ADVICE: Um Ambiente Vlrtual Colaborativo parao Ensino a
Distancia
Silviane G. Rodrigues', Jauvane C. de Oliveira?, Marcos V. Peixoto®

! Departamento de Engenharia de Sistemas — Instituto Militar de Engenharia (IME)
Praca General Tiburcio, 80 — Praia Vermelha— Rio de Janeiro — RJ— CEP 22290-270 —
Brasil

? Coordenacao de Ciéncia da Computacéo — Laboratério Nacional de Computagéo
Cientifica(LNCC)
Av. Getllio Vargas, 333 — Quitandinha— Petropolis— RJ— CEP 25651-075 — Brasil

silviane@e9.ine. eb. br, jauvane@ncc. br, nvp@ ne. eb. br

Abstract. Communication infrastructure for Distance Learning has been reported
by the academia for quite a while. Even tough the instructor and students are
remotely located and are, hence, separated in space and/or time, the quality of
lear ning should not be reduced by the environment. Thisis one of the reasonswhy
mor e than ever there has been an increased search for a distributed, interactive
system which allows real time chat and exchange of experience amongst the
students and the instructor. This work aims at using Virtual Reality concepts to
provide a Collaborative Virtual Environment (CVE) which allows a student to
engage in collaborative sessions with other users of the system (students and
instructor). Such environment shall allow such student to learn without the need
to move to a single geographical location.

Resumo. Tecnol ogias de comunicacéo para EAD (Ensino a Distancia) vém sendo
amplamente estudadas no meio académico. 1sso se deve ao fato de mesmo que no
Ensino a Distancia ocorra a separacao do professor e aluno no espaco e/ou
tempo a qualidade da aprendizagem ndo deve ser preterida e por isso cada vez
mai s tem-se procurado o ensino colaborativo, ainteracéo, o dialogo eatroca de
habilidades e conhecimentos em detrimento ao ensino voltado ao individualismo.
Utilizando a Realidade Virtual e recursos que possibilitem o compartilhamento
de informacdes, esse trabalho tem como objetivo propor um Ambiente Virtual
Colaborativo (AVC) que permita ao aluno estudar sem deslocar-se
geogr aficamente e propor cionar-lhe experiéncias agradaveis que o possibilitarao
0 aprendizado.

1. Introducéo

No decorrer dos anos novas perspectivas e tecnologias surgiram em relacdo a utilizagéo do
computador voltado para a educag@o, qual a melhor interface e principalmente como
desenvolver ambientes amigaveis de Ensino a Distancia levando em consideracdo a
gualidade da aprendizagem.



Um AVC representa um mundo real ou imagin&rio e permite a varios usuarios,
geograficamente distantes, interagirem em tempo real. A Internet € uma aliada nesse
sentido, pois torna o ambiente acessivel a um maior nimero de usudrios e devido a isso
muitos desenvolvedores se véem obrigados a implementar ambientes multimidias para
diversas plataformas. A solugdo para esse problema veio com a linguagem Java, pois um
sistema em Java pode ser acessado por qualquer maquina bastando apenas que o
computador tenha a Maguina Virtual Java (JVM) adequada a sua plataforma. Entre outros,
esse foi um dos motivos pela escolha das linguagens Java e VRML para a implementagéo
do ADVICE.

A idéiadecriar o ADVICE surgiu da necessidade de prover amaior interacéo entre
os participantes de um ambiente de Ensino a Disténcia, mais do que é possivel em um
Sistemade Videoconferéncia, pois nesse sistemao controle de quem estaativo no momento
€ mais dificil quando o nimero de usuarios é grande [Leopoldino et al. 2002], o que nédo
ocorre em um Ambiente Virtual Colaborativo onde ha a representacdo mais natural do
ambiente, pois os alunos podem colaborar e visualizar todo o ambiente juntamente com 0s
integrantes do mesmo em tempo real, como se estivessem participando de uma aula em
umasaladeaulareal.

O trabalho esta organizado da seguinte forma: na secéo 2 serdo citados trabalhos
relacionados, a se¢éo 3 descreve o ambiente citando algumas formas de interagéo entre os
integrantes do sistema, na se¢éo 4 a apresentacdo de conclusdes e trabal hos futuros seguido
dos agradecimentos e bibliografia nas se¢cdes 5 e 6 respectivamente.

2. Trabalhos Relacionados

Projetos em RV voltados para o ensino vém sendo desenvolvidos tanto para treinamento
industrial quanto para o ensino académico. Alguns exemplos so: INVITE [INVITE 2003],
Virtual Harlem [Projeto Virtual Harlem 2003], The Viena Classroom [Winiwarter et al.
1997], Blackboard [Blackboard 2003] e o Programa de Ottawa [Oliveiraet al. 2002].

