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Resumo

Este estudo teve como objetivo principal tracar um panorama histérico da evolucédo de
mundos digitais virtuais tridimensionais (MDV3Ds), iniciando-se no ano de 1780 na
Prussia (reino do império alem@o no século XVIII), com um simulador de guerra
denominado Kriegsspiel, onde utilizavam objetos de lougas e um mapa para representar
estratégias dos campos de batalhas da época. A pesquisa atingiu até os dias atuais, com
estudo de ambientes virtuais com imersao total, cuja manipulacdo de objetos virtuais séo
realizadas pela mente humana (ondas cerebrais). O objetivo desse panorama histérico
tracado é de orientar educadores que desejam compreender conceitos basicos e terem uma
visdo geral e introdutoria sobre o tema. O método utilizado foi a pesquisa exploratéria, que
resultou em uma sequéncia cronolégica de imagens gréaficas ao longo da linha do tempo.
Esse trabalho revelou também, a importancia que os jogos tiveram no avanco tecnoldgico
de ambientes virtuais, pois devido a necessidade incessante para melhorar o processo de
interacdo e imersdo entre homem-computador, isso impds continuas mudanca para que
cada vez mais houvesse uma interacéo natural com a interface, tornando os simuladores
virtuais o mais proximo do mundo fisico. inclusive, possibilitando o surgimento da
tecnologia vestivel (Wearable Computing).

Palavras-chave: intera¢do, mundos virtuais, ambientes imersivos, educacéo virtual.

1 P6s-Graduando(a) em Computacdo Aplicada a Educacdo, USP, ademirbode@usp.br.
2 Romero Tori, USP, tori@usp.br.

Cite as: Bodé, A. & Tori, R. (2020). Um panorama historico da evolugdo de mundos virtuais 3D imersivos: cenarios na educagao.
Anais dos Trabalhos de Conclusao de Curso. P6s-Graduagdo em Computacdo Aplicada a Educagdo Instituto de Ciéncias Matematicas
e de Computacdo. Universidade de Séo Paulo.

1


mailto:ademirbode@usp.br
mailto:tori@usp.br

CAE-ICMC-USP v.1 - 2020

1. Introducéo

O presente artigo teve como objetivo apresentar um panorama histdrico sobre a evolugédo
dos mundos virtuais digitais tridimensionais (MVD3D) em ambientes imersivos. A
importancia de escolher esse tema, deve-se ao fato de contribuir com os professores que
desejam compreender conceitos basicos e terem uma visdo geral e introdutoria sobre o
assunto, sendo uma condicao indispensavel para identificar tendéncias de novos processos
educacionais que possibilitem aprimorar o ensino-aprendizagem.

Com o advento das tecnologias tornou-se possivel (re)pensar o fazer pedagdgico.

Abriu-se um leque de possibilidades para que profissionais da educagdo fossem
preparados para integrar em suas praticas pedagdgicas a diversidade de recursos

que as TDOV3s propiciam. [...] Nesse sentido, precisa-se planejar a formagdo de
professores baseada em situacbes que os facam fugir do “tradicional”,
considerando novas formas de ensinar, de aprender, de se organizar, de estabelecer
relacOes sociais e interagir (BEHAR at. al, 2010, p.4).

Em contrapartida, é necessario criar uma estrutura pedagdgica adequada nas
escolas, pois o0 uso das tecnologias digitais na educacdo ainda esta em fase de
construcdo. Diante disto, segundo Schelemmer é imprescindivel entender que:

“usar uma nova tecnologia ndo garante inovacdo, a inovacdo estda na forma
criativa de utiliza-la, na forma como aproveitamos todas as possibilidades para
0s processos de ensino e de aprendizagem, de outra forma, podemos estar
simplesmente falando de uma novidade e ndo de uma inovagdo.”
(SCHLEMMER, 2008, p.12)

Nesse cenario, o0 método utilizado foi a pesquisa exploratoria, fase anterior a
revisdo sistematica, envolvendo levantamento bibliografico com buscas nas bases de
dados Google Scholar, Scielo, ResearchGate, tendo como abrangéncia um periodo
abarcado a partir do ano 2000. Em seguida, foi elaborado um panorama histérico sobre
MDV3D, constatando a evolucdo dos tipos de imagens graficas e a nitida melhora da
forma de interacdo entre interface do jogo e jogador. Nos subtdpicos seguintes, seguem-
se autores e suas defini¢cbes sobre termos utilizados no tema dessa pesquisa. Isto é
importante, pois a evolucdo tecnoldgica digital atingiu praticamente todos 0s segmentos
da sociedade e devido a uma velocidade exponencial de informacGes, conceitos e
defini¢des vem sendo modificados constantemente.

