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7.1 FERRAMENTAS DE AUTORIA

O desenvolvimento da programacdo dos cddigos, os quais vao ser associados aos objetos
colocados no MVI, é que vai permitir torna-los mais interativos. A medida que os usuarios
interagem (tocando ou meramente se aproximando de objetos), reagem exibindo os
comportamentos previstos em seu script. Portanto o desenvolvimento desta programacao é parte
essencial da implantacdo de um MVI. Esta programacdo é feita usando a linguagem que foi
desenvolvida pela Linden Lab, para o ambiente Second Life (com pequenas alteracdes) e, também,
complementada pela linguagem de script criada pelos desenvolvedores do ambiente
OpenSimulator e que foi denominada OSSL - OpenSim Scripting Language. Ambas sdo descritas na

secao seguinte.

7.1.1 Linguagem para a construc¢ao dos scripts

Os scripts podem ser inseridos em qualquer objeto 3D criado no MVI. Nota-se que tanto o
avatar quanto o NPC (Non-Player Character) sdo um tipo especial de integrantes dos MVI. Assim,
os NPCs ndo recebem programacao script diretamente, em sua estrutura, mas sdo criados e
controlados por um objeto com este fim especifico. Os avatares, por sua vez, ndo aceitam
programacao script diretamente em seu corpo digital e sdo criados pelo servidor de Mundos
Virtuais, tal como o OpenSim e o Second Life. A customizacdo do avatar e a criacdo de NPCs sdo

tratadas em mais detalhes no Capitulo 2 “As ferramentas de autoria para criar um Mundo Virtual
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Imersivo”. Este Capitulo apresenta a programacdo script direcionada para a manipulacdo dos
objetos primitivos (sdo as formas geométricas basicas, tal como o cubo e a esfera, que permitem a
construcdo de objetos maiores e mais complexos, como madveis e prédios).

Desta forma, os Mundos Virtuais sdo ambientes dinamicos, os quais dispdem de
capacidade para a interagdo entre avatar e objetos e permitem a comunicagdao entre ambos. A
dindmica, a interacdo e a comunicacdo obtidas nos MVI sdo possiveis pela Linden Scripting
Language ou LSL, linguagem originalmente desenvolvida, para ser usada nos componentes do
Second Life, mas também suportada no OpenSim. Em virtude da concepc¢do e das caracteristicas
particulares do OpenSim, foram desenvolvidas fungdes que ndo existiam na LSL original, assim, foi
implementada a linguagem OpenSimulator Scripting Language, ou OSSL, objetivando,
principalmente, a comunicacdo HTTP, interacdo com avatares, manipulacdo de NPCs, objetos,
texturas, notecards e recursos do ambiente virtual.

Na LSL, a maioria dos scripts fica inativa até receber alguma entrada (como o recebimento
de uma mensagem em um canal de comunicac¢do) ou detectar alguma alteracdo no ambiente (o
toque no objeto, a proximidade de um avatar). Sendo assim, o script estd em algum estado e
reagirda a eventos ou entradas de acordo com os objetivos definidos pelo programador. No
entanto um script também pode conter dois ou mais estados diferentes e reagir de maneira
diferente aos eventos ou entradas, dependendo do estado em que se encontra.

Um exemplo simples de mudanca de estado é o de uma ldmpada que estd no estado
desligada e ignora todas as entradas, exceto a acdo de ser tocada. Uma vez tocada, ela vai para o
estado ligada, no qual ela aguarda a acdo de ser tocada para voltar ao estado desligada.

Na LSL, um estado é uma secdo especificada de cddigo dentro da qual todos os eventos sdo
especificados. O estado principal, exigido por todos os scripts LSL, é chamado de default (padrao).
Todos os scripts devem ter um estado default, e cada estado deve ter pelo menos um evento.

Por sua vez, os eventos sdo formados por fungdes. As fungdes sdo comandos pré-definidos
gue permitem que o usuario combine estas fun¢gdes com o seu cddigo, para alterar os valores dos
parametros e das varidveis do objeto que contém o préprio script ou de outro objeto presente no
Mundo Virtual.

Assim, os scripts LSL sao compostos de um ou mais estados e, dentro de cada estado,
podem haver um ou varios eventos e cada evento é formado por uma ou muitas funcdes
(OPENSIM, 2012; LINDEN RESEARCH, 2015; LSL, 2012). A estrutura hierdrquica da programacao

script LSL é apresentada na Figura 7.1.
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Figura 7.1 - Estrutura de codificagdo de um script LSL.

FUNCOES
EVENTOS

ESTADOS

Fonte: Adaptado de GUIA (2018).

Porém, antes de escrever qualquer trecho de um script LSL, é necessario criar um objeto no
qual possamos inserir este cddigo. Assim, para criar um objeto no Mundo Virtual OpenSim, podem

ser seguidos 0s passos:

clicar com o botao direito do mouse préximo ao terreno;
no menu circular, clicar em Create;

clicar com o botao direito do mouse no objeto criado;

Y V V VYV

no menu circular, clicar em “Edit”, na aba “Content” e, por fim, em “New Script”.

A Figura 7.2 mostra a imagem do resultado dos procedimentos acima.
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Figura 7.2 - Criagdo de um novo script em um objeto.

3 I\@:ﬂu“k I

ApOs estes procedimentos, é possivel construir a programacdo LSL para aquele objeto. O
script LSL pode ser ou ndo desenvolvido, no editor original do OpenSim, mas se forem usados
editores externos ao Mundo Virtual, tal como o LSL Editor ou o Notepad++, o cédigo deve ser

copiado para o editor do préprio objeto no Mundo Virtual. O editor nativo do OpenSim é visto na

Figura 7.3.

Figura 7.3 - editor de script LSL original do OpenSim.

state_entry ()

11say (0, "Script running");

¥|Running ¥ Mono
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7.1.1.1 Linden Scripting Language - LSL

A estrutura bdasica de um script LSL é composta pelo estado default e pelo evento

state_entry(), como mostra o Cadigo 1.

Codigo 1: Script LSL basico.
// o estado default é o estado padrdo do LSL
default
{
// o "evento" state_entry é acionado em qualquer
// transi¢do do estado default e na inicializacdo do objeto
state_entry()
{
// a fungdo lISay escreve "AlG, avatar!" no MV
lISay(0, "Al6, avatar!");

Um dos eventos mais comuns no LSL é o touch_start(), o qual é acionado quando o avatar

"inicia" o click em um objeto. Este evento possui a estrutura:

» touch_start( integer total_number) {;}

em que o total_number é o nimero detectado de avatares que tocam o objeto. O Cddigo 2

mostra um exemplo do touch_start():

Cddigo 2: Evento touch_start().
touch_start(integer total_number)

{

// executa ac¢des

Uma fungdo usada para o envio de mensagens do objeto a outros objetos e/ou para o
Mundo Virtual é a lISay(). Sua sintaxe é: lISay (integer channel, string msg ), em que channel é um

dos canais de comunicacdo privada, numerados de -2.147.483.648 até 2.147.483.647, enquanto as
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mensagens direcionadas ao canal O (zero) sdo mostradas para todo o Mundo Virtual. O parametro

msg é a mensagem enviada. Um exemplo desta func¢do é apresentado no Cddigo 3.

Cddigo 3: Fungdo lISay().

touch_start(integer total_number)

{

// mostra a mensagem "O objeto foi tocado!"
// no canal de comunicac¢do zero

[ISay(0, "O objeto foi tocado!");

}

Em ANEXOS, sdo descritos os comandos LSL necessdrios a uma programacao basica, os

guais podem ser utilizados e adaptados ao desenvolvimento de atividades educacionais em MVI.

7.1.2 OpenSimulator Scripting Language - OSSL

Antes de programar um script OSSL, é necessario verificar se estas funcbes estdo
habilitadas no OpenSim. E necessario editar o arquivo OpenSim.ini, situado na pasta em que o
OpenSim foi instalado no seu computador, algo do tipo “C:\OpenSim-0.9.0.1\bin” e identificar se a
opcao AllowOSFunctions estda definida como true e a funcdo OSFunctionThreatlLevel esta
assinalada como High. Alguns comandos OSSL necessitam de pardmetros especificos, para a opcdo
OSFunctionThreatLevel, eles podem ser verificados na pagina oficial do OpenSim (2012).

A sintaxe do osNpcCreate é: key osNpcCreate (string firstname, string lastname, vector
position, string cloneFrom).

Inserido em um objeto, o script com o comando osNpcCreate cria um NPC com o nome e
sobrenome, em uma posicdo determinada, a partir de um modelo de aparéncia. O Cdédigo 4

apresenta a criacdo de um NPC. Este cédigo usa varidveis que sdo descritas no ANEXO 1.

