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Abstract. The city editor Citta develops the digital sde of inventing cities
promoted by Civitas Project, Faculty of Education / UFRGS Citta is a free GPL
software which allows the construction of a three dimensional city using Java and
LLite database. The city is monitored by an intelligent agent that uses Bayesian
inference as well as recognition and speech synthesis. In this paper is being
presented the expansion of the Citta for use of multiplayer, text/voice chat and the
rewriting the sysemin Blender, using multiplayer features and web access.

Resumo. O editor de cidades Citta desenvolve o lado digital de invencdo de
cidades promovido pelo Projeto CIVITAS da Faculdade de Educacado/UFRGS
Citta € um software live GPL que permite a construcdo de uma cidade
tridimensional usando Java e banco de dados SQLite. Tem como contexto de
aplicacdo turmas de quarto ano de Escolas Municipais de Ensino Fundamental
de um Municipio da Regido do Vale do Taquari no Estado do Rio Grande do Sul.
Neste artigo estardo sendo apresentadas, além da versdo Java, também sua
versdo reescrita do sstema em Blender, com a exploracdo de recursos
multijogador, chat por voz e texto, além do seu uso potencial em sstemas android
e navegadores web.

1. Introducdo

O Projeto Citta Cosmopolita - Smuladores de Cidades em Redes! visa a pesquisa e ao
desenvolvimento dos moédulos de comunicacdo, interacdo e geolocalizacd do jogo
computaciona educaciona e smulador de cidades Citta [Oliveira et a, 2009], que vem
sendo desenvolvido pelo LELIC (Laboratério de Estudos em Linguagem, Interacéo e
Cognicéo da Faculdade de Educacéo da UFRGS) em parceria com a empresa CONEXUM.
Cittaé um software livre com licenca GPL com fontes disponibilizados no SourcefForge?.

Os novos modul os concebidos para o Citta contemplam a interacéo entre as cidades

1 Projeto financiado pelo CNPg — Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnol égico.
2 http://sourceforge.net/projects/civitas/
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virtuais construidas pelos estudantes, o uso do sistema na web e em dispositivos méveis, a
comunicacdo com o assigente inteligente Maga Vitta baseado na andise do estado afetivo
(emocdo no texto e na voz), e na geolocaizacdo das cidades. O desenvolvimento da
assistente inteligente esta sendo realizado em parceria ainda com pesguisadores da UNISC e
UNIPAMPA, e a plataforma web com geolocalizacdo estd sendo desenvolvida com parceria
com pesquisadores da UNEB. O interesse da CONEXUM esta no desenvolvimento de
novos sistemas para dispositivos méveis, visando interfaces facilitadas por assistentes. Ao
longo do projeto as escolas atendidas pelo LELIC através do Projeto CIVITAS — Cidades
Virtuais com Tecnologias para Aprendizagem e Smulacéo [Axt e Martins, 2008] terdo um
beneficio direto com o uso do jogo em suas atividades pedagogicas.

Neste artigo seréo abordados a contextualizagéo dos jogos de smulacdo no ensino
(secéo 2), a apresentacdo gera do Citta (secdo 3), 0 agente inteligente (secéo 4) e 0s novos
recursos Blender que estéo sendo explorados na nova verséo (secdo 5). Por fim, algumas
consideragOes finai's sobre 0 desenvolvimento e futuras aplicaces derivadas do projeto.

2. Jogos de smulacéo no ensino

Os jogos digitais ja vém sendo pesquisados como recursos de ensino ha muitos anos, em
diversas disciplinas. Podemos encontrar jogos especificos no ensino de Biologia [Guterres
et a, 2003], Fisca [Hornes et al, 2009] ou Geografia [Pereira et a, 2011]. Ainda em
Geografia, encontramos 0 uso de jogos comerciais, como 0 SMCity [Tavares, 2012] ou
livres, como o LinCity [Albuquerque, 2009]. Este ultimo foi experimentado em varias
disciplinas, mas sem muito sucesso, devido a fata de um plangamento adequado com o
software.

Progressivamente os jogos de smulacdo, principamente digitais, estdo evoluindo
rapidamente. Os pesquisadores que investigam o uso de jogos de interacdo e imaginacdo
como o RPG digita aplicado a disciplinas [Araljo e Simon, 2008], jogos comerciais como
The Sms [Oliveira, 2011], jogos para web [Tarouco et a, 2004] sd0 unanimes em
considerar a importancia do preparo dos professores e 0 bom plangamento da aula como
pontos de sucesso do uso de qualquer jogo digital. Infelizmente jogos educacionais
desenvolvidos com professores e estudantes ainda sdo raros, sendo encontrados jogos de
entretenimento adaptados a Situagtes de salade aula.

3. Ojogo desimulacao Citta

Dentro de contextos de jogos de smulacdo, Citta € a versdo digital do simulacro da cidade
gue ocorre na sala de aula com aunos do 4° ano do ensino fundamental atendidos pelo
Projeto CIVITAS. As criangas reinventam cidades imaginarias onde eles sdo cidaddos e
tornam-se responsavels por todos os setores da sociedade.