1.1 O termo virtual

O termo virtual origina-se do latim medieval Virtual e/ou Virtualis, significando
virtude, forca ou poténcia. Ao longo dos anos, o termo foi sendo modificado e exibido
em varios sentidos e atualmente, ndo tem mais o significado inicial de que virtual seria a
oposicéo do real. Para Levy (2010, p.49), 0 senso comum erroneamente atribui o termo
virtual como algo irreal, ou auséncia de realidade, porem sdo “realidades” diferentes,
mas existem e ndo se contrapem. Porém, cabe salientar que ainda ndo hd uma
concordancia ou consenso a respeito da terminologia utilizada, nem mesmo na

academia, pois trata-se de uma questao de anfibologia4.

37DV é abreviatura de Tecnologia Digital Virtual, segundo Behar at al. (2010).

4Sindnimo de ambiguidade, confusdo, ddvida, equivoco ou incerteza.
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1.2 Mundo digital virtual tridimensional (MDV3D)

De acordo com Levy (1999), para ser definido como mundo virtual tem que ter no
minimo duas caracteristicas essenciais, uma a imersdao e a outra a navegacao por
proximidade. Para Rafalski et al. (2014) e Fernandes-Gallego et al. (2013), mundos
virtuais 3D possuem caracteristicas, tais como: imersdo, interacdo, colaboracgdo e
comunicacao.

Além das caracteristicas citadas € imprescindivel ter uma figura gréfica (avatar)
imersa dentro no mundo virtual, que represente o usuario do mundo real. Bainbridge
(2007) descreve mundo digital virtual como ambientes eletronicos reproduzindo
espacos fisicos para interacdo entre avatares. De acordo com Schlemmer, E. Trein, D.
(2008), o termo avatar, de origem na crenca hinduista, serve para designar a encarnagao
de uma divindade na terra. No contexto tecnoldgico, isso foi trazido para ocidente em
forma de alegoria como uma figura grafica que representa um usuario ou jogador do
mundo fisico para interagir dentro do mundo virtual. A essa figura gréafica foi atribuido
0 nome de avatar, portanto um item indispensavel para “morar” em um mundo virtual
3D. Allias, figuras de avatares ndo sdo apenas representacdo de humanos

Uma definicao e descricdo bastante ilustrativa é feita por Neal Stephenson, autor

do livro Snow Crash® um dos responsaveis pelo termo avatar:

As pessoas sdo pedagos de software chamados avatares. Eles sdo os
corpos audiovisuais que as pessoas utilizam para se comunicarem
umas com as outras no metaverso. [..] Seu avatar pode ter a aparéncia
que vocé quiser, limitada somente por seu equipamento. Se vocé é
feio, pode tornar seu avatar bonito. Se vocé acabou de sair da cama,
seu avatar pode estar vestindo roupas bonitas ou maquiagem
profissional. vocé pode ter o espectro de um gorila, de um dragéo [...]
(STEPHENSON, 1992, p. 33-34).

Aspectos tridimensionais de formas, modelagens e espacos digitais também sdo
muito importantes em mundos virtuais 3D. A interacdo em ambientes tridimensionais
no inicio gerou uma quebra de paradigma, um exemplo disso foi 0 jogo DOOM que fez
sucesso nos anos 90, impulsionando o desenvolvimento avancado de placas gréficas 3D
(TORI, 2017, p.197).

1.2 Imersao: a teoria de flow

Segundo Mihalyi Csikszentmihalyi (1990), Flow é um estado de imersdo total em algo
que estamos realizando que nada mais parece importar. E um sentimento de ampla
absorcdo em que perdemos a nocdo de tempo e espaco. Para Murphy (2011), um
exemplo que demonstra isso na pratica sdo 0s jogos de videogames, onde o jogador visa
superar as fases e desafios propostos pelo enredo, com tanta imersdo, que perde a
autoconsciéncia. Porém, a imersao ndo necessita de dispositivos eletrénicos.

5 Neal Stephenson, Snow Crash (Nova York: Bantam, 2003).
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1.4 Objetivos

Este estudo teve como objetivo geral tracar um panorama historico sobre a evolucgdo de
mundos digitais virtuais tridimensionais (MDV3Ds), ao longo da linha do tempo.

3. Métodos

Visando elaborar um panorama histérico da evolucdo de mundos digitais
tridimensionais, foi utilizado pesquisa exploratéria envolvendo levantamento
bibliografico, contendo imagens gréficas de cada época. Desde jogos de estratégia de
guerra (1780), até os dias atuais com ambientes 3D de imersdo. As bases de dados
utilizadas na busca foram: Google Scholar, Scielo, ResearchGate, tendo como
abrangéncia um periodo abarcado a partir do ano 2000.

