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3. Resumo

O objetivo do GT-MV ¢ oferecer um servico as organizagGes usuérias da RNP para o desenvolvimento
de atividades de ensino e pesquisa em mundos virtuais [1]. Estes ambientes existem ja ha algum tempo,
mas tornaram-se conhecidos do grande publico em 2006 com o grande sucesso do Second Life'. Desde
entdo, tem ficado claro para muitos educadores e pesquisadores o seu potencial para proporcionar
grandes inovagdes nos Varios assuntos ligados & educacao [2][3][4] e permitir novas formas de pesquisas
colaborativas [5][6][7]. A grande novidade do GT-MV ¢ a utilizacdo de plataformas de cddigo aberto
[8][9][10][11][12] baseadas em padrdes em desenvolvimento para mundos virtuais [13][14][15][16], que
possibilitara trés vantagens sobre o uso do Second Life: a) reducdo de custos, uma vez que no Second Life
€ necessario pagar para se estabelecer definitivamente; b) eliminacdo da dependéncia de uma Unica
empresa (a Linden Labs); c¢) possibilidade de interoperabilidade entre mundos virtuais distintos.
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6. Sumario Executivo

6.1 Contextualizacdo e Motivagdo

Mundos virtuais sdo vistos como uma metafora computacional do mundo real, contendo pessoas, lugares
e objetos com os quais se pode interagir. Recursos como avatares (personificacdo dos usuarios) permitem
gue 0s usuarios se sintam parte integrante do mundo (caracteristica denominada de imersdo). Os atuais
mundos virtuais possuem milhGes de usuarios cadastrados e permitem que milhares deles estejam
conectados simultaneamente. Existem duas denominac@es atuais para esses mundos: MMOG e MMOW
[19]. MMOG (Massively Multiplayer Online Game) ou sua variagdo MMORPG (Massively Multiplayer
Online Role Playing Game) é um tipo de jogo ambientado em cenério ficticio, com objetivos bem claros
e com sistema de niveis para recompensar 0s usuarios. MMOW (Massively Multiplayer Online World) é
um mundo virtual que simula a vida real, cujo principal objetivo é a interacdo social das pessoas. O tipo
de mundo virtual considerado pelo GT-MV é o MMOW.

Os mundos virtuais podem ser usados para Vvarios niveis de educacdo, como educacdo formal,
ensino de linguas, treinamentos de diversas naturezas e reunides virtuais e ensino de habilidades sociais.
Eles podem atuar de diferentes maneiras, aprimorando e complementando metodologias e técnicas
conhecidas no mundo real. Entre elas, pode-se destacar: a educacdo a distancia (EAD) e os jogos
educacionais. As plataformas atuais de EAD permitem o oferecimento de contetdos didaticos que podem
apresentar diversos formatos e utilizar diversas midias, tais como video, dudio, animagéo e simulagéo,
que contém conteudo, exercicios, foruns, discussdes por bate-papo (chat), entre outras. Em mundos
virtuais, escolas, universidades e centros de treinamento podem funcionar de maneira semelhante ao
mundo real, com professor, alunos, sala de aula, apresentacdo em slides, carteiras de estudante, mesa de
professor e inclusive o uso de regras basicas de comportamento. Por outro lado, o uso de jogos
educacionais é uma técnica pedagodgica antiga no mundo real que pode ser transformada e aprimorada
com o uso de jogos digitais, video-games e mundos virtuais. Em muitas areas, como ciéncia, engenharia
e computagdo, o ensino tradicional tem sido a causa de muitas desisténcias de alunos de universidades
[20]. Isto é verdade principalmente entre os “nativos digitais” [21], pessoas que ja nasceram em uma
época onde o uso dos computadores e da Internet estavam totalmente disseminados.