O que antes era feito apenas com papel 8o, isopor ou argila, agora torna-se também
digital. A cidade construida pelas criangas fica ainda sobre uma mesa no canto da sala, mas
aturma pode construir muitas outras cidades, sem ocupar espaco fisico nem ser desgastada
pelo manuseio, agorano meio digital.

Através do Citta, a crianca constréi prédios e vias, modela terrenos, troca cores e
gpaga os objetos que ndo servem mais. Também esta sendo testado um agente inteligente
para questionar a crianga sobre a sustentabilidade da cidade (ver secéo 4). Além disso, a
cidade podera ser construida em rede e ainda através do navegador web (ver secdo 5).
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O Citta estd congtantemente sendo reprojetado, uma vez que a equipe de
desenvolvimento trabalha integrada com as académicas de pds-graduacéo da Faculdade de
Educacéo e do Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educagcéo (CINTED) da
UFRGS. Essas académicas sdo integrantes do LELIC, e assessoram as professoras nas
escolas atendidas pelo CIVITAS, onde Citta € elaborado numa atitude de escuta e andise
deste processo.

Nesse sentido, o Projeto Citta Cosmopolita é o resultado de um ciclo de dez anos de
estudos e agBes continuas executadas no Projeto CIVITAS. Por esse motivo a releitura e
reelaboracéo do Citta é uma prética comum nas equipes destes projetos. Nas se¢des a seguir
tem-se mais uma versdo otimizada a partir do didogo entre 0 mundo computaciona e o
pedagogico.

3.1. Asprimerasexperimentactesimpressdes do Citta em sala de aula

Depois de agumas apresentacbes pontuais que ocorreram  durante o
desenvolvimento do Citta na versdo Java tivemos a primeira oficina para exploracéo e
reconhecimento do ssmulador de cidades com um grupo de professoras do quarto ano de
um dos municipios em que desenvolvemos o Projeto Civitas®.

No decorrer dessa experimentacdo nos foi possivel perceber alguns detalhes
importantes que precisavam ainda ser gjustados no simulador como a cor do objeto praca, o
zoom e a colocacd de aguns objetos que acusavam sobreposicdo faando mais
tecnicamente.

Por outro lado percebemos o0 encantamento e a empolgacdo das professoras ao
experimentarem o smulador e suas possibilidades fazendo varios questionamentos sobre
como poderiam levar para seus alunos 0 Smulador inserindo-o0 no cotidiano da sala de aula
como mais uma ferramenta que poderia auxiliar na constru¢do da cidade imaginérialvirtua
daturma

Sanados os pontos apontados pelas professoras, uma nova versdo do smulador foi
disponibilizada para as escolas e em seguida foi apresentado aos alunos que fizeram vérias
exploragGes no simulador.

Segundo o relato que obtivemos os alunos acharam extremamente importante a
presenca dos netbooks que fazem parte dessa proposta na sala de aula para a realizacéo de
pesquisas e da criacéo da cidade imaginéria.

Com pressupostos para a utilizacdo dessa ferramenta temos alguns critérios que
consideramos muito importantes para a formacéo e aprendizagem dos aunos que tém
acesso ao Citta, entre eles, a cooperacao que acontece desde quando os aunos fazem uso da
mesma maquina em grupos de dois ou trés discutindo os objetos que véo fazer parte de sua
cidade; o respeito pela opinido e entendimento do outro sobre as coisas quando precisam

3 CIVITAS: Cidades Virtuais Tecnologias para Aprendizagem e Simulacdo. Projeto de Pesquisa e
Formacdo CNPq, FINEP, UFRGS, SESU-MEC. O Civitas é desenvolvido na Educagéo Infantil e até
0s 5° anos do Ensino Fundamental de escolas municipais da cidade de Estrela, nesse caso
especificamente, mas ja foi desenvolvido também em outros municipios desde sua criagdo como
Cruzeiro do Sul, Mato Leitdo, Venancio Aires e Sobradinho, todas situadas no Rio Grande do Sul.
Professores e alunos interagem cooperativamente na tomada de decisdes e no plangjamento de uma
cidade virtual, bem como na definicdo de normas de convivéncia urbana em seus aspectos
socioambiental, histérico-cultural, ético-estético e politico-econdmico, gerando subsidios para
reflexdo critica, tanto dos contetidos curriculares quanto dos valores implicados.
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negociar e abrir md de uma intencdo que possuiam em prol da opinido do colega; a
solidariedade e o respeito a diversidade quando pensam na importancia de construir uma
cidade que acolha os diferentes e sgja acessivel a todas as pessoas que |4 decidirem morar; a
sustentabilidade a0 plangarem uma cidade economicamente viavel e ambientalmente
sustentavel evitando desmatamento, poluicdo da natureza e dos mananciais de agua,
desperdicio de energia; ainda sobre o quesito respeito podemos destacar a preocupacao com
0 espaco do outro e suas necessdades evitando invadir o terreno do vizinho ou mesmo
construir em espagos que ndo sao permitidos porque podem colocar a vida da cidade em
risco ou comprometer a salide dos moradores.