Cddigo 4: Criagdo, movimentagdo e remogado do NPC com OSSL.
key npc;
vector toucherPos;

default

{

state_entry()
{

Projeto AVATAR — Ambiente Virtual de Aprendizagem e Trabalho Académico Remoto.
Universidade Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS



Cognicao e Aprendizagem em Mundo Virtual Imersivo 189

lISay(0, "Clique neste objeto para criar, mover e apagar um NPC!");

}

touch_start(integer number)
{
// recupera a posicdo do avatar que tocou o objeto
// e incrementa 1 metro na coordenada X para esta posigdo
vector npcPos = lIGetPos() + <1,0,0>;
// captura a aparéncia do avatar e a guarda em "forma-roupas"
osAgentSaveAppearance(llDetectedKey(0), "forma-roupas");
// cria o NPC chamado "NPC Clone", na posic¢do registrada em npcPos
// e com a aparéncia armazenada em "forma-roupas"
npc = osNpcCreate("NPC", "Clone", npcPos, "forma-roupas");
// guarda a posicdo do avatar que tocou no objeto
toucherPos = [IDetectedPos(0);
// transfere a execugdo do script para o estado existeNPC
state existeNPC;

}
}// fim default

state existeNPC
{
state_entry()
{
// move o NPC a 3 metros do avatar na coordenada X
osNpcMoveTo(npc, toucherPos + <3,0,0>);
// o NPC emite uma mensagem para todo o Mundo Virtual
osNpcSay(npc, "Ola!l! Meu nome é " + [IKey2Name(npc));

}

touch_start(integer number)

{
// o NPC emite uma mensagem para todo o Mundo Virtual
osNpcSay(npc, "Tchau!l");
// remove o NPC
osNpcRemove(npc);
// torna a varidvel do NPC nula
npc = NULL_KEY;
// retorna para o estado default
state default;

}

}// fim do state exiteNPC

7.2 Ferramentas de autoria para criar o script

Embora a criacdo de scripts possa ser realizada usando apenas um editor de textos basico,
tal como o bloco de Notas, recursos adicionais de apoio a formatacdo, tais como os existentes no

editor LSL Editor, podem facilitar o trabalho do desenvolvedor.
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O LSL Editor Community Edition para Windows é um editor, compilador e depurador de
scripts LSL autébnomo. Seu compilador e depurador ja estdo razoavelmente precisos.

O desenvolvimento do LSL Editor foi feito originalmente por Alphons van der Heijden,
autor de o LSL Editor. Detalhe: executdvel e fonte podem ser encontrados em

http://sourceforge.net/projects/Isleditor/

O LSL Editor, software que ajuda os usudrios a escrever scripts mais facilmente
para objetos do Second Life e do OpenSim, foi atualizado com mais suporte para
as fungdes do OpenSim. Com a nova versao 2.56, os usudrios também podem criar
scripts que executam outros scripts, o desenvolvedor do LSL Editor, Frank Rulof,
disse a Hypergrid Business, e a funcionalidade de teste e depuracdo é muito
melhor que a do editor LSL integrado nos visualizadores do OpenSim (KARIUKI,
2018).

A nova versdo 2.56.0 tem mais funcionalidades de teste e depuracdo. Na verdade, podem-
se testar seus scripts ou conjuntos de scripts e sua interacdo, em uma extensdo muito grande fora
da grade (servidores de MVI em grid); o suporte de depuragdo, também, é muito melhor que o
editor de scripts in-world.

As grades do OpenSim podem executar os comandos LSL padrdo, mas também possuem
funcionalidade adicional por meio da OpenSimulator Scripting Language (OSSL). Por exemplo,
comandos especificos do OpenSim podem forcar o teletransporte, o que é util para construir
portdes de teleporte ou armas que imediatamente mandam alguém para um inferno virtual
guando sdo atingidos. Também ha varios comandos para criar e gerenciar caracteres nao
executdveis (NPCs) e para colocar texto e graficos em um prim. As versGes anteriores do LSL Editor
suportavam apenas fungdes LSL, o que significa que ndo se poderia usar o editor com as funcées
OSSL, entdo, agora os scripts com funcées OSSL irdo compilar e podem ser testados e depurados.

O LSL Editor atualizado, também, permite que os usudrios adicionem novos objetos e itens
e executem um verificador de sintaxe, bem como personalizar fontes e cores. Ele ainda permite
realcar, localizar e substituir funcdes, saltar para um numero de linha especifico, bem como
formatar somente a drea selecionada ou o documento inteiro.

Ele funciona para plataformas Windows, incluindo o Windows 2K, 2003, XP, Vista, 7e 8 e
esta disponivel para download, na pdagina Source Forge e o manual do LSL Editor esta disponivel na
pagina do Google Doc (KARIUKI, 2018).

Dentre as facilidades apresentadas pelo LSL Editor, estd a identificagdo do cddigo script,

por meio de um conjunto de cores, que identificam as palavras reservadas em verde (os
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declaradores de varidveis integer e string), estados em azul-escuro (default), eventos em azul-
claro (touch_start() ) e as funcdes em vermelho-escuro ( lISay() ). A Figura 7.4 apresenta este

esquema de cores, para o cédigo LSL, nas caixa com borda simples.

Figura 7.4 - Tela do editor LSL Editor.

File Edit View Project Debug Tools Window Help
‘ new.lsl*

Script

000l1linteger varl; string var2; {Palavras reservadas em verde |

0002default Hs‘[ados em azul escuro |

0003 {

0004 state entry () Hventos em azul escuro |

0005 (

0006 11Say (0, "Hello, Avatar!"); <—— JFuncfio em vermelho escuro

0007

0008 touch start(integer total number

0009 (

0010 11say (0, "Touched: "+(string)total number):

0011 11say]

0012 = 1lsay void lISay(integer channel, string text);

0013 Say text on channel.
Auto identificar e 1 iAjuda a0 escrever Channel 0 is the public chat channel that all
Luto completare 1 las instrucdes ; > avatars see as chat text. Channels 110 2,147,483,648 are private
:as instrucoes | L=t e channels that are not sent to avatars but other scripts can listen
(R e T | for through the liListen api.

Esta disposicdo de cores é util, quando se digita o cddigo ou se procura por um erro de
escrita, pois, como a LSL é sensivel as letras maiusculas e minusculas, a funcdo lISay() é valida,
enquanto a funcdo llsay() é invalida e gera um erro durante a compilacdo.

Outros recursos que auxiliam os iniciantes na programacdo LSL é o autoidentificar e o
autocompletar o cédigo. Assim, enquanto o programador digita as instrucdes, o LSL Editor verifica
a sintaxe e sugere os estados, eventos e funcdes que se aproximam do texto digitado. Ainda, ao
digitar a instrucdo LSL, o usuario pode verificar a sua sintaxe e descri¢cdo, na forma de um pequeno
guadrado de ajuda. A Figura 7.4 mostra estes recursos nas caixa com a borda pontilhada.

Uma observacao pertinente a ser feita é sobre o salvamento do script, ja que, por padrao,

I"

o LSL Editor cria um novo arquivo com o nome de “new.Is|” e, se o usudrio ndo alterar o nome do
seu programa, ele sera salvo com o mesmo nome, podendo sobrescrever programas escritos
anteriormente. Entdo, é aconselhavel que, ao escrever um script, ele seja salvo com um nome que
indica sua funcdo e seja facil de lembrar em um momento posterior. Outro detalhe que pode
colaborar, para manter os cédigos sempre salvos, é observar o asterisco ( * ), ao lado do nome do

arquivo; ele indica que o script foi modificado e ainda ndo foi salvo. Para manter os scripts sempre

atualizados e evitar perda de cédigos, deve-se clicar em “File - Save as”, digitar o nome e escolher
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uma pasta para guardar o arquivo. O nome do arquivo-padrao “new.lsl” e o asterisco indicador de
alteracdo podem ser visualizados, no canto superior direito da Figura 7.4, na caixa com a borda
dupla.

Adicionalmente, ferramentas que permitam especificar as funcdes a serem implementadas
de um modo mais visual, usando a estratégia de blocos visuais de programacdo, proposta pelo
MIT para o ambiente de autoria Scratch, por exemplo, podem facilitar bastante a criacdo de

scripts.

7.2.1 ScripTastic (versao light e simplificada para gerar LSL)

O ScripTastic é uma ferramenta basica de conversdo de blocos visuais para LSL. O
ScripTastic consiste em uma versdo light e simplificada, possuindo menos funcionalidades, em
relacdo as outras ferramentas existentes, mas traz uma interface mais simples e intuitiva ao
usudrio que esta se iniciando no desenvolvimento de scripts para Mundos Virtuais. Para acessar a
interface  web do ScripTastic, o usudrio pode abrir em seu navegador o endereco:

https://www.outworldz.com/scriptastic/.

7.2.1.1 Interface bdsica

A interface basica, conforme a numeracdo e a coloracdo mostradas na Figura 7.5, os

elementos basicos da interface do ScripTastic sdo:

Figura 7.5 - Interface inicial do ScripTastic.

Wheasicts et - Blocis | ST — _
L errr—m e R e s
About '

SenipTastis lets vou de
seripuing kmowledge T ol my Prim
Ao ! Open souses Cer

 semmandi and cosanoli S Seaond Lafe™
.~ Ferd

of Prim asization,  Tep Jas,

h Whits pnch this
¢ ersared by Righ W

gesarcusly comtributed 1o th
n v, SerepTastas is similas to Soraich
fiar Second Life bun requires e danelsad

=

| Events.

| Semsing

| Flow-Control
| Lotks

| Maticn

| Chat

| Fanetions
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> A excegdo da primeira aba, “About”, que contém uma breve descri¢do do ScripTastic,
as demais dividem os blocos existentes em categorias, para sua melhor organizacdo, de
acordo com sua funcionalidade.

> E adrea de trabalho, para onde serdo arrastados os blocos (no caso da visdo de blocos,
vide item 3) e onde sera exibido o script LSL resultante (visdo LSL).

» A primeira aba “Blocks” corresponde a visdo de blocos e a segunda, “LSL Script”, a visdo
LSL, que conterd o cddigo do script gerado a partir dos blocos.

» O botdo “Clear Script” limpa a area de trabalho, apagando tanto os blocos quanto o
script. J4 o botdo “Check Script” varre o script em busca de erros e exibe os erros

encontrados, na prépria area de trabalho, com a visdo “LSL Script” selecionada.

7.2.1.2 Blocos de programacgéo

Os blocos, ao serem arrastados para area de trabalho, a partir do menu lateral esquerdo,
imediatamente comecam a fazer parte do programa, alterando o script resultante, conforme a

Figura 7.6.

