operacionais, 0s

principais fatores apontados como destaque para a escolha do Singularity sao:

e Permitir a importacdo e visualizacdo de objetos de diferentes

repositérios e formatos (XML, DAE), além de objetos multimidias;
e Possuir licenca open source;
e Ser multiplataforma (Windows, Mac e Linux).

Apesar de permitir que objetos sejam modelados no Mundo Virtual, existe a
possibilidade de importacdo de objetos e elementos de fontes diferenciadas.
Algumas pesquisas estudam as possibilidades de utilizacdo de ferramentas como o

Google SketchUp e Blender com este objetivo.

As pesquisas que citam ambas as ferramentas de modelagem (Avila et al.,
2013; Tarouco et al.,, 2013; Amaral et al., 2012; Tarouco et al., 2012; Ferri e
Montovani, 2011) explicam a possibilidade de modelar os elementos necessarios
nestes softwares, exporta-las e em seguida importa-las para o metaverso por meio
do Viewer. Porém ¢é ressaltado que conforme a complexidade do elemento
modelado no software, pode haver problemas em sua posterior importacéo (Avila et
al., 2013). Outro ponto levantado por estas pesquisas e que pode ser problematico é
o fato de nem todos os Viewers permitirem a importacdo dos modelos
tridimensionais modelados em ferramentas como Google SketchUp e Blender, desta

forma é importante observar qual o formato dos arquivos de cada software e

encontrar um Viewer que contemple este critério (Avila et al., 2013).
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Explorando a possibilidade de importagédo de elementos desenvolvidos fora
do metaverso, existem descritos na literatura (Avila et al., 2013; Tarouco et al., 2013)
alguns repositorios de elementos tridimensionais. Estes repositorios possuem
objetos em variados formatos que podem ser usados em metaversos, principalmente
com o OpenSimulator. Estes elementos podem ser objetos simples, avatares ou até
mesmo regides completas, cidades inteiras, construcdes, scripts, texturas dentre
outros. Alguns destes repositérios sdo os seguintes: OpenSimulator Archives®,
FleepGridShop?*, Zadaroo®, OSAvatars®®, OpenSim-Edu?’, OpenSim Creations?®.

4.2.4. Para a Manipulacdo dos Elementos

Durante a manipulacdo dos elementos, no que diz respeito aos scripts,
algumas ferramentas sdo possiveis de utilizacdo. Estas ferramentas facilitam o
desenvolvimento dos codigos por meio de programacédo visual e sdo explicadas a
seguir. Avila et al. (2013) apresenta ferramentas que permitem facilitar a

programacao dos scripts, dentre elas o Scratch for OpenSim.

A ferramenta Scratch for OpenSim foi proposta inicialmente no ano de 2007 e
€ mantida pelo grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do MIT (Massachusetts
Institute of Technology). Sua criacdo foi motivada por possibilidades educacionais,
para que seja possivel desenvolver o pensamento sistémico, a criatividade e a
colaboracédo. Para tal, foi proposta uma linguagem simples baseada em blocos de
montar onde o usuario pode abstrair questdes relacionadas a linguagem e se
concentrar em desenvolver seus cédigos por meio de lacos, condi¢des, eventos de
forma prética, facilitada e visual (Scaico et al., 2013; Sobreira et al., 2013). Dessa
forma, a ferramenta pretende introduzir o pensamento algoritmico a pessoas de
diferentes idades e contextos, como criancas, jovens, professores e outras pessoas

gue ndo possuam conhecimentos de programacéao (Sobreira et al., 2013).

Com uma pequena diferenciacdo da ferramenta Scratch, o Scratch for
OpenSim funciona da mesma maneira. O autor precisa apenas movimentar 0s

blocos e elementos visuais na construgdo das acOes que espera que sejam

238 OpenSimulator Archives pode ser acessado em <http://nebadon2025.com/opensim/index.php>
24 FleepGridShop pode ser acessado em <http://fleepgrid.com/store/index.php>

*® 7adaroo pode ser acessado em <http://zadaroo.com/>

® OSAvatars pode ser acessado em <http://osavatars.org/>

2 OpenSim-Edu pode ser acessado em <http://opensim-edu.org/blog/>

28 OpenSim Creations pode ser acessado em <http://opensim-creations.com/>
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executadas no Mundo Virtual, copiar o codigo gerado automaticamente e inseri-lo

como script no elemento que se encontra no metaverso.

Avila et al. (2013) descreve o Scratch for OpenSim como uma ferramenta
voltada a programacéo visual onde o usuario define acGes arrastando abas com as
funcBes desejadas para montar seu codigo fonte. A utilizac&o e testes da ferramenta
demonstraram uma ferramenta eficiente por simplificar o desenvolvimento com uma

sintaxe compreensivel e acessivel.

O Scratch for OpenSim possibilita ainda variadas a¢gdes para 0s objetos nos
metaversos do OpenSimulator e traz possibilidades aplicaveis a diferentes

necessidades. A interface da ferramenta pode ser observada na Figura 20.

WMM [ New ][ Open ][ Save ] [ Save As ] [ Undo ] @
paste script Copy Linden Script
Looks Sensing = =

Sound Numbers

Variables

f,when I am touched

ll when 1 am tou;:l;ed - YEpES. t 0

if number of avatars nearby = EB

; when I collide turn (& €5 degrees

EEV M Hello Avatars!

= B
{,when I receive | e

P e
| when T am created
-

| forever

[wait @ secs

repeat @)

[broadcast |

Figura 20. A interface do Scratch for OpenSim

Na Figura 20 é possivel visualizar a interface e os elementos envolvidos no
desenvolvimento. As categorias que dividem as opc¢Oes de acdes, controles e
parametros para modificacdo ficam do lado esquerdo superior da tela e quando

selecionadas mostram todas as opc¢les relacionadas aquela categoria na parte
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esquerda inferior. Os scripts criados pelo desenvolvedor podem ser vistos e
manipulados ao lado direito da tela. O botdo “Copy Linden Script” permite que a
conversdo do codigo gerado seja copiada para a insercdo no elemento do

metaverso.

No codigo exemplo que se encontra na figura 20, a implementacédo descreve
gue quando o objeto for tocado por algum avatar e existirem trés avatares ao redor

do objeto, este deve ser rotacionado quinze graus e mostrar a frase “Hello Avatar”.

Além do Scratch for OpenSim existem outras ferramentas que podem ser
utilizadas no processo de criacdo dos scripts para o mundo virtual. Avila et al. (2013)
mostrou o ScripTastic®® em sua pesquisa, mas ainda existem outros que seguem 0s
mesmos conceitos do Scratch for OpenSim, como o FS2LSL* (Flash Scratch to
LSL).

A insercdo dos conteudos, por meio das midias, deve acontecer neste
momento do desenvolvimento. A ferramenta Sloodle®* é uma facilitadora neste
sentido, pois permite a integracdo entre Moodle® e OpenSimulator para que o0s
materiais inseridos no Moodle sejam exibidos no metaverso (Voss et al., 2013b).
Wagner et al. (2012) descreve que com o Sloodle é possivel estabelecer, por
exemplo, um chat entre os sistemas, além de permitir acesso a pagina do Moodle de

dentro do ambiente.

A utilizacdo do Sloodle é descrita em varias pesquisas (Nisiotis et al., 2014;
Voss et al., 2013b; Wagner et al., 2013; Vernaza et al., 2012; Schaf et al., 2012) e
seu uso é apontado como interessante e eficiente na maior parte deles. A Figura 21
mostra o elemento chamado Sloodle Rezzer. Este elemento deve ser adicionado ao

Mundo Virtual para permitir o acesso ao Moodle internamente.

» ScripTastic pode ser acessado em <http://scriptastic.greenbush.us/>

0 Es2LSL pode ser acessado em <http://www.free-Isl-scripts.com/Secondlife/Posts/fs2sl/default.ntm>

%! Sloodle é uma ferramenta gue permite integrar elementos entre Moodle e os Mundos Virtuais. Mais
informacdes e acesso em <http://www.sloodle.org>

%2 Moodle é um AVA em software livre, de apoio & aprendizagem. Permite a criacdo de cursos online,
paginas de disciplinas, grupos de trabalho e comunidades de aprendizagem por meio de varias
ferramentas. Pode ser acessado em <https://moodle.org/>
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Figura 21. Sloodle Rezzer

Por meio deste objeto é possivel acrescentar materiais ja cadastrados no
Moodle ao metaverso além de importar ferramentas e automatizar o registro de
avatares-alunos, de presenca, de apresentacfes de slides, etc. A Figura 22 mostra
os elementos que sdo possiveis no Moodle e no metaverso juntamente da relacdo

entre cada um dos sistemas.
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Sloodle Moodle

Weblntercom Chat

Presenter Presenter

Vending A
Machine SEs

Questionario

Quizz Char

PileonQuizz Questionario

MetaGlos

Tracker Button

Tracker Smnner

LoginZone

Scoreboard

Toolbar

Rezzer

RegEnrol Boath

Figura 22. Relagdo entre ferramentas do Sloodle e Moodle

Como pode ser observado na figura 22, existem varios elementos do Sloodle
possiveis de serem utilizados no Mundo Virtual. A direita na figura estdio os
elementos que devem ser inseridos no Moodle para e a esquerda os respectivos
elementos que devem ser inseridos no metaverso para haver comunicagéo entre as

ferramentas.

Com a apresentacdo do diagrama do artefato metodologico e a discussédo
sobre as ferramentas que podem ser utilizadas para as etapas envolvidas a
abordagem de autoria pode ser compreendida e utilizada. A Figura 23 apresenta a
relacdo entre as etapas do processo de autoria e as ferramentas e recursos
indicadas para utilizacao.



Defini¢ao
conceitual do ambiente

Definigao
do fluxo de navegacao

Roteirizagcao
do Ambiente

0 autor deve pensar
e projetar seu Munde Virtual
(salas, prédios, contetdos, interagao)

As ferramentas, caracteristicas e fatores citados nesta

o
Viewer
Singularity

Modelagem dos objetos

Coleta dos objetos

Modelagem/Coleta
de Elementos

Modelagem e coleta dos

objetos e elementos que

iraoc compor o Mundo Virtual
(mobilias, objetos que receberao
0s materiais, objetos interativos)

o

Scratch
for OpenSim Animagao dos
objetos (scripts)

Sloodle "

e Moodle
Insergae de contetidos

o

Viewer
Singu|arity Insergao de contetidos
por meio de modelagem

Manipulagao
dos Elementos

Manipulagao dos objetos

e elementos criados na etapa
anterior. Animagao e inser¢ao
dos materiais e seus conteudos

Figura 23. Artefato metodoldgico e seus recursos
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o
Viewer
Singularity

Posicionamento
e ajuste dos objetos

Comparagdo entre
definigoes e resultados

Finalizacao
do Ambiente

Organizacgao final do

ambiente onde o autor deve
posicionar os elementos onde
devem permanecer e conferir seu
projeto inicial e ambiente resultante

secdo, levaram a

apresentacdo de uma abordagem que permite guiar e facilitar a implementacdo de

conteudos relacionados aos Mundos Virtuais, conforme pode ser observado na

figura 23.

Para que este estudo fosse acessivel a seu publico-alvo um documento foi

organizado com o titulo “Desenvolvimento para Mundos Virtuais Educacionais: um

tutorial de autoria para professores” encontra-se em anexo (Anexo 1) neste trabalho.

Os testes desenvolvidos com os utilizadores, por meio deste documento, estédo

descritos no capitulo seguinte.



5. SOCIALIZAGAO DO ARTEFATO METODOLOGICO

Conforme demonstrado pela metodologia de desenvolvimento desta pesquisa
(na secao 3.3), um importante momento em um desenvolvimento que leva em
consideracdo o Design de Interacdo é a apresentacao do protétipo desenvolvido ao
publico alvo que ir4 utilizar o artefato em questdo. Isso permite que, por meio de
ciclos de design e redesign, que o artefato se aproxime ao maximo do que seus
utilizadores necessitam (Preece, Rogers e Sharp, 2005). Além disso, proporciona
uma possivel situacdo de apropriacdo tecnolégica deste artefato por seus

utilizadores.

Os perfis dos utilizadores envolvidos nestes testes estdo descritos com mais
detalhes na Tabela 10.

Tabela 10. Descricdo dos utilizadores

Utilizador Descricdo

Utilizador 1 | Docente de ensino superior na area de informética e sociedade

Utilizador 2 | Docente de ensino superior na area de ensino de fisica

Utilizador 3 | Docente de ensino superior na area de engenharia da computagéo

Utilizador 4 | Docente de ensino superior na area de informética na educacao

Utilizador 5 | Docente de ensino superior na area de informética na educacao

Estes cinco docentes foram convidados a participar dos testes do artefato
metodolégico. Para a realizacdo do teste, um ambiente experimental foi
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implementado permitindo aos utilizadores empregarem as abordagens debatidas
nesta pesquisa no capitulo 4 e apresentadas no Anexo 1.

Os testes foram desenvolvidos com todos os softwares instalados e
executados em uma maquina local. As ferramentas foram instaladas e configuradas
para o uso, desta forma os utilizadores ndo precisaram manipular nada relacionado
a questbes de instalacdo, apenas utilizaram as ferramentas indicadas. O
computador utilizado para os testes foi um notebook com processador Intel Core i7,
interface grafica Intel® HD Graphics 3000, memoria de 4GB e armazenamento em
SSD.

5.1. Os Testes

Para a realizacdo dos testes, os utilizadores, de maneira individual e com
acompanhamento apenas do pesquisador, foram convidados a desenvolverem uma
atividade de autoria guiada pelo documento intitulado “Atividade de Autoria” que
encontra-se no Anexo 2. Este documento apresenta uma atividade de autoria de um
Mundo Virtual utilizando a abordagem discutida nesta pesquisa. Essa atividade teve
como tema o ensino basico de informatica, mais precisamente, conhecimentos

basicos de hardware.

Os utilizadores tiveram como material para consulta o documento do Anexo 1
e puderam fazer questionamentos e comentarios ao pesquisador enquanto
realizavam o teste. Com estes testes, procurou-se validar as etapas descritas no
desenvolvimento e as ferramentas propostas considerando fatores como a facilidade

e adaptacao de uso, eficiéncia na tarefa proposta, melhorias no processo de autoria.

Para o desenvolvimento da atividade, um Mundo Virtual foi configurado
previamente em uma ilha experimental com uma construcao disponibilizada para a

utilizacao de cada um dos participantes dos testes, conforme mostra a Figura 24.
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Figura 24. llha experimental onde aconteceram os testes

A atividade que os participantes do teste deveriam desenvolver esta
subdividida e descrita a seguir:

e Primeira atividade: o software CMap Tools deveria ser utilizado para a
recriacdo dos mapas conceituais que guiavam o desenvolvimento do

ambiente previsto pela atividade.

e Segunda atividade: os utilizadores deveriam utilizar o Viewer
Singularity e a ferramenta Sloodle para inserir objetos no Mundo Virtual
e depois manipula-los para a insercdo de contedudos e edicdo de

scripts.

e Terceira atividade: nesta atividade foram gerados os cédigos para
alguns objetos utilizando o Scratch for OpenSim. Também foram
manipuladas nesta etapa a sequencialidade das salas por meio de

portas com travamento.

e Quarta atividade: neste momento, 0s objetos deveriam ser
organizados dentro das salas para onde eles foram planejados. Aqui
0S usuarios precisavam organizar o ambiente da maneira como ele
seria apresentado.

e Quinta atividade: por fim, o questionario avaliativo deveria ser

respondido.
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Estes topicos explicam como foi desenvolvida a atividade pelos docentes que
realizaram o teste. O questiondrio avaliativo citado na quinta atividade pode ser

visualizado no Anexo 3.

A secdo 5.2 apresenta os resultados dos testes realizados.

5.2. Resultados dos Testes

Com a socializacdo do artefato metodolégico por meio dos testes individuais,
varios dados foram coletados. Estes dados estdo apresentados nesta sec¢do de

forma textual e grafica para a posterior analise.

Os tempos de duracdo dos testes para cada utilizador foi variavel entre 2

horas e 2 horas e meia. A Tabela 11 mostra os tempos de cada utilizador.

