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1. Apresentagéo

O projeto configura o trabalho de tese de doutoramento que vem sendo realizada
no Programa de Pés-graduacdo em Engenharia Civil (PEC/COPPE - UFRJ), éarea
interdisciplinar — Computacdo de Alto Desempenho, que visa investigar a utilizacdo de
métodos e técnicas da tecnologia de Realidade Virtual (RV), em processos de ensino-
aprendizagem profissional permanente (em servico), modalidade de ensino a distancia,
com vistas a contribuir para o conhecimento nos campos da educacgao e tecnologia.

A idéia é estudar, desenvolver, aplicar e avaliar uma tecnologia, cuja metodologia
possa ser apropriada pelas instituicdes de formacao profissional cujo conteudo implica
desenvolvimento de competéncias motoras (examinar e calibrar instrumentos, medir e
preparar solugdes, simular situagcdes que envolvem risco humano ou ambiental etc).

A tecnologia de Realidade Virtual (RV) pode ser implementada em diferentes
midias eletronico-digitais, sendo disponibilizada em fun¢do do acesso do publico-alvo.
Este projeto, todavia, utiliza a internet como meio de distribuicdo pelo fato de exigir maior
nivel de compressado dos mecanismos de saida e interagdo, o que torna as rotinas de
programacao mais arrojadas. Espera-se que, partindo do mais dificil possa-se atingir um
nivel satisfatério de aplicabilidade para os futuros desdobramentos.

Para concretizar a proposta, decidiu-se integrar aprendizagem, tecnologia de RV,
formacao profissional e saude, construindo-se uma aplicagao voltada para a formacéao de
recursos humanos do setor saude no campo da Vigilancia Alimentar e Nutricional. O
campo alvo da aplicacdo é um dos Cursos oferecidos pela Educagdo a Distancia da
Escola Nacional de Saude Publica da Fundagéo Oswaldo Cruz (EAD/ENSP — FIOCRUZ),
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através do desenvolvimento de um Ambiente Virtual de Acesso Restrito (AVR) a
comunidade de aprendizagem do Curso de Aperfeicoamento em Vigilancia Alimentar e
Nutricional.

O principal objetivo pedagoégico do AVR, é levar o aluno a apreender os
procedimentos basicos para a construgdo do diagnéstico nutricional, quais sejam,
pesagem, medi¢cdo e registro de pacientes (antropometria). Tais procedimentos sao
considerados importantes no processo de vigilancia, por intervirem, diretamente, nos
dados epidemiolégicos e estatisticos, bem como serem a base do estabelecimento de
acgodes ligadas a Vigilancia Nutricional da populacao brasileira. Nao basta unir esforgos
no combate a fome, se tal processo ndo for devidamente acompanhado por profissionais
capacitados em realizar os procedimentos de coleta e registro de dados

O AVR sera disponibilizado na internet e implementado em linguagem VRML
(Virtual Reality Modelling Language), que € a linguagem que possibilita a disponibilizacao
de programas construidos em VR na internet. Composto por elementos tridimensionais, o
AVR provera interagdo traduzida na manipulacdo dos instrumentos utilizados para o
procedimento. A fim de oferecer a visualizacdo de um padrao correto de procedimento, o
AVR também contard com modelos tridimensionais animados.

O projeto esta sendo desenvolvido no Laboratério de Métodos e Técnicas
Computacionais em Engenharia (LAMCE), sediado no Programa de Pds-graduagdao em
Engenharia Civil (PEC), na Coordenacdo de Programas de Pds-Graduagdo em
Engenharia (COPPE), da Universidade Federal do Rio de janeiro (UFRJ) em parceria com
a Educacdo a Distancia (EAD), da Escola Nacional de Saude Publica (ENSP),
Coordenagéo Escola de Governo em Saude, da Fundacdo Oswaldo Cruz (FIOCRUZ).
No LAMCE estdo sendo realizadas as modelagens do ambiente, bem como dos
instrumentos a serem manipulados no ambiente virtual de RV. Além de possuir infra-
estrutura apropriada para o desenvolvimento de pesquisas nas quais o presente projeto
de encaixa (computadores top-line, estacbes graficas, dispositivos de visualizagao etc),
ainda conta com equipe de pesquisadores-docentes de nivel internacional. Este projeto
pretende, ainda, oferecer campo de estagio para graduandos dos cursos de desenho
industrial e informatica.

A EAD/ENSP prové o campo de aplicacdo (modelo pedagogico, metodologia e sistema
de avaliagido) traduzido em amostra de alunos regularmente matriculados no Curso de
Aperfeicoamento em Vigilancia Alimentar e Nutricional, modalidade de ensino a distancia.
A gestdo académica e suporte pedagdgico também ficara a cargo desta ultima.

2. Hipoteses da pesquisa cientifica:

1. Educacao a distancia (EAD), € uma modalidade educativa apropriada para processos
de formacao profissional permanente.

2. A internet € um meio de acesso ao conhecimento e interfaceamento entre saber e
desempenho profissional.

3. A tecnologia de Realidade Virtual (RV) é um elemento estratégico para processos de
formacao profissional que exijam desenvolvimento de habilidades motoras.

O projeto situa-se em uma area de pesquisa bem recente, que vem despertando muito
interesse em nivel internacional, por implicar inovacédo das aplicagdes de informatica. No
Brasil, a area de realidade virtual ainda esta despontando, mas é bastante promissora do
ponto de vista de pesquisas em ciéncia da computacdo e em diversas areas do
conhecimento. Além disso, devido as suas potencialidades, podendo suas aplicacbes



voltarem-se para diversos campos do conhecimento (reabilitacdo, tratamento de fobias e
educacao, por exemplo), a area tem grandes chances de conseguir investimento
industrial.