O critério de inclusdo foi avaliar o artigo (na leitura) e verificar seu alinhamento
com o tema proposto. A coleta de dados reuniu figuras graficas de acordo com a época
verificada, seguindo uma sequéncia de nomenclaturas, que serdo explicadas em cada
momento oportuno, tais como: RPG de mesa, RPG em texto alocados em Mainframes,
MUD, MMORPG, MMOW, MMOW RV.

4. Resultados

As informacgdes coletadas na busca das bases de dados possibilitaram tracar um
panorama historico de MDV3D em ordem cronoldgica crescente na linha do tempo.

0 WETONY
DILVGONS
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ANO FIGURAS ASSUNTO
1780 02 Johan C. L. Hellwig e o jogo Brunswick Kriegsspiel
1842 03 Kriegsspiel de 1780 e uma Reconstrucdo contemporanea
1874 04 Modificacbes do Kriegsspiel (ano de 1824) por Georg Von Reiswitz (filho)
1875 05 O arbitro inserido no como alguém imparcial para mediar os dois lados
1875 06 Reconstrucédo atual do Kriegsspiel de 1824 baseado em Reiswitz filho Fonte
1974 07 Livro de Regras RPG de mesa ou tabuleiro Dungeons & Dragons
1974 08 RPG de mesa ou tabuleiro Dungeons & Dragons 1974
1975 09 Estudantes Universitarios de Illinois usando o PLATO em 1970
1975 10 Jogo PEDITS5 (The Dungeon)
1976 1 Comunidade PLATO criada em 1960
1977 12 Exemplo de um jogo MUD 1977
1978 13 Jogos MUD — Moria (1978)
1979 13 Jogos MUD — Avatar (1979)
1987 ) i .
14 Habitat o RPG Multiplayer online MMORPG d LucasArts — 1987
2009 15 ) o
MMORPGs com alta qualidade grafica — 2019
2009 19
INTERLAB USP projeto AE-3D no Second Life (criado em 1996)
2010 17 Cena do mundo Watt (CBIE 2017) (SBIE 2017)
2014 16 . oo
MMOW Avatares do mundo virtual Avakin Life
2013 18
Laboratorio de Experimentacdo Remota Virtual — RexLab - Second Life
2015 20 Ricesu Centro Universitério Claretiano na ilha Unisinos no Secon Life (2004)
2015 21 ~
Open Wonderland na Educacéao
2017 22 Active Wordls (fundada em 1995)
2018 23 The Sims 4 Campus da Universidade no (criado em 2000)
2019 24 Sala aula Twinity (criado em 2008)
2020 25 Sansar, Face Horizon, Minecraft e Plataforma Reuni
2020 26 vTime - plataforma com ambiente de imersdo total.
2020 27 . « . . .
Ambiente de demonstracdo do sistema Neurable BCI em RV imersivo total

Tabela 1 — Panorama histdrico da evoluc@o de Mundos Digitais Virtuais 3D
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4.1 O Jogo de estratégia de guerra (PrussiaG) do século XVI1I (Prassia).

Uma das maiores influéncias para a origem e evolugdo dos MDV3D, foram os antigos
jogos de estratégia (simuladores) de guerra. “A primeira referéncia que se conhece dos
jogos de guerra ou simulagdes de batalhas data de 1780 (séc. XVIII), quando um nobre
de nome Helwig, stdito do duque de Brunswick, inventou um jogo muito parecido com
os modernos Wargames.” (BASTOS, 2011).

Figura 3. Kriegsspiel de 1780 e uma Reconstru¢cdo contemporénea

Segundo Mackay (2001), no inicio do século XIX, Georg Heinrich Rudolf Johann
von Reiswitz e seu filho, insatisfeitos com a falta de realismo do jogo de Hellwig, decidiu
criar sua prépria versdo do jogo. Substituiu o tabuleiro por uma mesa e gavetas, simulando
um campo de batalha irregular com vales, rios e montanhas (fig. 3)., mas foi o filho de
Reiswitz que deu continuidade neste trabalho e adicionou outras melhorias.

Figura 4. Modificagdes do Kriegsspiel (ano de 1824) por Georg Von Reiswitz (filho)

8 prissia foi um reino e o principal estado do império alemédo de 1701 a 1918.
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Uma melhoria significativa e importante para o0 RPG que ainda €é utilizada na
atualidade, feita por Reiswitz filho (fig. 4), foi a inser¢do do arbitro, atualmente conhecido
como narrador ou mestre, para atuar de forma neutra e imparcial na trama do jogo.