Tabela 11. Duracéo dos testes

Utilizador Tempo

Utilizador 1 | 2 horas e 30 minutos

Utilizador 2 | 2 horas e 20 minutos

Utilizador 3 | 2 horas e 30 minutos

Utilizador 4 | 2 horas e 10 minutos

Utilizador 5 | 2 horas

Com as observacfes e comentarios dos utilizadores durante a utilizagéo,
notou-se que alguns tiveram algumas dificuldades iniciais para compreender as
ferramentas, interfaces e o0s termos utilizados em cada uma. A curva de
aprendizagem, nesse caso, influenciou na duracdo do teste e fez com que os
utilizadores fizessem questionamentos ao pesquisador. Esses questionamentos
foram, em suma, sobre fatores relacionados a interface das ferramentas, como

botdes e comandos especificos para os softwares.

Para a atividade um, os seguintes mapas conceituais foram desenvolvidos

pelos participantes (Figura 25).
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Figura 25. Mapas conceituais desenvolvidos nos testes

Depois de compreendidas as questdes de interface, os participantes do teste

criaram seus mapas conceituais. Foi ressaltada a observacdo dos pontos de

sequencialidade presentes nos mapas (a entrada na sala Processador é
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condicionada a entrada na sala Componentes de Hardware) e os utilizadores

compreenderam como isso pode ser tratado no mapa conceitual.

Nestas imagens, o prédio € representado pelo mapa completo. A subdivisdo
do mapa inclui as acdes (nos quadros) a serem realizadas pelos usuarios com as
indicagcbes das salas que completam o ambiente presentes nestas acbes. As
ligagbes demonstram os caminhos possiveis e o texto presente nelas demonstra as
dependéncias (permissdes, obrigacbes, possibilidades) que os usuarios terdo ao

interagir com o ambiente.

Ao observar a primeira imagem, Figura 25(a), pode ser observado com maior
clareza a relacdo de dependéncia que existe entre 0 acesso a primeira sala
(observada no quadro “Entrar na sala Componentes de Hardware”) com a segunda
(observada no quadro “Entrar na sala do Processador’). As setas que permitem
acesso a segunda sala estdo condicionadas pela visita a primeira sala. Uma das
opcOes do utilizador diante do ambiente, é sair das salas e interagir no espaco
comum, representado na Figura 25(a) pelo quadro central que apresenta as

ferramentas QuizzChair, Weblntercom e Choice, formando o Hall do prédio.

Seguindo as atividades dois e trés, os participantes deveriam inserir e
manipular elementos no ambiente utilizando as ferramentas indicadas. A Figura 26

mostra imagens de alguns exemplos ao fim da etapa dos testes.
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Y =5

(a) utilizador 2

(b) Utilizador 3

(c) utilizador 4

Figura 26. As primeiras etapas dos testes

Com os elementos inseridos, conforme mostra a figura 26, podem ser
observados objetos do Sloodle no ambiente. Apresentacdes de slide podem ser

vistas com destaque no centro da figura 26(a) e a direita na figura 26(b). Um
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elemento interativo sobre os elementos do computador pode ser visto a esquerda da
figura 26(b). Na figura 26(c) podem ser vistos elementos como o Choice, MetaGloss

e QuizChair, todos provenientes do Sloodle.

Em seguida os utilizadores deveriam preparar as travas para as salas que

irdo receber os elementos e objetos. A Figura 27 mostra exemplos das portas que

foram inseridas para bloquear a entrada nas salas.

(a) utilizador 5

(b) Utilizador 1

Figura 27. Travamento das salas

Conforme ilustram as figuras, as portas funcionam com senhas. A figura 27(a)
mostra um painel com digitos que deve ser manipulado para liberar o acesso a sala.
Conforme planejado nos mapas conceituais, uma das salas (Componentes de
Hardware, figura 27(a)) tem acesso livre e a outra (Processador, figura 27(b))
depende do acesso anterior a primeira sala. Desta forma, uma senha é mostrada
guando a apresentacdo de slides na primeira sala é concluida. Desta forma apos
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visualizar a apresentacdo de slides o usuario conseguira a senha que permitira a

navegacgao na proxima sala.

O interior das salas, com os objetos, pode ser observado na Figura 28.

(a) Utilizador 2

s

(b) utilizador 2

proeie Anratbiat O wvm e o 00 pokow ot e o b
O P Bom ¥ o gasiary

(c) utilizador 3

Figura 28. Salas implementadas no teste
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A figura 28(a) e 28(b) sdo de uma das salas que tinham como tema os
elementos do computador. Na figura 28(a) pode ser observado um elemento do
Sloodle chamado Presenter, que em conjunto com o Moodle, permite montar
apresentacoes de slides no metaverso. Na figura 28(b), o elemento tridimensional
apresentado permite que os usuarios do ambiente interajam com o conteudo de
forma que, clicando sobre os elementos que aparecem na tela, textos explicativos
surgem na tela. Outra possibilidade deste objeto é de movimentar seus elementos,

conforme ordens textuais dos usuarios, para mostrar suas partes com mais detalhes.

A figura 28(c) é da sala que trata sobre o processador. Nesta sala podem ser
observados dois elementos da ferramenta Sloodle, como o Presenter e o MetaGloss.
O objeto MetaGloss faz a integracdo de glossarios do Moodle ao metaverso,
permitindo, assim, que 0s usuarios possam consultar estes dados diretamente do
Mundo Virtual.

Outro espaco previsto no planejamento da sala foi um hall de entrada com
objetos que permitem aos usuarios testarem seus conhecimentos e interagirem

entre si. A Figura 29 mostra um exemplo desta parte da atividade.

(a) utilizador 4

Figura 29. Um exemplo do hall proposto na atividade

Na imagem, podem ser observados elementos do Sloodle e as portas para
cada uma das salas descritas anteriormente nos cantos da figura. Os objetos do
Sloodle sédo a QuizzChair, o Choice e o Chat. QuizzChair funciona como um jogo, o
usuario senta na cadeira e responde as questdes de mudltipla escolha que séo
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apresentadas no objeto, conforme acerta a cadeira é elevada. O objeto Choice
permite que sejam feitas enquetes no Mundo Virtual com os dados apresentados no
Moodle e também no metaverso. O Chat, por sua vez, permite que sejam
organizadas conversas textuais, sendo que essas conversas sao armazenadas no
Moodle para a posterior visualizacdo. Essas caracteristicas fazem do Chat uma

importante ferramenta para foruns de debate e demais conversas no metaverso.

Existem demais possibilidades de objetos trazidas pelo Sloodle (conforme
explica a secdo 4.2.3), mas devido a limitacdes de tempo para os testes, uma vez
gue tentou-se controlar a atividade como forma de otimizar o tempo, nem todas

foram utilizadas.

Apds a criacdo dos seus materiais e espacos no Mundo Virtual, os
utilizadores foram questionados sobre a atividade de autoria por meio de um
questionario (Anexo 3). Este questionario foi composto por 14 perguntas de mdltipla
escolha seguidas de 5 perguntas dissertativas. Buscou-se assim compreender as
percepcbes dos participantes dos testes acerca da utilizacdo do artefato
metodoldgico apresentado no capitulo 4 e também no documento do Anexo 1, além
das consideragfes acerca de modificacdes e melhorias no artefato como um todo.
Outro ponto de destaque € a compreensao prévia que os utilizadores possuiam
acerca dos Mundos Virtuais em contextos educacionais e as aplicacbes em seus

contextos de pesquisa e ensino.

As respostas estdo apresentadas e quantificadas por meio dos gréficos a
seguir. A Figura 30 apresenta a primeira questao respondida pelos participantes do

teste.
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1. Foram encontradas facilmente as etapas, passos, métodos e
ferramentas no documento tutorial?

B Sim, concordo plenamente
M Sim, concordo

m Concordo em parte

m N3o, discordo

m Nao, discordo plenamente

Figura 30. Grafico da questdo um

A primeira questdo do questionario refere-se a apresentacdo do artefato de
autoria de uma forma generalista, pois envolve as etapas, métodos, ferramentas. A
maioria dos utilizadores (trés ou 60% do total) respondeu que concordava
plenamente com a facilidade em encontrar as etapas, métodos e ferramentas para a
autoria. Dois (ou 40% do total) responderam que concordavam. Dessa forma, pode
ser dito que todos responderam positivamente sobre a apresentacdo das etapas,
métodos e ferramentas utilizadas no documento tutorial. A Figura 31 apresenta a

segunda questao.

2. O texto guiou e orientou seu processo de autoria?

M Sim, concordo plenamente
® Sim, concordo

m Concordo em parte

® N3o, discordo

® Nao, discordo plenamente

Figura 31. Grafico da questao dois
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A segunda questao questionou os utilizadores se o texto 0s guiou e orientou
durante o processo de autoria. A maioria (trés pessoas ou 60%) respondeu que
concordava plenamente. Os demais (duas pessoas ou 40%) responderam que
concordavam. Dessa forma pdde ser concluido que o texto foi importante para guiar

e orientar o processo de autoria. A Figura 32 apresenta a terceira questao.

3. As ferramentas (CMap Tools, OpenSimulator, Singularity,
Sloodle, Moodle, Scratch 4 OpenSim) estdo apresentadas de
maneira facilmente compreensivel?

H Sim, concordo plenamente
m Sim, concordo

Concordo em parte
® N3o, discordo

H Nao, discordo plenamente

Figura 32. Grafico da questao trés

A terceira questdo perguntava aos participantes se as ferramentas estavam
apresentadas de maneira facilmente compreensivel. Nesta questdo, 40% dos
utilizadores (duas pessoas) responderam que concordavam e as demais (60% ou

trés pessoas) responderam que concordavam plenamente.

Dessa forma, a apresentacdo das ferramentas foi compreendida como
positiva, embora alguns pontos ndo puderam ser apresentados no documento uma
vez que alguns dos softwares, como o Singularity, por exemplo, possuem uma
grande quantidade de recursos e nem todos foram contemplados durante os testes
desenvolvidos. Outro ponto importante de destaque neste questionamento € a
linguagem especifica de termos para cada software. Este fator pdde ter sido um
empecilho nos primeiros momentos do teste, mas com o fluir da atividade foram bem

compreendidas pelos participantes. A Figura 33 apresenta a quarta questao.
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4. Os passos de desenvolvimento estao apresentados de
maneira facilmente compreensivel?

B Sim, concordo plenamente
M Sim, concordo

1 Concordo em parte

® N3o, discordo

H Nao, discordo plenamente

Figura 33. Grafico da questao quatro

A quarta questdo perguntava se 0s passos de desenvolvimento estavam
apresentados de maneira facilmente compreensivel. Todos o0s participantes
responderam que concordavam plenamente. Com essas respostas pbde ser
concluido que o diagrama que apresenta o artefato metodoldgico e a distribuicao
das secbes no documento estavam bem organizados e ajudaram os utilizadores no

processo de autoria. A Figura 34 apresenta a quinta questao.

5. A linguagem utilizada é facilitadora e ajudou no processo
de autoria?

M Sim, concordo plenamente
m Sim, concordo

1 Concordo em parte

H N3o, discordo

® Nao, discordo plenamente

Figura 34. Gréfico da questao cinco

A quinta questdo perguntou aos participantes se a linguagem utilizada fora
facilitadora e se ajudou no processo de autoria. Dois (40% do total) responderam

gue concordavam plenamente, dois responderam que concordavam e um (20% do
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total) que concordava em parte. Durante os testes, observou-se que inicialmente, 0s
participantes tiveram dificuldades em compreender alguns termos e a interface de
algumas ferramentas. Esse fator pode ter influenciado a resposta desta questao,
uma vez que a linguagem do documento remete, em varios pontos, a termos que

estdo presentes nos softwares. A Figura 35 apresenta a sexta questao.

6. O contetdo do artefato, como um todo, facilita/ajuda o
processo de autoria?

B Sim, concordo plenamente
W Sim, concordo

Concordo em parte
H N3o, discordo

B Néo, discordo plenamente

Figura 35. Grafico da questao seis

Esta questdo perguntou aos participantes se o conteudo do artefato, de uma
maneira geral, facilitou e ajudou o processo de autoria. A maioria (trés pessoas ou
60% do total) responderam que concordavam. As outras duas (40% do total)
responderam que concordavam plenamente. Dessa forma conclui-se que o artefato
foi efetivo em seu objetivo de facilitar e ajudar os autores no processo de

desenvolvimento de Mundos Virtuais. A Figura 36 apresenta a sétima questao.
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7. Vocé conseguiu executar a tarefa proposta?

B Sim, concordo plenamente
W Sim, concordo

m Concordo em parte

B N3o, discordo

® Ndo, discordo plenamente

Figura 36. Grafico da questéo sete

Questionados sobre terem conseguido executar a tarefa proposta, a maioria
dos participantes (trés, ou 60% do total) responderam que concordavam
plenamente. Outro participante respondeu que concordava e outro respondeu que
concordava em parte. O participante que respondeu que concordava em parte
(utilizador 5) teve problemas no servidor metaverso (OpenSimulator) ainda nao
identificados enquanto realizava seu teste, desta forma as Ultimas partes do teste
nao puderam ser finalizadas como previsto pela atividade. Sendo assim, justifica-se

sua resposta ao questionario. A Figura 37 apresenta a oitava questéo.

8. As imagens estao apresentadas de maneiraclarae
objetiva?

B Sim, concordo plenamente
W Sim, concordo

m Concordo em parte

H N3o, discordo

® Ndo, discordo plenamente

Figura 37. Gréfico da questéo oito



89

Esta questdo perguntou aos utilizadores se as imagens estavam
apresentadas de maneira clara e objetiva. Trés participantes (60% do total)
responderam que concordava plenamente e dois (40%) responderam que
concordavam. Essa questdo previa compreender se as imagens do documento
estavam com qualidade aceitavel, tamanho propicio para a leitura, dentre outros
fatores relacionados a apresentacéo destas. Com as respostas obtidas, conclui-se a
qualidade da apresentacdo das imagens no documento foi suficiente. A Figura 38

apresenta a nona questéo.

9. As imagens expressam fielmente as interfaces das
ferramentas?

B Sim, concordo plenamente
W Sim, concordo

Concordo em parte
® N3o, discordo

H Nao, discordo plenamente

Figura 38. Gréfico da questéo nove

Esta pergunta refere-se a apresentacédo fiel das interfaces das ferramentas
pelas imagens do documento. Trés participantes (60%) responderam que
concordavam plenamente e dois que concordavam (40%). Uma vez que 0S
participantes utilizaram as ferramentas que tinham suas interfaces explicadas no
documento, eles puderam dar uma resposta positiva em relacdo esta questdo. Em
conjunto a pergunta anterior, as respostas concluem que as imagens estdo em boa
qualidade e representam com fidelidade as interfaces dos softwares utilizados no

processo. A Figura 39 apresenta a décima questao.
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10. As solugdes propostas no artefato lhe foram uteis?

B Sim, concordo plenamente
W Sim, concordo

Concordo em parte
B N3o, discordo

® Ndo, discordo plenamente

Figura 39. Grafico da questédo dez

Questionados sobre a utilidade das solucbes propostas pelo artefato, trés
participantes responderam que concordaram plenamente, um que concordava e
outro concordava em parte. Essa questdo pretendia compreender o quanto as
solugbes foram aceitas pelos participantes. Essas solugcdes versam sobre a
indicacao das ferramentas, suas utilizagcdées, as maneiras de organizar as questdes

de linearidade no ambiente, dentre outras.

Pbdde ser confirmada uma boa aceitagdo dos utilizadores referente a este
guestionamento. A resposta em “Concordo em parte” pode ser compreendida por
uma necessidade de um teste mais duradouro com os participantes, afim de que
todos tenham maior tempo de compreensdo das ferramentas, tecnologias e
processos de autoria, 0 que melhoraria a apropriagdo das ferramentas por parte dos

participantes. A Figura 40 apresenta a décima primeira questao.
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11. A maneira como o artefato foi apresentado estimulou e
ajudou seu processo de autoria?

B Sim, concordo plenamente
M Sim, concordo

1 Concordo em parte

® N3o, discordo

H Nao, discordo plenamente

Figura 40. Grafico da questédo onze

Quando questionados sobre a maneira como o artefato foi apresentado ter
sido estimulante e uma ajuda para o0 processo de autoria, trés participantes
responderam que concordavam plenamente e dois que concordavam. Estas
respostas demonstram uma boa aceitacédo do artefato, uma vez que foi possibilitado
aos utilizadores o desenvolvimento de Mundos Virtuais em um pequeno espaco de
tempo. Assim os utilizadores puderam ser compreendidos como autores de seu

préprio ambiente. A Figura 41 apresenta a décima segunda questao.

12. Qual era seu grau de compreensao de ambientes desta
natureza antes de realizar a atividade?

B Muito alto

H Alto

M Intermediario
H Baixo

B Muito baixo

Figura 41. Gréfico da questao doze

Perguntados sobre o grau de compreensdo que possuiam sobre os Mundos
Virtuais antes de realizar a atividade, dois participantes (40%) responderam que
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possuiam baixa compreensao, um gue possuia compreensao muito baixa (20%), um

possuia compreensao intermediaria (20%) e um compreenséo alta (20%).