3. Objetivos:

Geral: Contribuir para o campo do conhecimento técnico-cientifico, com o
desenvolvimento, aplicagdo e avaliagdo de um ambiente apoiado em métodos e técnicas
de Realidade Virtual para favorecer processos de ensino/aprendizagem a distancia, com
vistas a garantir niveis de qualidade para a formacgao profissional.

Especificos:

- criar um Ambiente Virtual Restrito (AVR), para acesso em internet, apropriado para
pesquisar os elementos ligados a de realidade virtual no campo da Educagéo a
Distancia (EAD);

- desenvolver um sistema de baixo custo, capaz de ampliar o alcance do ensino no
pais; contribuir para a consolidagcdo do campo de conhecimento envolvido e com a
geracao de competéncia cientifica, disseminando a potencialidade da Realidade
Virtual como uma ferramenta de apoio ao ensino.;

- contribuir com a consolidagao dos grupos de pesquisa envolvidos e com a geracao de
competéncia cientifica e tecnoldgica nas areas abrangidas pelo projeto.

- desenvolver o protétipo para aplicagdo em um Curso real, modalidade de ensino a
distadncia, oferecido pela Educacdao a Distancia da Fundacdo Oswaldo Cruz -
Vigilédncia Alimentar e Nutricional, via internet;

- desenvolver metodologia de avaliagdo para verificar a adequacgado e eficacia do
projeto;

- contribuir para a capacitagao profissional permanente dos alunos ligados ao Curso de
Aperfeicoamento de Vigilancia Alimentar e Nutricional.

- Produzir publicagées cientificas; divulgar o projeto e seus resultados em eventos
técnico-cientificos (Congresso).

4. Inovacéo

O projeto destaca-se, de um lado por avancar no estado da arte, procurando
abordar problemas ainda pouco pesquisados no desenvolvimento de sistemas de
realidade virtual de grande porte; e de outro lado, por combinar realidade virtual com
processos de formagao profissional permanente, envolvendo redes de longa distancia.

Aplicagdes voltadas para o ensino médico podem ser encontradas no mercado.
Em Saude Publica, todavia, ndo foram encontradas aplicacbes na literatura, fator que
garante a originalidade do projeto, ao mesmo tempo que, contemplando uma clientela
atuante em processos de gestdo da saude, pode contribuir para a elevagao dos niveis de
atencdo e promocgido da saude no pais. Por outro lado, aplicacbes que possam ser
facilmente implementadas e, principalmente a custos reduzidos, certamente hao de
favorecer e enriquecer os processos de formacéao profissional.



5. A Vigilancia Alimentar e Nutricional

A avaliacdo do estado nutricional, segundo a Organizagdo Mundial de Saude
(OMS. 1986), é a informacdo obtida pela integracdo de estudos  bioquimicos,
antropométricos e clinicos cm a finalidade de gerar agdes e politicas individuais ou
populacionais sob a forma de inquéritos, pesquisas e/ou vigilancia, com vistas ao
monitoramento, controle de caréncias de micronutrientes e nutri¢cao.

A desnutricdo pode ser prevenida e reduzida com sucesso por meio de uma
combinacido de fatores, como adequada assisténcia pré-natal, praticas apropriadas de
alimentacdo na primeira e segunda infancias, prevencdo e controle de infeccoes,
consumo adequado e balanceado de alimentos e exercicios regulares. A maioria dos
programas nacionais contra a desnutricao infantil inclui a promocdo e protecdo da
amamentacdo, promog¢ao da alimentacdo complementar oportuna e adequada,
monitoramento do crescimento, controle e nutricdo da gestante e lactante.

O Programa SISVAN (Sistema de Vigilancia Alimentar e Nutricional), tem como
objetivo geral supervisionar o estado nutricional da populagao detectando suas tendéncias
e promover a atencao aos desnutridos em risco nutricional, na rede basica de saude, de
modo a reduzir a prevaléncia das diversas formas de desnutricdo. Em outras palavras, o
SISVAN promove o estudo e identificagcdo do perfil alimentar e nutricional de grupos
populacionais especificos, em associagdo com suas condi¢cdes de saude, caracteristicas
bioldgicas, sécio-demograficas e econdmicas, visando a obtengdo de subsidios para
intervencodes técnicas e politicas na area de alimentacao e nutrigao.

6. Antropometria e o diagndstico nutricional

A implementacdo de agdes que monitorem e contribuam para o controle de
agravos concernentes ao estado nutricional das populagcbes, necessitam estar
fundamentados com dados consistentes os quais sao a base para a construcdo dos
indicadores (medida qualitativa ou quantitativa, que descreve uma determinada situacao
do problema nutricional, compreendendo limites de normalidade - pontos de corte) de
saude. Esses dados originam-se da busca pela formagao do Diagndstico Nutricional dos
cidaddos. Fazer um diagndstico nutricional, portanto, permitird conhecer o problema de
nutricdo que acomete individuos ou populacbes. Resumidamente, realizar um
diagnéstico nutricional envolve os seguintes passos: 1) identificar o problema; 2) saber o
que o determina; 3) saber qual sua extenséo e; 4) intervir nele.

Para que todos esses passos sejam dados de forma segura, é preciso, antes de
tudo, conhecer bem as técnicas e os instrumentos adequados para realizar um
diagnéstico nutricional. Dados confiaveis serdo a base para toda e qualquer agao de
promogao, recuperacdo € manutencio da saude e nutricdo de individuos e coletividades.
Por outro lado, o emprego incorreto, logicamente, subsidiardo agdes também incorretas,
assim como desperdicios dos parcos recursos da saude. Alguns desses dados,
chamados também de variaveis, sado coletados e registrados diariamente nos servigos de
saude, contudo, se analisados isoladamente, n&o terdao utilidade alguma. Para que eles
sejam transformados em uma informacgao, é preciso agrupa-los a outros, formando um
indice. Ai sim, por exemplo, analisando o peso em relagado a idade, essa informacao sera
capaz de nos dizer muita coisa.