Mundos virtuais oferecem um grande potencial para pesquisadores de varias areas, embora
atualmente eles tenham chamado mais a atencdo de cientistas sociais e da computacdo [5]. Tém também
a possibilidade de estimular o surgimento de melhores hébitos cientificos do que os métodos tradicionais
de pesquisa, uma vez que constantemente exigem que os habitantes experimentem alternativas incomuns,
calculem racionalmente os possiveis resultados e desenvolvam teorias complexas para compreender o
ambiente. A pesquisa nessa area pode ser dividida em pesquisa nos mundos virtuais e sobre 0s mundos
virtuais. Experimentos em laboratérios virtuais podem abordar aspectos de diferentes areas, como
psicologia, sociologia e economia. No entanto, outras areas podem se beneficiar de pesquisas dentro dos
mundos virtuais, desde que aspectos fundamentais do mundo real estejam presentes (por exemplo, a
fisica). Além disso, existe uma grande oportunidade de pesquisa sobre as questbes de projeto e
desenvolvimento dos mundos virtuais, assim como 0s seus impactos na nossa sociedade.

O sucesso alcancado pelo Second Life a partir de 2006 despertou a atencdo de varias comunidades
digitais para a necessidade e a possibilidade dos mundos virtuais virem a substituir a atual estrutura da
Web, como o principal meio de acesso a Internet. Para que isto ocorra de fato, é imprescindivel que
sejam desenvolvidos padrdes que garantam a interoperabilidade entre mundos virtuais. A partir de 2007
surgiram varias iniciativas para produzir padrfes de interoperabilidade e também de construir servidores
e clientes de mundos virtuais de codigo livre. Entre as iniciativas de padronizagdo, destaca-se o grupo de
trabalho MPEG da ISO/IEC que estd trabalhando no projeto “Information exchange with Virtual
Worlds”, também conhecido com MPEG-V [13]. Além desse, existem outros esfor¢os de padronizacao,
como [14][15][16]. A universalizacdo do acesso aos mundos virtuais também envolve a facilidade de
acesso as tecnologias do cliente e do servidor para pequenas empresas e organizagfes ndo



governamentais, assim como permitir 0 acesso a mundos gratuitos baseados em plataformas abertas. O
OpenSimulator Project (OpenSim) [8] é um servidor desenvolvido com a biblioteca libsecondlife [16]
com licenca BSD que pode ser usado para criar um mundo virtual semelhante ao Second Life. Existem
também outras plataformas de cddigo aberto que estdo disponiveis atualmente [9][10][11][12].

6.2 Objetivo Geral e Beneficios

O objetivo do GT-MV ¢ oferecer um servico as organizagGes usuérias da RNP para o desenvolvimento
de atividades de ensino e pesquisa em mundos virtuais [1]. Estes ambientes existem ja ha algum tempo,
mas tornaram-se conhecidos do grande publico em 2006 com o grande sucesso do Second Life. Desde
entdo, tem ficado claro para muitos educadores e pesquisadores o seu potencial para proporcionar
grandes inovagdes nos Vvarios assuntos ligados a educacao [2][3][4] e permitir novas formas de pesquisas
colaborativas [5][6][7]. Embora o Second Life permita vérias possibilidades para geracdo de contetido
pelos usuarios e grande flexibilidade, ele apresenta as desvantagens de ser um sistema proprietario e
fechado, além de cobrar pela aquisicdo e manutencdo de propriedades que permitem a realizacdo de
aplicagcdes adequadas de ensino e pesquisa (usuarios basicos ndo pagam, no entanto). Como objetivos
gerais do GT-MV, sera possivel a RNP, oferecer um servigo com alguns beneficios:

a) Reducdo de custos: Existem varias instituicdes de ensino sediadas no Second Life atualmente,
mas elas precisam pagar para manter os seus espa¢os no mundo virtual. Com a oferta deste
servico pela RNP, pesquisadores e educadores poderdo usufruir de um servigo gratuito de alta
qualidade (como robustez, confiabilidade, disponibilidade e seguranca). Por outro lado, o uso
de plataformas de cddigo aberto resultara na reducéo de custos de instalacdo e manutencéo do
servico também para a RNP. Outro aspecto diz respeito & propria reducdo de custos de
atividades de ensino e pesquisa proporcionada pelos mundos virtuais [2].