Figura 7.6 - Arrastando bloco para a area de trabalho.

| ESE e ] Clear nariph | Chack Script

Os blocos se encaixam formando estruturas mais complexas e sdo executados de forma

sequencial, de cima para baixo.

Exemplo de bloco que pode iniciar um script. Nota-se a falta de encaixes

When object clicked . . . .
na parte superior e a presencga do encaixe na borda inferior.
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Turn glow on Exemplo de bloco intermedidrio, que deve ser encaixado em algum outro

bloco superior.
Die Exemplo de bloco que sé pode ser encaixado no final de um script.

7.2.1.3 Categorias dos blocos
Todos os blocos disponiveis no ScripTastic estdao presentes, em alguma das categorias

visiveis na Figura 7.7, devidamente distribuidos, de acordo com sua funcionalidade. Os blocos de

cada categoria também possuem uma coloracdo especifica.

Figura 7.7 - Categorias dos blocos.

Events

Sensing

Flow-Control
Looks
Motion

Chat

Functions

EVENTS: Blocos que definem comportamento, quando algum evento for disparado.

Exemplo: quando objeto for clicado. When object clicked

SENSING: Blocos relacionados a sensores do ambiente e do chat.

Exemplo: escutar mensagens no chat. @ﬁreht&omanyone )

FLOW-CONTROL: Blocos com as fungdes basicas de controle de fluxo: condicionais e repetidores.

. o Repeat 10 times
Exemplo: repetir agdes 10 vezes. ——

LOOKS: Blocos relacionados a aparéncia do objeto.

Exemplo: ligar o brilho. Turn glow on
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MOTION: Blocos com funcionalidade de movimentacao.

Exemplo: mover 1 metro para a esquerda. Move left 1 meters

CHAT: Blocos que enviam mensagens no chat do ambiente virtual ou para outros scripts.

Exemplo: mandar mensagem “Ol4, Mundo!”

Shout: Ola Mundo! 100 meters

para todos em um raio de 100 metros.

FUNCTIONS: Blocos com fungdes relacionadas nao tdo diretamente ao Mundo Virtual, mas que

sdo essenciais dentro da programacao dos scripts.

Exemplo: criagdo de uma variavel inteira com integer Variable -1

valor inicial de 1.

7.2.1.4 Exemplos de aplicacdes

A aplicacdo abaixo (FIGURA 7.8), representada a esquerda pelo seu formato em blocos e na
direita pelo cédigo LSL gerado, usando o ScripTastic, define que, quando o objeto ligado a esse

script for clicado, enviard a mensagem “Ei!”, no chat, para todos num raio de 20 metros.

Figura 7.8 - Codificando um script em blocos visuais e sua saida na linguagem LSL.
default
{

touch_start(integer total_number){
11Say(@,"Ei!™); // travels 2@ meters

When object clicked

Sayv: Eil 20 meters \

J4 o préoximo exemplo (FIGURA 7.9) faz com que o objeto comece a girar, assim que for

criado a uma velocidade de 2 rad/seg. Apos passados 10 segundos, o objeto para de girar.
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Figura 7.9 - Demonstracdo de scripts desenvolvidos com blocos visuais.

default

on_rez(integer param){ // this object has been rezzed
11TargetOmega(<0,0,1>,{{1},1);// spin object

11SetTimerEvent(10);// trigger a timer() event in 10 second

When object is rezzed

Spin object 2 radians/sec
rremm timer(){ // timer triggered by 1l1SetTimerEvent()
7.mammLm 1l1lTargetOmega(<0,0,0>,0,0); // stop spinning

When timer expires
Stop spinning object .

Neste ultimo exemplo (FIGURA 7.10), o objeto dobra de tamanho sempre que for clicado e

é reduzido pela metade quando detecta alguma mensagem do seu dono no chat.

Figura 7.10 - Exemplos de aplicacdo dos blocos visuais para desenvolvimento de MVI.

default

1

touch_start(integer total_number){
11SetScale(<2.0, 2.9, 2.9>); // grow

llListen(®, "", 11GetOwner(), "");// Listen for chat from owner

When object clicked }
Grow x2

11SetScale(<@.5, 9.5, ©.5>); // shrink

7.2.2 Ferramenta FS2LSL (Universidade de Denver)

Disponivel em: http://inworks.ucdenver.edu/jkb/fs2Isl/

O FS2LSL é inspirado diretamente na aplicacdo de programacdo em blocos do MIT, o
Scratch, utilizando blocos com design semelhante. Para usa-lo, é necessario o usar o plugin Adobe

Flash.
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7.2.2.1 Interface bdsica

Figura 7.11 - Interface inicial do FS2LSL.

FS2LSL: Flash ScratchtoLSL | 7w FIIUSL I8 Inspired by MITS
Control Flow Variables
PP e emos X8 LROCKS BOm The e aced (e PORiene”)

P e MO el (e “sCripts pane”) © make 3 visesl

PIESLOLINON Of VORr CROgFam

e 8 LSL programs require 3 Getaut stxte

3 8 state_enlry event, these (nd 3 place 10 deciare
08 varadies) have been pre-pRaced 10 you

Press “Generate LSL" 10 ransiate your DIOCK program
LUinden Scrptng Language

10U G CONIORCACK ON & DIOCK OF STaCk %0 Copy £
OMMand-CCK on Mac )

3

Conforme a numeragdo e coloragdo vistas na Figura 7.11, os elementos basicos da

interface do FS2LSL sdo:

1. Menu com os todos os blocos disponiveis a aplica¢do, divididos em categorias.

2. Area de trabalho para onde os blocos sdo arrastados e onde eles s3o subsequentemente

manipulados. Alguns blocos sado criados por padrdao em um projeto novo.

3. Aqui é exibido o script resultante dos blocos presentes na area de trabalho.

4. Barra com diversos botdes e comandos:

1.
2.

N oo v &

FILE abriga as funcdes de controle de projeto: criar, salvar, carregar.

TARGET permite a troca entre ambiente Second Life e OpenSim.

SHOW(...) alterna entre BASIC ONLY(s6 serdo mostrados blocos simples) e
ADVANCED(todos os blocos ficam disponiveis).

SHOW/HIDE XML alterna a exibi¢do do arquivo XML gerado, além do LSL.

SHOW/HIDE LSL alterna a exibi¢do do script LSL na interface.

SHOW/HIDE BLOCKS alterna a exibicdo do area de trabalho de blocos.

GENERATE LSL gera o cédigo LSL, a partir dos blocos presentes, no momento na area de

trabalho e o exibe na tela.

. COPY LSL copia o script LSL na drea de transferéncia.

. HELP exibe algumas informacgdes de ajuda sobre o FS2LSL.
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7.2.2.2 Blocos de programagdo

Os blocos a serem usados sdo arrastados do menu lateral esquerdo para a area de trabalho
é

central. O cddigo LSL é gerado na area a direita, se habilitada, quando o botdo “Generate LSL”
pressionado (FIGURA 7.12).
Figura 7.12 - Inserc¢do dos blocos.

FS2LSL: Flash ScratchtoLSL [ Fe ][ Tawstsiasy I;JI_I&I;JC

Dedare Global Variables

state 2290
when I enter this state

(g0 to state 2]

when [ leave this state

[set a timer for € secs.

when timer triggers

Os blocos se encaixam formando estruturas mais complexas e sdao executados de forma

sequencial, de cima para baixo.

Exemplo de bloco que pode iniciar um script. Nota-se a falta de encaixes

when timer triggers
na parte superior e a presenca do encaixe na borda inferior.

Exemplo de bloco intermedidrio, que deve ser encaixado em algum outro

stop looking at target

bloco superior.

Exemplo de bloco que recebe algum um parametro booleano

Exemplo de expressdao booleana.

Projeto AVATAR — Ambiente Virtual de Aprendizagem e Trabalho Académico Remoto
Universidade Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS



Cognicao e Aprendizagem em Mundo Virtual Imersivo 199

7.2.2.3 Categorias dos blocos
Todos os blocos disponiveis no FS2LSL estdo presentes, em alguma das categorias visiveis
na Figura 7.13, devidamente distribuidos, de acordo com sua funcionalidade. Os blocos também

possuem uma coloracdo diferenciada, dependendo de sua fungao.

Figura 7.13 — Categorias.

Variables
Appearance Avatar Control
Communication Lists & Strings

External Communication Animation & Collision
Expressions & Constants Vehicles & Controls

Sensing Miscellaneous
Position & Rotation Functions

Object Manipulation Prims & Particles
Object Movement

CONTROL FLOW: Blocos com as funcdes bdsicas de controle de fluxo, como condicionais e
repetidores.

APPEARANCE: Blocos relacionados a aparéncia do objeto.

COMMUNICATION: Blocos que tratam de comunicacdo entre objetos e outros habitantes.

EXTERNAL COMMUNICATION: Comunicacdo com fatores externos.

EXPRESSIONS & CONSTANTS: Expressoes e constantes matematicas e booleanas.

SENSING: Blocos relacionados a sensores do ambiente e do chat.

POSITION & ROTATION: Posicdo e rotacdo de objetos.

OBJECT MANIPULATION: Blocos que modificam caracteristicas de objetos.

OBJECT MANIPULATION: Blocos que movimentam objetos.

VARIABLES: Criacdo e manipulacdo de varidveis a serem utilizadas no script.

AVATAR CONTROL: Blocos relacionados ao controle de Avatares do Mundo Virtual.

LISTS & STRINGS: Criacdo e manipulacdo das estruturas de lista e string.

ANIMATION & COLLISION: Animacao e colisao.

VEHICLE CONTROLS: Blocos usados ao controle de veiculos.

MISCELLANEOUS: Blocos variados.