Segundo a Organizagdo Mundial de Saude (OMS) o Ministério da Saude (MS), ha
dois tipos de métodos utilizados para a realizagdo do diagnoéstico nutricional:

1) diretos, que expressam objetivamente as manifestagdes biologicas de um
estado nutricional, para tanto, utiliza-se como ferramentas os exames clinicos
(exemplo:exame fisico para a identificacdo de sinais e sintomas de caréncias
nutricionais), bioquimicos (exemplo: exames laboratoriais para identificar caréncias
especificas de micronutrientes) e antropométricos (exemplo: medidas do corpo para
avaliagao do crescimento).

2) indiretos, que explicam os determinantes da situagcédo de nutricdo de individuos
elou coletividades. Nesse caso, as ferramentas utilizadas para se conhecer a causalidade
do problema nutricional sdo informagdes sobre a situagcdo socioeconémica e de consumo
alimentar de individuos/coletividades, bem como taxas que expressam sua situagao de
saude. A escolha do método ira depender dos objetivos do estudo a ser desenvolvido.

Para Auchter e cols. (2003), parece ser consenso que a antropometria € o método
mais amplamente utilizado para avaliar o estado nutricional. Pode ser considerada como
um método acessivel a todos os profissionais, em virtude da simplicidade de
equipamentos e técnicas utilizadas. No entanto, é preciso que os profissionais que
venham a utiliza-lo estejam devidamente treinados e muito bem capacitados no momento
de sua aplicagdo. Faz-se necessario, portanto, o dominio da técnica antropométrica
entendida como um processo que inclui desde a calibragem dos instrumentos, alocagao
do paciente (postura correta), coleta de dados (pesagem), leitura, bem como o registro
dos resultados

E um método que traduz muito bem as dimensdes corporais e estas refletem as
condi¢des nutricionais do individuo. Aliado a isso, ndo produz danos a saude e produz
resultados imediatos. Em outras palavras, € o recurso mais simples econdmico para
medir-se a situacao nutricional de uma comunidade, especialmente infantil, traduzindo-se
em um dos instrumentos da vigildncia nutricional no sentido de embasar intervencdes
alimentares e de saude.

A partir dos valores de peso, altura e idade da crianga sdo construidos 3
indicadores: a) altura ou estatura/idade (detecta déficit de crescimento linear que ocorre
em consequUéncia de agravos nutricionais de longa duracgdo; b) peso/altura (detecta perda
de massa corporal que geralmente ocorre em fungao de um agravo nutricional de inicio
recente); e c) peso/idade (alteragbes neste indicador detectam alteragbes do peso/altura
ou da altura/idade ou de ambos).

Os procedimentos antropométricos constituem-se em pesagem e medicdo do
individuo, sendo utilizados os seguintes instrumentos: balangas mecanicas e eletrbnicas,
estadidmetro... A escolha dos instrumentos, bem como as técnicas utilizadas nos
procedimentos antropométricos depende da idade do paciente.

7. Pressupostos tedrico-conceituais adotados no projeto

Entende-se educagdao como o processo continuo que se inicia dentro do ventre,
estendendo-se por toda a vida do individuo, sendo o resultado de suas vivéncias e
experiéncias. Por formagdo permanente, o processo também continuo e dinamico
resultante da aprendizagem, onde o individuo, através de processos mentais complexos,
inter-relaciona o conhecimento novo com suas experiéncias, gerando outro que é, entao,

apropriado por ele (Barilli, 2002). J& a formagao continuada & considerada como o



processo também continuo, envolvendo cooperagdo pedagdgica entre professores
demais profissionais do ensino, com assessoria permanente (presencial ou a distancia)
das agéncias formadoras, com vistas a uma aplicagdo pratico-social, voltado para
oportunizar a capacitagao/ atualizacdo profissional. Embora tais conceituagcbes sejam
passiveis de discordancias e discussdes, sua interdependéncia parece ser consensual.

Na transicdo da era industrial para a chamada era do conhecimento, onde o foco se
desloca dos processos para o individuo, suas necessidades, criatividade, capacidade de
inovar enfim, sua competéncia, o conceito de treinamento se amplia para o de formacao,
desencadeando a busca por conhecimento aplicavel no contexto do trabalho”.

Deve-se observar, também, que a velocidade e dinamismo com que o conhecimento é
produzido e transmitido fazendo com que, num curto espago de tempo esse mesmo
conhecimento se torne obsoleto, exige do profissional uma constante capacitagao. Aliado
a isto, a introdugdo, implantacdo e apropriagdo pela sociedade das tecnologias da
comunicagao e informacao, dia-a-dia parecem enfatizar sua condicdo de pré-requisito
para o acesso as oportunidades de formacgéao, seja na modalidade de ensino presencial ou
a distancia. A educacgao, portanto, vem passando, nos ultimos anos, por um processo de
desenvolvimento e modernizagdo alavancados por avangos tecnoldgicos [Martins et al.
1999].

No ambito educacional, tal cenario trouxe como conseqiiéncia a necessidade de se
repensar o processo educativo no que diz respeito a constru¢do de um modelo de ensino
fundamentado em pressupostos tedrico-conceituais solidos, mas também direcionados
para o dominio da praxis que, por sua vez, é historico e inacabado.

A chamada competéncia terminal procura responder a uma simples pergunta: ao final
do processo formativo (curso) o aluno sera capaz de? Este parece ser o estopim gerador
de uma cadeia de questionamentos envolvendo interdisciplinariedade, contextualizagao,
adocgao de novas estratégias de ensino, novas posturas, novas formas de tratar o tempo e
espaco, as relagdes interpessoais etc que, quando conjugadas adequadamente, muito
contribuem para o planejamento, implementacdo e implantacdo de abordagens
educativas de sucesso.