b) Independéncia e estabilidade: a eliminacdo da dependéncia de uma empresa representa um
ganho de estabilidade para os projetos desenvolvidos no mundo virtual. Uma empresa
financiada por fundos de investimento pode a qualquer momento tornar o servico indisponivel
causando enormes prejuizos aos seus usuarios. Se o servico for prestado pela RNP, ele serd
mantido em operacdo enquanto for considerado util para a comunidade brasileira. Por outro
lado, por ser baseado em plataformas abertas e de codigo livre, a prépria RNP ou as
organizagdes usuérias podem disponibilizar novas funcionalidades que possibilitem grandes
incentivos & inovagdo na maneira como se faz ensino e pesquisa atualmente. A criatividade dos
usuarios ndo ficara limitada as opg¢des disponibilizadas por uma Unica empresa.

c) Interoperabilidade: Ndo hd uma grande vantagem em possuir um mundo virtual com as
vantagens mencionadas anteriormente, mas que possui poucos usuarios. Uma expressao
conhecida é “o valor de uma rede é proporcional ao quadrado do seu nimero de usuarios”, de
modo que quanto mais usuarios, maior é o seu valor, o que estimula a entrada de novos
usuarios e realimenta o ciclo proporcionando crescimento sustentavel. Um beneficio desta
proposta é ser baseada em plataformas que propiciam a interoperabilidade entre mundos
virtuais, sediados por diferentes instituicdes. Ou seja, mundos virtuais implementados em
diferentes grids de servidores podem permitir que avatares migrem livremente entre eles.
Assim como na Web é possivel migrar de uma pagina para outra através de um clique de
mouse, a interoperabilidade nos mundos virtuais permite que um avatar seja teleportado de um
mundo virtual para outro, assim como um avatar pode se teleportar entre diferentes regides do
Second Life atualmente. Isto tem o efeito imediato de propiciar o aumento geral de usuarios do
sistema, porque ha maior diversidade de op¢es, além da base de usuarios que podem acessar
um determinado ambiente virtual ser a soma de todos os usuarios dos mundos interligados. A




prépria Linden Labs (dona do Second Life) em conjunto com a IBM fez uma experiéncia de
teleportar usuarios do Second Life para um mundo baseado no OpenSim?.

6.3 Objetivos Especificos

Seguindo a orientacdo dos objetivos gerais, 0s objetivos especificos do GT-MV expdem mais claramente
0 escopo do trabalho e apresenta uma visé@o preliminar das atividades a serem desenvolvidas:

Estudo, avaliacdo, comparagéo e escolha de uma plataforma aberta para mundos virtuais, com
base nas opcOes existentes atualmente, que incluem OpenSim [8], Wonderland [9], realXtend
[10], Croquet [11] e Metaverse [12]. Um forte candidato é o OpenSim, que ja vem sendo
chamado do “Apache dos mundos virtuais” 3. No entanto, existem outros que facilitam a
interoperabilidade entre mundos usando o OpenSim e com o Second Life, como o realXtend *.

Implantacdo e customizagdo de software cliente e servidor, assim como instalacdo de um
agrupamento (cluster) de servidores formando um grid > de servidores de mundos virtuais.

A entrega de um proto6tipo de mundo virtual contendo servidores e clientes, que podem ser
instalados na RNP para prestar servico as organizagcdes usudrias. Alternativamente, a RNP
pode repassar a tecnologia as instituicdes que desejarem ter os seus proprios mundos virtuais
sediados nas suas instalagdes. A grande questdo é que todos esses mundos virtuais (ou seja, 0s
grids de servidores) poderdo ser interligados entre si, assim como com outros mundos virtuais
no Brasil e no mundo que sigam 0s mesmos padrdes.

Exemplos de aplicagOes de ensino e pesquisa no mundo virtual instalado. O objetivo do GT-
MV ndo é especificamente desenvolver aplicacbes, mas proporcionar a plataforma onde as
aplicagdes serdo desenvolvidas e disseminar o conhecimento sobre o funcionamento da
plataforma e sobre desenvolvimento de aplicacGes na comunidade brasileira.

Testes com a interoperabilidade de mundos virtuais, através da teleportacdo de avatares entre
dois mundos distintos configurados pelo GT-MV ou entdo com outro mundo virtual que
também segue a padronizacao e plataformas abertas.

Disseminagdo do conhecimento sobre plataformas de suporte a mundos virtuais, assim como
de técnicas e metodologias de desenvolvimento de aplica¢des para mundos virtuais.