Figura 5. O arbitro inserido no como alguém imparcial para mediar os dois lados

Figura 6. Reconstrucéo atual do Kriegsspiel7 de 1874 (2019) baseado em Reiswitz filho
Fonte

7Uma reconstrugdo de um jogo de guerra militar prussiano (kriegsspiel), baseado em um ruleset
desenvolvido por Georg Heinrich Rudolf Johann von Reiswitz em 1824. Autor: Matthew
Kirschenbaum, 30.dez.2016. Disponivel em:
https://twitter.com/mkirschenbaum/status/815032700209860609

8Foto Wikipedia Commons https://www.overloadr.com.br/especiais/2020/3/kriegsspiel-como-
0s-videogames-mantem-vivo-um-jogo-de-guerra-do-seculo-xviii
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4.2 O surgimento do RPG (Role Playing Game) de mesa

Em registros oficiais, 0 Role Playing Game ou RPG surgiu no ano de 1974. A sigla RPG
(Role Playing Game), traduzida para portugués significa “Jogo de Interpretagdo de Papéis”,
de acordo com Saldanha & Batista (2009), o RPG de mesa (ou tabuleiro) € um tipo de teatro
improvisado, em cada participante interpreta um personagem no jogo e todos constroem
colaborativamente uma estoria imaginaria cheia de aventuras e fantasias. Dungeons &

Dragons (D&Dg) foi considerado a origem do RPG e Gary Gygax publicou em 1974

(LALONE, 2019, p. 2). O primeiro langamento foi o jogo Dungeons & Dragons
(Masmorras e Dragbes, em portugués), criado por Gary Gygax e Dave Arneson.

o DUNGEONS
&pracons

SET 1: BASIC RULES

Figura 7. Livro de regras RPG de mesa ou tabuleiro Dungeons & Dragons 1974 (O autor)

“O RPG é um jogo de interpretacéo grupal desenvolvendo-se no plano da imaginacdo. E uma
atividade oral que requer leituras diversas para fomentar a imaginagdo dos jogadores”
(BRAGA, 2007, p.3).

Figura 8. RPG de mesa ou tabuleiro Dungeons & Dragons 1974 (O autor)

4.3 O Sistema PLATO e o inicio do RPG Digital

Segundo Lalone (2019), a adaptacdo do Dungeons & Dragons (D&D), de tabuleiro para o
computador, iniciou em 1975 quando chegou na Universidade Americana de Illinois (fig.
8), o sistema denominado de PLATO (hospedado em mainframe). A tela com display

‘D&Déa sigla para o jogo RPG denominado Dungeos & Dragons publicado em 1974.
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grafico somente exibia cor laranja. Foi a primeira plataforma de educacdo assistida por
computador, conhecido pelo nome de seu arquivo, pedit5 (fig. 9), desenvolvido por
Reginald Rutherford em 1975.

El primer RPG de la historia

Figura 10 - Jogo PEDIT5 (The Dungeon) - Fonte!? (Elaborado pelo autor)

Todavia naquela época na academia esse tipo de trabalho ndo era bem visto e foi
feito as escondidas, inclusive com relatos de serem deletados, pois quando descobertos
estudantes mudavam o nome do arquivo. Os mainframes (computadores de grande porte),
tinha consoles de tela laranja e sistema potente chamado de PLATO (ndo havia ainda o
computador pessoal). Portanto, esse inicio foi programado para o RPG ser jogado em

10 Fonte Disponivel em: ROBLOX is a MUD: The history of MUDs, virtual worlds & MMORPGs
| by Felipe Pepe | Medium Acessado em: 01.dez.2020.

11 Mapa do jogo PEDIT5 (D&D). Disponivel em: http://crpgaddict.blogspot.com.br/2011/12/game-68-
dungeonpedit5-1975.html Acessado em: 01.dez.2020.



https://medium.com/%40felipepepe/roblox-is-a-mud-the-history-of-virtual-worlds-muds-mmorpgs-12e41c4cb9b
https://medium.com/%40felipepepe/roblox-is-a-mud-the-history-of-virtual-worlds-muds-mmorpgs-12e41c4cb9b
https://medium.com/%40felipepepe/roblox-is-a-mud-the-history-of-virtual-worlds-muds-mmorpgs-12e41c4cb9b
http://crpgaddict.blogspot.com.br/2011/12/game-68-dungeonpedit5-1975.html
http://crpgaddict.blogspot.com.br/2011/12/game-68-dungeonpedit5-1975.html
http://crpgaddict.blogspot.com.br/2011/12/game-68-dungeonpedit5-1975.html
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forma de texto (RPG em texto), utilizando o cddigo AscCI1? para fazer os personagens
(monstros), conforme demostra a figura 2 (LALONE, 2019, p. 6-11).