Objetivos pautados nas necessidades profissionais da clientela-alvo, portanto,
podem ser considerados como ponto fundamental para o éxito de propostas educativas,
mormente em se tratando do ensino superior. Dai surgem projetos como Mestrado
Profissional (FIOCRUZ), Universidades Corporativas (a idéia € a propria empresa
desenvolver cursos de graduacgao para seus funcionarios em parceria com Universidades,
cujos conteudos possam ser diretamente aplicados na empresa) entre outras que ja
comecam a ser implantadas por entidades de formacao profissional como SENAC, por
exemplo.

Finalmente, cabe ressaltar que a Formacdo Profissional Continuada, antes de
mais nada, € da responsabilidade do individuo, devendo, portanto, ser alvo de sua
atengcdo e integrar seu planejamento de vida. Todavia, cabe aos educadores,
pesquisadores educacionais, entidades de fomento, empresas, instituicbes, assim como
0 préprio poder publico garantir a viabilidade, cobertura e qualidade da oferta. Tal
enfrentamento requer, além do desenvolvimento de uma politica de ensino profissional de
qualidade, a criagdo de novos espagos organizacionais, de forma a propiciar a formagéao/
desenvolvimento para atuagao de novas capacidades.

! Retornando ao campo das definigbes, considera-se competéncia profissional como a capacidade de

mobilizar, articular e colocar em agéo valores conhecimentos e habilidades necessarios para o desempenho
eficiente e eficaz de atividades requeridas pela natureza do trabalho — Atr. 60 do Parecer do Conselho
Nacional da Educacao.



9. Educacgao a Distancia

O processo de descentralizacdo, tendéncia dominante no mundo contemporaneo,
nas suas diversas manifestagdes (central para o local, estatal para o privado, coletivo para
o individual, universal para o diversificado, agregado para o desagregado), coloca
exigéncias absolutamente novas para o campo da educagéo. Tanto na escala e velocidade
do processo educativo, quanto em seus conteludos, cada vez mais complexos € menos
desagregaveis nas tradicionais disciplinas.

Esse movimento renova o interesse por modalidades educacionais que,
ultrapassando os limites dos meios convencionais de ensino, apontem para a possibilidade
de uma educacado aberta (interatividade, complexidade, abordagem por problemas) e a
distancia (escala, flexibilidade, contextualizagao etc.). Aqui, a Educagao a Distancia (EAD)
se apresenta como modalidade educativa adequada para suprir demandas especificas. A
EAD estabelece uma comunicacdo de dupla via e permitindo uma interlocu¢do entre os
atores do processo (professor e aluno), através do auto-estudo, do material que lhe é
apresentado e da disponibilidade de apoio pedagdgico a distancia, através de diversos
tipos de midia.

A EAD pode ser definida como um modelo educativo organizado, onde o aluno
desempenha o papel de sujeito, (re)construindo através de sua prépria experiéncia, o
conhecimento. Ele aprende a partir da interacdo com materiais elaborados de forma a
proporcionar um ambiente que favoreca o aprendizado. Este modelo se torna viavel a
distancia através da utilizacdo de meios de comunicacido que tém como finalidade vencer a
distancia fisica, ndo permitindo que o principal papel da educagao seja esquecido.

De acordo com os pressupostos seguidos pela Educacdo a Distancia da Escola
Nacional de Saude Publica (ENSP) da Fundagdo Oswaldo Cruz (FIOCRUZ), séo trés as
bases estruturantes da EAD que determinam todo o processo de aprendizagem (Barilli et
all., 2002):

1) O material — elaborado especificamente para propostas educativas dentro da
modalidade EAD de ensino. Isso significa dizer que deve ser atual, de qualidade
e, principalmente, ser dialégico ponto de favorecer o auto-estudo.

2) O acompanhamento — que deve basear-se na atengao individual e orientagao da
aprendizagem. O acompanhamento, geralmente, é realizado por um professor-
orientador também chamado tutor, cuja fungdo & basicamente minimizar as
distancias.

3) O gerenciamento académico — este tipo de acompanhamento refere-se a gestao
do processo educativo, geralmente suportado por banco de dados que registra a
participacao dos alunos nas atividades pedagogicas propostas.

Cabe ressaltar, todavia, que o desenvolvimento das ac¢des, materiais e tecnologias da
EAD tém que estar suportadas por um bom projeto pedagogico. Aliado a isso, a chancela
de instituicbes credenciadas favorecem o desenvolvimento, implantacido e certificagcao de
programas baseados em EAD.



10. Referencial Pedagdgico

A educacdo é um processo que representa a estratégia basica de formagao humana
e é uma fracdo do modo de vida dos grupos sociais que a criam e recriam, entre tantas
outras invengdes de sua cultura e sociedade. O ensino também é um processo, mas com
perfil diferente: € um recurso utilizado pelo professor para que o educando possa enfim
transformar com consciéncia critica seu comportamento e consequientemente o seu meio
social. Segundo Demo (1997) "Educacéo ndo sera em hipotese nenhuma apenas ensino,
treinamento, instrugcdo, mas especificadamente formacao, aprender a aprender, Educar
portanto, € muito mais do que ensinar, que passar um determinado conteudo, e aprender
significa reconstruir o conhecimento. Embora todas as tendéncias pedagdgicas e suas
manifestacdes estejam presentes nos processos educativos atuais, e obviamente nao se
apresentem de forma pura e nem excludente, em uma visdo progressista a educagéo tem
como referenciais as nogdes de indissociabilidade entre a teoria e a pratica, o saber como
construcao coletiva e o professor como pesquisador/ facilitador da aprendizagem (Costa,
1994). Seu pressuposto fundamental entado, é a possibilidade de critica e da transformacéo,
aproximando a escola da vida.

Estratégias de comunicagédo sdo incorporadas aos processos educacionais, com
propostas de novas linguagens, tecnologias e formas. Segundo Ramos (1995), por mais
que existam polémicas em relacao a isso, nao é mais possivel fechar os olhos ao potencial
"incomensuravel", para a educacdo e cidadania, dos meios de comunicacdo, da
informatica, e das telecomunicacdes em geral. Nesse sentido, os campos de Comunicagao/
Informacgéo, Educacao/ Ensino, interagem e se complementam, por mais que exista uma
certa tensao provocada por posicdes contraditérias sobre a incorporagao e a utilizacdo do
saber e dos instrumentos elaborados pela comunicagao a educacao.