Execucdo de testes em servidores locais e também no PlanetLab (a UFABC e a RNP estdo
presentes no PlanetLab).

6.4 Servico a ser ofertado pela RNP

Através da proposta do GT-MV a RNP ira dar um grande passo a frente na sua missdo de “promover o
uso inovador de redes avancadas no Brasil” nas areas de ensino e pesquisa. Como resultado do GT-MV,
a RNP oferecera um servico de mundos virtuais a comunidade brasileira, podendo compreender: a) um
grid de servidores de mundos virtuais de cddigo aberto e baseado em padrdes; b) um centro de suporte
para interoperabilidade do grid da RNP com outros grids de instituices usuérias, assim como outros
grids no Brasil e no mundo; ¢) um servi¢co de apoio ao desenvolvimento de aplicagbes de ensino e
pesquisa em mundos virtuais. A consolidacdo da RNP como um centro de suporte e apoio técnico
dependerd de interesse proprio da RNP e de tempo adicional para matura¢do. No entanto, o prototipo
com o grid de servidores serd instalado e havera o repasse de tecnologia para que a RNP, potencialmente,
também se transforme num centro de servicos e suporte.

2 http://blog.secondlife.com/2008/07/08/ibm-linden-lab-interoperability-announcement/

® http://ostatic.com/170929-blog/an-introduction-to-opensim-the-apache-of-virtual-worlds

* http://www.virtualworldsnews.com/2008/02/realxtend-bring.html

® Um grid de servidores de mundos virtuais é parecido com um cluster, ou seja, é diferente do conceito de grid computing.



6.5 Demonstragdo do Servigo

A demonstracdo do protoétipo seré dividida em infra-estrutura e aplicagdes. Uma infra-estrutura com um
grid de servidores serd construida na instituicdo sede do GT-MV (UFABC), podendo ser estendida para
as demais instituicdes e para os servidores de servicos da RNP. Os clientes poderdo ser executados a
partir de qualquer local na Internet e a demonstracdo consistira em construir um mundo virtual de testes e
mostrar que os clientes conseguem se conectar e os avatares podem ser controlados. Uma compreensao
do funcionamento de infra-estrutura pode envolver a criagdo de vérias regides diferentes (no mundo
virtual), distribuidas por servidores distintos e uma demonstracdo de passagem ou teleportacdo do avatar
entre elas. Outra demonstracdo de infra-estrutura envolve a utilizacdo do mundo virtual usando os nos do
PlanetLab com servidores e formando um grid global.

As aplicacbes podem ser demonstradas através da modelagem e construcdo de ambientes de ensino
simples (como um treinamento em computacdo), além da execucdo de algumas atividades tipicas de
pesquisa em mundos virtuais em alguma area, que em principio pode ser computa¢do. Um exemplo de
pesquisa pode ser analisar escalabilidade, robustez e disponibilidade do mundo virtual. Uma vez que o
GT-MV terd livre acesso a todas as informagdes do mundo virtual, outro tipo de pesquisa pode envolver
a coleta de dados e analises sobre a formacao de redes sociais [1]. Essas informagdes s&o dificeis de obter
usando o Second Life, por exemplo, porque a Linden Lab ndo disponibiliza facilmente o0s seus registros
de atividades.

6.6 Resultados Esperados

Os resultados esperados da implantacdo do prototipo de servigo de mundos virtuais da RNP definem a
abrangéncia do trabalho, os seus impactos e implicagdes.

e Implantacdo de protdtipo de um grid de servidores de mundos virtuais, para que a RNP possa
sediar aplicacOes de ensino e pesquisa desenvolvidas e mantidas pelas organizagdes usuérias.

e Implantacdo de outro mundo virtual de menor porte e realizacdo de testes de interoperabilidade
entre o grid principal e o auxiliar.

e Desenvolvimento, implantacdo e demonstracdo de pelo menos uma aplicagdo exemplo de
ensino em mundos virtuais (como um treinamento em computagao)

e Desenvolvimento, implantacdo e demonstracdo de pelo menos um exemplo de pesquisa
relacionada a mundos virtuais, que pode ser pesquisa no mundo virtual ou sobre ele.