Com estas respostas, pode ser mensurado e demonstrado o dominio que os
participantes possuiam sobre os Mundos Virtuais. A maioria demonstrou ter baixo
conhecimento, 0 que € importante para a disseminagcdo deste tipo de tecnologia,
uma vez que esta atividade possibilitou a mais pessoas poderem compreender as
possibilidades e aplicacbes dos Mundos Virtuais em contextos de ensino. Também é
importante a participacdo de pessoas com um conhecimento um pouco mais
elevado sobre a tecnologia de forma a obter uma comprovagcédo importante da
qualidade do artefato metodolégico apresentado nesta pesquisa. A Figura 42

apresenta a décima terceira questao.

13. Como vocé classifica a motivag¢ao que sentiu ao utilizar o
artefato?

B Muito alta

m Alta
Intermedidria

M Baixa

= Muito baixa

Figura 42. Grafico da questao treze

Esta questdo pediu aos participantes para classificarem a motivacdo que
sentiram ao utilizar o artefato. Quatro participantes (80% do total) responderam que
sentiram motivacdo alta e um participante, motivacdo muito alta. Com as respostas
obtidas conclui-se que o artefato foi um motivador no processo de
autoria/desenvolvimento. Pode ser percebido durante os testes que o0s participantes
demonstraram bastante interesse pelos Mundos Virtuais. Também foi notada uma
importante curiosidade sobre as ferramentas e as aplicagdes deste tipo de ambiente

nos contextos educacionais. A Figura 43 apresenta a décima quarta questao.
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14. Para a(s) sua(s) area(s) de atuagao profissional e pesquisa,
como voceé percebe as aplicagdoes de ambientes desta
natureza?

B Muito altas

H Altas
Intermedidrias

M Baixas

¥ Muito baixas

Figura 43. Gréfico da questao quatorze

Esta pergunta questionou os participantes do teste sobre como eles
percebem a aplicacdo dos Mundos Virtuais em suas areas de atuacao profissional.
Trés (60%) responderam que percebem como altas, os outros dois (40%)
responderam que percebem como muito altas. As respostas obtidas demonstram
que os participantes veem estes ambientes de maneira positiva. O fato de as areas
de atuacdo dos participantes serem diversas também enriquece esta questdo, uma
vez que traz diferenciadas percepcbes acerca dos Mundos Virtuais. As areas de

atuacao, conforme resposta dos utilizadores, séo as descritas na Tabela 12.

Tabela 12. Respostas sobre aplicagdes nas area de atuagdo dos participantes

Utilizador Resposta

Utilizador 1 | Interface Humano-Computador (IHC) e Computacgéo e sociedade

Ensino de Fisica, no desenvolvimento de laboratdrios de experimentagéo e ambientes

Utilizador 2 o x
de criacdo

Utilizador 3 | Realidade Virtual, Laboratdrios Virtuais, Educacéo a Distancia

Informatica na educacao, Ambientes Virtuais de Aprendizagem, Engenharia de

Utilizador 4 Software, Programag&o

Utilizador 5 | Engenharia de Software e Inteligéncia Artificial
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Sao encontradas diferentes areas de atuacado citadas pelos participantes do
teste. Esse fator € importante para reforcar a utilizagdo dos Mundos Virtuais em

diferentes contextos educacionais.

Além das questbes diretas de multipla escolha, os participantes responderam
mais cinco questdes dissertativas sobre os testes. As questbes e suas respostas
estdo descritas a seguir. A Tabela 13 apresenta a décima quinta questéo.

Tabela 13. Respostas da questédo quinze

15. Qual a sua percepcgéo sobre o uso de Mundos Virtuais em contextos Educacionais?

“E uma pratica interessante, principalmente para contetidos com apelo visual. Apesar
Utilizador 1 | do trabalho € algo interessante para favorecer que os/as discentes tenham uma viséo
mais proxima do real em alguns temas.”

“S@o ambientes passiveis de aplica¢gfes na educacao, porém precisamos de
processos formativos de equipes de trabalho para a producdo de materiais, bem como
Utilizador 2 | a formacéo permanente de professores que atuam em contextos educacionais. Essa
formacao precisa envolver a apropriagcdo da ferramenta com enfoque no uso didatico
da mesma em salas de aula.”

“Seriam de grande utilidade se fossem de facil utilizagdo. A autoria é um aspecto

crucial tanto quanto a automatizacdo da criacdo desses ambientes. A questédo da
interacdo e integracdo de inteligéncia de jogos é outro aspecto importante nesses
ambientes.”

Utilizador 3

“Acho bastante produtiva sua utilizacdo no processo de ensino aprendizagem, pois
podera proporcionar melhorias ha metodologia e estratégias de aprendizagem dos
alunos. Atualmente com o avanco da tecnologia tém-se subsidios para abranger todos
os estilos de aprendizagem dos alunos, sejam eles visuais, verbais, holista, serialista,
etc. Ambientes imersivos vém sendo explorados em diversos contextos, perpassando
0 campo do entretenimento para se consolidar em areas como a Educacéo.”

Utilizador 4

“Os ambientes imersivos sédo importantes para interagir de forma criativa, diversificada

Utilizador 5 - . ! . S »
em cenarios criados de acordo com as areas a fim dos docentes e suas disciplinas.

Quando questionados sobre suas percepg¢des sobre os Mundos Virtuais em
contextos educacionais, conforme pode ser observado nas respostas, 0s
participantes dos testes percebem de uma maneira bastante positiva a utilizacdo de
ambientes desta natureza para os contextos educacionais. Um ponto importante e
que deve ser destacado nas respostas € a indicacdo da necessidade de formacgéao
docente para a utilizacao da tecnologia.

A partir de um processo formativo conciso e constante é possivel ampliar o

acesso e disseminacdo de ambientes desta natureza. Isso permite as disciplinas
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envolver uma maior quantidade de midias a serem trabalhadas nos processos de
ensino. Assim sao envolvidos, aspectos relacionados aos diferentes estilos de
aprendizagem. Outro fator motivador importante é instigar o estudante a explorar 0s
espacos do ambiente avancando etapas, como acontece nas fases de jogos digitais.

A Tabela 14 apresenta a décima sexta questao.

Tabela 14. Respostas da questédo dezesseis

16. Na sua percepcao, este tipo de tecnologia se mostra util e aplicavel em contextos
educacionais de uma maneira generalizada, trivial?

“Seria necesséria formacao docente para a tecnologia ser aplicavel, mas creio que

Utilizador 1 . . . ! -
com isso ela pode ser algo implementavel de forma generalizada.

“Observo que uso de tecnologias ainda é muito ausente nos meios académicos e
escolares, essencialmente quando se trata da sala de aula. Nesse sentido, observo o
uso das referidas tecnologias restritas a laboratérios de pesquisas e de criacao de
materiais, mas com pouca inser¢cdo nos contextos educacionais. Desafia a criacdo de
grupos de formacéo de professores e equipes de trabalho conjunto com as
ferramentas disponiveis.”

Utilizador 2

“E (til e aplicavel se as ferramentas para criacdo automatizarem os processos de

Utilizador 3 L x . »
criacdo de conteldos para os professores.

“Sim. Pois estes ambientes podem ser utilizados de forma interdisciplinar, ou seja,
integrar todas as areas de atuacao, seja elas em cursos de graduagéo, como também
Utilizador 4 | no ensino médio e fundamental. A utilizacdo de recursos tecnoldgicos na educacao
proporciona melhorias no processo de ensino aprendizagem permitindo aos alunos

E]

trabalharem com novas ferramentas ‘mais atrativas’.

“Com absoluta certeza, devido a praticidade de utilizagdo dos ambientes com os

Utilizador 5 X e o
alunos, garantindo uma maior interagao.

Nas respostas referentes a utilidade e aplicabilidade destes ambientes em
contextos mais gerais e ftriviais de ensino, 0s participantes demonstraram
percepcles positivas. Apesar da necessidade de formacdo docente, apontado em
algumas respostas, é indicada a utilizacdo destes ambientes em diferentes
contextos que vao além do ensino superior pela sua caracteristica de
interdisciplinaridade. Um dos participantes (utilizador 2) destacou em sua resposta
que o uso de tecnologias, de uma forma geral, ainda € restrito nos meios
académicos e observou gque este tipo de tecnologia ainda é restrita a laboratérios de

pesquisa e nao de forma pratica. A Tabela 15 apresenta a questao dezessete.
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Tabela 15. Respostas da questdo dezessete

17. O que vocé aponta como pontos positivos na utilizagdo do artefato de autoria?

Utilizador 1

“E possivel que o/a docente reutilize materiais ja preparados (como slides) isso é um
ponto positivo. Também vejo como ponto positivo o fato de ser possivel utilizar
ferramentas de interacdo.”

Utilizador 2

“A autoria na construgdo dos ambientes; a criatividade no desenvolvimento dos
artefatos e possiveis usos dos mesmos em sala de aula; pensar em como integrar os
aspectos centrais das ferramentas e interfaces do Moodle em ambientes imersivos.”

Utilizador 3

“De forma sucinta a atividade proposta apresenta um conjunto de ferramentas para
diversos niveis do processo de autoria em ambientes imersivos. Foi possivel
desenvolver um ambiente imersivo com recursos interativos e aprender o basico sobre
ferramentas de modelagem 3D, desenvolvimento de mapas e programacéo da
interagdo dos objetos.”

Utilizador 4

“Maior flexibilidade; Motivacdo aos alunos ao estarem interagindo com as tecnologias
no processo educacional; Permite integrar todos os estilos de aprendizagem (visual,
verbal, holista, serealista); Portanto com sua utilizag&o é possivel proporcionar o aluno
gue aprenda em seu contexto de atuagdo, ou seja, com a utilizacdo das midias
(recursos de animagéo).”

Utilizador 5

“A unificagdo das ferramentas, cada uma com suas fun¢des em prol da melhor
qualidade do produto final.”

Essa pergunta questionou os participantes sobre os pontos positivos na

utilizacdo do artefato de autoria. Os pontos de destaque nas respostas dos

participantes foram: a observagdo da efetividade do artefato em seu objetivo

principal, o de possibilitar a autoria; alguns trechos destacam a reutilizagdo de

materiais ja preparados; a unificacdo na indicacdo das ferramentas também é

7

indicada; um ponto importante de destaque € a aprendizagem basica sobre a

utilizacdo das ferramentas de modelagem, programacao e planejamento. A Tabela

16 apresenta a décima oitava questéo.



97

Tabela 16. Respostas da questédo dezoito

18. O que vocé aponta como pontos negativos ou dificuldades na utilizac&o do artefato de
autoria?

“O uso de varias ferramentas em paralelo confunde um pouco, mas nada que com a

Utilizador 1 . - ; oy
pratica néo seja resolvido.

“A apropriacao da linguagem do software por parte do professor, o que de certa forma
Utilizador 2 | leva um tempo para a apropriagdo da linguagem das ferramentas e da apropriacao
quanto ao uso dessa linguagem no desenvolver da autoria no ambiente.”

“Em raras descrigcbes do documento de atividades nao fica claro o local para acesso de
recursos ou a numeracao da sequencia de passos do experimento. Talvez uma
numeracao distinta resolva o problema. Embora o nivel de aprendizado tenha sido
Utilizador 3 | altissimo (diversas ferramentas e conceitos foram contemplados) o tempo para
implementacéo da atividade fica longo e a execucdo fica cansativa. Talvez transformar
a atividade em uma oficina desenvolvida em 2 dias separados alivie 0 excesso de
atividades.”

“Para utilizar o artefato o usuéario devera ter conhecimento prévio em informatica;
Utilizador 4 | Conforme minha opinido, ndo existe ponto negativo, mas sim limitacdo (mas
atualmente quase todos usuarios tem conhecimentos basicos de informaética).”

“Talvez os usuarios que nao séo da area da tecnologia terdo dificuldades em utilizar o

Utilizador 5 artefato.”

Sobre as dificuldades e pontos negativos encontrados na utilizacdo do
artefato de autoria os pontos de destaque nas respostas sdo a concentracdo de
atividades em um curto periodo de tempo, o que pode ser modificado com oficinas
ampliadas e que sejam divididas em etapas distintas que podem ser trabalhadas

com maior detalhamento.

Outro ponto recorrente nas respostas foi a opinido de que talvez a utilizacao
do artefato seja mais apropriada a pessoas que ja possuem conhecimento prévio
sobre informética. A falta de conhecimento sobre informatica pode ser um empecilho
inicial na utilizacdo de ferramentas como esta pela sua complexidade, mas com o
tempo é possivel desenvolver uma apropriacdo da tecnologia por parte do usuario.
Essa apropriacdo deve contemplar desde as linguagens das ferramentas até a

utilizacdo dos softwares. A Tabela 17 apresenta a décima nona questao.
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Tabela 17. Respostas da questdo dezenove

19. Gostaria de indicar algo a ser adicionado, retirado ou modificado no artefato de autoria?

Utilizador 1 | “N&o respondida.”

“Sugiro um maior tempo para a formagdo dos professores envolvidos em processos de

Utilizador 2 .
autoria.

Utilizador 3 | “Transformar o instrumento em oficinas de capacitagdo.”

“Como sugestao poderia ter um botdo de ajuda o qual indicasse os passos a serem

Utilizador 4 seguidos em caso de divida. Mas néo tive dificuldades em utilizar o artefato.”

Utilizador 5 | “N&o respondida.”

Quando questionados sobre modificacdes, retificacdes e adicbes ao artefato
de autoria, os participantes responderam oficinas de capacitacdo e formacao
docente para a autoria de Mundos Virtuais. Também foi indicada a possibilidade de
botdes de ajuda para indicar passos a serem seguidos em caso de duvida, o que
pode ser interessante e importante caso ocorra o0 desenvolvimento de alguma

ferramenta que apresente o artefato ou unifique o processo de autoria.

5.3. Analises dos Testes

Ao finalizar a descricdo dos resultados da socializacdo do artefato
metodoldgico para a autoria de Mundos Virtuais cabe destacar que os resultados
obtidos foram, de forma geral, positivos. A interacdo com os participantes foi
produtiva e gerou resultados que consolidam os objetivos no desenvolvimento da

presente pesquisa.

Diversas informagdes importantes foram observadas e percebidas durante a
realizacdo dos testes, como, por exemplo, a necessidade de adaptacédo de termos e
da linguagem utilizada no texto do documento de autoria, o desenvolvimento de
oficinas com duracdo prolongada para uma compreensdo ampliada sobre as

tecnologias envolvidas, entre outras.

Conforme previsto pelo design de interacéo, os ciclos de design e redesign
presentes no desenvolvimento de um artefato devem ser retroalimentados pelas
informacOes obtidas a partir das informagcfes coletadas nas socializacbes do

desenvolvimento com as pessoas que estejam representando o publico alvo do
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projeto (Preece, Rogers e Sharp, 2005). Dessa forma, conforme observagbes dos
participantes dos testes, algumas modificagbes foram feitas no documento de
autoria, no que diz respeito a textos e imagens, com o objetivo de adequar os

resultados desta pesquisa aos anseios de seu publico alvo.

Uma ideia levantada verbalmente durante o desenvolvimento dos testes e
gue se tornou uma importante observacao, foi a indicacdo de um dos participantes
(utilizador 2) de que seria interessante, dentro da etapa de planejamento do
ambiente, o acréscimo de uma planta arquiteténica, ou planta baixa®’, que

represente a arquitetura do Mundo Virtual que esta sendo desenvolvido.

Ao observar algumas pesquisas que versam sobre o desenvolvimento destes
ambientes (Tarouco et al., 2013; Tarouco et al., 2012; Ferri e Montovani, 2011),
notou-se a presenca de um planejamento desta natureza. Dessa forma, a Figura 44

apresenta o diagrama do artefato metodolégico acrescido desta informacéo.