11. A Realidade Virtual

As aplicagdes baseadas na tecnologia de Realidade Virtual surgiram na década de
60, oriundas da necessidade de as forgas armadas proverem treinamento para seus
pilotos.
Um ambiente virtual que simulasse situagdes reais, minimizaria fatores de risco e custo ao
mesmo tempo que elevaria os niveis de eficiéncia no treinamento.
Fatores como queda de avibes, avarias em tanques e outros equipamentos de
custo elevado, passam a ser reduzidos, sem falar em vidas humanas (treinador e
treinando), uma vez que os treinandos somente passam a ter contato com o equipamento
real, apds periodo de treinamento em um ambiente virtual capaz de sofrer intervengdes
provocadas pelo homem e a ele responder através de estimulos multisensoriais.
Atualmente, a area militar ainda se utiliza desta tecnologia, cada vez mais
aperfeicoando os niveis de apresentagao/interacao de suas interfaces. O avanco das
tecnologias de comunicacgéao, informacao e informatica, todavia, ampliou sua utilizagao,
possibilitando que outros campos do conhecimento também se beneficiassem:
Pimentel (1995), define REALIDADE VIRTUAL (RV) como o uso de alta tecnologia para
convencer o usuario de que ele esta em outra realidade... ou, segundo Latta (1994), RV é
uma avancgada interface-homem maquina que simula um ambiente realistico, permitindo
que os participantes interajam como ele.
Varios sao as definicbes de RV encontradas na literatura. Cunha & Santos (2001),
consideram RV como sendo o “nome genérico que representa uma tecnologia sobre a
qual estdo sendo agrupados meios através dos quais o usuario pode livremente



visualizar, explorar / manipular e interagir com dados complexos em tempo real.
Agrupando-se algumas outros conceitos, pode-se dizer que realidade virtual € uma
técnica avangada de interface, onde o usuério pode realizar imersao, (sensacao de estar
dentro do ambiente), navegacido e interacdo em um ambiente sintético tridimensional,
gerado por computador, utilizando canais multi-sensoriais.

A RV tenta romper, ou pelo menos minimizar, a barreira entre simulagao e
usuario, normalmente causada pelos mecanismos de operacado de computador.

Os ambientes baseados em RV, trazem como caracteristica, cinco fatores,
chamados bis: imersivo, interativo, intuitivo, ilustrativo e intensivo. Logo pode-se
considera-los como ambientes graficos tridimensionais que integram arquivos de audio
geragao em tempo real e que possibilitam interatividade. A realidade virtual também pode
ser considerada como a jungao de trés idéias basicas: imerséo, interagdo e envolvimento.

o Imersdo - Além do fator visual, os dispositivos ligados com os outros sentidos
também s&o importantes para o sentimento de imersdo, como som,
posicionamento automatico da pessoa e dos movimentos da cabeca, controles
reativos etc.

o interagdo — A idéia de interagdo esta ligada com a capacidade do computador
detectar as entradas do usuario e modificar instantaneamente o mundo virtual e as
acbes sobre ele (capacidade reativa). As pessoas gostam de ficar cativadas por
uma boa simulagao e de ver as cenas mudarem em resposta aos seus comandos.
Esta é a caracteristica mais marcante nos video-games.

o envolvimento - A idéia de envolvimento, por sua vez, esta ligada com o grau de
motivacao para o engajamento de uma pessoa com determinada atividade. O
envolvimento pode ser passivo, como ler um livro ou assistir televisdo, ou ativo, ao
participar de um jogo com algum parceiro. A realidade virtual tem potencial para os
dois tipos de envolvimento ao permitir a exploragcdo de um ambiente virtual e ao
propiciar a interagdo do usuario com um mundo virtual dindmico.

Todas as impressdes sensoriais sao geradas por computador e a qualidade de tais
impressdes determinam o nivel de imersdao, sendo capazes, portanto, de além de
apresentarem uma aparéncia realistica, também reagirem realisticamente as emogdes do
usuario (Camelo, 2001).

Pode-se diferenciar as aplicacbes em RV segundo o padrao de imersdao em: 1)
imersivas; e 2) nao-imersivas.

1) imersivas — é aquela que insere o usuario completamente dentro do ambiente.
Para tal sao utilizados equipamentos acessorios como capacetes e luvas,
aliados a programas de direcionamento de som, feedback, tato etc. A CAVE é o
mais arrojado sistema de interacdo em realidade virtual. Ela prové uma imerséo
completa em um mundo tridimensional, pois trabalha com escala real.

2) nao-imersivas — incluem navegagao controlada (por mouses e/ou joysticks) em
ambientes virtuais tridimensionais. Utilizam fotomodelagem (Apple's QuickTime
VR) ou mundos virtuais tridimensionais apresentados em monitor grafico que
permitem que o usuario ande e interaja com elementos do ambiente.

Segundo Pinho (1996, 2003), a Realidade Virtual permite que se faca experiéncias
com o conhecimento de forma interativa. Das outras tecnologias (TV, fotos, Multimidia) o
maior diferencial &€ permitir que um estudante aprenda um assunto, totalmente inserido no
ambiente virtual e receba, a cada acao que fizer, uma realimentagcdo em tempo real.


http://www.apple.com/quicktime/qtvr/index.html
http://www.apple.com/quicktime/qtvr/index.html

12. A Internet e a Linguagem VRML

A World Wide Web é uma rede mundial de computadores ligados em rede.
Milhares de computadores centrais instalados em centros de ensino, 6rgaos
governamentais, museus, bibliotecas etc, conectados através de linhas telefonicas, atuam
como ponto de partida para a conexao de outros tantos que, por sua vez, permitem a
conexao com outros mais, 0s quais sdo acessados por milhares de usuarios.

