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Foco específico da  pesquisa

Realizar a especificação e construção de software para ambientes virtuais de ensino-aprendizagem, utilizando modelos matemáticos e gramáticas de formas.

Objetivos

· Efetuar a apropriação de conceitos e funcionalidades relacionados ao objeto de estudo, que no contexto deste projeto, inicialmente, relaciona-se com a área de alimentos.

· Elaborar um modelo matemático para implementação de primitivas geométricas tridimensionais.

· Explorar os comandos e estruturas da VRML 2.0 de forma a conhecer os procedimentos para criação de primitivas geométricas tridimensionais.

· Construir uma gramática de formas, utilizando-se os hyperlinks tridimensionais.

· Estudar e aplicar gramáticas de formas especializadas para explorar o reconhecimento de padrões gráficos a partir de movimentos corporais dos usuários da web (ações gestuais ou sonoras).

· Criar uma biblioteca de rotinas em VRML, destinada a interpretação de formas transmitidas através de periféricos de comunicação como web-câmeras e microfones, visando ampliar os mecanismos de interação do usuário com o ambiente.

Referencial teórico

A construção de ambientes virtuais na Web que permitam ao usuário a sensação de imersão, assim como a sua interatividade com os objetos que constituem o cenário, permitindo-lhe a manipulação destes objetos, pode ser obtida pela utilização de programas escritos em linguagem VRML (Vitual Reality Modeling Language).

A idéia de geração dos cenários tridimensionais em VRML, nos leva em um primeiro momento a explorar os comandos e estruturas da linguagem, de forma a conhecer os procedimentos para criação de primitivas geométricas tridimensionais. Essas primitivas podem assumir um aspecto realístico a partir do momento em que estudamos as estruturas de aplicação de efeitos como cor, textura e transparência. 

A composição de formas mais complexas, pode ser realizada a partir do conhecimento dos recursos que permitam a alteração do posicionamento destes objetos em relação a origem do sistema de coordenadas, tais como a transição e a rotação. É possível também, a criação de níveis de detalhe, de acordo com o posicionamento do observador em relação aos objetos. Dessa forma, objetos extremamente complexos, quando o observador estiver muito afastado, podem aparecer como figuras geométricas mais simples, e portanto mais rapidamente podem ser manipuladas.

A criação de hyperlinks a partir de objetos que aparecem na cena, permitem ao usuário transportar-se para outras situações ou cenários diferenciados, em que poderá interagir de uma outra forma para atingir um determinado objetivo. Como um exemplo simplificado, vamos supor que existem dois cubos na cena, separados por um objeto que simboliza uma operação de soma. Ao ativar um hyperlink associado ao objeto soma, o usuário pode ser transportado para outro cenário em que aparecem dois cubos acoplados, simbolizando dessa forma o resultado da operação realizada. Sendo assim, é possível construir uma gramática de formas, utilizando-se os hyperlinks tridimensionais, que poderá ser utilizada para construção de algo específico do interesse do usuário.

O estudo de gramáticas de formas específicas para cada aplicação pode se constituir em um trabalho com incontestável aplicação prática no ensino através da Web. A utilização de recursos adicionais, como áudio, vídeo e interpretação de formas transmitidas através de Web câmeras, pode facilitar a interação do usuário com o sistema, além dos meios tradicionais obtidos através do uso do teclado e mouse.

Destaca-se, neste sentido, o estudo de padrões gráficos obtidos a partir da análise de imagens digitalizadas por câmeras de vídeo conectadas aos computadores, de forma a identificar padrões específicos, tais como gestos de mãos, braços ou expressões fisionômicas, de forma a captar inclusive um determinado estado emocional do usuário, como por exemplo: indignação, dúvida ou satisfação com um determinado resultado apresentado. Nessas circunstâncias, o sistema poderá reagir de uma forma diferente, de acordo com a reação expressada pelo usuário, sempre é claro, seguindo as regras impostas pela gramática de formas estabelecida.

Uma proposta interessante para o ensino a distância em ambientes virtuais, portanto, será estudar gramáticas de formas especialistas, assim como, explorar o reconhecimento de padrões gráficos a partir de movimentos corporais dos usuários da Web.

Metodologia de trabalho

Os seguintes procedimentos serão desenvolvidos, visando alcançar os objetivos estabelecidos:

1) Delimitação do escopo da aplicação

Será efetuada a delimitação do escopo da aplicação no contexto do projeto, com a devida apropriação de seus conceitos e funcionalidades, os quais consistem de subsídios para modelagem de cenários tridimensionais interativos.

Responsáveis:
Todos

2) Elaboração de um modelo matemático

O modelo matemático será elaborado com base em um formalismo lógico, utilizando-se estruturas discretas fundamentadas na lógica binária, assim como em relações binárias, árvores e grafos. Desta forma, a matemática discreta poderá ser utilizada como embasamento matemático na construção de um modelo lógico a ser implementado posteriormente a nível de realidade virtual aplicada, unindo-se também a um desenvolvimento de uma linguagem de ações baseada em uma gramática de formas especializada na área de alimentos (ou, posteriormente, em uma outra área específica).