% Planta Baixa ou arquitetdnica € o nome que se da ao desenho de construg¢des a partir de um corte
horizontal, com viséo superior. E um diagrama dos relacionamentos entre espacos, salas e outros
aspectos de uma estrutura.
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Roteirizacao
Definigéo do Ambiente
conceitual do
ambiente

Planejamento
Arquiteténico

de navegagao

Modelagem/Coleta
de Elementos

Modelagem 3D dos Coleta de objetos

objetos 3D em reposit

Manipulagao
Definicio das dos Elementos
agoes dos objetos

multimidia

Finalizagao
Organizacao dos do Ambiente

Figura 44. Redesign do diagrama do artefato de autoria

Nesta imagem, pode ser observado o acréscimo de uma subetapa, circulada
em amarelo, ao primeiro momento do processo de autoria. Essa imagem pode ser
compreendida como uma versao atualizada do diagrama apresentado na Figura 18.
A pesquisa de Ferri e Montovani (2011) prevé, na apresentagdo do desenvolvimento
de Mundos Virtuais, uma etapa nomeada pelos autores como Planejamento Urbano
e Arquitetonico (PUA). Uma vez que a implementacdo de um Mundo Virtual visa
construir espacos que espelham construcdes e cidades reais. Os autores
demonstram a necessidade deste tipo de abordagem comparando este
planejamento ao mesmo tipo de planejamento pelo qual passa uma cidade fisica.
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7

Para este planejamento, € indicado o desenvolvimento de uma planta
arquitetdnica que defina as construcdes, salas e demais espac¢os que irdo compor o
Mundo Virtual. Assim o autor pode ter uma ajuda visual importante durante o seu
desenvolvimento. Para a construcdo da planta baixa, existem algumas
possibilidades, dentre elas os softwares Microsoft Paint**, Paint.NET* ou a simples
utilizacado de folhas de papel. O software Paint.NET € o mais indicado para este
momento, uma vez que é uma ferramenta que atende aos padrdes de REA e tem

uma interface de utilizac&o facil e intuitiva para uma compreensao inicial rapida.

A Figura 45 relaciona as ferramentas indicadas com a nova versdo do

diagrama de autoria apresentado anteriormente.

[ ) [ ] [ ] o
Viewer Scratch Viewer

Singularity for OpenSim Singularity
Modelagem dos objetos

Cmap
Tools Posicionamento

e ajuste dos objetos

Defini¢do
conceitual do ambiente

Animagdo dos
objetos (scripts)

) 3 =7 o
Paint NET Sloodle CMap

Repositorios & Moodle Tools

Comparagao entre
definigbes e resultados

Planejamento

arquiteténico Coleta dos objetos Insergado de contelidos

[
Viewer

Defini¢ao do Insergdo de contelidos

fluxo de navegagao

Roteirizagao
do Ambiente

0 autor deve pensar
& projetar seu Mundo Virtual
(salas, prédios, contetidos, interagéo)

Modelagem/Coleta
de Elementos

Modelagem e coleta dos

objetos e elementos que

irao compor o Mundo Virtual
(mobilias, objetos que receberdo
0s materials, objetos interativos)

Singularity

por meio de modelagem

Manipulagao
dos Elementos

Manipulagao dos objetos

e elementos criados na etapa
anterior. ANimacao e inser¢ao
dos materiais e seus conteudos

Finalizagao
do Ambiente

Organizagao final do

ambiente onde o autor deve
posicionar os elementos onde
devem permanecer e conferir seu
projeto inicial e ambiente resultante

Figura 45. Redesign do Artefato metodolégico e seus recursos

% paint é um software utilizado para a criacdo de desenhos simples e edicao de imagens incluso no

Windows, da

Microsoft.

Mais

br/iwindows7/products/features/paint>
% paint.Net é um software gratuito e open source utilizado para a criacdo de desenhos e edi¢do de
imagens. Permite instalacdo no Windows. Pode ser baixado em < http://www.getpaint.net/>

informacbes em

<http://windows.microsoft.com/pt-



6. DISCUSSOES

A compreensdo do estado da arte acerca dos Mundos Virtuais com foco
educacional demonstrou a existéncia de possibilidades inexploradas e desafios
complexos para um efetivo uso deste tipo de tecnologia. A partir do momento em
que docentes podem se tornar autores de seus ambientes, a motivacdo e as
possibilidades educacionais podem ser potencializadas por meio de fatores como a
construcdo coletiva de conhecimento e o estimulo ao aprendiz por meio da
representacdo e recriacdo de situacbes que envolvem sua vivéncia cotidiana no

processo educacional.

Embora as possibilidades de utilizagdo de ambientes desta natureza sejam
vastas, conforme demonstra a literatura, ainda existem barreiras que impedem uma
utilizacdo plena. O processo de autoria pode ser um dos principais empecilhos na
apropriacdo desta tecnologia por parte dos professores, resultando em pouca
disseminacdo destes ambientes para fins educacionais, conforme debatido por Avila
et al. (2014).

Outro desafio que pdde ser notado e estudado durante o desenvolvimento
desta pesquisa, foi o a dificuldade que este tipo de ambiente apresenta para um
efetivo controle da interface sobre o usuério. Este aspecto pode desencadear uma
navegacao nao direcionada do estudante através dos contetdos disponibilizados no
ambiente sem que este tenha clareza sobre as atividades e locais que devem ser

explorados para atingir seus objetivos académicos.

Desta forma, conforme explicado durante o desenvolvimento deste trabalho e
compreendido como as primeiras etapas do artefato de autoria, foi proposta a
concepcao da necessidade de uma roteirizacado prévia dos contetudos através do
uso de mapas conceituais e posteriormente, durante as implementagcdes, de uma

indicacdo clara aos avatares, utilizando recursos visuais indicativos ou a
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programacao de bloqueios (como portas com senha, por exemplo) sobre quais
caminhos devem ser seguidos pelos estudantes.

Com estas consideracdes, uma abordagem metodologica que relacione as
etapas do processo de autoria aos recursos necessarios para tais etapas e que,
assim, auxilie a criagdo dos Mundos Virtuais Educacionais foi a principal busca deste
estudo. A elaboracdo desta solugdo metodolégica ocorreu por meio de uma
abordagem de pesquisa que visou centralizar o utilizador durante o processo de
desenvolvimento. Ao considerar estas ideias de pesquisa e abordagem, baseou-se 0
processo de desenvolvimento nas diretrizes e praticas apontadas pelo design de
interacdo, sendo este um importante suporte para o desenvolvimento deste trabalho
que permitiu compreender de forma mais efetiva as necessidades da pesquisa e

seus posteriores resultados.

As investigagcOes iniciais, que objetivaram o reconhecimento das etapas
genéricas pelas quais passa o processo de autoria de materiais voltados para estes
ambientes, a procura de abordagens de autoria que relacionem os Mundos Virtuais
e seus autores, a coleta de informacdes sobre o ferramental necessario e a posterior
prototipacdo de um artefato metodologico apontaram para estes fins. Além destas
andlises citadas, algumas ferramentas foram estudadas e testadas, para que,
também de forma empirica, ajudassem a elucidar as duvidas sobre como ocorre o
processo de autoria e, por fim, procurar maneiras de apropria-lo ao contexto

docente/discente.

Os diferentes tipos de ferramentas que foram estudadas e testadas,
envolveram, dentre outros, o servidor de Mundos Virtuais OpenSimulator, o Viewer
para acesso Singularity, o software de programacao visual Scratch for OpenSim, o
software para o desenvolvimento de mapas conceituais CmapTools, além de
repositérios online que disponibilizam objetos e elementos para serem usados nos
ambientes. Estas foram as ferramentas consideradas aplicaveis ao contexto
proposto (conforme demonstrou a Tabela 8 e as subsec¢fes que Ihe seguiram na
secédo 4.2) e que permeiam o objetivo de serem facilmente acessadas e apropriadas
ao processo de autoria docente. Além das ferramentas indicadas e descritas, a
organizacdo metodologica das etapas para 0 processo de autoria (apresentadas na

secédo 4.1 por meio da Figura 18 e das subsec¢fes que Ihe seguiram) permitiram aos
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utilizadores guiarem seus desenvolvimentos e alcangarem resultados interessantes
em seus Mundos Virtuais. Estes fatores comprovaram-se, conforme demonstrou o
capitulo 5, uma vez que os participantes dos testes conseguiram desenvolver seus
Mundos Virtuais e responderam de forma positiva a utilizacdo das ferramentas e da
abordagem metodoldgica, afirmando que compreenderam as tecnologias e etapas

envolvidas e que conseguiram desenvolver as atividades propostas nos testes.

Pelo desafio que vem sendo citado a respeito da dificuldade que existe na
criacdo de conteudos para a exploracdo das possibilidades que estas ferramentas
trazem aos professores, foi observado que o artefato de autoria apresentado nesta
pesquisa propdée uma maneira clara de ajudar, guiar e facilitar a autoria de
conteudos didaticos para os ambientes virtuais. Isso faz com que este artefato de
autoria possa ser utilizado por multiusuarios, grupos de pesquisa, dentre outros
interessados em Mundos Virtuais, na autoria de seus contetdos e na elaboracéo de

seus ambientes.

A necessidade de um processo de formacdo ampliado foi um destaque
durante os testes, o que denota o quanto as tecnologias tratadas podem ser
complexas e exigem uma preparacdo e dedicacdo maiores por parte dos autores.
Ainda assim, os autores participantes dos testes puderam desenvolver os ambientes
propostos e responderam as questbes de maneira a concluir que o artefato foi
efetivo em seu objetivo de dar suporte ao processo de autoria. Destacado durante os
testes, por meio de comentarios verbais dos participantes, as ferramentas
envolvidas no processo de autoria sdo complexas e exigem um periodo de tempo
para compreensdo e adaptacdo. Notou-se que, durante os testes, o inicio das
atividades gerou muitas davidas nos participantes, todas questionadas verbalmente,
sendo que a grande maioria destes questionamentos se relacionava a questdes de
interface, adaptacdo de linguagens e termos dos softwares e a quantidade de

ferramentas envolvidas.

Com estas considerac¢des, podem ser apontados dois possiveis caminhos
para futuros desenvolvimentos relacionados a autoria em Mundos Virtuais para a
educacdo. O primeiro diz respeito a estudos que levem a melhorias de software,
integrando ferramentas, adequando interfaces, dentre outras possibilidades

relacionadas a esta questdo. Uma segunda possibilidade de iniciativa, envolveria o
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desenvolvimento de oficinas e cursos de formacdo docente para a utilizacdo das
ferramentas, 0 que acaba reiterando a ja anteriormente destacada necessidade de

uma formacéo ampliada.

Considerando o0 exposto, esta pesquisa buscou apresentar um artefato
metodoldgico com caracteristicas genéricas que apresentasse direcionamentos para
a autoria de conteudos educacionais em Mundos Virtuais, possibilitando que o
ferramental especifico estudado e descrito ndo fosse de uso obrigatério ao
docente/autor. Este fator permite que os softwares sejam definidos a partir de seu
dominio, aplicabilidade, contexto, necessidade e o mais importante, a apropriacao
do autor sobre a tecnologia que esta sendo utilizada.

Finalmente, pode ser afirmado que a efetividade e popularizacdo de recursos
tecnolégicos em contextos educacionais devem ser uma busca continua,
principalmente quando estdo envolvidos conceitos abstratos que demandam
modelos visuais para uma melhor compreensdo. Dessa forma, ao envolver
tecnologia e educacdo, possibilita-se cada vez mais o desenvolvimento de
ambientes abrangentes, acessiveis e que permitam envolver os contextos dos seus
multiusuérios, para que assim possam atender seus anseios e necessidades
educacionais. Ao passo da evolugcédo desta crescente convergéncia entre tecnologia
e educacgdo, tornam-se cada vez mais reais as possibilidades de empoderar um
namero maior de individuos e grupos envolvidos no processo educacional, por meio
de situacBes que tornam este processo cada vez mais acessivel, efetivo e

agradavel.

6.1. Pesquisas Futuras e Relacionadas

Ao desenvolver esta pesquisa, inimeras possibilidades foram observadas e
acabaram sendo registradas para as proximas etapas deste estudo. Dessa forma,
esta secdo apresenta algumas possibilidades de trabalhos futuros relacionados ao

desenvolvimento que envolvem os Mundos Virtuais em contextos educacionais.

Observando como ponto importante o0 constante desenvolvimento de
softwares e solugcbes que permitem uma evolugdo tecnologica de maneira

progressiva, o artefato aqui apresentado deve ser compreendido de maneira
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dindmica. O design de interacdo prevé varios ciclos de design e redesign que
complementam e aperfeicoam o artefato que esta sendo trabalhado, o que é uma
caracteristica importante a ser observada quando tratadas pesquisas futuras que
possam estar relacionadas a este trabalho. Assim, tornam-se convenientes novos
ciclos de socializacbes e design do artefato desenvolvido para que sejam
alcancados resultados que apresentem uma qualidade cada vez mais elevada. De
forma conciliada e importante, isso pode envolver a formacdo docente por meio de
oficinas de capacitacdo, por exemplo, conforme sugerido pelos participantes dos

testes (secéo 5.2).

Outra possibilidade interessante para pesquisas relacionadas ao presente
trabalho é o envolvimento de Design Participativo no processo de autoria dos
Mundos Virtuais. O Design Participativo é uma abordagem de desenvolvimento que
objetiva envolver os utilizadores de um artefato de uma maneira mais aprofundada
(Spinuzzi, 2002; Kensing e Blomberg, 1998). Sado destaque trés pontos que motivam

a utilizacdo de abordagens participativas (Muller et al., 1997):

e Democracia: envolver os utilizadores de forma efetiva no processo de
desenvolvimento, trazendo a eles novas competéncias além de
influéncia em decisbes que possam ser importantes no
desenvolvimento do ambiente, o que gera uma situacdo de

empoderamento;

e Eficiéncia, expertise e qualidade: por prover aos
desenvolvedores/autores uma  profunda  compreensdo  das
necessidades, objetivos e expectativas dos utilizadores, possibilitando
ao software um desenvolvimento conforme as reais necessidades do

utilizador;

e Compromisso e aceitacao: uma vez que envolve o utilizador desde o
inicio do processo, a ferramenta desenvolvida deve ser melhor aceita

por estes (maior apropriacao);

Dentro dessa possibilidade pode ser interessante relacionar as etapas
descritas no artefato de autoria com as praticas, métodos e procedimentos

apresentados pelos autores Muller et al. (1997) sobre praticas para o Design
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Participativo. Um artigo publicado pelos pesquisadores deste trabalho (Oliveira et al.,
2014b) deu um passo nessa busca, apresentando ferramentas utilizadas para a
autoria de Mundos Virtuais e suas possibilidades de aplicacdo em abordagens
participativas e colaborativas. Os resultados s&o iniciais, mas demonstram

percepc¢des positivas sobre um estudo que relacione os temas.

Ao analisar possibilidades de aplicacdes e dominios para o desenvolvimento
de pesquisas relacionadas, poucos estudos com analises acerca dos impactos e
influéncias soécio culturais dos Mundos Virtuais foram encontradas na literatura. A
pesquisa de Cheryan et al. (2011) pode ser citada como exemplo, uma vez que
estudou as influéncias do design de Mundos Virtuais em disparidades de género em
cursos de ciéncia da computacao. Os autores afirmam que houve um profundo efeito
na intencdo das alunas em se inscrever nos cursos, além de um aumento de
desempenho, equiparando-se aos dos alunos. Isso ocorreu a partir da mudanca dos
designs estereotipados das salas para que abrangesse ambos os géneros. Dessa
forma, estudos que relacionem representacdes sociais dentro dos Mundos Virtuais
podem ser um interessante ponto de estudo, uma vez que este tipo de pesquisa

parece ser escasso na literatura.

Pelo fato das tecnologias de Mundos Virtuais serem dinamicas e adaptaveis a
inUmeros contextos, além das questbes citadas nesta pesquisa, muitas outras
possibilidades podem ser estudadas por meio destes ambientes quando envolvidos
em contextos educacionais. Assim possibilita-se um maior acesso a tecnologia em
uma busca por uma educacao abrangente e acessivel, que tenha seus atores cada

vez mais envolvidos em seus préprios processos de desenvolvimento educacional.
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ANEXO 1 — DOCUMENTO TUTORIAL DE AUTORIA

Desenvolvimento para
Mundos Virtuais Educacionais:
um tutorial de autoria para professores

Introducao

O presente instrumento tem como objetivo complementar e servir de suporte ao
processo de autoria para os mundos virtuais utilizados em contextos académicos. Como
exemplo de caso de uso sera utilizado como tema a Inclusao Digital, mais precisamente, os
conhecimentos bdsicos sobre hardware. O diagrama da Figura 1 resume os passos desse
instrumento. Cada etapa estara descrita com detalhes nas se¢cées que seguem.