FUNCTIONS: Criagdo e utilizacdo de fungdes customizados pelo usuario do FS2LSL.

PRIMS & PARTICLES: Blocos relacionados a primitivas e particulas.
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7.2.2.4 Exemplos de aplicagbes

A aplicacdo abaixo, representada a esquerda pelo seu formato em blocos e a direita pelo
codigo LSL gerado, usando o FS2LSL, define que, quando o objeto ligado a esse script for clicado,
enviard a mensagem “Eil” ao canal 0 do chat. Nota-se que o FS2LSL exige a existéncia de um

estado-padrao para gerar o cddigo (FIGURA 7.14).

Figura 7.14 - Codificando um script na ferramenta FS2LSL.

// All LSL programs must have a default state
default
{
state /I Al states should have a state_entry event
_ — state_entry()
'when I enter this state {
}

touch_start(integer num_detected)

{

when I am touched lISay(0, “Eil).

msg: JEIll on channel @ B
}

Fonte: dos autores.

Ja o préximo exemplo faz com que o objeto comece a girar, assim que for criado a uma
velocidade a uma taxa de 21 em torno do seu eixo Z. Apds passados 10 segundos, o objeto cessa

de girar (FIGURA 7.15).

Figura 7.15 - Exemplo de aplicacdo de blocos visuais para desenvolvimento de um MVI.

I ANl LSL programs must have a default state
default

{
i1 All states should have a state_eniry event

state_eniry()
{
state }
when I enter this state on_rez{integer start_param)

{
IISetTimerEvent((float)10);
IiTargetOmega(<0.0,0.0,1.0>, TWO_PI, 1);
H

when I am created

rotate around axdis: EIEXEEEEEY at rate: with gain: Fij

timer()

{

L D T TEE IMargetOmega(<0.0,0.0,1.0>, TWO_PI, 0);

rotate around axis: [INIGEWEY at rate: ENCY with gain: CHE
h
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Neste uUltimo exemplo (FIGURA 7.16), o objeto comeca a brilhar sempre que for clicado e

deixa de brilhar, quando detecta alguma mensagem de seu dono, no canal 0 do chat.

Figura 7.16 - Demonstracdo de blocos visuais no desenvolvimento de scripts LSL.

If All LSL programs must have a default state
default
{
It All states should have a state_entry event
state_entry()

state EXZOTS )

P

rﬁm.l m this state touch_stari(integer num_detected)
{

liSetPrimitiveParams([PRIM_GLOW, ALL_SIDES, (float) 0.5));
/f put liListen statements in state_entry
liListen(0, ™, IGetOwner(), ™);

when I am touched
set glow on side to EP percent bright

listen for anyone on channel Clill H

sensor(integer num_detected)

liSetPrimitiveParams([PRIM_GLOW, ALL_SIDES, 0.0]);
}

when sensor triggers

stop glow on side )

7.3 PROCESSO DE CARGA E DEPURAGAO DOS SCRIPTS

Nesta sec¢do, primeiro sera apresentado como carregar um sprints em um prim (um objeto
no Mundo Virtual Imersivo), utilizando solugGes em scripts LSL. Na proxima subsessdo, sera
apresentado o relatdrio de erros do depuragao.

OpenSimulator, frequentemente chamado de OpenSim, é um servidor open source para
hospedagem de Mundos Virtuais similares ao Second Life. OpenSimulator utiliza o libsecondife,
para cuidar da comunica¢do entre o cliente e o servidor, portanto é possivel conectar a um
servidor OpenSim utilizando o cliente Second Life da Linden Lab. Outros clientes, para o Second
Life, também, podem ser utilizados, uma vez que o Second Life e OpenSim utilizam os mesmos
protocolos de comunicacao.

Tudo pode ser programado nos Mundos Virtuais, por meio do LSL; podem-se fazer coisas
engracadas, como interagir um avatar com um simples objeto (cubo, por exemplo).

O LSL é uma linguagem de scripting que faz uso de eventos. Aqui tudo sdo eventos.

Todo o script segue a estrutura:
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default

{

state_entry()

{

[1ISay(0, “Script running”);
}

touch_start(integer total_number)
{

[ISay(0, “Hello Avatar”);

}

}

Um estado default e dentro deste estado podem-se ter outros, neste caso, serd
apresentado o estado state_entry e no touch_start.

Para se iniciar a escrever o script, € preciso colocar um cubo no chao, right-click (clique com
botdo direito do mouse) e escolher a opc¢do edit. Em seguida, ir para o separado content e

escolher new script.

Figura 7.17 — Escrita de script.

Abrindo o script, esta pronto para programar.

Para comecgar, serd apresentada uma programacao que, quando o avatar formular algo, o
nosso cubo responda com o tipico “Hello World”!

Para isto, precisa-se de colocar no state_entry uma fungdo que permita ouvir o que 0 nosso
avatar diz. O state_entry é logo executado, quando o script é iniciado.

Essa funcdo é o llListen( integer channel, string name, key id, string msg).
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» channel é o canal em que vamos falar, 0 (zero), se for um canal publico, em que todos
ouvem o que é dito, ou outro niumero inteiro para comunicagdes privadas.

» Name é usado, quando queremos especificar o nome do avatar ou objecto, caso
contrario, deixa-se em branco, usa-se ” “.

» ID é semelhante ao de cima, mas usando o UUID —identificagdo do avatar/Objecto.

» msg é a mensagem que queremos transmitir.

Desta forma, com este desempenho, o objeto ird receber a nossa mensagem. Esta fungao é

complementada por:

listen( integer channel, string name, key id, string message )

{

[ISay(0,”Hello “+message);

}

Desta forma, o que se escreve no chat (World, neste caso), serd ouvido pelo objeto,
guardado na varidvel message e concatenado a palavra Hello, formando o Hello World.
A funcdo lISay (channel, message) é utilizada para comunicar entre avatares/Objetos.

Existem outras fungdes deste tipo.

Figura 7.18 — Comunicacao avatar/objetos.

O touch_start permite executar instrugdes, quando o avatar clica no objeto, ou seja,

guando este evento é disparado. Neste caso, ao ser clicado, o objeto diz apenas “Hello Avatar”.
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7.3.1 Relatério de erros e depuragao

Pode-se usar o mesmo conceito, para rastrear problemas, depois que o cédigo for

concluido da seguinte forma:

notify ( string genus, string message )
{
criador chave = "a822ff2b-ff02-461d-b45d-dcd10a2de0c2" ;
// linha préxima do comentario para desativar as notificacdes
// genus = "off"
if (genus =="dbg")
{
// comentou a proxima linha para desativar a depuragdo
llinstantMessage ( criador, "DEBUG:" + mensagem ) ;
}
else if ( genus =="err")
{
[lOwnerSay ( "ERRO:" + mensagem ) ;
llinstantMessage ( criador, "ERRO:" + mensagem + "no objeto" +
lIGetObjectName () + "que pertence a" + lIKey2Name ( lIGetOwner () ) + "na
regido" + lIGetRegionName () ) ;
}
else if ( genus =="info" )
{
// no prefixar porque é uma mensagem normal
llOwnerSay ( mensagem ) ;
}
outro
{
; // ndo faz nada, as notificacdes foram desativadas
}
}

Aqui faz-se uma série de coisas: lidar com criancas e diferentes de mensagens informativas
a execucdo normal, relatério de erros para o proprietdrio e criador e mensagens de depuracao.
Para desativar a depuracdo, simplesmente comente a linha de depuracdo, conforme mostrado no
cddigo e descomente a linha genus = "off" para desativar todas as notificacdes.

Usa-se o llOwnerSay, para o proprietario atual e o llinstantMessage, para entrar em
contato com o criador do script que continuara a funcionar, depois que a propriedade for
aprovada. Basta inserir sua prépria chave na parte superior.

Outros mecanismos podem ser usados e incluem Il[Email ou IIHTTPRequest, para postar

uma mensagem, em um sistema de log externo talvez.
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Definem-se os préprios tipos de mensagem personalizados e se comunica usando o

método mais apropriado.

7.3.2 Mais reutilizacao

Pode-se estender ainda mais a reutilizacdo, tornando-a um script discreto por si préprio

dentro do objeto da forma:

notify ( string genus, string message )
{
criador chave = "a822ff2b-ff02-461d-b45d-dcd10a2de0c2" ;
// desmarque esta linha para desativar as notificagdes
// genus = "off"
if (genus =="dbg")
{
// comentou esta linha para desativar a depuragio
llinstantMessage ( criador, "DEBUG:" + mensagem ) ;
}
else if ( genus =="err")
{
[lOwnerSay ( "ERRO:" + mensagem ) ;
llinstantMessage ( criador, "ERRO:" + mensagem + "no objeto" + [IGetObjectName ( ) +
"que pertence a"
+ lIKey2Name ( lIGetOwner () ) + "na regido" + lIGetRegionName () ) ;
}
else if ( genus =="info" )
{
// no prefixar porque é uma mensagem normal
llOwnerSay ( mensagem ) ;
}
outro
{
; // ndo faz nada, as notificacdes foram desativadas
}
}
padrao
{
state_entry ()
{
notificar ( "info", "sistema de notifica¢do pronto" ) ;
}
link_message ( integer sender_num, integer num, string str, id da chave )
{
// estamos usando a chave como um segundo parametro de string
notificar ( str, id ) ;
}
}
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Para enviar uma notificacao, simplesmente use sua implementacdo-padrao:

{

touch_start (integer num_detected )
{
chave id = lIDetectedKey (0 ) ;
string message = lIKey2Name ( id ) + "tentou me roubar!";
// isso pode parecer estranho, mas ¢ valido usar o pardmetro chave de
[IMessagelinked
// como um segundo recurso de passagem de string se ndo for realmente usado
por uma chave
[IMessagelinked ( LINK_SET, 0, "info", mensagem ) ;
}
}

7.4 FORMAGAO PARA AUTORIA EM LSL E OSSL

Nesta secdo, serdo abordados temas de relevancia, para a formacdo de individuos,
capacitados a construir solucdes em ambientes Imersivos. Na primeira subsecdo (7.4.1), é
apresentada a formacdo inicial em programacdo, a qual demonstra, por um conjunto de
paradigmas distintos, como é possivel capacitar programadores iniciantes. Jd na secdo seguinte
(7.4.2), é abordada uma concepgdo, para a formagdo de docentes, a qual visa qualifica-los para a

utilizacdo dos Mundos Virtuais como ferramenta no processo de ensino e de aprendizagem.
7.4.1 A formagao inicial em programacao

Atualmente o uso de tecnologias é considerado um dos alicerces do novo cenario mundial,
a que o individuo esta constantemente exposto a ambientes computacionais e sua capacidade de
utilizar tais recursos habilita-o a tomar decisGes didrias, as quais necessitam de aptiddo e dominio
basico da logica de programacdo. Essas sdo mudancgas que exigem a adaptacdo e, desta forma,
possibilitam a formacdo do cidadado do século XXI.