Ja o conceito de internet (Interconnect Network) é mais amplo. E composta de
paginas web assim como outros recursos que desencadeiam outras oportunidades.
Pode-se dizer, portanto, que a internet € uma rede de redes, através da qual uma gama
de informacbes, servigos, ferramentas etc disponiveis, sdo utilizadas por usuarios de
forma publica ou privada.

E de uso gral, isto é, qualquer pessoa pode se conectar a internet, bastando, para
isso, dispor de um microcomputador com configuracdo adequada, uma linha telefénica
e um provedor de acesso. Esse carater democratico explica seu crescimento, uma vez
que novas redes sao constantemente conectadas a internet.

Podemos considerar como principais, trés caracteristicas que fazem da Internet
um dos meios de acesso a informagdes mais potentes de nossos dias (Barilli et all, 2003):

1) interatividade;

2) independéncia quanto a localizacdo geografica e;

3) conectividade global.

Na educagéao a integragcéo desses trés fatores cria uma gama de oportunidades

de ensino, uma vez que palestras ou mesmo procedimentos, onde, por exemplo, novas
técnicas de intervencdo sdo demonstradas, podem ser visualizadas por aprendizes em
todo o mundo. E, a cada dia, o potencial desse meio é incrementado com o refinamento
de outras tecnologias como a robatica e realidade virtual. Hoje, por exemplo, ja é possivel
oferecer-se ambientes de ensino baseados em modelagens da realidade, nos quais
alunos podem realizar procedimentos e formas de tratamento, sem submeterem-se as
consequéncias impostas pelo mundo real. Por outro lado, cirurgias em pacientes reais
através de incisdes precisas realizadas por robdés manipulados por especialistas a
distancia, podem ser visualizadas e/ou comentadas por comunidades de aprendizagem
via internet em tempo real.
Com a apropriacao da internet pela sociedade mundial - embora ainda haja milhdes dos
chamados excluidos digitais — aliado as potencialidades da tecnologia RV, comegou-se
um movimento de integragdo RV-Internet, como forma de popularizar esta tecnologia e
democratizar o acesso as suas aplicagdes. Dai surgiu a linguagem VRML, acrénimo
para Virtual Reality Modeling Language, que foi concebida por Mark Pesce e Tony Parisi
(CERN em 1994).

A idéia de desenvolver aplicagdes baseadas em RV para a internet, é levar essa
tecnologia para o usuario dito comum, isto é, ndo somente as comunidades alocadas em
centros ou instituicbes de pesquisa e ensino.

A VRML é uma linguagem independente de plataforma que descreve e permite a criagao
de ambientes virtuais em trés dimensdes na internet, por onde se pode navegar, visualizar
objetos por angulos diferentes e até interagir com eles, mudando ou n&o suas
caracteristicas.

Paginas web criadas em VRML ndo provém imersdo, contudo oferecem mundos
tridimensionais interativos e integrados com outros mundos e links da web.
O ambiente VRML é criado a partir de um cédigo escrito em um editor de texto. Este texto
descreve 0 ambiente e os eventos que podem estar associados ao ambiente. Nao é
necessario usar compilador. O browser é encarregado de interpretar o cédigo e gerar o



ambiente descrito por ele. Para projetos mais complexos, no entanto, deve-se usar
ferramentas de apoio como modeladores 3D e editores graficos.

Seu funcionamento se da a partir de um de um link que é acionado pelo usuario. O
browser carrega o arquivo texto contendo a descricdo do ambiente, monta o ambiente e
carrega as texturas. Em outras palavras, ao acessar-se um enderec¢o na internet (URL =
Unique Resource Locator) que contenha um documento VRML (estes documentos
também recebem o nome de Worlds, cuja extensao é .wrl), o arquivo é descarregado no
navegador (browser) da Internet. Logo que o browser detecta o tipo de arquivo, um
visualizador de arquivos VRML (plug-in) € iniciado, permitindo ndo somente a visualizagao
como a movimentagdo de objetos (e/ou observadores) dentro do mundo virtual em trés
dimensdes (3D).

Deste ponto em diante, o ambiente € do usuario. Para onde o usuario mover o dispositivo
de selecao (mouse), o browser movera o ambiente (ou World = mundo). O usuario pode
navegar pelo mundo virtual de forma livre, como se estivesse em um mundo real,
tomando suas proprias decisdes, olhando para qualquer lugar. Como o arquivo apenas
descreve o ambiente, o browser fica encarregado de gerar as imagens em tempo real
durante a navegacgao.

Ha bem pouco tempo, podia-se considerar que o grande potencial de utilizacdo da RV
destinava-se a pequenos grupos alocados nos centros e instituigdes de desenvolvimento
de conhecimento. Contudo, a integragcdo RV-VRML democratizou seu acesso, ampliando
ainda mais seu potencial e campos de utilizacdo. Hoje, o que parece ser o alvo das
atengbes € o seu uso de forma coerente e consistente, isto &, utilizar a tecnologia com
instrumento para a concretizacdo de objetivos sélidos, cujas aplicagbes realmente
contribuam para a facilitagdo da aquisi¢gao do conhecimento.

13. A linguagem VRML na Educagao

O uso de VRML na educacdo é basicamente um processo de exploracdo, de
descoberta, de observagao e de construgdo de uma visao do conhecimento a partir destas
acoes.

A grande potencialidade do uso da RV, juntamente com o VRML, em processos
educativos esta no fato de permitir que se explore alguns ambientes, processos ou objetos,
nao através de livros, fotos, filmes ou aulas praticas, mas através da manipulagéo e analise
virtual do préprio objeto em estudo (Byrne, 2003).

O VRML permite aprender visitando lugares onde jamais o ser humano estara na
vida real.