Modelagem3D |
dos objetos

Definicao [ Definicdo do Definicao das Inser¢do de
conceitualdo = fluxo de acoes dos contetudos
ambiente navegacao objetos multimidias

Finalizacdoe
organizacao

Coleta de
objetos em
repositério

Modelagem/Coleta
de elementos Manipulacdo dos elementos Finalizacdo

Figura 1. Diagrama de organizacdo do processo de autoria

Para este documento, considerou-se que todos os softwares ja estao instalados,
configurados e prontos para utilizagao. Foi usado o sistema operacional Windows 7 para as
instalagdes e o servidor OpenSimulator foi instalado de forma local (localhost). O banco de
dados é o MySQL no WampServer também em localhost. Diferentes comportamentos,
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comandos e atalhos poderdo ser notados conforme mudancas nas instalacdes, do sistema
operacional e da disponibilidade do servidor OpenSimulator de forma online.

1. Etapa Um: Roteirizacao

A roteirizagdo é o ponto inicial no desenvolvimento de um Mundo Virtual
Educacional e se subdivide em duas etapas: definicdo conceitual do ambiente e definicdo do
fluxo de navegacdo'. Para casos de mundos virtuais, é recomendada a utilizacdo de
softwares que possibilitem uma roteirizagdo nao linear. Neste caso de uso utilizou-se o
Software CMapTools” para o desenvolvimento de mapas conceituais® (outras ferramentas”
para mapas conceituais sdo citadas no Glossario).

A Figura 2 apresenta a interface do software CMapTools.
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Figura 2. Interface do CMapTools
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Abra a ferramenta CMapTools através de “Menu Iniciar 2 CMapTools” e em seguida
observe as interfaces apresentadas na Figura 2.

Conforme a figura:

Ao abrir a ferramenta sera apresentada a interface da Figura 2(a). Nesta interface é

possivel visualizar as pastas que armazenam os mapas com os conteudos. Crie pastas
para organizar seu ambiente por disciplina, conteido ou temas, como preferir.

Ao clicar na pasta (no exemplo “Alfabetizacdo Digital”) da interface inicial é possivel
visualizar mapas, arquivos e links adicionados aos mapas vistos na Figura 2(b). Assim,

0s mapas conceituais e os recursos adicionados sdo mostrados dentro da pasta criada

anteriormente.



122

] A tela 2(c) apresenta como sdo criados 0os mapas conceituais. Um novo mapa pode é
adicionado pelo caminho “Arquivo > Novo CMap”. Por fim os mapas sdo
constituidos de componentes/conceitos como quadros e circulos que indicam agGes,
conceitos, materiais e setas de ligacdao com diferentes opgcdes de configuragdo. Com
um clique duplo na tela cria-se um componente e arrastando a seta é feita uma
ligacao.

] Na tela 2(c) pode ser observada a edi¢do de estilos. Para abrir esta janela clique com
o botdo direito sobre um componente/conceito e va em “Formatar Estilo”. Nas abas
é possivel selecionar Fontes, Objetos, Linhas ou CMap (imagem de fundo). E possivel
modificar cores, estilos, formas para os objetos, configuragdes de linha, dentre outras
opgodes.

Os exemplos a seguir apresentam a definicdo do tema, contetidos e area de
aplicagdo. A maneira como os mapas foram organizados ndo é obrigatéria, cada autor terd
diferentes maneiras de expressar seus ambientes.

1.1. Mapa de Navegacao Geral

A Figura 3 mostra um exemplo de mapa de navegacdo do estudante em um mundo
virtual imaginado e modelado pelo professor.
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Avatar no
Ambiente / Ilha

/ O usuario pode \

Caminhar pela ilha

Entrar em um prédio

O usudrio pode

|

Caminhar no Interagir com Entender a tarefa a ser Entrar em um prédio Interagir com
interior do prédio elementos/objetos realizada neste ponto elementos/objetos

O usudrio pode /

O usudrio pode

O usuério pode O usuério pode O usuario pode

Realizar tarefa

Objetivo alcangado?

Sair do prédio

Avatar saiu

Figura 3. Mapa navegacional geral

Neste caso pode ser dito que a navegacdo é livre, ndo linear ou semiestruturada.
Uma navegacao estruturada ou linear poderia ser exemplificada com os quadros das a¢des
em uma sequéncia que ndao permita uma dupla escolha. Esta parte da roteirizacdo vai

depender da maneira como se objetiva o ambiente.

1.2. Mapa de Navegacao com Conteudos

A Figura 4 mostra a organizacdo das aces do avatar® no interior de um prédio que,

no exemplo, trata do conteudo de componentes basico de hardware.
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N S
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l

Testar o
conhecimento adquirido

Figura 4. Mapa navegacional de conteudos

Aqui sdo roteirizados os contelddos e a maneira como eles estdo relacionados. Pode-
se observar que o usudrio deve visitar os conteudos e realizar um teste de conhecimento
para poder sair da sala (essa estruturacdo possui uma linearidade diferentemente do mapa

anterior).

1.3. Mapa de Navegagao com Conteudo e Materiais

Neste ponto, pode ser tratada a organizacdo das subdivisbes do conteudo

relacionando-os aos materiais, conforme Figura 5.
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com o processador

O usuario pode

v

Clicar no processador para
observar seu funcionamento —— Acessar
(ULA)

Realizar leitura Assistir video

Acessar Acessar

e~
Video sobre Processador|

4

Cnmpreendenanrocessadnr

O usudrio deve

Realizar avaliagdo

Figura 5. Mapa navegacional de conteudo especifico com definicdo de materiais

O CMapTools permite que arquivos (pdf, imagens, sites, slides, outros mapas, etc)
sejam linkados aos mapas conceituais. Para edi¢cdao dos links destes recursos externos utilize
a interface da Figura 6 clicando com o botdo direito sobre o conceito/componente no qual
deseja adicionar o recurso e depois em “Adicionar & Editar Links para Recursos” (a),
“Adicionar Endereco da Web” (b), ou “Adicionar Informacgdes” (c).
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Figura 6. Telas de gerenciamento de recursos externos e adicionais

1.4. Reflexoes

Neste momento, outros questionamentos devem comecgar a surgir e deverao nortear
as definicbes das proximas etapas. Alguns destes, considerando o exemplo, poderiam ser os
seguintes:
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No momento em que o avatar estiver visitando o espaco destinado ao processador,
como o conteldo serd apresentado? Algumas possibilidades seriam a criacdo de um
simulador manipuldvel pelo aluno, a apresentacdo de um video demonstrativo,
imagens ilustrativas, ou um debate entre os avatares.

A saida do prédio estard condicionada a realizagdao de tarefas ou o avatar podera
circular livremente sem que haja uma estruturacao de roteiro?

Caso sim, como devera ocorrer a avaliacdo do aluno referente a este conteido? Deve
ser feita uma avaliacdo ja neste momento ou apenas depois que o avatar visitar
todos os espacos disponiveis?

Note que a linearidade do mapa sera implementada pela etapa trés (secao 3. ETAPA
TRES: Manipulagio Dos Elementos).

1.5. Dicas

Organize seus mapas conceituais utilizando dos recursos do software como as
diferenciacOes de cores (pequena janela na tela da Figura 2(c) para a edicdo de
estilos) e a insercdo de links para os arquivos e sites que possuem os conteudos que
vocé pretende tratar;

Faca quantos mapas conceituais achar necessario, assim é possivel uma boa
organizacdo e uma posterior construcao do seu mundo virtual com maior qualidade.

2. Etapa Dois: Modelagem/Coleta de Elementos

Esta é a etapa de modelagem do mundo virtual, onde ocorre o inicio das construgdes.

Aqui vocé devera fazer uma busca pelos objetos que pretende inserir no ambiente, inserir

objetos do Sloodle ou realizar a modelagem 3D, caso seja necessario.

Como este tutorial considera o servidor do OpenSimulator em modo local (/ocalhost),

para inicia-lo vocé deve seguir alguns passos:

Vi.

Inicie seu servidor web onde estd armazenado o banco de dados (neste caso o
WampServer) acessando “Menu Iniciar = Start WampServer64”.

Em seguida vd até a pasta de instalacdo do OpenSimulator (no nosso caso
“C:\opensim-0.7.5.1-source”) e entre na pasta “bin”. Na pasta procure e inicialize o
arquivo “Robust.exe” e depois o arquivo “OpenSim.exe”.

Aguarde até que tudo seja carregado na tela console do OpenSim.

Inicialize o viewer para acessar o mundo virtual “Menu Iniciar =>Singularity (64 bit)
Viewer”.

Faca o login com usudrio e senha.

Pronto, o ambiente esta inicializado.
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2.1. Importando Elementos Externos

Existem na internet alguns repositérios online® que armazenam cole¢des de variados
objetos. Para este caso basta fazer download dos elementos para o computador (em alguns
casos é necessario fazer uma conta no site) e em seguida importa-los para o mundo virtual.

A importacdo de elementos externos pode ser feita com arquivos de diferentes
formatos. A Figura 7 mostra as telas para isso.
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Figura 7. Inser¢do de objetos externos

Vocé deve selecionar o tipo de arquivo que deseja importar (a esquerda). O objeto
vai ficar armazenado no inventario (colecdo de objetos) do avatar (a direita).

Existe ainda a opgcdo de importar o inventario de outro avatar ou outros encontrados
na internet. Estes inventdrios estdo no formato IAR’ e possuem uma maneira de importacao
diferenciada e um pouco mais complexa:
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1. Coloque o arquivo IAR na pasta "bin" de sua regido (onde o OpenSimulator estd
localizado no disco rigido).

2. Fagalogin com o avatar para a regiao.

3. No inventario crie uma pasta chamada “iar-importagdao” (ou com o nome que
preferir). Esta etapa é importante porque faz com que o inventario importado ndo se
misture ou exclua o que ja estd inserido.

4. VA até atela console do servidor.

5. No console do OpenSimulator, escreva load iar SeuPrimeiroNome SeuUltimoNome
iar-imports ASenhaDoSeuAvatar nomedoarquivo.iar e aperte enter.

6. Aguarde. Logo os objetos vao aparecer na pasta “iar-importacao”. Os objetos ficardao
14 para utilizacdo.

Outro tipo de arquivo que tem uma maneira de importagdo parecida sdao os que tem
formato OAR. Eles fazem importacdes completas (cidades, regides, ilhas, universidades) que
trazem desde configuracées de solo, prédios, scripts, até novos inventarios, ou seja, os
arquivos permitem carregar ilhas exatamente da maneira como foram
salvas/disponibilizadas anteriormente. O processo de importagdo é similar aos arquivos IAR
e existem variadas op¢des de comandos®. A maneira mais simples é a seguinte:

1. Coloque o arquivo OAR na pasta "bin" de sua regido (onde o OpenSimulator esta
localizado no disco rigido).

Faca login com o avatar para a regido.

Va até a tela console do servidor.

No console do OpenSimulator escreva load oar nomedoarquivo.oar e aperte enter.

vk wnw

Aguarde e a regido anterior, juntamente do inventdrio serdao substituidos pelo que
esta salvo no arquivo.

2.2. Utilizando o Sloodle’

Com o Sloodle (funciona de forma integrada/conjunta ao Moodle®) é possivel
importar ferramentas do Moodle e automatizar o registro de avatares, presenca,
apresentacdes de slides, etc.

Para integrar os recursos do Moodle dentro do Mundo Virtual utilize o objeto
“SLOODLE Rezzer'” que se encontra no inventario do avatar, na pasta “Sloodle”. Com o
objeto inserido, clique com o botado direito e depois em “Edit”. Va em “Description” e digite
o endereco do Moodle (no nosso caso, digite http://localhost/moodle/). Por fim, clique no
botdo “Reset” no canto superior direito do objeto.

O Sloodle pode ser utilizado diretamente do mundo virtual com um clique sobre o
objeto que ird se abrir e mostrar a tela da Figura 8(a) ou pelo navegador, clicando no botdo



130

7

“Open in Browser” ao lado do botdo “Reset” mostrado na Figura 8(b). E interessante que
seja colocado um Rezzer em cada sala criada.

a. Interface do Rezzer no ambiente

Curso Teste 1 Controlad... | Modulo Teste

Modulo Teste ‘1 “_’Jl ‘ﬁ} ‘ ] } [‘ Rez All ]
Rename L Derez All
| Communication, Assignments and Inventory
Weblntercom  ChatTeste Rezzed (@besz) (¢
Choice  Escolha Teste Rezzed (@pem) {2
Presenter  Presenter Teste Rezzed (@pesa) %
MetaGloss  GlossAjrio Teste Rezzed (@pess) %
Toolbar Giver Rezzed (@pem) b
Vending Machine  Distributor Teste Rezzed (@pes) §o%
“ Add objects >
Tracker - Button  Tracker Teste Rezzed (@pess) %
Tracker - Scanner  Tracker Teste Rezzed (@pesa) &%
Quiz Chair  QuestionAjrio Teste Rezzed (@pes) &b
Quiz Pile-On  QuestionAjrio Teste Rezzed (@bes) &%
Scoreboard Rezzed (@pesa) 957
“ Add objects >
|ianistationaid=on
RegEnrol Booth Rezzed (@pes) 9%
LoginZone @R
“ Add objects >
“ Add objects >

b. Interface web do Sloodle Rezzer

Figura 8. Interfaces do Sloodle Rezzer

A figura 8 apresenta o recurso Rezzer no mundo virtual (a) e na web (b) com alguns
exemplos de objetos que foram criados. Ambas as telas possuem o mesmo conteldo e
permitem que vocé trabalhe com o Sloodle como preferir, pela interface web ou pelo
mundo virtual. Para ter acesso a essas telas, ao abrir o Rezzer no mundo virtual faga login na
interface do Moodle que ira aparecer.
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Para conectar um curso do Moodle ao Rezzer, vocé deve criar o curso no Moodle
com o formato de tdpicos e adicionar um elemento chamado “Controller” nomeando-o com
o nome que preferir. Em seguida va para o Rezzer, clique no Controller que vocé criou. Agora
ja é possivel criar uma cena (“Add a scene”) e adicionar os objetos (“Add objects”) na cena
criada.

Alguns pontos da interface:

i. Para adicionar objetos use o botao “Add Objects” em cada uma das categorias;
ii. Para configurar cada um dos objetos inseridos clique na engrenagem a direita;
iii. Para gerar/apagar os objetos no metaverso'” use o botdo “Rez/Derez” logo a
esquerda da engrenagem.

Resumindo as ag¢des descritas acima, as etapas passo a passo sao:

J Adicione um elemento no Moodle clamado Controller e dé um nome a ele.
J Faca login no Moodle pela tela do Rezzer.
J Clique no Controller que vocé adicionou anteriormente;

J Crie uma nova cena ou cligue em uma ja adicionada anteriormente. As cenas
representam um grupo de objetos que serdo gerados em conjunto no mundo virtual,
como em uma sala de aula, por exemplo.

J Selecione as ferramentas que vocé deseja gerar. Elas estdo organizadas em grupos
como “Quizzes And Activites”, “Communication, Assignments and Inventory” e
“Registration and Enrolment”.

) Na tela da ferramenta, faca as configuracdes necessdrias (como conectar o objeto a
ferramenta referente no Moodle ou definir quem poderd manipular este objeto). Use
o botdo “Add” para adicionar os objetos.

) Voltando para a tela anterior, use o botdo “Rez” préximo ao objeto para gerar-lo no
mundo virtual ou, caso queira gerar todos os objetos de uma unica vez, clique em
“Rez All”.

J Vocé pode manipular a posicdo dos objetos no metaverso usando as ferramentas
mostradas na Figura 11, (se¢do 2.3). Se quiser salvar as posicoes dos objetos, utilize o
botdo “Freeze” na tela do Sloodle Rezzer.

A relagio entre os objetos™ que podem ser gerados pelo Sloodle e seus respectivos
elementos no Moodle pode ser vista na Figura 9.
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H 7 — MetaGloss
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Figura 9. Relagdo entre Sloodle e Moodle
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As ferramentas entre (1) e (10) necessitam do objeto adicionado no mundo virtual e

do elemento/recurso adicionado no Moodle. As demais, (11) até (14) ndo sdo conectadas a

nenhum componente do Moodle. Abaixo, as ferramentas com mais detalhe:
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Weblntercom (1): adicione o elemento Chat no Moodle. As conversas serdo
armazenadas no Moodle.

[ localhost/moodle/mod/chat/gui_ajax/index.php?id=1
18:56 Administrador Usudrio Administrador Usudric ‘ Administrador
lonou este chat Usuario
18:57 Administrador Usuario Administrador Usuano entrou ‘
»| | Enviar| Temas »

Presenter (2): adicione a ferramenta “Presenter” no Moodle. Representa a
apresentacdo de slides no Moodle.