De acordo com Moore e Kearsley (2007), foi criada em 1960 a primeira
comunidade online na Universidade de Illinois, pelo professor Don Bitzer, para
desenvolver um sistema educacional chamado PLATO® que permitia a comunicacao

por rede eletrdnica a insercdo de instru¢Ges de forma colaborativa na instituicdo. Na
figura 10, podemos verificar a comunidade (que ainda existe atualmente).

PLATO

Figura 11 — Comunidade PLATO criada em 1960 - (Elaborado pelo autor)

Fonte: http://www.platopeple.com/whatsnew.html

4.4 0 jogo de género MUD (Multi-User Dungeon, Domain ou Dimension)

= aband 2.7.6 via
Eile Opliviis
L, adn
ural creature
on wou b

+

. -

Figura 12: Exemplo de um jogo MUD 1977

Os anos sessenta, também foram marcados como o advento dos primeiros jogos
de videogame, porém, como o foco deste trabalho sdo mundos virtuais, limitamos a
descrever a trajetdria de jogos somente neste sentido. Contudo, em 1977 no sistema
PLATO, nasceu um dos géneros de jogos online mais populares, denominado de MUD

L2ascliéa sigla de American Standard Code for Information Interchance, uma maneira de armazenar
nameros, letras ou simbolos para troca de informac@es entre sistemas de computador.

13 PLATO — Programed Logic for Automatic Teaching Operations criado na Universidade de Illinois
em Urbana-Champaign, a partir dos anos 60. Disponivel em:
http://www.friendlyorangeglow.com/about.html acessado em 13.out.2020
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(Multi-User Dungeos). Sdo jogos de multiusuérios interagindo sincronamente (a0 mesmo
tempo), mantendo ainda 0 RPG em forma de texto (figura 12), porém com a diferenca de
estar conectado através da internet ainda priméaria (RODRIGUES et al., 2007, p. 2-3).

Rodrigues et al., (2007), relata que os MUDs tinham apenas alguns gréficos 2D,
elaborados com caracteres de textos e ASCII. Mas devido a interacdo e ajuda mutua de
jogadores e a comunicacdo via internet, surgiram diversas comunidades de MUD.
Dentre elas, destacam a do jogo Moria (1978) e do Avatar (1979).

JOGO MUV E SUAS COMUNIDADES

DATA for credits

MORIA - 1978 AVATAR - 1979
Figura 13. Jogos MUD — Moria (1978) E Avatar (1979) (O autor)

4.5 O jogo de género MMORPG

Rodrigues et al., (2007), relata que nos anos 80, computadores pessoais foram
surgindo, apesar do custo elevado, com acesso a internet via linha discada. A Lucas Arts
desenvolveu o jogo “Habitat”, baseado em graficos e ndo em textos como os MUDS.

Quanrumy

Figura 14. Habitat o RPG Multiplayer online MMORPG d LucasArts — 1987 (O autor)

Esse jogo foi considerado uma das primeiras comunidades virtuais baseadas em
personagens graficos. Termo foi citado pela primeira vez por Richard Garriott em 1997,
como a sigla MMORPG “Massive Multiplayer Online Role Playing Game”, tradugao livre
como “jogo de representacdo de papéis (personagens) online, multijogadores em massa”. O
jogador cria seu préprio avatar grafico e interage no mundo virtual com outros

11
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avatares tendo liberdades de escolhas e identidades dentro do jogo. (RODRIGUES et
al., 2007, p. 4-5). A importancia do jogo MMORPG para este trabalho é o alto grau de
imersdo que a qualidade gréfica dos personagens e dos objetos dos mundos virtuais
possibilitam aos participantes. Conforme verificamos trés exemplos, na figura 6, de

jogos MMORPGs contemporaneos.
MMORPG - “Massively Multiplayer Online Role-Playing Game”

. F

— {
a8
_— f (Y
»
J /
‘ 3 4

DUNGEONS & DRAGONS (exparsio) - 2020 LEAGUE OF LEGENDS (Warriors) - 2020 WORLD OF WARCRAFT - 2020

Figura 15. MMORPGs com alta qualidade gré\fica14 — 2019 (O autor)

Esta caracteristica (imersdo) para a area de educagdo € muito importante, como
veremos em topicos posteriores. Todavia, mundos virtuais e simuladores em jogos
sempre foram tratados com entretenimento, mas surgiram outras que simulam a vida
real. A sigla MMOW “Massively Multiplayer Online Worlds” ¢ um simulador de
interacdo social no mundo virtual entre avatares (ACHTERBOSCH, 2008). para ilustrar,
o que foi citado anteriormente, temos na figura 15 o cenario de uma praia com avatares
se interagindo (tirando selfie) em um mundo virtual 3D denominado de Avakin Life
(versdo mobile.