e Repasse tecnoldgico de suporte de mundos virtuais abertos a equipe técnica da RNP e
disseminacdo de conhecimento a comunidade brasileira, para incentivar o uso de mundos
virtuais para o desenvolvimento de atividades de ensino e pesquisa.

e Avaliacdo do comportamento do efeito da distribuicdo geografica dos servidores de um grid de
mundos virtuais na qualidade geral do servigo percebida pelos clientes. Esta distribuicdo sera
avaliacdo no PlanetLab, do qual a RNP e a UFABC fazem parte.

e Geragdo de novas oportunidades reais de inovaces na area de ensino e pesquisa no Brasil.
Como exemplo, a UFABC teve propostas aprovadas para participacdo na Universidade Aberta
do Brasil (UAB)®. Este tipo de iniciativa pode vir a ser usada para fazer um experimento
inovador do uso de mundos virtuais na educagéo.

6.7 Experiéncia dos Proponentes

O coordenador do GT-MV, Prof. Carlos Alberto Kamienski (curriculo  Lattes:
http://lattes.cnpq.br/8133514145411759) trabalha na area de redes de computadores e mais recentemente
esta trabalhando com pesquisas interdisciplinares em mundos virtuais [17][18]. E um dos autores e serd o
apresentador do minicurso “Mundos Virtuais: Historico, Avaliacdo e Perspectivas”, selecionado para o

® http://uab.capes.gov.br



Webmedia 2008 [1]. Possui experiéncia de gerenciamento de projetos de pesquisa em desenvolvimento,
com financiamento de 6rgdos de fomento e empresas.

Os demais participantes do GT-MV possuem conhecimento e experiéncias que serdo de grande
utilidade para o desenvolvimento do GT-MV. A Profa. Christiane Schweitzer (curriculo Lattes:
http://lattes.cnpq.br/0001155355210327) trabalha na area de seguranga, um aspecto muito importante na
implantagdo e operagdo de mundos virtuais. A Profa. Itana Stiubiener (curriculo Lattes:
http://lattes.cnpq.br/4008970012663480) trabalha com suporte de redes e sistemas distribuidos para
educacdo a distancia, uma das aplicacdes fundamentais do GT-MV e € a coordenadora da UAB na
UFABC. A Profa. Judith Kelner (curriculo Lattes: http://lattes.cnpg.br/7532050172035129) possui
grande experiéncia na &rea de sistemas multimidia e realidade virtual. O Prof. Sténio Fernandes
(curriculo Lattes: http://lattes.cnpg.br/8598484164048317) trabalha com redes de computadores e
também vém realizando pesquisas na &rea de mundos virtuais, sendo um dos autores do minicurso do
Webmedia 2008 [1].

6.8 Produtos e Relatorios

O GT-MV ira entregar os produtos e relatorios especificados pela RNP na Chamada de Propostas do
Programa de Grupos de Trabalho, de acordo com o cronograma pré-estabelecido. Estes produtos e
relatérios compreendem: relatorios gerenciais, relatorios técnicos, sitio de divulgacdo do grupo de
trabalho, participagdo no WRNP com apresentacdo em sessdo técnica e demonstracdo do protétipo,
transferéncia de tecnologia, entrega do prot6tipo e sua documentacdo e finalmente apresentacdo dos
resultados do GT para avaliacdo do prototipo.

7. Ambiente para o Teste do Protétipo

O prototipo de mundos virtuais que serd implementado pelo GT-MV sera testado em trés ambientes
distintos. O ambiente basico de desenvolvimento e testes sera um grid de servidores em uma rede local,
na sede do GT. Para demonstrar a viabilidade da RNP oferecer o servico de mundos virtuais, o protétipo
sera também testado nas maquinas de servigo disponiveis nos PoPs (Pontos de Presenga) da RNP. Além
disso, o PlanetLab ser& usado para avaliacdo do comportamento do efeito da distribui¢cdo geogréfica dos
servidores de um grid de mundos virtuais na qualidade geral do servigo percebida pelos clientes (RNP e a
UFABC fazem parte do PlanetLab).
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