£U COMPUTADOR

08 0§
CONNEGA MELHOR O S

PresenterTeste
Module Type: Presenter

Teste do Presenter

View | Edit | Add slides | Upioad Many | Import Slides

Position  Select Name Type Actions
Al
1 Acessando site Web seax+
2 Acessando Imagem Image seax+
3 Acessando Imagem Image seaxt
4 Acessando Video Video seax+
sii:x Delete Selected| +

Choice (3): adicione a ferramenta “Escolha” no Moodle. Permite a criacdo de
enquetes com uma pergunta, multiplas escolhas e a apresentacdo dos resultados.

Respostas
Opgédes de escolha Sim Nao Talvez Prefiro nao responder
Namero de usuarios 1 0 0 0

Escolheram esta opgéo Administrador Usuario

Selecionar tudo / Desmarcar todas as selecdes Com os selecionados
| Escolha uma acdo v |

Vending Machine (4): adicione o recurso “Distributor” no Moodle. Funciona como
uma maquina de distribuicdo de objetos. Os objetos devem ser previamente
inseridos pelo administrador diretamente no mundo virtual.

Distributor Teste

Ready
[Connected to: htpi//locathost/moodle] Module Type: Distributor
Distributor para Teste

Send to me.
Select Object: Primitive *

Send to me (leander cliveira)

Send to another avatar
Select User. | leander oliveira
Select Object:  Primitive ¥

Send to ancther avatar

Send to custom avatar
D
Select Object: [Primitive ¥

Send to custom avatar
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Quizz Chair (5) e Pile on Quizz (6): sdo ferramentas integradas ao recurso
“Questiondrio” no Moodle. Permitem um jogo de perguntas e respostas entre os
avatares. A Cadeira serve como uma tela que acessa os questionarios e onde serdo
dadas as respostas. Conforme o avatar acerta ou erra a cadeira sobe ou desce. O Pile
on Quizz mostra a pergunta e bancos que correspondem as respostas onde os
avatares devem sentar conforme a resposta escolhida.

Questionario Teste

Questiondrio para Teste

Meétodo de avaliagdo: Nota mais alta

Resumo das suas tentativas anteriores

Tentativa Estado Revisao

Visualizago prévia Em progresso

Continuar a tltima tentatival

MetaGloss (7): adicione a ferramenta glossario no Moodle e cadastre todos os
termos. Para usar, digite no chat “/def” mais o termo que se deseja buscar no banco
de dados do Glossario

Glossdrio para Teste

Busear # Buscar em todo o texto

lnsetic nove tem
Por ordem alfabética | Por categoria | por data de insersao | Por autor
Havegar usando este Indice
Especial [A 16| CIDIEIFIGIHI1|JIKILIMINIOIPIQIRIS|TIVIVIWIX|Y|Z| Todos
A

ACenceito?
A conceito
2

neeite
blablabla

xo

Tracker Button (8) e Tracker Scanner (9): adicione o elemento Tracker no Moodle.
S3do monitores de presenca do avatar no mundo virtual.

Tracker Teste
Module Type: Tracker

Tracker para Teste

Reset all progress| ~ [Delete all tasks

ACTIVITY IN SECOND LIFE

User Avatar
Administrador Usudrio  leander oliveira

Object Name  Task Description ~ Level of Completion Date

Unnamed task - Completed November 13, 2014, 6:17:26 am  []
Unnamed task - Completed November 17, 2014, 5:56:41 am (]

Completed: 100%

Reset selected tasks

LoginZone (10) funciona como uma area de login no metaverso. Ndo necessita de
nenhum elemento especifico no Moodle.
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Scoreboard (11) mostra a pontuacdo do avatar nos games realizados no mundo
virtual (Quizz Chair e Pile on Quizz). Para isso é necessario que o avatar cliqgue no
botdo “Get HUD” e depois em “Connect HUD” no Scoreboard para a pontuagdo
funcionar. Nao necessita de nenhum elemento especifico no Moodle.

Toolbar (12) esta ferramenta dd ao avatar novos movimentos para interagcdo no
metaverso. Nao necessita de nenhum elemento especifico no Moodle.

leander oliveira

Rezzer (13): necessita do recurso “Controller” no Moodle. é a ferramenta que integra
e gera os objetos e elementos no mundo virtual. Por meio dele acontecem as
configuracdes dos objetos. Pode ser acessado também pelo navegador.

RegEnrol Booth (14) este é o objeto que registra/integra o avatar ao seu usudrio do
Moodle. Necessita do recurso “Controller” no Moodle.
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2.2.1. Dicas:

i. Sendo o administrador de um curso (ou do Moodle), vocé podera salvar os objetos
criados dentro do inventario do seu avatar no metaverso. Assim serd possivel
adicionar quantas cépias deste objeto vocé quiser futuramente e estes ja terdo as
configuragcbes anteriormente salvas. Para isso clique com o botdo direito sobre o
objeto e depois em “Take” e o objeto ird para seu inventario;

Sit Here

2.3. Modelagem com o viewer'*

Para os objetos que ndo estdo em repositorio, o usuario deve manipular os
elementos do metaverso por meio dos recursos do viewer. Inicialize o viewer no caminho
“Menu Iniciar = Singularity (64 bit) Viewer”.

A Figura 10 mostra as ferramentas.
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Figura 10. Ferramentas para a modelagem de elementos no viewer

Na figura podem ser observadas duas telas do viewer. A figura da esquerda (a)
mostra as opgdes para criacdo de objetos: formas, configuracGes, texturas, parametros,
conteudos. Na figura da direita (b) podem ser observadas as opcdes para a edicdo dos
objetos e elementos. A Figura 11 exemplifica melhor estas ferramentas.
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b. Ferramenta para rotacionar (Rotate)

a. Ferramenta para ajustar posigcéo (Position)

leander oliveira leander oliveira

c. Ferramenta para ajustar forma (Stretch) d. Ferramenta para selecionar edicéo
de textura (Select Texture

Script: N cript

SR File Edit Help

e

= & OpensSim Library state_entry()

w (1 Texture Library 115ay (0, “Script running”

3
* Blank Texture
“ bl
= br &
“ brick_mono
*- bricks

Line 0, Column O
Inse
¥/ Running ¥/ Mono

f. Ferramenta para edicédo e adigao de scripts (Content)

e. Ferramenta para edicao e selecao de texturas (Texture)

Figura 11. Ferramentas para edi¢do de objetos
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Conforme a figura:

J Para ajustar a posicao de um objeto (a) vocé deve utilizar as setas coloridas
conforme o sentido (x, y, z) no qual deseja movimentar o objeto simplesmente
clicando e arrastando;

J Para rotacionar um objeto (b), utilize os circulos coloridos que envolvem o objeto
conforme o eixo que deseja que o movimento ocorra;

J Para ajustar a forma do objeto (c), este pode ser moldado (achatado ou alargado) em
qgualquer uma das dire¢des e ainda ter suas dimensdes modificadas também em
gualquer uma das direc¢des utilizando-se dos quadrados coloridos ao redor do objeto;

J A ferramenta de sele¢ao de textura (d) permite que sejam escolhidas quais as faces
do objeto serdo editadas para e em seguida selecionar a textura em uma nova janela
(e) a partir de um banco de texturas do OpenSimuIatorlS;

J J4 a ferramenta de edi¢do de contetdos (f) trata dos scripts’® que estardo em
execucdo para que o objeto possa executar agdes conforme as interagdes com os
avatares e o mundo virtual. Os scripts serdo explicados com maior detalhamento na
Etapa 3.

Quando estiver criando algum objeto que utilize mais de um elemento em conjunto,
como uma mesa, por exemplo, é interessante que ao finalizar o objeto todos os elementos
sejam unidos (linkados) para uma posterior manipulacdo facilitada e um comportamento
conjunto (Figura 12).

11148591
@145 6608
—]25.6694

—0.04625
@—10.03898 = 0.00 =1 0,00

Figura 12. Como unir elementos para formar um objeto
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O destaque em verde na figura mostra o botdo para unir/desunir (Link/Unlink)
elementos do objeto.

2.3.1. Dicas

i Conforme os objetos necessdrios, pode ser interessante fazer uma lista com quais
serdo eles para que haja uma melhor organizacao.

ii. Se possivel, mantenha um repositério local com objetos e elementos que possam ser
Uteis em implementagdes futuras;

iii.  Sendo o administrador de um curso (ou do Moodle), vocé podera salvar os objetos
criados dentro do inventario do seu avatar no metaverso. Assim serd possivel
adicionar quantas cdpias deste objeto vocé quiser futuramente e estes ja terdo as
configuragdes anteriormente salvas.

3. Etapa Tres: Manipulacao dos Elementos

Com os objetos e elementos modelados, devem ser inseridas as animag¢les e 0s
contelddos no ambiente. Algumas ferramentas indicadas para este momento: Moodle-
Sloodle e Scratch for OpenSim”.

Nesta etapa, serdo desenvolvidas as questdes de linearidade previstas na Etapa Um:
Roteirizacdo (secdo 1).

3.1. Objetos/Elementos do Sloodle

Com o Sloodle (ja descrito na secdo 2.2) é possivel criar algumas apresentacgdes,
quizzes e questiondrios que ja inserem conteddos no metaverso. Os objetos “Presenter”,
“Quizz Chair”, “Pile on Quizz” e “Choice” sdo os que estdo diretamente relacionados com
esta etapa do desenvolvimento. Eles se conectam ao Moodle e acessam os materiais 13
cadastrados. Retomando os que podem ser importantes para esta etapa:

J Presenter: no Moodle deve ser inserida a ferramenta “Presenter”. Ela oferece uma
tela onde vocé pode inserir imagens, links e videos para serem apresentados no
objeto no mundo virtual;

o Quizz Chair e Pile on Quizz: no Moodle, insira a ferramenta “Questionario”. Por meio
dela vocé pode criar questdes de multipla escolha. No metaverso, insira um dos
objetos e eles irdo trazer automaticamente as questdes criadas no Moodle.
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] Choice: no Moodle insira a ferramenta “Escolha”. Assim vocé poderd criar uma
pergunta e as opgdes, como se fosse uma enquete. No metaverso, adicione o
elemento “Choice” e ele ird mostrar as opg¢des e os resultados.

3.2. Utilizando o Scratch for OpenSim

Outra opgdo para a manipulagdo dos objetos, o Scratch for OpenSim, é um software
para programacdo visual que gera scripts para o metaverso (existem outras ferramentas
similares para a geracdo de scriptsls).

Para acessar a ferramenta, va até a pasta onde ela estd localizada e dé dois cliques no

arquivo “Scratch.bat”. A Figura 13 mostra a interface do Scratch for OpenSim.

r. "y
m& I MHewr II Open I' Lave Il Lave As I l Undo I @

Control

paste script Copy Linden Script

Sensing

Numbers

Scripts

Variables
when I collide
when I receive |
when I am created
forever
wait seCs
I‘E_pE-EIt
broadcast

sl

Figura 13. Tela do Scratch for OpenSim
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Na parte superior a esquerda na figura ficam as categorias “Motion”, “Looks”,
”Sound”, ”"Pen”, "Control”, “Sensing”, “Numbers”, “Variables” para selecionar as acdes. Em
cada uma das categorias ficam os elementos para montar os scripts. A Figura 14 mostra cada

uma das abas e suas opgoes.



a. Motion

move §J meters

b. Looks
S Hello! |
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up ) meters set color to (@) | when I receive

down €9 meters change ghost effect by §0)
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set ghost effect to EI)
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Figura 14. Elementos para programacgao no Scratch for OpenSim




(a)

(b)

(c)

(d)
(e)

(f)

(8)

(h)

144

Conforme a figura:

Motion: permite que sejam programados movimentos para os objetos (mover, girar,
subir, descer, rolar, afastar, dentre outros). As unidades de medida estdo descritas
em cada um dos blocos.

Looks: modifica a aparéncia do objeto (cor, tamanho, transparéncia, impressao de
texto).

Control: é como os scripts sdo iniciados. Eles podem ser iniciados com o toque de um
avatar, quando sdo esbarrados, quando uma mensagem é digitada ou recebida de
um avatar, dentre outros.

Sound: permite adicionar sons para as a¢des dos scripts.

Numbers: estas op¢bes permitem que sejam criados lagos e ldégicas diferenciadas
para a programacdo. Existem opc¢bes de célculo (adicdo, subtracdao, multiplicacdo e
divisdo), légica (and, or e not), comparagdo (maior, menor e igual) e geracdo de
valores aleatdrios (pick random).

Pen: com a insercdo de um objeto chamado “lineSegment” no inventdrio, é possivel
fazer um objeto se arrastar e deixar um trilho por onde passou.

Sensing: permite ao objeto perceber a presenca de avatares ao seu redor, dentre
eles o seu dono (quem criou o objeto).

Variables: Aqui podem ser criadas e manipuladas varidveis a serem usadas na
geracgdo dos scripts.

Para que sejam criados os scripts, vocé deve clicar e arrastar os blocos para encaixa-

los e formar as a¢Oes. Existem inUmeras possibilidades para que vocé crie os seus codigos.

Depois os codigos devem ser copiados e inseridos nos objetos. A Figura 15 mostra o

processo.

aspatem o) Coven ) Goove ) (ove ne 5|

Hefault &
L state_entry()

115ay (0, “Script running"
): ’

.

pen down

set pen color to 'pick Fandom € to (50

Figura 15. Copiando script para o metaverso
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Conforme a figura, quando a programacdo estiver pronta, clique no botdo “Copy
Linden Script” (destaque em verde na imagem a esquerda) para que o script possa ser
transferido para o objeto no metaverso. Logo em seguida, va até o metaverso, abra a edicao
do objeto, clique na aba “Content” e depois em “New Script” (destaque em verde na
imagem a direita). Agora basta apagar o texto que esta no script e colar o novo que vocé
importou do Scratch for OpenSim. Certifique-se de que a op¢dao “Running” esta marcada,
pois isso significa que o script esta sendo executado. Cliqgue em “Save” e teste a sua
programacgao.

A figura 16 mostra um exemplo simples.

Figura 16. Exemplo de script para o OpenSim

No exemplo, o objeto deve imprimir um texto (“Hello Avatar”) na tela sempre que
um avatar estiver 10 metros ou menos préximos dele esperando um segundo entre cada
mensagem.
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3.3. Controlando o acesso as salas

Quando existe o objetivo de criar uma roteirizacdo com maior estruturacao
(linearidade) no ambiente, existem diferentes possibilidades. Uma delas é a inser¢do de
indicagdes sobre a sequéncia dos espacos onde os avatares devem circular. Isso pode ser
feito com placas que indicam numeros, setas ou outros elementos que guiem a navegacgao.

Uma outra possibilidade é a utilizagdo de salas com portas bloqueadas que se abrem
com uma senha. Para esse caso sdao necessarios dois elementos bdsicos: um painel para a
leitura da senha e um objeto representando a porta. Neste exemplo, vai ser inserida uma
esfera luminosa adicional que acende quando a porta se abrir.

e Etapa 1: faca a modelagem da porta. Insira um quadrado e molde-o para ficar como
vocé deseja. Em seguida copie o script abaixo para o objeto.

// O script da porta comeca aqui

integer t;
default
{

link_message( integer sender, integer num , string m, key k)
if( "Porta destrancada!" == m)

for(t=15;
tl=-1;
t-)
{
rotation rot = [IAxisAngle2Rot(<0,0,1>,(TWO_PI/60)*t);
lISetLinkPrimitiveParamsFast(LINK_THIS,[PRIM_ROT_LOCAL,rot]);
1ISleep(0.05);
}
}

else if ("Porta trancada!" == m)

for(t=0;t<=15;++t)

{
rotation rot = [IAxisAngle2Rot(<0,0,1>,(TWO_PI/60)*t);
lISetLinkPrimitiveParamsFast(LINK_THIS,[PRIM_ROT_LOCAL,rot]);
1ISleep(0.05);

}

}
}
}

// O script da porta termina aqui

e Etapa 2: crie um quadrado e insira uma textura com nimeros em sequéncia de0a 9
(um exemplo na figura abaixo). Em seguida copie o script abaixo para o objeto.
Observe que é neste script que vocé define a senha e o tempo de abertura da porta
(nas linhas indicadas).