Responsáveis:
Antônio Carlos da Rocha Costa

Glaucius Décio Duarte




Graçaliz Pereira Dimuro




Bolsista DTI

3) Estudo dos recursos da VRML 2.0

Será efetuado um estudo dos recursos da VRML 2.0 para construção de mundos virtuais, incluindo-se a sua capacidade de permitir a criação e a visualização de mundos tridimensionais, além da incorporação de novos recursos que aumentam a capacidade de interação, aperfeiçoamento dos mundos estáticos, animação, prototipação e script.
Responsáveis:
Glaucius Décio Duarte 




Ricardo Andrade Cava




Bolsista DTI




Bolsista ITI

4) Construção de uma gramática de formas utilizando-se hyperlinks tridimensionais

A construção de uma gramática de formas, terá a incorporação de recursos para utilização de relacionamentos funcionais entre objetos inseridos em um ambiente virtual, inclusão de funções vitais, ligação entre os objetos a nível de um conhecimento recíproco entre as entidades e o ambiente envolvidos, análise de possíveis conflitos ou restrições de criação ou manipulação, estruturas de controle de ações, utilização de regras específicas (regras válidas ou inválidas), linguagem de ações funcional-virtual-especializada, entre outros.

Responsáveis:
Antônio Carlos da Rocha Costa

Glaucius Décio Duarte

Graçaliz Pereira Dimuro




Bolsista DTI

5) Criação de uma biblioteca em VRML para tratar interações dos usuários

Trata-se de um estudo para a interpretação de imagens captadas por vídeo-câmeras e periféricos de áudio, de forma a transformar movimentos e sons realizados por um ser humano em ações a serem ativadas para a realização de uma determinada tarefa (como por exemplo, controle de um instrumento/ferramenta para manipulação dos alimentos ou deslocamento de um cursor de tela). Assim, um movimento realizado pelo aprendiz poderia ser captado, analizado, e transformado em uma ação controlada pela linguagem de ações e pela gramática de formas.

Responsáveis:
Glaucius Décio Duarte




Ricardo Andrade Cava




Bolsista RH




Bolsista ITI

6) Incorporação das tecnologias no contexto do projeto

Esta atividade visa aplicar as tecnologias desenvolvidas no contexto deste projeto de forma a verificar a eficiência e eficácia do modelo matemático, gramática de formas e biblioteca de rotinas em VRML.

Responsáveis:
Todos

Recursos necessários

· Servidor para ambientes virtuais Active Worlds Galaxy Server G1000, com suporte para até 50 usuários simultâneos. (quant. 01 - U$1.995,00)

· Ferramenta para construção de ambientes virtuais TrueSpace  versão 4.1 (quant. 01 - U$595,00)

· Acelerador gráfico StarFighter AGP com vídeo in/out  e  DVD (quant. 03 - U$68,95 cada)

· Câmera para Web StarFighter VCAM AGP. (quant. 03 - U$214,95 cada)

· Bolsas para formação da equipe de especificação e desenvolvimento:

02 bolsas DTI, 03 bolsas ITI, 01 bolsa de formação de RH (recém-doutor)

· 06 Computadores Pentium 300Mhz (configuração do edital)

· Bibliografias diversas

Resultado esperado

Espera-se com o desenvolvimento deste sub-projeto desenvolver metodologias teórico-práticas para a manipulação de entidades (inicialmente na forma de alimentos, submetidos à determinadas condições ambientais e de manipulação por aprendizes avatares), sendo que estas entidades deverão apresentar relacionamentos de forma a satisfazer a uma gramática de formas. Esta gramática de formas atuará sobre um ambiente virtual tridimensional, manipulável inclusive através da grande rede mundial, onde os avatares aprendizes terão a oportunidade de um aprendizado gradual, a partir de suas próprias ações experimentais. Por outro lado, novas tecnologias de captação e reconhecimento de padrões gráficos (incluindo gestos, expressões faciais, movimentos em geral, etc.) e de imagem, assim como, reconhecimento de sons (inclusive de voz), deverão ser estudadas com o objetivo de utilização integrada junto ao ambiente virtual de imersão parcial dos aprendizes. O desenvolvimento das citadas metodologias, se dará sempre paralelamente ao desenvolvimento de um formalismo matemático, baseado em estruturas discretas, incluindo a lógica formal para a computação. Este trabalho, pretende dessa forma, integrar profissionais pesquisadores doutores, mestres e bolsistas de graduação dos cursos de informática da UCPel, incluindo pessoal das áreas de Computação Gráfica, Multimídia, Realidade Virtual, Matemática Computacional, Teoria de Redes, Algoritmos e Programação e de Engenharia de Software. Os objetivos propostos serão plenamente atingidos, se ao final dos trabalhos de pesquisa e desenvolvimento de tecnologias e sistemas, aprendizes de diversas áreas, puderem por meio da Internet, manipular elementos gráficos tridimensionais, incluindo recursos multimídia e de realidade virtual, assim como de captura de imagem e sons, desenvolverem-se intelectualmente com relação a um determinado assunto dentro de sua realidade de desenvolvimento pessoal.
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