Identificando este momento de transformacdo, denota-se a importancia da aprendizagem
da Légica de Programacdo, a qual ja se encontra presente em diferentes meios, das escolas as
universidades. A necessidade dos alunos compreenderem conceitos de raciocinio légico é
condicdo minima, para que eles alcancem um desempenho desejavel, em cursos de nivel superior,
que possuam disciplinas de programacdo em seus projetos pedagdgicos, conforme apontado por

Santos e Costa (2006). Alinhado a este conceito, observa-se a necessidade da construgcdo do
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Pensamento Computacional por estes individuos, que pode ser identificada como o conjunto de
competéncias e habilidades basicas relacionadas a competéncia de aplicar estratégias
algoritmicas para a solucdo de problemas (WING, 2006).

Em varios estudos, Silva (2014), Mattos (2008), Machado (2014) e Falckembach (2013)
apontam que a dificuldade da construcdo do conhecimento pelos estudantes sobre programacao
é atribuida a metodologia de ensino, dita como tradicional, visto que este modelo, segundo Petry
(2005), muitas vezes, ndo atende as expectativas do estudante, ndo motivando o seu interesse
pelos conteudos.

Ao aprofundar os estudos sobre programacao, Borges (2000) acrescenta que o ensino de
algoritmos comumente aborda um conjunto de a¢gdes comuns, conforme apresentado na Figura
7.19, iniciando-se por informacgoes tedricas, exemplos, exercicios e execu¢do de projetos mais

avancgados.

Figura 7.19 — A¢des para o ensino de algoritmos e programagao.

Apresentagio ———— - =
da teoria Proposicio de

projetos mals
complexos

Fonte: Borges (2000).

Uma tendéncia, que aponta resultados pertinentes, é a ado¢do do ensino de algoritmos
voltados a construcdo do Pensamento Computacional para criancas. Esta é uma estratégia
adotada pelo Departamento de Educagdo Britanico (UK, 2013), tendo como foco disponibilizar um
recurso educacional que possibilite ao aluno utilizar o Pensamento Computacional para resolver
de forma criativa diferentes problemas. Desta forma, habilita-se o estudante a reconhecer,
interpretar e sugerir solucdes computacionais para os problemas a eles apresentados.

Além da proposta Britanica, encontram-se, na literatura, diferentes praticas pedagdgicas
gue vislumbram alcancar um grau elevado de efetividade no ensino de programacao, como o uso
de realidade virtual (BARBAS; LOPES, 2013), ado¢do de dispositivos méveis como ferramenta de
apoio (BARCELOS, 2012), prética com o uso de animacgoes, simulacGes e web (BECK et al. 2014),

intervencdes complexas (BROWN, 1992), ambientes interativos — projeto Alice (CONWAY;
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PAUSCH, 1997), ensino de programacdo por demonstracdo (FERREIRA et al. 2010), robdtica como
instrumento de aprendizagem e a utilizacdo de redes sociais com pratica em algoritmos
(MIRANDA, 2014).

A partir da concepc¢do de que o modelo tradicional de ensino de programacao ndo atende a
demanda dos principiantes e, reconhecendo a evolugdo das tecnologias, é passivel apontar a
necessidade de mudangas no processo de ensino e de aprendizagem para Iniciantes. Assim sendo,
as praticas atuais devem ser apoiadas por novas tecnologias (ambientes/plataformas), buscando,
desta forma, disponibilizar recursos multimidia (animagoes, interatividade, videos) ao estudante.

Um ponto relevante neste contexto é o fato de que, para a construcdo do conhecimento
sobre programacdo, o aluno precisa ser capaz de definir padrdes e ordena-los de forma
sistematica, além de reconhecer problemas e lidar com eles, a fim de resolvé-los. Porém a
habilidade do estudante, ao visualizar uma solu¢cdo e maped-la no espaco e conceber o cédigo
relacionado o auxilia na compreensao de todos os aspectos associados a programacao, o que esta
diretamente pautado sobre a teoria de inteligéncia espacial. Ao entender esta concepcdo, é
possivel afirmar que a utilizacdo de recursos visuais, como a programacdo em blocos visuais,
beneficie o estudante no processo de aprendizagem da ldgica e programacdo. Teoria ja
comprovada pelos estudos sobre a linguagem Logo de Abelson & Dissessa (1981) e Papert (1985).

Embora a LOGO seja uma linguagem simples, ndo teve muito éxito em sua finalidade de ser
uma maneira facil de programar por inUmeros motivos, segundo Resnik et al. (2009). Neste
sentido, Papert (1980) argumentou que o entendimento de programacdo deva ser facil para
comecar (low floor) e permite a construcdo de projetos elevados, ao longo do tempo (high ceiling)
e apoie diferentes projetos para individuos com diferentes interesses (wide walls). Ou seja, para
gue uma linguagem de programacao seja aceita, ela deve possuir piso baixo, teto alto e paredes
largas, caracteristicas inerentes ao ambiente grafico de programacao, desenvolvido pelo Lifelong
Kindergarten Group (LKG, 2014), denominado Scratch. Constitui-se de uma interface baseada em
icones e blocos com a finalidade de facilitar o processo de aprendizagem de conceitos de
computacdo, por meio do pensamento criativo, trabalho colaborativo e raciocinio sistemdtico
(SCRATCH, 2014).

A fim de demonstrar a facilidade da programacdo com o Scratch, na Figura 7.20, sdo
demonstrados trés cddigos, com a mesma funcionalidade, porém em linguagens diferentes
(Pascal, C e Scratch). E visivel a diferenca de sintaxe e complexidade de implementacdo de cada

aplicacao.
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Figura 7.20 — Comparacgao da programacdo em blocos visuais e outras linguagens.

Pascal
program Teste

var
idade : integer;

noma: string;

begin

write Entre com seu nome: J;

read{name);

write['Entre com suaidade; )

read{idade);

writeln|'tia ' .nome, " vood tem; " idade, " anos |17];
end.

Kincludecstdiohs

int rmain {woid]{
intidade; L
e —————— A |
char nome]10; dina e [T ot s st CCRIETN pontn Wi EXTRD o 6

printi]“Entre com seu nome: )

seand(“¥#a", noma); m
printf("Entre com suaidade: "}
scanf™%i%&idade);

printf["0la % ol tem % anos | nome, idade);

retuen
Cc ¥

H
Fonte: Adaptado de Scaico (2012).

A partir da necessidade de uma solucdo, para o ensino de programacdo para iniciantes,
baseada em recursos computacionais atuais e que permita ao leitor iniciar seus primeiros passos,
para o desenvolvimento de scripts para Mundos Virtuais, serd apresentada, nesta etapa do livro,
uma adaptacdo da metodologia proposta por Amaral, Medina e Tarouco (2016), na qual sugerem
a ado¢do de uma abordagem didatica, calcada em novos paradigmas, para o processo de ensino e
de aprendizagem de algoritmos, buscando efeitos positivos. Objetiva-se, desta forma, a utilizacdo
de uma estrutura didatica de ensino, baseada no entendimento sobre raciocinio ldgico,
construcdo de fluxogramas, programacdo com a linguagem Scratch, desenvolvimento com o
Scratch40S e construcdo de scripts para Mundos Virtuais com o LSL, conforme apresentado na

Figura 7.21.
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Figura 7.21 — Metodologia proposta para ensino de iniciantes em programagao.

i hat et —_———
R ——— _— QR ATHH Sifgikem (=)
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L y g "ﬁ‘ i, . \{% Linden Scripting Language
) @ S
—
[ Raciocinio e Logica ] [ Hiixggtamie ] [ Programando com lTranswcac‘: ] [ Programando com
— Scratch Visual > Scripts Scripts

Fonte: Adaptado de Amaral, Medina e Tarouco (2016).

A aplicacdo desta proposta pelos autores, em sua pesquisa, visou estimular o aluno a
desenvolver solugdes de seu interesse, focando nos niveis motivacionais que poderiam ser
alcancados com o uso destes sistemas. A motivacdo gerada pelo interesse desses estudantes, ao
interagir com as aplicagGes Scratch, Scratch40S e OpenSim, fomentaram a busca por um alto
padrdo de envolvimento. A motiva¢do necessaria ocorreu pela possibilidade de simulagdo aberta,
inerente a estas aplicacdes, pois possibilitou, por meio da simulacdo, o desenvolvimento de
hipdteses, testes e ajustes dos conceitos observados, assim como proposto por Valente (1997).