A utilizacdo da VRML em na educacdo se justifica pelos seguintes fatores
(Pantelides, 1995 In: PINHO, 2003): maior motivagdo dos usuarios; o poder de ilustracao
da Realidade Virtual para alguns processos e objetos é muito maior do que outras midias;
permite uma analise de muito perto; permite uma analise de muito longe; permite que
pessoas deficientes realizem tarefas que de outra forma ndo sao possiveis; da
oportunidades para experiéncias; permite que o aprendiz desenvolva o trabalho no seu
proprio ritmo,; ndo restringe o prosseguimento de experiéncias ao periodo da aula regular;
permite a que haja interagao, e desta forma estimula a participagédo ativa do estudante.

A VRML ainda é considerada como ferramenta educacional potente uma vez que atende
aos diferentes estilos cognitivos humanos, uma vez que é fortemente embasada na
experimentacao, experenciagao e visualizagdo. Aliado a isso, um fator pedagogicamente
importante que essa tecnologia oferece é a resposta imediata (feedback) que oferece ao



usuario, isso &, para cada intervencdo do usuario, o sistema fornece uma resposta
imediata.

13. Desenvolvimento do Projeto

O projeto consiste na elaboracdo de um ambiente virtual, capaz de suportar
visualizag&o e animagao em espacos tridimensionais, em regime de tempo real. A idéia &
que os alunos regularmente matriculados no Curso de Vigilancia Alimentar e Nutricional
da Escola Nacional de Saude Publica da Fundagao Oswaldo Cruz.

13.1. O Curso de Vigilancia Alimentar e Nutricional

O Curso, em nivel de aperfeicoamento, esta voltado para profissionais do setor saude
de nivel superior ou nédio, envolvidos direta ou indiretamente na
implantacao/implementacao de Sistemas de Vigilancia Alimentar e Nutricional (SISVAN).
Tem como objetivos:

o oferecer aos profissionais de saude subsidios tedricos e praticos para atuar na
implantacao/implementacao do SISVAN, em conformidade com a atual Politica
Nacional de Alimentacdo e Nutricdo (PNAN);

o estimular o aluno a refletir sobre sua pratica profissional e a partir de uma
analise critica, aplicar os conhecimentos adquiridos na melhoria dos servigcos
prestados e na solugéo de problemas.

o Capacitar os alunos a diagnosticar e intervir nos problemas relacionados a
Alimentacao e Nutrigdo, através da atitude de Vigilancia, nos niveis individual
e coletivo.

O curso corresponde a uma carga horaria total de 180 horas. O aluno pode planejar
seu proprio ritmo de desenvolvimento, sendo possivel realiza-lo em um prazo minimo de 6
(seis) e maximo de 12 (doze) meses, implicando numa dedicagdo de 4 a 6 horas de
estudo por semana.

Utiliza um conjunto de trés livros como midia de conteido e o CD-ROM para
visualizacado de imagens e exemplos e uma fita de video para contextualizagdo. O Curso
ainda conta com um Ambiente Virtual Restrito (AVR) a comunidade de aprendizagem
para prover a comunicag¢ao entre pares, alem do envio de exercicios e avaliagoes.

Os conteudos programaticos estdo organizados em unidades pedagdgicas distintas e
abordam temas relacionados a:

e Saude, Alimentacao e Nutricao.

o Diagnostico Nutricional Individual e Coletivo da Clientela dos Servicos de Saude.
e Uso das informagbes geradas.

e Aintervengao nos problemas nutricionais diagnosticados.



13.2. A aplicacdo em Realidade Virtual

A aplicacdo, apoiada na tecnologia de RV, sera disponibilizada na internet para
acesso restrito dos alunos do Curso.
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O ambiente sera composto por uma sala de entrada, duas salas de espera
(crianca e adulto) e duas salas de procedimento (antropometria).

O moddulo de Realidade Virtual sera composto de facilidades para geragdo do
ambiente virtual, pelos procedimentos de interacdo e de controle da visualizacédo e pelo
suporte visual de animacdo. Este médulo usard uma linguagem para descrigdo do
ambiente virtual com seus objetos, bem como um conjunto de comandos de visualizagao,
suportando dispositivos de E/S convencionais (mouse, teclado etc.). Tanto a linguagem
quanto o conjunto de comandos deverao ser definidos nas fases iniciais do projeto .

O moddulo de Simulacdo e Animacgao tem primitivas para controlar a simulagcéo e gerar
as animacgdes, em funcdo do comportamento previsto para o sistema e da interacdo do
usuario. Este médulo tem ligacdo direta com os médulos de realidade virtual e de
aplicagdo. Isso significa que as intervengbes do usuario provocam mudanga automatica
no sistema, em tempo real.

O médulo de Aplicacao ficara responsavel pela organizagao dos dados e pelos
modelos funcionais das aplicagdes, de forma a alimentar a simulagéo e a visualizacao.

A utilizagdo da linguagem VRML permitiu a construcédo de simulagdes com um grau
satisfatério de definicao grafica, porém com quantidade de bytes adequada para o acesso
em internt.
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b) Antropometria: conceitos, a importidncia do método para o diagndstico
nutricional, instrumentos e procedimentos.

criacado e adulto.
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PROCEDIMENTOS:

c) Estudos de caso: visam contextualizar o conhecimento construido pelo aluno,
através de situagdes-problemas ficticias especialmente elaboradas, as quais o

aluno devera propor solucoes




d) VRML plug-in: espago que permite ao aluno a instalagdo do programa de
visualizagao de aplicagdes VRML diratamente do site da empresa fabricante.

e) Contato: enderego de e-mail para comunicagao e orientagao pedagadgica.
f) Equipe: pesquisadores envolvidos no desenvolvimento do protétipo.

g) Ambiente: ambiente virtual destinado a prover uma nogao espacial . Através
dele o aluno podera visitar salas, localizar e identificar instrumentos etc.