0123456789



// Inicio da configuracdo do usuario//

list secret_number =[5,8];// Escreva aqui os dois digitos da senha

float unlocked_time = 5;// Quanto tempo a porta deve ficar aberta

integer communication_channel = -5468752;// Se for usar como uma trava remota. Use um canal com valor
negativo

string lock_phrase = "Porta trancada!";// Escreva a mensagem para porta fechada

string unlock_phrase = "Porta destrancada!";// Escreva a mensagem para porta aberta

// Fim da configuracdo do usuario//

list digits;

integer d1;

integer d2;

integer secret_digit_one;

integer secret_digit_two;

float start = -0.45;

integer ut;

set_digit(integer face, float offset)

lISetLinkPrimitiveParamsFast( LINK_THIS,[PRIM_TEXTURE, face,
lIGetInventoryName(INVENTORY_TEXTURE,0),<0.125,1.0,0>,<offset,0,0>,0 ]);
}
lock_setup()

lISetText(lock_phrase,<1,1,0>,1.0);
[ISetObjectDesc(lock_phrase);
IIRegionSay(communication_channel,lock_phrase);
IIMessagelLinked(LINK_SET, 1, lock_phrase,"™);

[ISetPrimitiveParams([PRIM_TYPE,PRIM_TYPE_BOX,PRIM_HOLE_DEFAULT,<0.125, .625, 0.0>,0.0,<0.0, 0.0,
0.0>,<1.0, 1.0, 0.0>,<0.0, 0.0, 0.0>,
PRIM_SIZE,<0.15, 1.0, 0.5>, PRIM_COLOR,-1,<0,0,0>,1.0, PRIM_GLOW,-1,0.1
D;
lISetLinkPrimitiveParamsFast( LINK_THIS,[PRIM_TEXTURE, 5,
[IGetinventoryName(INVENTORY _TEXTURE,0),<0.125,1.0,0>,<start,0,0>,
0, PRIM_COLOR, 5, <1,1,1>, 1.0 ]);

lISetLinkPrimitiveParamsFast( LINK_THIS,[PRIM_TEXTURE, 6,
[IGetinventoryName(INVENTORY _TEXTURE,0),<0.125,1.0,0>,<start,0,0>,
0, PRIM_COLOR, 6, <1,1,1>, 1.0 ]);

}

default
{
state_entry()

{

integer column = 10;
float tileX = 1.0/column;

digits = [
start,
start+tileX,
start+tileX *
start+tileX *
start+tileX *
start+tileX *
start+tileX *
start+tileX *
start+tileX *
start+tileX *
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lock_setup();
state locked;
}
}

state locked
touch_end(integer t)

if( IIDetectedTouchFace(0) == 6)
{

dl++;
float offset = lIList2Float(digits,d1++ );
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secret_digit_one = (d1/2-1);
if(d1 >= lIGetListLength(digits)) d1 = 0;

set_digit(6, offset);

}
else if( lIDetectedTouchFace(0) == 5)
{
d2++;
float offset = lIList2Float(digits,d2++ );
secret_digit_two = (d2/2-1);
if( d2 >= lIGetListLength(digits)) d2 = 0;
set_digit(5, offset);
}
if( secret_digit_one == lIList2Integer(secret_number,0)

lIList2Integer(secret_number,1) )

d1 =0; d2 = 0; secret_digit_one = 0; secret_digit_two = 0;
IISay(0,unlock_phrase);

IISetObjectDesc(unlock_phrase);
|ISetText(unlock_phrase,<1,0,0>,1.0);
IIRegionSay(communication_channel,unlock_phrase);
[IMessageLinked(LINK_SET, 0, unlock_phrase,");
lISetColor(<0,0,0>,-1);

state unlocked;

}

else return;

}

state unlocked

{

state_entry()

|ISetTimerEvent( 1.0);
}

timer()
{
ut++;
if( ut> unlocked_time)
{
ut=0;
IISetTimerEvent(0);
state default;
}
}
}

// Script termina aqui

&&

secret_digit_two

148

e Etapa 3: crie uma esfera e coloque-a onde pretende que seja indicado a porta como

aberta ou fechada (a esfera ird acender e apagar, conforme a porta abre ou fecha).

Em seguida copie o script abaixo para o objeto.

// Script da esfera comeca aqui
float glow;

default

{

state_entry()

lIListen(-5468752,"","","");
}

listen(integer c, string n, key k, string m)
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if( "Porta destrancada!" == m)
glow = 1.0;

}

else if ("Porta trancada!" == m)
glow = 0.0;

}
lISetLinkPrimitiveParamsFast( LINK_THIS,[PRIM_GLOW,-1, glow]);
}
}

// Script da esfera termina aqui

Seguindo as etapas descritas o resultado é uma porta como a da Figura 17.

leander oliveira leander oliveira

Figura 17. Porta com senha de acesso

O avatar ird clicar em cada quadro com os numeros até chegar no nimero que
deseja. A porta se abre quando a combinacdo estd correta. Como a porta sé se abre com
senha, esta senha devera ser fornecida aos avatares em algum momento da navegacdo para
que eles possam prosseguir seus estudos.

3.4. Inserindo imagem

Outra maneira de inserir conteddos no metaverso é por meio de blocos com texturas
de imagens. Para adicionar uma imagem como textura, pelo viewer, clique em “File” (canto
superior esquerdo) e em seguida em “Image (Free)”. Selecione a imagem que deseja utilizar.
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Por fim, crie um objeto, modifique-o para apresentar a imagem sem distor¢cdes e va na
janela de edicdo “Build”, na aba “Texture” e selecione a imagem que foi inserira. A Figura 18
mostra a sequéncia de telas e o resultado.

File© Edit View World

Image (free)... Ctrl-U
Sound (free)...

Animation (free

Upload Mesh

Bulk (fre g

Import XML

Import with Textures

Change Local Textures

Type here to search
w [l My Inventory
w [*1 Textures

= Digit
teste2Texture

* testeTexture
* wallpaperbike

v & OpenSim Library

w [ Texture Library
Minimize All Windows s i 4-tile2
L 4-tile3

* Blank Texture
- brick1

Set Default Permissions...
Texture (diffuse)

Take Snapshot Ctrl-Shift-S 7 A T —ae

el

Snapshot to Disk Ctrl-~ cclately z=
ctrbQ = 52092093-9fa3-4069-8207-ef128a68ba |aIANVIEY

Quit

EEEEEEEER

ar oliveira
Espago parg

f«l!.;twllmq(io Digital

Conhe mentos Ll P ’Wdl(‘
'eCimento j a

Figura 18. Como inserir uma imagem em um objeto

Na imagem da figura sdo mostrados exemplos de texturas com figuras que contém
transparéncia (formato png) a direita e figuras sem transparéncia (formato jpeg) a esquerda.

3.5. Dicas:

i Esta etapa deve ser feita com calma. Talvez vocé precise tentar mais de uma vez
manipular os blocos do Scratch for OpenSim até conseguir deixar funcionando o que
havia planejado;

ii. Enquanto estiver organizando seus mapas conceituais, ja va pensando e organizando
alguns detalhes que irdo surgir futuramente (como os desta etapa, por exemplo);
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4. Etapa Quatro: Finalizacao

Quando vocé ja tiver coletado, manipulado e animado os objetos e elementos que
estardo presentes no seu espaco virtual, devem ser ajustadas as posi¢des, tamanhos e
espacos destes para que os avatares possam interagir e navegar em seu mundo virtual.

Esta etapa se refere ao refinamento/organiza¢do final do ambiente e permite a
distribuicao e a posterior conferéncia dos objetivos almejados no inicio com os resultados
alcancados no desenvolvimento.

Algumas consideragOes para esta etapa:

e Coloque cada objeto em sua respectiva sala;

e Faca a indicagdo visual ou posicione as portas com travamento (quando o projeto
prever um roteiro mais estruturado);

o Acerte detalhes em texturas de paredes, objetos para ter um resultado mais
detalhista. Muitas opc¢des de textura estdo disponiveis na internet e podem ser
utilizadas (a insercdo é da mesma forma que a Figura 18 explica);

e N3o esqueca de fazer a unido (“Link”) entre os objetos que deverdo permanecer
unidos;

4.1. Dicas:

i Cuide para que objetos importantes e que devem ser manipulados apenas pelo
avatar administrador tenham as travas necessarias para que os demais avatares nao
tenham acesso aos scripts e a manipulacdo. A Figura 19 mostra as configuracdes de
permissao (“Permissions”);

L
ladl
Ll
L
L
L
Ld
¥ 5c
Ll
L

Figura 19. Telas para edicao de permissdes
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Glossario

1. Caracteristicas da navegacdao: Um comportamento linear é observado quando ha uma
sequéncia definida de passos a serem seguidos, previstos na roteirizacdo de um mundo
virtual. Um comportamento ndo linear trata da liberdade na navegacdo do avatar (ver
tépico Erro! Indicador ndo definido.) em um mundo virtual. Esta dupla compreensdo
ode ser expressa também pelos termos “navegacdo estruturada” ou “navegacdo
semiestruturada”

2. CMapTools: possibilita a organizacdo de conteddos por meio de diagramas
bidimensionais conhecidos como mapas mentais ou mapas conceituais (ver topico Erro!
ndicador ndo definido.). No contexto da pesquisa, é usado para construir as definicdes
basicas acerca do ambiente, especificar como os avatares (ver tépico Erro! Indicador
do definido.) poderdo navegar e interagir. Pode ser acessado em http://cmap.ihmc.us/

3. Mapas Conceituais: A notacdo é constituida por nodos que podem representar
informacgdes, conceitos e conteldos de natureza diversa. Tais nodos sdo representados
por caixas que podem ser interligadas por frases em arcos que tem o papel de ligagao
entre estes nodos (ver tépico Erro! Indicador ndo definido. para ferramentas).
onsiderando a abordagem necessaria para o processo em questdo, observa-se uma
importante aplicabilidade na utilizagcdo desta ferramenta em roteirizacdes.

4. Ferramentas para criagdo de mapas conceituais: Além do CMapTools (ver tépico Erro!
ndicador nao definido.), outras ferramentas podem ser usadas para a criagdo de mapas
conceituais. Dentre elas, Examtime (possibilidade de compartilhamento e autoria
colaborativa, acesso em https://www.examtime.com/pt-br), Mindmeister (possibilidade
de compartilhamento e autoria colaborativa, acesso em
http://www.mindmeister.com/), XMind (possibilidade de compartilhamento, acesso em
http://www.xmind.net/).

5. Avatar: sdo compreendidas por diferentes ambitos de estudo. No presente trabalho
pode ser considerado um avatar como uma representagcdao humana por meios digitais.
Esta representacao passa pela personalizagdo do usudrio conforme a maneira como este
pretende ser reconhecido, o que traz diversas implicacdes psicolégicas, motivacionais e
outros fatores ainda em estudo.

6. Repositorios de elementos para OpenSim: existem alguns repositérios de elementos
tridimensionais em variados formatos para uso em metaversos (ver tépico 12),
principalmente com o OpenSimulator (ver tépico 13). Os elementos podem ser desde
objetos simples e avatares (ver tdépico 5) até areas completas, cidades inteiras,
construcdes, scripts (ver tépico 16), dentre outros. Alguns destes repositérios sdo os
seguintes: OpenSimulator Archives (http://nebadon2025.com/opensim/index.php);
FleepGridShop (http://fleepgrid.com/store/index.php); Zadaroo (http://zadaroo.com/);
OSAvatars (http://osavatars.org/); OpenSim-Edu (http://opensim-edu.org/blog/);
OpenSim Creations (http://opensim-creations.com/)

7. Comandos para arquivos IAR: E possivel carregar inventdrios e objetos gerados por
outros usudrios e também salvar o seus para distribuir ou recuperar posteriormente. Os



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

153

comandos estdo melhor explicados e listados no link
http://opensimulator.org/wiki/Inventory_Archives

Comandos para arquivos OAR: Para carregar arquivos OAR existem vdrias opcdes de
comandos. Elas estdo listadas e melhor explicadas no link
http://opensimulator.org/wiki/Load_Oar. Para gerar um arquivo OAR da sua regido
(ambiente) para uso posterior, os comandos estdo listados e explicados neste link
http://opensimulator.org/wiki/OpenSim_Archives

Sloodle: Ferramenta que integra o AVA Moodle (ver tépico 10) com o metaverso por
meio de diversos objetos. Pode ser acessado em https://www.sloodle.org/

AVA Moodle: E um ambiente virtual de aprendizagem em software livre, de apoio a
aprendizagem. Permite a criacdo de cursos online, paginas de disciplinas, grupos de
trabalho e comunidades de aprendizagem por meio de varias ferramentas. No caso
tratado aqui, o Moodle é integrado a um Mundo Virtual Educacional por meio da
ferramenta Sloodle (ver tépico 9). Pode ser acessado em https://moodle.org/

Sloodle Rezzer: O Sloodle Rezzer é o objeto que, inserido no metaverso, permite o
controle dos outros objetos que o Sloodle (ver tépico 9) ird gerar no mundo virtual e
com quais elementos eles irdo se conectar no Moodle (ver tépico 10). Para mais
informacdes e download https://www.sloodle.org/download/

Metaverso: é o termo utilizado para indicar um tipo de mundo virtual que tenta replicar
a realidade através de dispositivos digitais, ou seja, objetiva deslocar os sentidos de uma
pessoa para esta realidade virtual. Os ambientes descritos aqui podem ser chamados de
Mundos Virtuais, Metaversos ou ainda Ambientes Imersivos.

Documentagao Sloodle: A documentacao completa do Sloodle que explica todos os
elementos com maior detalhamento pode ser acessada no seguinte link
https://www.sloodle.org/docs/Sloodle_User_Documents.

Viewer: O papel dos viewers é possibilitar o acesso, a edicdo de elementos e a interacao
por parte dos avatares (ver tépico 5) nestes mundos virtuais. Em uma simples analogia,
o viewer é uma janela que possibilita aos atores envolvidos observar e interagir com o
ambiente que estes estdo acessando ou criando.

OpenSimulator: E um servidor open source para a hospedagem de mundos virtuais
(metaversos). Pode ser acessado com mais informacdes em http://opensimulator.org/

Script: E uma sequéncia de instru¢des ou um cédigo de programacdo que um
interpretador executa. Esses cddigos sdo usados para animar e programar os objetos e
elementos no metaverso. O OpenSimulator (ver tépico 15) tem um linguagem propria
chamada OSSL (OpenSim Scripting Language), mas suporta também outros tipos de
linguagens: LSL (Linden Scripting Language), C#, Java Script e Visual Basic(.NET).

Scratch for OpenSim: Ferramenta que permite programar animacoes de maneira facil e
intuitiva e importar cddigos para o OpenSimulator (ver tépico 15) baseada na
ferramenta Scratch. Mais informagdes sobre Scratch em http://scratch.mit.edu/.
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Informagdes sobre wuso e download do Scratch for OpenSim em
http://www.l4l.co.uk/?p=551

Ferramentas para a cria¢ao de scripts: Além do Scratch for OpenSim existem outras
ferramentas online que podem ser utilizadas no processo de criacdo dos scripts para o
mundo virtual. Uma delas é o FS2LSL (Flash Scratch to LSL) e pode ser acessado no link
http://www.free-Isl-scripts.com/Secondlife/Posts/fs2sl/default.htm



ANEXO 2 - ATIVIDADE DE AUTORIA

Atividade de Autoria

Na seguinte atividade, vocé ira recriar um desenvolvimento que testa a metodologia
apresentada no documento “Tutorial de Desenvolvimento para Mundo Virtual
Educacional: um processo de autoria para professores”.

Essa atividade tera como tema o ensino basico de informdatica, mais precisamente,
conhecimentos bdsicos de hardware.

Tarefa 1

Conforme o tutorial (secdo 1), vocé deve criar o roteiro do mundo virtual que esta
sendo desenhado. Abra o software CMapTools (Menu Iniciar = CMapTools) e reproduza os
seguintes exemplos:

i Crie uma pasta para sua utilizacdo (nomeie-a com o seu nome).

ii. Faca um mapa conceitual como o da figura abaixo que represente o ambiente
completo, as salas especificas e como o avatar deverd percorrer estes
espacos. Inclua os materiais que serdo exibidos em cada uma das salas.
Nomeie o0 mapa conceitual como “Mapa do ambiente”
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Avatar dentro do prédio
de Conhecimentos Basicos
de Hardware

O usuario pode

Caminhar no Entrar na sala

interior do prédio Componentes de Hardware
O usuario pode

* \
O usuério pode

/ \
i

O usuario pode

O usuario pode Sair da sala
Entrar na sala do
Processador

O usuario pode

N

Observacdes: Note que a linearidade é definida ja no mapa 1, quando a entrada na
sala 2 (Processador) esta condicionada a visita prévia a sala 1 (Componentes de Hardware).
A linearidade serd tratada posteriormente na Tarefa 3.

