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Abstract. The present work introduces the research field of artificial life and
some of its implications in the science area. The AVITAE computer modelling
system is also introduced focusing on its characteristics borrowed from
artificial life. In sequence it is discussed the posibilities of using the system in
biology education to create exploratory learning situation.

Resumo. O presente trabalho faz uma introdu¢do a disciplina vida artificial e
algumas implicagoes na pesquisa em ciéncias . Em seguida apresenta o
ambiente AVITAE, que pode ser entendido como um ambiente de modelagem
computacional que incorpora algumas caracteristicas de vida artificial,
permitindo ao professor de biologia criar situagoes de ensino-aprendizagem
baseados em exploragado.
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1. Introducao

A idéia de vida artificial pode ser entendida como uma forma de vida criada pelo
homem e residente em computadores, com o objetivo de agrupar sistemas que simulem
situacoes/caracteristicas da vida natural.

A tentativa de recriar fendmenos biologicos artificialmente permite estudar a
vida sob varios aspectos, levando a um maior entendimento de como certos
mecanismos, como a evolucdo, podem acontecer a partir de determinadas condigdes
iniciais.

O estudo da vida artificial como ciéncia sé ocorreu na década de 80 quando o
termo “vida artificial” (artificial life ou alife) foi citado pela 1* vez pelo pesquisador
Christopher Langton para explicar certos comportamentos dos seres naturais modelados
em computador [Junior & Nagel, 2003].

2. Modelagem, Vida Artificial e Ensino de Biologia

A elaboragdo de modelos computacionais que permitam aos professores e estudantes
construirem mundos artificiais com diferentes organismos, abre a possibilidade de
criarmos ambientes de ensino-aprendizagem propicios a exploragao.

Assim, o emprego de tal ferramental no estudo de temas como genética —
percebido pelos estudantes como um tema dificil e “chato” - poderia ter um enfoque
menos matematico, dando aos alunos a oportunidade de criarem seres com
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determinadas caracteristicas (dominantes e recessivas), definir formas de interagdo entre
os mesmos (cruzamento, quantidade média da prole, probabilidade de sobrevivéncia e
chegada a vida adulta, etc.) e ao longo do tempo perceber como a populagdo evolui.

3. O Ambiente de Modelagem AVITAE

O ambiente AVITAE foi inicialmente proposto por [Sampaio, 2000] [Sampaio & Limp,
2002] como um ambiente de modelagem computacional incorporando caracteristicas de
vida artificial, direcionado ao ensino de Biologia.

Da mesma forma que outros ambientes como KidSim' e LiveWorld®, o
AVITAE permite ao usuario definir as propriedades fisicas dos seres artificialmente
criados, a elaboragdo de pequenos programas que controlardo o comportamento dos
individuos ¢ a simulag¢ao deste modelos.

O sistema ¢ composto pelo modulo de criagdo de Hardware (especificacio das
“caracteristicas fisicas” do ser artificial) , modulo de programacgdo de consciéncia
(especifica os comportamentos do ser artificial) e modulo de simula¢do que apresenta
de forma animada a evolug¢do e interacao do(s) ser(es) ao longo do tempo.

O moédulo de criagdo de Hardware permite ao usuario a definicdo das
propriedades bdasicas de cada criatura, como forma fisica, capacidade de visdo,
locomogao, reprodugdo, tato, entre outras. Cada propriedade definida correspondera a
um sensor acoplado ao organismo criado.

O modulo de programacgdo de consciéncia permite ao usuario definir como o0s
seres fardo uso de suas caracteristicas fisicas. Por exemplo: se um determinado ser
possui pernas e patas ele estaria habilitado a andar/correr. O programa de consciéncia
vai dizer como este individuo artificial vai andar/correr (sempre na mesma direcdo ?,
com que velocidade ?, etc.). Esta programagdo pode ser feita através da selecdo de
parametros pré-definidos ou utilizagdo de linguagens de script acopladas ao ambiente.

O viveiro ¢ o local onde todas as criaturas artificiais sdo incluidas e podem
interagir entre si. E na verdade o local onde as simulagdes efetivamente ocorrem.

O sistema AVITAE teve uma primeira versdo desenvolvida na linguagem
Megal.ogo. A deteccdo de alguns problemas relacionados as limitagdes desta linguagem
levou a criagdo de uma segunda versao na linguagem Delphi. Nesta versao foram
elaboradas rotinas de movimentagao similares as do prototipo desenvolvido em
Megalogo, além de objetos gerais que definem os padrdes de comportamento dos seres
criados.

A fim de poder fazer rapidamente testes de usabilidade, a 1* versio do AVITAE
continha apenas um ser capaz de ser programado (denominado criatura AVITAE).

" http://www.acypher.com/Publications/CHI95/KidSimCHI.html;
http://www.acypher.com/Publications/CACM/KidSimCACM.html

? http://alumni.media.mit.edu/~mt/papers/chi94/chi94.html
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Outros sete agentes com comportamento pré-definidos foram incluidos no ambiente
com a finalidade de permitir a criagcdo de diferentes cenarios de estudo.

4. Melhorias no Sistema AVITAE

Visando melhorar a performance do ambiente AVITAE e ampliar as suas possibilidades
de utilizacdo - tanto em biologia, quanto em outras areas das ciéncias sociais - um
conjunto de inovagdes estd sendo incorporada ao ambiente, a saber: (a) Maior
variedade de “atributos fisicos” e “comportamentos” passiveis de serem acoplados aos
seres existentes no ambiente; (b) Inclusdo de caracteristicas de hereditariedade, mutagao
e reproducdo através de algoritmos genéticos associados aos seres disponiveis no
viveiro; (c) Desenvolvimento de cenarios com diferentes caracteristicas tais como tipo
de terreno, luminosidade e temperatura do ambiente; (d) Implementacdo de palettes de
opgoes em diferentes niveis (desde a simples selegdo de parametros até a programagao
em linguagem script) a fim de permitir que diferentes usudrios com diferentes graus de
conhecimento possam utilizar o ambiente; (¢) Apresentacdo dos resultados da simulagdo
também em forma grafica e tabelas, podendo ser exportados para outros softwares
(editores de texto, paginas web e planilhas).
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