O Programa de Ottawa foi escolhido como sendo ponto de partida, pois 0 mesmo
esta sendo modificado, aproveitando os recursos multimidias existentes e acrescentando
outros para a criagdo do ADVICE.

A diferenca entre outros ambientes voltados para 0 ensino e o presente trabalho é
gue 0o ADVICE esta sendo criado com as caracteristicas de umasalade aulareal incluindo
acolaboracdo, podendo os alunos interagir uns com os outros através dos avatares, Como se
estivessem no ambiente, 0 que o torna mais atrativo do que uma salade aulareal. A figura
1 € um exemplo de uma sala de aula virtual baseada no modelo tradicional.

Fiaura 1. Primeiraversao do ADVICE



3. ADVICE

O ADVICE tem como objetivo prover interagdo a um maior nimero de pessoas que
estejam em computadores remotos, de forma sincrona.

A versdo inicial do ambiente que ora se propde, € composta de um quadro branco,
onde a matéria da aula sera exposta, uma mesa para o professor e cadeiras para os avatares
se acomodarem. Este modelo maistradicional permite que usuarios se adaptem ao ambiente
mais naturalmente, umavez que espelha mais fielmente o modelo real (ver Figural).

Tanto o instrutor como 0s alunos sdo representados por avatares, os quais refletem
as acdes dos respectivos usuarios. O aluno tem uma visdo tridimensional da classe,
podendo observar os seus colegas, 0 professor e todo o ambiente da classe, o que
proporciona um maior envolvimento com o ambiente.

No ADVICE o professor identifica os alunos através de nome ou apelido que
aparece na cadeira onde ele (avatar) estiver sentado e caso queira mais informagéo o
professor pode clicar sobre o avatar e automaticamente aparecera informacfes
correspondentes ao aluno (foto, dados pessoais, historico escolar, observagoes, etc.).

O compartilhamento do ambiente entre os usuarios remotos ocorrerapelarede etem
0 intuito de causar uma sensacdo de realismo, como se as pessoas estivessem fazendo parte
do ambiente e para que isso ocorra estamos estudando ferramentas que facilitem a
colaboragdo entre usuarios. A interacdo entre professor e alunos, alunos e professor e entre
os alunos sera dada por chat, dudio, e-mail e mural eletrénico. O professor podera escol her
com guem se comunicar via audio ou chat, e um quadro de avisos onde ele podera deixar
recados podendo os alunos também fazer uso do quadro. O professor pode compartilhar
com 0s outros usuarios recursos multimidias como applets ou aplicagbes em tempo real e
também restringir a comunicagdo entre os alunos para evitar dispersdo, apresentar video
para os alunos no quadro branco utilizando jStreaming [j Streaming 2003] , etc .

A transmissdo de dados pela rede sera feita utilizando Multicast, pois assim nédo
havera congestionamento na rede caso o professor queira enviar dados em tempo real para
todos os integrantes do sistema.

Estdo sendo utilizadas também as linguagens VRML (Virtual Reality Modeling
Language) para descricéo de geometria e comportamento de objetos e Java, incluindo aAPI
Java 3D que torna possivel a criagdo de aplicagdes multimidia interativas, sendo
independente da plataforma, bastando que o usuario possua um browser Web queinterprete
o codigo em Java[Oliveiraet a. 2003].

Uma vantagem do ADVICE é permitir que o aluno possa participar da aula sem a
necessidade de se deslocar para uma sala de aula real, como é 0 caso de pessoas
hospitalizadas e filho de militares. Outra vantagem considerdvel do ambiente além da
interatividade é a ndo necessidade de hardware especifico, bastando um computador
conectado a Internet e uma placa de video razoavel, o que ja é comum nos computadores
atuais.

4. Conclusdes e Trabalhos Futuros

Nesse trabalho reportamos a elaboracéo de um Ambiente Virtual Colaborativo aplicado ao
Ensino a Distancia. Ta sistema contard com uma infra-estrutura de comunicacéo
atualmente em desenvolvimento. Foi também avaliada uma forma de utilizar a Realidade



Virtual e alguns recursos disponiveis para compartilhar documentos multimidias no Ensino
a Distancia com o objetivo de oferecer vantagens, principalmente para o aluno e nada
melhor do que um AV C para proporcionar isto.

Neste primeiro protétipo, o0 modelo padrdo de sala de aula, como apresentado na
Figura 1 foi adotado, mas espera-se criar uma versao melhorada de um Laboratério de
Ensino onde, por exemplo, um ambiente que represente o ouvido humano com as suas
funcionalidades, podendo o aluno, representado por seu respectivo avatar, caminhar no
canal auditivo e ver a vibrag8o na estrutura 6ssea quando o som alcancar o timpano,
tomando entdo maior proveito do fato de que a implementagdo € de um mundo virtual,
porém ndo necessitando estar estritamente amarrado a realidade.
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