No modelo proposto, tem-se como primeira etapa a construg¢do do raciocinio e légica por
parte dos iniciantes, visto que as principais causas dos problemas de programacao, percebidas por
programadores novatos, segundo Proulx (2000) e Faria & Adan Coello (2004), baseiam-se no
desconhecimento de padrdes de raciocinio légico na solucdo de problemas. Sugere-se como
recursos a utilizacdo de problemas de raciocinio légico, como os disponibilizados no Portal
Pastelina (http://www.plastelina.net/). Estas atividades buscam desenvolver a capacidade do
estudante em seguir uma sequéncia légica para solucionar os desafios propostos. Como exemplo,
cita-se o problema da Ovelha, Frutos e Lobo, apresentado na Figura 7.22, em que o estudante
deve atravessar estes trés elementos de uma margem a outra do rio, um de cada vez, respeitando
a regra de que a ovelha ndo pode permanecer sozinha na mesma margem que os frutos e nem

permanecer com o lobo.
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Figura 7.22 - Pratica de raciocinio logico (ovelha, frutos e lobo).

Press on Play

please help the man in the boat notice that :

to move the wolf, the sheep and wolves eat sheep and sheep eat cabbages

the box of cabbage to the other when no man around.

side of the lake.
pla‘f -
3
By

Fonte: http://www.plastelina.net/

Como segunda etapa, no processo de aprendizagem de programacao, é proposta a pratica
de resolucdo de problemas pelo uso de fluxogramas. Entendendo que os individuos apresentam
uma maior capacidade de reconhecer algoritmos, por meio de recursos visuais, a representacao
grafica por fluxogramas (BRUSILOVSKY, 1994) pode ser considerada uma solucgdo, a fim de o aluno
implemente respostas estruturadas e teste conceitos de maneira facil e intuitiva, a partir da
organizacdo de simbolos com um fluxo e sequéncia légica formalizados. Um exemplo de

Fluxograma é demonstrado na Figura 7.23.

Figura 7.23 — Exemplo da resolugdo de problema com Fluxograma.

Fonte: Amaral, Medina e Tarouco (2016).
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Com base na construgao do raciocinio logico, é possivel ter os primeiros contatos com uma
solugdo de programagdo. Neste sentido, a fim de proporcionar um ambiente amigdvel e de
simples entendimento, propGe-se a utilizagdo do Scratch (FIGURA 7.24), uma linguagem de
programacao em blocos visuais de facil utilizacdo, conforme apontado por Resnick (2009). Busca-
se desenvolver a capacidade dos individuos em implementar programas simples, utilizando os

recursos desta linguagem.

Figura 7.24 — Exemplo de aplicac¢do (jogo) desenvolvida com Scratch.

N 2 Pachtin- Scratch ﬁ

ozttt BF ks

Fonte: https://scratch.mit.edu/

Nesta etapa, reconhecendo que o individuo tenha passado pela experiéncia de programar
com o Scratch e, desta forma, desenvolvido habilidades necessarias a construgdo de solugdes
algoritmicas para problemas, é proposto o contato com outra ferramenta, o Scratch40S. Um
software baseado na linguagem Scratch, que também trabalha com o conceito de programacgao
pela movimentacao de blocos visuais (AVILA et al., 2013). O diferencial do Scratch40S esta no fato
de permitir a traducdo das construgdes visuais em scripts para Mundos Virtuais, funcionalidade
gue possibilita a programacao de diferentes acGes para objetos em um metaverso.

A utilizagdo do Scratch40S permite ao estudante ter os primeiros contatos com a sintaxe
da linguagem LSL, pela construgdo e transporte de cédigos desenvolvidos no Scratch40S para os
objetos (também denominados de prisms) do proprio Mundo Virtual OpenSim. Esta atividade
possibilita ao programador reconhecer que estruturas criadas pelos blocos visuais podem ser
convertidas em cédigo (scripts LSL). Em suma, estas intervengGes visam promover uma estrutura
de ligagdo entre imagem e texto, a fim de que o aluno reconhega e compreenda a sintaxe dos

scripts em LSL, relacionando o seu funcionamento com a base de conhecimento construida com os
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estudos sobre programagdo no Scratch. A Figura 7.25 demonstra a semelhan¢a dos ambientes de

desenvolvimento Scratch e Scratch40S.

Figura 7.25 — Ambiente de desenvolvimento Scratch e Scratch40S.
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Fonte: Amaral, Medina e Tarouco (2016).

Neste ponto, o método descrito pelos autores pressupde que o individuo ja tenha
construido o conhecimento necessdrio sobre logica de programacdo, algoritmos e resolucdo de
problemas e, que, desta forma, esteja apto a construir solu¢des utilizando a linguagem de
programacado LSL. Observa-se que elementos como sintaxe e a formalidade, no desenvolvimento
com a linguagem, serdo obstdculos a serem ultrapassados, contudo a base sélida construida até o
momento viabiliza e reduz o impacto gerado por estes elementos.

Por fim, com o intuito de comprovar a viabilidade desta metodologia, sdo apresentados
resultados alcangados com a sua aplicagdo, em cursos de nivel superior na Universidade Federal
do Pampa, Campus Bagé. Os dados, na integra, podem ser obtidos em Amaral, Medina e Tarouco
(2016).

A aplicagao desta metodologia teve como foco o aprimoramento do processo de ensino e
de aprendizagem da ldgica, algoritmos e programagdo. Os diferentes paradigmas adotados
estimularam as habilidades dos individuos, com os quais conseguiu-se propor solugdes
computacionais calcadas sobre o pensamento computacional e o raciocinio légico efetivo. Além
destas observagbes, analisou-se o desempenho dos estudantes, com base nas avaliacdes
realizadas durante trés semestres, com turmas distintas (TABELA 7.1). Salienta-se que, nos dois
primeiros semestres (2013/2 e 2014/1), a ordem dos recursos (Ldgica, Scratch e LSL) foram

alternadas e, no semestre 2014/2, adotou-se exatamente a sequéncia descrita neste Capitulo.
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Tabela 7.1 — Participantes dos experimentos com a metodologia proposta.

Semestre x Matriculas

Semestre Matriculados Frequentes
2013/2 60 21
2014/1 60 25
2014/2 60 22

Fonte: Amaral, Medina e Tarouco (2016).

A evolucdo dos alunos é evidenciada, na Figura 7.26, pelo grafico que apresenta a
comparacdo do desempenho dos estudantes, nas diferentes atividades avaliativas, realizadas
durante os respectivos semestres. O progresso é percebido, em todas as quatro avaliagdes, com
um aumento de 0,96 pontos na média de 2014/1 em relacdo a 2013/2, 1,26 de 2014/2 para
2014/1 e um avango significativo de 2,22 pontos alcancados pelos alunos de 2014/2 sobre o grupo

de 2013/1.

Figura 7.26 — Desempenho em atividades avaliativas por semestre.
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Fonte: Amaral, Medina e Tarouco (2016).

A diferenca das médias finais de todos os alunos, nos semestres observados, é mostrada na
Figura 7.27. Assim, denota-se o gradual incremento dos resultados alcancados pelos estudantes
nas disciplinas de algoritmos. A maior margem de intervalo de notas é percebida, no grupo geral,

exibindo um acréscimo médio entre os semestres de 1,11 pontos.
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Figura 7.27 — Média final dos alunos.
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Fonte: Amaral, Medina e Tarouco (2016).

A seguir, é apresentado o grafico de comparacdo entre as tendéncias das médias dos
estudantes para o periodo (FIGURA 7.28), considerando as notas individuais. Destaca-se, nesta
representacdo dos outliers dos dados de 2014/2, referentes as notas de trés académicos
(9,25/9,33/9,75), o bom nivel de habilidade de programacio desses estudantes. O limite superior
no BoxPlot de 2013/1 encontra-se acima dos demais semestres, contudo a mediana, para este
semestre, é a menor observada, sobressaindo novamente 2014/2, com um valor de média 7,21,
para o terceiro quartil e 6,41 como mediana, sendo estes dados superiores aos demais periodos.
Como informacgdo relevante, nesta observacdo, distingue-se o limite inferior denotado, no
segundo semestre de 2014, apontando um valor de 5,28, caracterizando que a predisposicdo para
a melhora no desempenho ocorreu de forma linear e equanime, tanto pelos aprovados quanto

pelos discentes com notas reduzidas (abaixo da média).

Figura 7.28 — Estudo comparativo entre médias.
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Fonte: Amaral, Medina e Tarouco (2016).
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Por fim, esta secdo buscou apresentar uma proposta a formacao inicial de programadores,
vislumbrando que eles construam o conhecimento e desenvolvam habilidades necessarias a
implementacdo de solugdes algoritmicas em ambientes Imersivos. Reconhecendo que o ensino de
algoritmos e programacdo ndo é uma tarefa simples, foi proposta a adocao de uma metodologia,
gue comprovadamente teve bons resultados, como estratégia para os primeiros passos do

iniciante no mundo da programacao.

7.4.2 A formagao de docentes

A constante evolu¢do dos dispositivos eletrénicos, em termos de memdria, interface
grafica e capacidade de processamento, tem propiciado maior acesso a softwares que demandam
um intenso uso desses componentes em fungao da sua alta complexidade.

Este é o caso dos Mundos Virtuais, ambientes Imersivos que simulam, com alto grau de
detalhamento, aspectos do mundo real. Salienta-se que o uso dos Mundos Virtuais como
ferramentas de réplica ndo necessariamente fica restrito a realidade. Ambientes desta natureza
sdo comumente utilizados em jogos eletrénicos, simulando fantasias derivadas da realidade
concreta. Como bem coloca Wang (2011, p. 4), “[...] computadores podem simular um cavalo, mas
eles também podem facilmente simular um Pegasus”.