- : e s L t .
(L L W R 0 T I Lo i

Figura 16. MMOW Avatares do mundo virtual Avakin Life. Fonte!® (o autor)

4.7 Mundos Virtuais 3D na Educagdo (MMOW)

A medida que a tecnologia foi avangando, principalmente com o advento da internet,
computadores pessoais e placas graficas cada vez mais potentes, isso foi possibilitando
que jogos em mundos virtuais textuais (MUD), também fossem acompanhando essa

14 Fontes Disponiveis: https://worldofwarcraft.com/pt-br/: 11.0ut.2020.

15 Mobile time (Fernando Paiva) Disponivel em:
https://www.mobiletime.com.br/noticias/27/06/2019/avakin-life-mundo-virtual-em-3d-no-celular-
tem-2-milhoes-de-maus-no-brasil/ . Acessado em 11.out.2020

12
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Posteriormente, sugiram simuladores da vida real que possibilitaram outras atividades
sem ser jogos ou entretenimento, chamado de MMOW. Neste topico, trataremos de
MMOW voltados apenas para a area de Educacdo. A Educagdo esteve presente em
varios mundos MDV3D (Mundos Digitais Virtuais Tridimensionais) que foram sendo
desenvolvidos ao longo do tempo, para tanto citaremos a seguir algumas das principais:

OpenSimulator (OpenSim) no ensino de histéria. Este trabalho utilizou um
mundo virtual na época do surgimento da revolucdo industrial para ensinar historia desse
contexto. James Watt, que ficou conhecido por fazer melhorias na méquina a vapor, foi
representado por um avatar neste ambiente digital interativo, autoexplicando e interagindo
com estudantes sobre o funcionamento teares, motores, fabricas e minas de carvdo da
época. A interacdo foi feita a partir de atividades espalhadas pelo cenério para analise e
coleta de informacgdes para aprendizado. (BAIERLE E GLUZ, 2017, p.586-587)

C Virarejo sendo povoado e protétipo de locomotiva ' Automatizacéo car?dés perfurados “~

Figura 17. Cena do mundo Watt (Elaborado pelo autor)

Na figura 16, temos quatro cenarios simulando locais da época em que o avatar
transitava e interagia com 0 ambiente e com outros avatares. Esta pesquisa ndo tem o
foco de explicar fases sobre o enredo, enfatizando que o ambiente permite participacdo
ativa do estudante na aula de histéria (BAIERLE E GLUZ, 2017, p.590-591).

Para finalizar Baierle e Gluz (2017, p.591-592), conclui em seu artigo, “Watt:
Imersdo 3D Compartilhada e Acessivel na Realidade Virtual do Surgimento da
Revolucdo Industrial”, que os experimentos realizados em ambiente virtuais imersivos,
principalmente compartilhados entre o grupo de estudantes, agrega valor no processo de
aprendizagem.

O SECOND LIFE (SL) no ensino de fisica aplicado no Ensino Fundamental. Segundo
Marcelino et al (2016), o laboratorio de experimentacdo remota (RExLab) da Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC) desenvolveu um ambiente digital virtual 3D, junto ao
projeto aulas conectadas (UDESC) Universidade Estadual de Santa Catarina, para alunos e
docentes dos anos iniciais do ensino fundamental. “O conceito classico da sala de aula esta
obsoleto — Os mundos virtuais 3D cada vez mais s&o vistos como uma
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extensdo computacional do mundo real, com pessoas, lugares e objetos com 0s quais se
pode interagir (MARCELINO ET AL, 2016, p.1).

O Rexlab disponibiliza experimentos remotos na area de fisica integrando o
MDV3D. Foram desenvolvidos ambientes como 0 museu de arte moderna, a sala de
aula virtual (interactive room), baseado em ambiente educacional real, o planetario para
0 estudo do sistema solar, 0 museu de ciéncias naturais para ver animais em extin¢ao e
um saldo da interatividade para visitantes deixarem registrado sua visita
((MARCELINO ET AL, 2016, p.2-4)

Figura 18. Laboratério de Experimentacdo Remota Virtual - RExLab

Marcelino et al (2016, p. 8), conclui que o MDV3D deve ser classificado como
importante dispositivo de ensino/aprendizagem diferente do método convencional.
Concede a liberdade do aluno explorar conhecimentos construindo seu proprio
conhecimento. Notou também que houve grande satisfacdo entre professores e alunos
em ter um ambiente em lingua materna.

INTERLAB® USP Laboratério de Tecnologias Interativas, grupo de pesquisa Lattes®”:

O Interab - Laboratorio de Tecnologias Interativas - € um laboratorio
de pesquisa aplicada, cujos projetos fazem uso de tecnologias
interativas, em especial realidade virtual, realidade aumentada e
jogos, para o desenvolvimento de solucBes inovadoras em diversas
areas de aplicagdo, como Engenharia, Educacdo, Medicina ou
Entretenimento (LATTES, 1996).