]
Q2] A|| Oreans | GiFsom | Srnsice | D SH- | AR S
i - - = <o
e [<] [Smin] @ wrvaest = b - ) Shrgi - 0 Yool = [ vmer = DYool =

e
i | 5 B @ | B0 @A [[ET, BV WY s | compuinds Sitimme oo 4] IOBCOLOCALE) ED]

Sala de procedimento antropométrico - crianga

Sala de procedimento antropométrico - adulto



14. Bibliografia

AINGE, D. Virtual Reality in Australia. V.R. in the Schools, vol. 1, jun 1995 Artigo

eletrénico: http://eastnet.educ.ecm.edu/ vr/vrinia.txt Consultado em 14/04/2003.

AUCHTER, M. BALBUENA, M.; GALEANO H. Valoracién Antropométrica del Estado
Nutricional en Nifnos de Bajos Recursos. Catedra Endermaria Maternoinfantil;
Carrera de Enfermeria , Falcultad de Medicina — UNNE, 2003. Artigo eletrénico:
<http://www.unne.edu.ar/cyt/2001/3-Medicas/M-053.pdf > Consultado em 14/04/2003.

BARILLI, E.C.V.; SANTOS H.; CASTIEL, L.D.; TELLES, F.; SABBATINI, R.E. Internet
para Profissionais de Saude. Material Didatico do Curso a Distancia. Escola

Nacional de Saude Publica, Fundagao Oswaldo Cruz, 2003.

BEATOM GH, Kelly A, Kevany J, Martorel R, Mason J. Appropriate usesof
anthropometric indices in children. Gene ACC/SCN, 1990(ACC/SCN State-of-the-art

series. Nutrition Policy Discussion Paper no 7.

BAEZ MC, Monteiro EAA. Estudo antropométrico da Regidao Nordeste do Brasil in
Arruda JM, Rutenberg N, Morris L, Ferraz EA. Pesquisa nacional sobre saude e
planejamento familiar, Brasil, 1986. BEMFAM/IRD, 1987.

BYRNE, C. Virtual Reality and Education. HITL Report, 1996, Artigo eletrénico Artigo
eletrénico: <http://www.hitl.washington.edu/publications/r-93-6> Pesquisa na internet

realizada em 27/03/2003.

CAMELO, M. A. Ambientes em Realidade Virtual para Usuarios de Educagao a
Distancia: Estudo da Viabilidade Técnica. Dissertacdo de Mestrado.

Universidade Federal de Santa Catarina. Inteligéncia Aplicada, 2001.

Cunha, G.G.; Santos, C.L. Texto elaborado a partir da disciplina Introdugcao em
Realidade Virtual, Programa de Pd6s-graduagcao em Engenharia Civil (COPPE/UFRJ),

area interdisciplinar - Computacao de Alto-Desempenho, Laboratério de Métodos dos


http://eastnet.educ.ecm.edu/ vr/vr1n1a.txt
http://www.unne.edu.ar/cyt/2001/3-Medicas/M-053.pdf
http://www.hitl.washington.edu/publications/r-93-6

Computacionais em Engenharia. Publicado em site institucional da Fundagé&o
Oswaldo Cruz, RJ; Artigo eletrénico
<http://www.ensp.fiocruz.br/sde/sete/f interno02.html>; Pesquisa na internet realizada
em 20/02/2003.

Martins, J. G.; Mocgo, S. S; Rodriguez, A. M.; Barcia, R. M. A Transformag¢ao do Ensino
Através do Uso da Tecnologia na Educagdo — VIl Workshop de Educagdo em
Computacao/XIX Congresso Nacional da Sociedade Brasileira de Computagao —
WEI'99/SBC’99, Rio de Janeiro — Brasil, 1999, p. 571-579.

Hancock, D. Viewpoint: Virtual Reality in Search for Middle Ground. IEEE Spectrum,
Vol 32, N°. 1, January 1995, pp. 67-70.

K. P. Beyer. Virtual Reality: A Short Introduction. Virtual Laboratory of Engineering
Colege. University of Michgan, Artigo eletrdnico <http://www-
vrl.umich.edu/intro/index.html#lmmersive> Pesquisa na internet realizada em
12/02/2003.

Pinho M.S. Realidade Virtual como Ferramenta de Informatica na Educagao. Instituto
de Informatica/Centro de Informatica na Educacao. SBIE de 1996 em Belo Horizonte.
Artigo eletrénico: <http://grv.inf.pucrs.br/Pagina/Educa/educa.htm> Pesquisa na
internet realizada em 01/05/2003.

SISVAN. Programa SISVAN - Sistema de Vigilancia Alimentar e Nutricional.
Secretaria Municipal de Saude. Artigo eletrénico:
http://www.prefeituradeituiutaba.com.br/sec_saude3.htm.  Pesquisa na internet
realizada em 04/04/2003.

UNICEF. Saude e Nutricio das Criancas Nordestinas. Pesquisas Estaduais 1987-
1992. Brasilia, 1995. 78p.

Younghlut, C. Educational Uses of Virtual Reality Technology. Institute of Defense
Analyses, 1998.


http://www.ensp.fiocruz.br/sde/sete/f_interno02.html
http://www-vrl.umich.edu/intro/index.html
http://www-vrl.umich.edu/intro/index.html
http://grv.inf.pucrs.br/Pagina/Educa/educa.htm
http://www.prefeituradeituiutaba.com.br/sec_saude3.htm

	Aplicação Realidade Virtual para Formação Prof�
	Elomar Christina Vieira Castilho Barilli
	Gerson Gomes Cunha

	1. Apresentação
	4. Inovação
	5. A Vigilância Alimentar e Nutricional
	6.  Antropometria e o diagnóstico nutricional
	7.  Pressupostos teórico-conceituais adotados  n�
	9. Educação a Distância
	10. Referencial Pedagógico
	11. A Realidade Virtual
	12. A Internet e  a Linguagem VRML
	13. Desenvolvimento do Projeto