Em funcdo destas caracteristicas, Mundos Virtuais tornam-se ambientes muito propicios
para o desenvolvimento de situacdes de ensino e aprendizagem, calcadas na contextualizacdo do
conhecimento e na realizacdo de tarefas auténticas. Tarefas auténticas sdo definidas por Jonassen
(1999) como atividades que apresentam relevancia ao estudante. Trata-se de desafios cognitivos
com os quais o estudante deve se deparar no intuito de explorar, na pratica, a aplicabilidade dos
conhecimentos escolares em situagcdes da vida real. Van Merriénboer e Kirschner (2013)
esclarecem que o pleno dominio do conhecimento requer o desenvolvimento de habilidades para
manipuld-lo e adequa-lo a diferentes situacdes.

Nos Mundos Virtuais, o estudante encontra a possibilidade de imergir em cendrios
contextualizados (ou até mesmo de construi-los) e, dentro destes contextos, pode realizar
investigacGes, de acordo com as propostas pedagdgicas estabelecidas, participar de simulagdes,
interagir com objetos 3D (nem sempre facilmente construidos no ambiente concreto). Enfim, ha
uma diversidade de possibilidades pedagogicas alinhadas a ideia de construcdo de um

conhecimento contextualizado que podem ser exploradas a partir de ambientes Imersivos.
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O aprimoramento de atributos como a capacidade de processamento e interfaces graficas
das tecnologias disponiveis no mercado vem criando um cenario propicio a profusdo de ambientes
Imersivos como os Mundos Virtuais. Estes ambientes, com caracteristicas semelhantes aos jogos
eletronicos, simulam espacos complexos e podem ser explorados como réplicas virtuais do mundo
real, ensejando o oferecimento de novas situagdes de ensino e aprendizagem que oportunizam a
contextualizacdo do conhecimento e o desenvolvimento de tarefas auténticas. Entretanto poucos
docentes tém dominio sobre esta tecnologia, ainda considerada de alta complexidade. Com vista a
promover uma aproximacdo do docente da Educacdo Bdsica com os ambientes Imersivos, foi
elaborado um conjunto de estratégias, para compor um programa de formacao, voltado ao
desenvolvimento da pratica docente nos Mundos Virtuais, envolvendo a producdo de artefatos
educacionais para tais ambientes (AVILA, 2016).

No intuito de delinear como poderia ocorrer o processo de autoria de futuros docentes, no
Mundo Virtual, foi desenvolvido e testado um programa curricular a producdo de artefatos
educacionais para ambientes Imersivos.

O planejamento da atividade de formacdo envolveu constantes passagens pelo Mundo
Virtual, no qual os estudantes tinham a missdo de construir seus préprios laboratérios virtuais de
aprendizagem, em suas respectivas areas do conhecimento. Os laboratérios deveriam ser
compostos por materiais educacionais produzidos, em ferramentas de autoria exploradas na
disciplina, pela importacdo de contelddos 3D e animacdes disponiveis em repositorios on-line e
pela adicdo de scripts a objetos do Mundo Virtual, construidos com o apoio das ferramentas
Scratch for OpenSim e ScripTastic.

Na atividade inicial da formacao, solicitou-se aos alunos que explorassem o Mundo Virtual,
fizessem leituras relacionadas ao uso de ambientes Imersivos no contexto educacional e, por fim,
idealizassem um tema dentro de sua drea de conhecimento o qual deveria nortear os artefatos
que seriam produzidos. Com base no tema escolhido, seria construido, pouco a pouco, um
laboratério virtual de aprendizagem dentro do Mundo Virtual. Para tanto, foi organizado o

planejamento (TABELA 7.2).

Projeto AVATAR — Ambiente Virtual de Aprendizagem e Trabalho Académico Remoto.
Universidade Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS



Cognicao e Aprendizagem em Mundo Virtual Imersivo 218

Tabela 7.2 — Atividades de Planejamento.

Planejamento extensao

Semana 1 (4h) Conhecendo os Mundos Virtuais
Discussdo sobre Mundos Virtuais na Educacao.
Exploracdo inicial do Mundo Virtual
e Baixar e configurar visualizador para acesso.
Cadastro no OSGRID.
Visita a mundos no OSGRID.
Cadastro no grid Second Life.
Visita aos mundos do Second Life.

Semana 2 (4h) Desenvolvendo atividades basicas no Mundo Virtual
e Construgdo e edigdo de objetos.
e Comunicacdo via bate-papo.
e Adicdo de imagens e paginas web.

Semana 3 (4h) Definicao de um tema a ser explorado no Mundo Virtual (discussao
inicial com ideias para diferentes areas do conhecimento).
® Importacdo de objetos a partir do repositério OpenSim Creations e
do Sketchup.
® Animacdo de avatares.

Semana 4 (4h) Construgdo de Scripts para o Mundo Virtual
® Apresentagdo da estrutura de programagao da linguagem LSL.

Idealizagdo de uma animagdo simples a ser incorporada ao
laboratério de cada professor. Utilizacdo das ferramentas
ScripTastic e Scratch for OpenSim. Utilizacdo dos repositérios de
script das linguagens LSL e OSSL:
http://wiki.secondlife.com/wiki/LSL_Portal/pt,
http://OpenSimulator.org/wiki/OSSL_Implemented

Semana 5 (4h) Instalando um servidor na maquina do usuario
e Instalar e configurar um servidor de OpenSim na maquina do
usuario.

e Baixar e importar bibliotecas para o Mundo Virtual.
e Salvar diferentes versdes no mundo e abri-las por meio do
servidor.

Semana 6 (4h) Apresentagao dos Laboratdrios e avaliagao por parte dos grupos
e Discussdo coletiva sobre possiveis melhorias a serem
implementadas em cada um dos laboratérios produzidos.

A cada encontro presencial, novas ferramentas eram apresentadas e atividades de teste
eram realizadas. Apds a apresentacdo inicial, os docentes realizavam suas préprias producgdes,
primeiramente, testando as ferramentas e, posteriormente, contribuindo para a construcdo de

materiais que deveriam compor os laboratdrios de aprendizagem de seus respectivos grupos. Ao
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todo, na busca por contemplar o contelddo descrito no planejamento do curso, seis tipos de

atividades foram desenvolvidas nos encontros presenciais:

Modificar aparéncia do avatar.

Uso da ferramenta chat.

Criacdo e importacao de objetos.
Inser¢do de midias no Mundo Virtual.

Uso de animacgoes.

o v M W Nk

Construgao de scripts.

Com este conjunto de atividades, buscou-se oferecer aos docentes um dominio basico
sobre ferramentas que compdem os Mundos Virtuais e que podem ser exploradas de forma
simplificada por usudrios leigos em design e programacdo. A partir da proposta de uso dos
Mundos Virtuais como espacos, para a construcdo de laboratérios virtuais de aprendizagem, foi
definido um conjunto inicial de estratégias que buscou promover a autoria dos docentes sobre o
uso de tais ferramentas e buscou promover também a sua reflexao sobre o potencial pedagdgico

dos Mundos Virtuais no ambito de suas respectivas dreas de conhecimento.
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ANEXOS

ANEXO 1 - VARIAVEIS

Os tipos de varidveis sdo usadas para os diferentes objetivos que se pretendem alcancar:

> integer: armazena numeros inteiros (1,2, 5e 7);

> float: guarda nimeros reais (1.235 ou 10.0001);

> string: armazena texto (“Ol3a Avatar!”);

> key: variadvel especial usada para identificar caracteristicas proprias de elementos do
Mundo Virtual, como por exemplo: um avatar, um objeto ou uma textura;
vector: uma varidvel composta por trés nimeros de tipo float (<1.0,1.0,1.0>);

rotation: varidvel composta por 4 numeros de tipo float, usada para dar movimento

aos objetos.
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ANEXO 2 - OPERADORES

Para a realizar cdlculos e operacdes légicas, o LSL utiliza estes operadores:

X=Y : Xrecebeovalordey;

X==Y : a comparacdo é verdadeira se o valor de X é igual ao valor de Y;

X1=Y : a comparacdo é verdadeira se o valor de X é diferente do valor de Y;

X <Y :acomparagdo é verdadeira se o valor de X é menor do que valor de Y;
X>Y :acomparagdo é verdadeira se o valor de X é maior do que valor de Y;
X<=Y : a comparagdo é verdadeira se o valor de X € menor ou igual ao valor de Y;
X>=Y : a comparagdo é verdadeira se o valor de X € menor ou igual ao valor de Y;
+: mais (soma);

- : menos (subtracdo);

*  multiplicacdo;

/ : divis3o;

++ :incrementode 1 em 1;
--: decrementode 1 em 1;

% : modulo (resto de divisdo);
&& : operador légico e (and)

|| : operador légico ou (or)
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ANEXO 3 - COMANDOS LSL

As caracteristicas do texto podem ser alteradas com a funcdo lISetText, que possui a
sintaxe [ lISetText( string text, vector color, float alpha ); ] . O primeiro pardmetro text define o
texto que vai ser apresentado acima do objeto. O parametro color indica a cor do texto, ele é
formado por 3 valores que representam a formatacdo RGB (Red, Green, Blue) e a intensidade da
cor é definida pelo numero que varia de 0.0 a 1.0, desta forma, <1.0, 0.0, 0.0> = vermelho, <0.0,
1.0, 0.0> = verde, <0.0, 0.0, 1.0> = azul, <0.0, 0.0, 0.0> = preto e <1.0, 1.0, 1.0> = branco. O
parametro alpha indica a transparéncia do texto, variando de 0O (completamente transparente) a 1

(completamente opaco). O Cédigo 4 apresenta uma aplicacdo do lISetText.