16 Interlab USP (Laboratério de Tecnologias Interativas) disponivel em:
https://pcs.usp.br/interlab/ Acessado em: 15.10.2020
17 InterLab - Laboratdrio de Tecnologias Interativas Disponivel em:

dgp.cnpg.br/dgp/espelhogrupo/5407150069543889 Acessado em: 15.10.2020.

14


https://pcs.usp.br/interlab/
http://dgp.cnpq.br/dgp/espelhogrupo/5407150069543889

CAE-ICMC-USP v.1 - 2020

Imagens de uma strutura construida dentro do second life (fig.18), contendo
uma interface tridimensional projeto experimental AE-3D (TORI, 2017, p. 161).

Computacao Grafica

Modobigem vaisin Tiautives = G

Figura 19. INTERLAB USP projeto AE-3D no Second Life'®

RICESU (Rede de Institui¢des Catolicas de Ensino Superior no SL). A UNISINOS
foi instituicdo precursora na area de educagdo em mundos virtuais. Neste projeto dentro
do Second Life estdo reunidas as universidades catélicas do Brasil. Foi criada em 2004
e teve varios trabalhos académicos publicados. Em 2009, fundou o Espaco de
convivéncia Digital Virtual (ECODI) RICESU (SCHLEMMER, 2009). A ilha Ricessu é
bastante completa e elaborada, contendo universidades semelhantes ao ambiente fisico.

Centro Universitario Claretiano

0 mapeye dn Clmemmn e 84

+d e e s paten

B T

Figura 20. Ricesu'® Centro Universitario Claretiano na ilha Unisinos no Secon Life

18Eonte Disponivel em;
https://www.researchgate.net/publication/272713847 _Uma_Experiencia_de Educacao_a_Distancia
ealizada em_Um_Ambiente Virtual Tridimensional Acessado em: 15.10.2020.

19 Fonte Disponivel em: https://gpedunisinos.wordpress.com/ambientes/ilha-ricesu-
second-life/ Acessado em: 15.o0ut.2020.
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OPENWONDERLAND Project Wonderland) € um kit de ferramentas de codigo aberto
Java para criar mundos virtuais 3D colaborativos para educacao.

L/
AN ANSS.

|
Figura 21. Open Wonderland na Educacéo. (Elaborado pelo autor)
ACTIVE WORLDS “Por meio desse ambiente, os educadores sdo capazes de

desenvolver novos conceitos, estabelecer e aplicar teorias de aprendizagem e descobrir
0s novos paradigmas da aprendizagem social” (ACTIVEWORLDS, 2010).

Active Worlds
Educational Universe

. Ambientes virtuais para

atividades edu

nas mais diferentes areas e
com diversos propésitos.

University Of Colorado's University of London's
Virtual Computer Science City

Figura 22. Active Worlds

THE SIMS é um simulador da vida real muito popular, chegou a ter 100 milhdes de
usuarios e pode ser utilizado em ambientes de ensino e aprendizagem, permitindo ao
docente dar liberdade e autonomia. Na figura 15 (The Sims 4) temos campus de uma

universidade, que académicos pode optar por morar ao mundo fisico (FONSECA,
2005).

Figura 23. Campus da Universidade no The Sims 4?0 (O autor)

20 Fonte: https://www.ea.com/pt-br/games/the-sims/the-sims-4/news/discover-university-
reveal Acesso em: 14.0ut.2020.
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4.8 MDV3D em imersao total

Twinity é um mundo virtual online em 3D, para construir réplicas em escala real, a figura
24, mostra uma sala de aula virtual que pode ser acessada por alunos e interagirem nas aulas
a distancia online. O acesso é do proprio autor (seu avatar) em 2020.

\ s =
® MINELCRR

KOUCAYIN LORTION) o

MINECRAFT VR PLATAFORMA REUNI VR

Figura 25. Sansar, Face Horizon, Minecraft e Plataforma Reuni

Na figura 25, adentramos literalmente em ambientes imersivos totais por meio
de dculos 3D (ndo visualizando apenas nas telas). O Sansar é uma evolucao da versao
RV do Second Life. O Face Horizon, é evolugdo com o6culos RV do facebook, da
mesma forma temos a evolucdo do Minecraft para RV voltado para educagédo e a
plataforma Reuni que utiliza sala de aulas e feiras virtuais nos mesmos modelos citados.