Tarefa 2

Conforme o tutorial (se¢do 2), neste momento vocé deverd modelar e coletar os
elementos que irdo compor o mundo virtual.
Inicialize o mundo virtual conforme o tutorial explica:
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Inicie seu servidor web (WampServer) onde esta armazenado o banco de
dados acessando “Menu Iniciar - Start WampServer64”.

Em seguida va até a pasta de instalagdo do OpenSimulator (“C:\opensim-
0.7.5.1-source”) e entre na pasta “bin”. Nesta pasta procure e inicialize o
arquivo “Robust.exe” e depois o arquivo “OpenSim.exe”.

Aguarde até que tudo seja carregado na tela console do OpenSim (pode levar
algum tempo).

Inicialize o viewer para acessar o mundo virtual acessando “Menu Iniciar -
Singularity (64 bit) Viewer”.

Faga o login com usudrio e senha (usudrio: leander.oliveira | senha: 12345).
Pronto, o ambiente esta inicializado.

Agora vocé deve conectar seu mundo virtual ao Moodle por meio do Sloodle Rezzer
(secdo 2.2). Reproduza os seguintes passos:

Vi.

Vii.

viii.

Na tela do viewer, procure por “Inventary” no canto inferior direito. Abra o
inventario do avatar e arraste para o ambiente o elemento “SLOODLE Rezzer
2.1.1-beta” que esta na pasta “sloodle”.

Cliqgue com o botdo direito sobre o Sloodle Rezzer e em seguida em Edit. No
campo “Description” escreva a localizagdo do nosso Moodle
(http://localhost/moodle/). Clique no botdo “Reset” que fica no canto
superior direito do Sloodle Rezzer e espere a contagem que ird aparecer.
Cligue no Sloodle Rezzer e o objeto ird abrir. Faca login no Moodle pela tela
gue ird aparecer (usudrio: admin | senha: Admin12*).

Se quiser abrir esta interface no navegador, cliqgue no botdao “Open in
Browser” ao lado do botdo “Reset” (a navegacao fica facilitada).

Agora va para o navegador, acesse http://localhost/moodle/ e fala login
(usuario: admin | senha: Admin12*).

No Moodle crie um novo curso acessando o link
http://localhost/moodle/course/manage.php. Nomeie o curso como “Curso
SeuNome”. Va até a opc¢ao “Formato do curso” e escolha o formato de
tépicos.

Na pagina do curso criado, ative a edicdo e insira um elemento “Controller”
no primeiro toépico. Este elemento faz a conexao entre Moodle e o mundo
virtual. Nomeie o Controller como “ControllerSeuNome”

Volte para a tela do Sloodle Rezzer e clique sobre o Controller que vocé
acabou de criar.

Os ambientes estdo conectados. Agora vocé ja pode criar as cenas para suas
salas.

No Sloodle, clique no Controller que vocé criou e adicione trés cenas (botdo
“Add scene”), uma cena deve ter o nome de “Componentes de Hardware”, a
outra de “Processador” e a ultima de “Hall”.
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Na primeira cena (Componentes de Hardware) vocé ird colocar os objetos que fardo
parte deste conteldo. Acesse a pasta “Materiais\ComponentesHardware\Apresenta¢do”
observe as imagens que estdo I3.

Reproduza 0s seguintes passos:

Vi.

Vii.
viii.

Xi.

Xii.

Na tela de edicdo do curso no Moodle adicione a ferramenta “Presenter” no
Topico 2 (o tdpico 1 estard ocupado com o Controller).

Nomeie o Presenter como “ComponentesHardware”. Clique em “Salvar e
mostrar”.

Clique em “Upload Many” (para inserir os arquivos todos de uma vez) e em
seguida em “Select Files”.

Selecione 0s arquivos da pasta
“Materiais\ComponentesHardware\Apresenta¢do” e clique em abrir;

Va até o fim da pagina e clique em “Start Upload”.

Na pdgina que ird carregar, va até o fim e clique em “Add the above files to
the presentation”.

Cligue em “View” na aba logo acima e confira se a inser¢ao esta ok.

Va para a tela do Rezzer e entre na cena “Componentes de Hardware”.

Na categoria “Communication, Assignments and Inventory” clique em “Add
Objects” e depois em “Presenter”.

Na tela que ird surgir, selecione o “ComponentesHardware” (para que o
objeto pegue os arquivos que vocé inseriu no Moodle) e em “Control Object”
marque a opc¢do “Public”. Clique em “Add” logo acima.

Agora clique no bot3ao “Rez” que surgiu ao lado do elemento que vocé acabou
de criar e va para o viewer observar o resultado.

Vocé pode mudar a posicdo do objeto utilizando as ferramentas explicadas na
secdo 2.3 do tutorial (Figuras 10 e 11).

Observe que o ultimo slide destes inseridos contém a senha para que o avatar possa
acessar a proxima sala de conteudos.

Agora ja temos um objeto do Sloodle inserido no mundo virtual. Vamos inserir um
objeto do repositério do avatar que também explica os elementos de hardware, mas que
funuona de uma maneira um pouco diferente e mais interativa. Siga os passos:

Vi.

Abra o inventario do agvatar clicando em “Inventory” no canto inferior direito
do viewer.

Procure a pasta “Objects”.

Nesta pasta, procure por “ComponentesHardware”.

Cligue e arraste este arquivo para o mundo virtual.

Posicione o objeto conforme a sua preferéncia usando as ferramentas
explicadas na secdo 2.3 do tutorial (Figuras 10 e 11).

Manipule o objeto e observe suas interagdes.
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Os conteudos que estardo presentes na primeira sala (Componentes de Hardware) ja
estdo prontos. Agora vocé deve organizar os conteudos da segunda sala.
Repita os passos para a criacdo da apresentacdo de slides descritos anteriormente.

Vocé deve:

Usar “Processador” para nomear o “Presenter” quando for crid-lo no Moodle.
Usar os arquivos da pasta “Materiais\Processador\Apresentacdo\” para esta
apresentacao.

Usar a cena que foi criada anteriormente com o nome de “Processador”.

Outro elemento previsto para compor a sala “Processador” é o Glossario. Para inserir
um glossario, repita os passos abaixo:

Vi.

Vii.

viii.

No Moodle, va para a tela do curso e adicione a ferramenta “Glossario” no
tépico 4.

Nomeie como “GlossarioProcessador”. Salve e va para a tela de edicao.

Cligue em “Inserir novo item”.

Preencha os campos com os dados do arquivo “GlossarioProcessador.docx”
que esta na pasta “Materiais\Processador\”.

A cada insercdo clique em “Salvar mudancas”.

Apds inserir todos os conceitos do arquivo, vad para a tela do Rezzer e na
categoria “Communication, Assignments and Inventory” clique em “Add
Objects” e depois em “MetaGloss”.

Marque o glossdrio que vocé criou anteriormente no Moodle, marque todas
as opgoes como “Yes” e depois como “Public”, exceto a ultima que deve ficar
como “Owner”. Clique em “Add” logo acima.

Agora clique no botdo “Rez” que surgiu ao lado do elemento que vocé acabou
de criar e va para o viewer observar o resultado.

Para wusar o glossario no mundo Vvirtual, digite no chat “/def
conceito_a_ser_procurado”.

Os conteudos de ambas as salas estdao prontos. Agora vocé deve inserir os demais
elementos que estarao presentes na cena “Hall” criada anteriormente. Esta cena terd acesso
livre no seu mundo virtual, conforme previsto no mapa conceitual da primeira tarefa (Tarefa
1). Os elementos que irdo compor a cena sdo: QuizChair, WeblInterbom e Choice (todos
estes objetos sdo ferramentas do Sloodle).

O objeto “QuizChair” se conecta no Moodle com a ferramenta “Questiondrio”. Insira
a ferramenta no Moodle (cuide para usar o formato “Multipla Escolha”) e em seguida o
objeto no mundo virtual considerando as etapas ja explicadas anteriormente. Para isso use
as perguntas do arquivo “Questionario.docx” na pasta “Materiais\”.

O objeto “Weblntercom” se conecta ao Moodle por meio da ferramenta “Chat”.
Insira a ferramenta “Chat” no Moodle e em seguida o objeto no mundo virtual considerando
as etapas ja explicadas anteriormente.
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O objeto “Choice” se conecta ao Moodle por meio da ferramenta “Escolha”. Insira a
ferramenta “Escolha” no Moodle e em seguida o objeto no mundo virtual considerando as
etapas ja explicadas anteriormente. Para a “Escolha”, faca uma pergunta da sua preferéncia
e defina as opgdes de resposta para os alunos.

Tarefa 3

Segundo o tutorial, a Etapa Trés: Manipula¢do dos Elementos (se¢do 3) trata das
manipula¢des e animagdes dos elementos que irdo compor o ambiente.

Agora vocé ird tratar dos pontos onde a navegacdo deve ser linear conforme foi
proposto pelo mapa conceitual da primeira tarefa (Tarefa 1). Ao olharmos o mapa
conceitual, podemos observar que um avatar sé podera chegar na sala “Processador” apds
passar pela sala “Componentes de Hardware” primeiro e estudar os materiais que estiverem
presentes la.

O tratamento proposto para esta questdo é a utilizacdo de portas com travamento.
Assim, uma senha para a proxima sala é apresentada ao avatar apenas quando ele finaliza a
visualizacdo dos materiais necessarios na sala anterior.

Repita os passos para bloquear o acesso a sala “Processador”:

i No interior do prédio ha duas salas e um hall de entrada, defina qual serd a

sala “Componentes de Hardware” e qual sera a sala “Processador”. Faremos
inicialmente a trava da sala “Processador”.

ii. Abra o inventario e procure o objeto “PortaSenha” dentro da pasta “Objects”.
Arraste o objeto para o mundo virtual.

iii. Observe que ele é composto por trés elementos (uma porta, uma caixa para a
senha e uma esfera que acende quando a porta for aberta).

iv. Posicione a porta no entrada da sala “Processador”.

V. Cligue com o botdo direito sobre a caixa amarela da senha e va na opgao
“Edit”. Clique na aba que diz “Content” e abra o arquivo “New Script”.

vi. Na linha 01, onde diz que vocé deve inserir a senha, digite a senha que esta
definida nos slides “ComponentesHardware” que é 75. Para isso troque o
[5,8] por [7,5].

vii. Salve, feche o arquivo e teste a porta clicando nos digitos até chegar nos
valores corretos.

viii.  Assim o avatar sé podera abrir a porta da sala “Processador” apds visitar a
sala de “Componentes de Hardware” e conseguir a senha de acesso.

Para bloquear o acesso a sala “Componentes de Hardware”, vocé deve seguir os
seguintes passos:
i Refaga os passos anteriores e coloque outra porta na outra sala,

“Componentes de Hardware”.
ii. Defina a senha para 41 (troque os valores da linha 01 do script para [4,1]).
iii. No inventdrio, pegue o objeto TotemAcesso e coloque préximo a porta.



Vi.

Vii.

viii.

Xi.
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Abra o Scratch for OpenSim. Acesse a pasta “Materiais\Scratch40OPENSIM” e
abra o arquivo “Scratch.bat” (o tutorial ensina a utilizar esta ferramenta na
se¢do 3.2).

No Scratch, va na aba “Control” e arraste um componente chamado “when
I’'m touched”.

Em seguida, vd na aba “Looks” e arraste um componente “say” encaixando-o
ao anterior. No espaco onde estd escrito “Hello” escreva: A senha de acesso é

41. O resultado deve ficar como como na figura.

Al A senha de scesso £ 41

& senha de acesso & 41

Copie o codigo em “Copy Linden Script”.

Abra o viewer, clique com o botdo direito no objeto “TotemAcesso” e va em
“Edit”, em seguida em “Content”.

Clique em New Script, abra o arquivo que foi criado, apague o que esta escrito
e cole o cddigo do Scratch.

Salve e feche as janelas.

Agora sempre que um avatar clicar neste objeto terd acesso a senha para
abrir a porta da primeira sala.

Tarefa 4

Nesta tarefa, vocé deve colocar os objetos que ja foram criados em suas devidas
salas. Observe o mapa conceitual da Tarefa 1 para relembrar onde os objetos devem ser

colocados.

A sala “Componentes de Hardware” deve conter:

A porta com a senha 41 e o objeto “TotemAcesso”.

A apresentacdo de slides do objeto “Presenter” chamada “Componentes de
Hardware”.

O objeto “ComponentesHardware”.

A sala “Processador” deve conter:

A porta com a senha 75.
A apresentacdo de slides do objeto “Presenter” chamada “Processador”.
O objeto “MetaGloss” com o glossario.

O “Hall” de entrada deve conter:
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. O objeto “WebIntercom”.
. O objeto “QuizChair”.
. O objeto “Choice”.

Tarefa 5

Responda ao questionario avaliativo.



ANEXO 3 — QUESTIONARIO AVALIATIVO

Questionario Avaliativo

Marque apenas uma opg¢ao para cada pergunta acerca da utilizacdo do artefato utilizado
para a autoria de Mundos Virtuais Educacionais.
1. Foram encontradas facilmente as etapas, passos, métodos e ferramentas no documento?

O  sim, concordo plenamente
Sim, concordo
Concordo em parte

N3o, discordo

O 000

Nao, discordo plenamente

2. O texto guiou e orientou seu processo de autoria?

O sim, concordo plenamente
O Sim, concordo

O concordoem parte

O N3o, discordo

O N3o, discordo plenamente

3. As ferramentas (CMap Tools, OpenSimulator, Singularity, Sloodle, Moodle, Scratch for
OpenSim) estdo apresentadas de maneira facilmente compreensivel?

O  sim, concordo plenamente
O Sim, concordo

O concordoem parte

O N3o, discordo

O N3o, discordo plenamente

4. Os passos de desenvolvimento estdao apresentados de maneira facilmente compreensivel?
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O sim, concordo plenamente
O sim, concordo

O concordoem parte

0 N3o, discordo

O Nao, discordo plenamente

5. Alinguagem utilizada é facilitadora e ajudou no processo de autoria?

O sim, concordo plenamente
O sim, concordo

O concordoem parte

O N3o, discordo

O Nao, discordo plenamente

6. O contelido do artefato, como um todo, facilita/ajuda o processo de autoria?

O sim, concordo plenamente
O sim, concordo

O concordoem parte

O N3o, discordo

O N3o, discordo plenamente

7. Vocé conseguiu executar a tarefa proposta?

O  sim, concordo plenamente
O sim, concordo

O concordoem parte

O N3o, discordo

O N3o, discordo plenamente

8. Asimagens estdo apresentadas de maneira clara e objetiva?

O  sim, concordo plenamente
O Sim, concordo

O concordoem parte
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O Nao, discordo

O Nao, discordo plenamente

9. Asimagens expressam fielmente as interfaces das ferramentas?

O sim, concordo plenamente
Sim, concordo
Concordo em parte

Nao, discordo

O 000

Nao, discordo plenamente

10. As solugdes propostas no artefato lhe foram uUteis?

O sim, concordo plenamente
O Sim, concordo

O concordoem parte

O N3o, discordo

O Nao, discordo plenamente

11. A maneira como o artefato foi apresentado estimulou e ajudou seu processo de autoria?

O  sim, concordo plenamente
O Sim, concordo

O concordoem parte

O N3o, discordo

O N3o, discordo plenamente

12. Qual era seu grau de compreensdo de ambientes desta natureza antes de realizar a
atividade?

O Muitoalto
Alto
Intermediario

Baixo

O 000

Muito baixo
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13. Como vocé classifica a motivagdo que sentiu ao utilizar o artefato?

O

O 000

Muito alta
Alta
Intermediaria
Baixa

Muito baixa

14. Para a(s) sua(s) drea(s) de atuacdo profissional e pesquisa, como vocé percebe as aplicacdes

de ambientes desta natureza?

Indique a(s) area(s):
0 Muito altas
OO  Altas
[0  intermediarias
[0 Baixas
0 Muito baixas

Responda de maneira dissertativa as questdes abaixo acerca dos Mundos Virtuais
Educacionais e o artefato apresentado. Faca todas as consideracdes que achar pertinente.
15. Qual a sua percepcdo sobre o uso de Ambientes Imersivos/Mundos Virtuais em contextos

Educacionais?
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16. Na sua percepgao, este tipo de tecnologia se mostra util e aplicdvel em contextos
educacionais de uma maneira generalizada?

17. O que vocé aponta como pontos positivos na utilizacdo do artefato?
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18. O que vocé aponta como pontos negativos ou dificuldades na utilizacdo do artefato?

19. Gostaria de indicar algo a ser adicionado, retirado ou modificado no artefato?