Codigo Anexo 4: Funcdo lISetText().
touch_start(integer total_number)
{
// mostra o texto “NOME” em vermelho e sélido
[ISetText(“NOME”, <1.0,0.0,0.0>, 1.0);

}

De forma semelhante, a fungdo lISetColor muda a cor do objeto nas respectivas faces do
objeto. A fungdo possui esta composicao [ lISetColor( vector color, integer face ); ]. O parametro
color é semelhante ao da funcdo lISetText. J4 o parametro face é o “lado” da figura geométrica

gue sera alterado. O Cddigo 5 mostra a funcgao lISetColor.

Cddigo Anexo 5: Funcdo lISetColor().
touch_start(integer total_number)
{
// altera todas as faces do objeto para verde
lISetColor(<0.0,1.0,0.0>, ALL_SIDES);

}

Além da cor, a posicdo do objeto pode ser verificada e alterada pelas fun¢ées lIGetPos e
lISetPos, respectivamente. A funcdo lIGetPos() apresenta o vetor com as coordenadas do objeto na
regido em que ele se encontra. Um retorno para a fungdo llGetPos() poderia ser <123.5, 25.3,
86.2>, em que X=123.5, Y=25.3 e Z=86.2.

Ja a funcdo lISetPos(vector pos) coloca o objeto em uma nova posicdo pelo parametro o

gual é um vetor com as coordenadas <X,YZ>. O Cddigo 6 mostra estas funcdes.
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Cadigo Anexo 6: Fungdes lIGetPos() e lISetPos().
touch_start(integer total_number)
{
// escreve a posicdo do objeto capturada com lIGetPos()
[1ISay(0,"A posicdo do objeto é "+(string)llGetPos());
// a partir da captura da posi¢do do objeto,
// altera sua posicdo em 1 metro com IISetPos()
[ISetPos (lIGetPos ()+<0, 0, 1>);
[ISay (0,"A nova posigdo é "+(string)
lIGetPos());
}

Muitas vezes, precisa-se de que uma determinada acdo seja realizada de tempos em
tempos. A linguagem LSL permite fazer isto com a funcdo lISetTimerEvent.Esta fun¢do faz com que

o evento do temporizador seja acionado, no méximo, uma vez a cada ‘X’ segundos, assim:

lISetTimerEvent( float sec );

O parametro sec é a quantidade de segundos que o evento deve esperar. Por sua vez, a
funcdo lIFrand(float mag)um valor do tipo float entre 0,0 e o nimero informado. Neste exemplo,

ele ird varia entre 0 e 1. O Cédigo 7 mostra um exemplo destas fungdes.

Cédigo Anexo 7: Funcgao lISetTimerEvent.

default
{
state_entry ()
{
// define em 5 segundos o tempo de espera
lISetTimerEvent(5);
}
timer ()
{

float x= llIFrand(1); // gera um nro aleatorio para x

float y= lIFrand(1); // gera um nro aleatorio paray

float z= lIFrand(1); // gera um nro aleatorio para x

[ISay(0, "x= "+ (string)x +" y="+ (string)y + " z= "+ (string)z);
lISetColor (<x, y, z>, ALL_SIDES);

}
}// fim de default

Como descrito anteriormente, o OpenSim possui um grande numero de canais para

comunicacdo. Este canais sdo Uteis, quando se deseja que um objeto execute certas instrucoes,
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sem que seja necessario toca-lo. A funcao llListen faz com que um objeto “escute” os canais de
mensagens. Sua sintaxe é: llListen(integer channel, string name, key id, string msg), em que
channel é o canal que o objeto deve escutar, name identifica um avatar ou objeto especifico pelo
nome, id identifica um avatar ou objeto especifico pela identificacdo numérica e msg é a
mensagem recebida. A funcdo llListen executa o evento Listen, cujas instrucdes LSL sdo
codificadas.

Para enviar uma mensagem por um canal no viewer, é necessario digitar o canal para o
qual se quer enviar a mensagem, seguido da mensagem, assim [/33 vermelho] por exemplo. A
Figura 7.29 mostra o chat local, que fica no canto esquerdo inferior dos viewers. O Cédigo 8

apresenta um exemplo de uso dos canais de comunicacao.

Figura 7.29 - Local chat para comunicagao no Mundo Virtual.
Cocalchat Y

Communicate

Cddigo Anexo 8: Fungdo llListen().

default
{

state_entry()

{
[ISay(0, "Escutando a porta 33.");
// escuta o canal 33 para qualquer emissor
// com qualquer mensagem
liListen(33, "", ", ");
}

listen(integer channel, string name, key id, string message)
{
lISay(0, "Cor recebida: " + message);
if ( message == "vermelho" )

{
lISetColor( < 1.0, 0.0,0.0 >, ALL_SIDES );
}
else if ( message == "verde" )
{
lISetColor( <0, 1, 0>, ALL_SIDES);
}
else if (message == "azul")
{
lISetColor( <0, 0, 1>, ALL_SIDES);
}
else
{
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[ISay (0, "Informe vermelho, verde ou azul");
}
}// fim listen
}// fim default

Além da comunicagdo por canais, o OpenSim possui a func¢do IIDialog(), a qual possibilita a
criacdo de menus, que sao caixas de didlogo apresentadas no canto superior esquerdo da tela ou
inferior direito, os quais podem ser usados como recursos de selecdo e fluxo de controle das acdes
do usudrio no ambiente virtual. A funcdo lIDialog() possui a estrutura: |IDialog(key avatar, string
message, list buttons, integer channel), em que avatar é o usuario que verda o menu, message é o
texto apresentado na caixa de didlogo, buttons sdo os textos para cada um dos bot&es e channel é

o canal de comunicac¢do usado por este menu. O Cédigo Anexo 9 mostra a funcdo lIDialog().

Cddigo Anexo 9: Fungdo lIDialog().
// define 100 como o canal de comunicag¢io
integer canal=100;

default
{
state_entry ()
{
// escuta o canal de comunicac¢3o definido
liListen(canal, ", "", "");

// ao iniciar, altera a cor do objeto para preta
lISetColor(<0,0,0>, ALL_SIDES);

}

touch_start (integer total_number)

{

// mostra o menu para o avatar que tocar no
// objeto através da lIDetectedKey(0)
[IDialog(lIDetectedKey(0), "Escolha uma cor", ["Vermelho", "Verde", "Azul"],
canal);

}

listen (integer channel, string name, key id, string message )
{

// escreve a cor escolhida na tela

[1ISay(0, "Vocé escolheu: " + message);

// muda a cor do objeto de acordo com a escolha

if ( message == "Vermelho")

{
// altera a cor para Vermelho
[ISetColor(<1,0,0>, ALL_SIDES);

}

else if ( message == "Verde" )

{
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// altera a cor para Verde
[ISetColor(<0,1,0>, ALL_SIDES);
}
else if ( message == "Azul")
{
// altera a cor para Azul
lISetColor(<0,0,1>, ALL_SIDES);
}
}// fim listen
}// fim default

Por vezes, almeja-se que determinado script LSL seja executado sem que o usudrio toque
em um objeto. Isto pode ser feito por meio da fung¢do lISensor(). Sua sintaxe é: lISensor(string
name, key id, integer type, float radius, float arc).

O parametro name é o nome do avatar ou do objeto procurado, id é a identificacdo Unica
do grupo, avatar ou object na regido, type é a mascara de identificacdo para o grupo, avatar ou
objeto, radius é o raio do centro do objeto até o limite definido (de 0.0 até 96.0 metros do Mundo
Virtual), arc é o angulo maximo entre o eixo X dos objetos e o eixo X do avatar ou objeto
detectaveis, variando de 0.0 até Pl. A Figura 7.30 mostra algumas op¢des de construcdo destes
angulos.

Além da detecgdo dentro do radius, é possivel atribuir um script LSL para quando o avatar
ou objeto ultrapassarem o limite da distancia. O evento no_sensor() é responsavel por esta
condicdo. Na execugdo do Cédigo Anexo 10, quando o avatar se aproxima a menos de 10 metros e
toca no objeto, uma mensagem é apresentada, mas se a distancia for maior do que 10 metros,

outra mensagem é apresentada.

Figura 7.30 - representag¢do dos angulos para o parametro arc.

|

Cone do sensor arc=Pl/4 Cone do sensor arc=PI|/2 Cone do sensor arc=PI
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Codigo Anexo 10: Funcdo lISensor().
default
{
touch_start (integer total_number)
{
// varre o ambiente buscando qualquer nome e id de avatar
// para o tipo AGENT, na distancia de 10 mt, com angulo PI
lISensor("", """, AGENT, 10, PI);
}

sensor (integer num)

{

// escreve o nome do avatar detectado a partir
//da funcdo lIDetectedName()
lISay(0, "Avatar "+ lIDetectedName(0) + " detectado!");

}

no_sensor()

{

lISay(0, " Nenhum avatar detectado!");

}
}// fim default

Como descrito anteriormente, o LSL permite realizar a mudancga entre estados, como foi

relatado no exemplo da ldmpada. O Cédigo 11 mostra a transicdo entre estados.

Cédigo Anexo 11: Mudanca de estados no LSL.
// no estado default, a lampada inicia "desligada"
default

{
state_entry()

{
lISay(0, "Ldmpada desligada.");

}

touch_end(integer num_detected)

{
lISay(0,"Ligando .....");
state ligada;

}
}// fim estado default

state ligada

{
state_entry()

{
lISay(0, "Ldmpada ligada.");

}
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touch_end(integer num_detected)

{
lISay(0,"Desligando .....");

state default;

}
}// fim state ligada
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