17
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VTIME (fig.26) tem o estilo parecido do second life, mas seus recursos sao muito
diferentes e bem mais avancado. Disponibiliza experiéncia imersiva de realismo
impressionante com sons tridimensionais. Esta seré o inicio de uma nova era das redes
sociais na forma de interacdo e comunicacdo. (TORI, 2017, p. 165).

-
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Figura 26. vTime - plataforma com ambiente de imerséao total. Fonte (o autor).

NEURABLE comunicacdo por ondas cerebrais

Em ambientes imersivos ja é realidade atual, permite que jogadores movam objetos
apenas com o pensamento. Segundo Scherer et. al. (2010), “Um sistema BCI traduz a
atividade cerebral de um usuario diretamente em um sinal de controle de computador”.
Essa tecnologia do sistema Neurable BCI deixa as maos livres para permitir a pessoa
manipular objetos virtuais em ambientes imersivos sem interacdo fisica, somente

utilizando a mente (telecinesia21) (GRAYSON 2016; HONOLD et al. 2014). As
interfaces cérebro-computador permitirdo um mundo com novas maneiras de interagir
com computadores e as pessoas.

\
&

Figura 27. Ambiente de demonstracdo do sistema Neurable BCl em RV imersivo total??

2L A telecinesia ou telecinese 6 um fendmeno mental gue consiste na suposta capacidade de alguns
individuos em mover objetos através da sua forca ou poder mental. Criado em 1890 pelo
parapsic6logo russo Alexandre Aksakof.

22Disponivel em: http://artecult.com/jogo-awakening-da-neurable/ Acessado em: 10.dez.2020.
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5. Consideracdes Finais

Este estudo teve como objetivo principal tracar um panorama histérico da evolucdo de
mundos digitais virtuais tridimensionais (MDV3Ds), iniciando-se no ano de 1780 na
Prussia (reino do império alemédo no século XVIII), com um simulador de guerra
denominado Kriegsspiel, onde utilizavam objetos de lougas e um mapa para representar
estratégias dos campos de batalhas da época. Mackay (2001) comenta que militares
insatisfeitos com a falta de semelhanca do cenario do jogo com a realidade fisica dos
terrenos (como montanhas, vales, rios etc..), isto forcou a necessidade de sempre
melhorar o processo de interagdo entre homem e o ambiente do jogo. Dos personagens
de lougas, posteriormente vieram as miniaturas feitas em plasticos, os RPGs digital em
texto, os jogos com multiusuarios utilizando a internet, o surgimento do computador
pessoal, a evolucdo da comunicacdo e o aparecimento da tecnologia mével utilizando
atualmente smartphones, dentre vérias outras tecnologias.

Por causa disto isso, ao longo do tempo, conforme demonstra o panorama histérico
tracado nesta pesquisa, 0s softwares e hardwares foram sendo construidos para atender a
demanda de interfaces digitais cada vez mais potente. Estabeleceu-se um circulo vicioso de
aumentar a interface grafica para melhorar a interacdo, melhorando a interacdo surgia a
necessidade de ter interfaces graficas com tecnologia cada vez mais poderosa. Essas
tecnologias estdo presentes em todos 0s segmentos da sociedade e a tendéncia de MDV3D
em ambientes de imersao total, provavelmente serd imigrar para a educacéo.

Com a realidade virtual cada vez mais realista e acessivel, serd possivel
visitar qualquer lugar terrestre ou extraterrestre, no presente, passado ou
futuro, em tempo real ou assincronamente, até mesmo reviver
experiéncias ja realizadas; aprender em laboratdrios virtuais ou em
simuladores de forma quase indistinguivel, e em alguns casos melhor, do
que seria a pratica em situagdes reais; imergir em conteldos normalmente
inacessiveis no mundo real, micro ou macroscdpicos, e até em conteldos
abstratos ou ficticios (TORI, 2017, P. 168)

Além de outros aspectos como a imersdo, 0 processo de interacao revelou-se
como a ferramenta principal e/ou “mola propulsora” que impulsionou e estimulou
continuas mudancas. A importancia do panorama histdrico que foi elaborado sera servir
como um pré-requisito indispensavel aos professores, para que tenham conhecimentos
béasicos sobre MDV3D.

Lembrando que segundo Schelemmer é imprescindivel:

“usar uma nova tecnologia ndo garante inovagdo, a inovagdo estd na
forma criativa de utiliza-la, na forma como aproveitamos todas as
possibilidades para os processos de ensino e de aprendizagem, de
outra forma, podemos estar simplesmente falando de uma novidade e
ndo de uma inovagdo.” (SCHLEMMER, 2008, p.12)

Esperamos com esse trabalho incentivar novos pesquisadores a seguirem esse

caminho com futuras pesquisas e estudos sobre esse tema. Provavelmente, esse assunto
causard impactos na forma de interagdo na sociedade a curto prazo.
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