Entre esses pressupostos apontados buscamos durante a utilizacdo do simulador
orientar as professoras e professores para que estgjam sempre atentos e acompanhando as
acOes das criancas para que el as percebam aimportancia de respeitar as regras estabelecidas
e com isso, viabilizando a vida e o convivio na cidade e sempre que houver
desentendimentos ou discordancias que possam parar para pensar as causas que levaram a
esse fato buscando juntos, ouvindo a opini&o e posicionamento uns dos outros resolver o
impasse damelhor forma.

A partir das experimentacOes redlizadas em sda de aula com o smulador e os
registros das criancas percebemos 0 quanto o mesmo contribuiu para o enriquecimento dos
estudos da cidade e das préticas em sdlade aula.

Os aunos demonstraram grande interesse e criatividade nas experimentagcoes
realizadas criando cidades com os mais diversos temas entre eles Cidade dos Fantasmas e
Cidade dos Robds. Além da producdo da cidade imaginaria fisica confeccionada com
sucatas e da cidade virtua idealizada no smulador utilizaram outras ferramentas digitais
como maquina fotografica, gravador de voz e interacéo virtua através do Forchat contanto
para as outras turmas o que vinha acontecendo na cidade que haviam criado e recebendo
informagtes dos colegas sobre os fatos ocorridos em suas cidades.

As primeiras impressdes expressas tanto pelos aunos como pelas professoras nos
motivaram muito, pois aém explorarem todos os recursos do simulador nos sugeriram
Vari0s acréscimos para a versao que estamos programando em Blender.

3.2. Moddulodelnterface

A interface do Citta foi totalmente remodelada e seus objetos tridimensionais foram
redesenhados frente a versdo anterior. Com base nos reatos de experiéncias com as
criancas das escolas nas quais o Citta foi apresentado, percebeu-se que havia necessidade de
melhorar ainterface grafica primeiramente parafacilitar acompreenso.

Ap6s diversas discussies ao longo do tempo, foi decidido que além de smplificar a
interface, haveria necessidade também de uma revisdo e renovacdo geral da interface
gréfica. Foi adotada a ideia de tornar a navegacéo dos menus clara através de imagens
apenas, ja que palavras muitas vezes complicadas ndo eram compreendidas pelas criancas, 0
gue restringia as criancas a gumas opcdes de maneirainconsciente.

O menu agora esta menor e mais intuitivo, nalateral direita datela em transparéncia
(vgja figura 1). Assim, ocupa menos espaco de jogo e abre em cascata de acordo com a
selecdo dos botdes principais. A figura 2 ilustra um dos itens smplificados na nova
interface com a op¢do para sair do jogo, que antes necessitava dois passos (a esquerda da
figura) e agora é em apenas um (adireita).
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Figura2 — Comparagdodas interfaces: a esquerda,interfaceantiga; a direita,interfacenova.

Ao implementar a nova interface, notou-se as limitagbes que a fata de
conhecimento sobre a engine gréfica e bibliotecas ndo recentemente atuaizadas iriam
implicar em futuras atuaizagbes mais complexas como animagdes. Foi considerada a
utilizacdo de uma engine completamente diferente, como o Blender (vgja secdo 5).

3.3. Banco de Dados

O banco de dados livre SQL ite* foi escolhido por ser de fécil distribuic¢do dentro com os
pacotes Java do Citta. Durante seu desenvolvimento, foi discutido um méodo mais
otimizado de gravac&o de mapas, que também facilitaria a implementagdo de um historico
de eventos também mais otimizado. Este novo método consiste em um arquivo de banco de
dados para cada mapa, contendo um registro do estado atual do mapa e um registro de
eventos.

O registro do mapa serve para uma rgpida reconstrucdo do mundo de jogo,
independente de quantas dteracdes foram feitas até agora naguele mapa. O registro de
eventos grava a “histéria’ daguele mapa, indicando a data de jogo, o tipo do evento
(construcdo/destruicdo/” biografia da construgdo”) e um texto, descrevendo o evento em
detalhes.

Foi definido também o critério de salvamento dos mapas. Os mapas sdo savos

4  http://www.sglite.org
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assim que o jogador decide sair do mapa atua, ndo ha necessidade de navegar menus ou
apertar outros botdes.

4. O agenteinteligente Maga Vitta

Durante a construcéo da cidade virtual, o duno conta com auxilio de um agente que
observa suas acOes no ambiente virtual. O agente inteligente, encorporado como uma
personagem chamada Maga Vitta, ndo intervém na construcéo da cidade, mas et sempre
atenta para indagar, aconselhar, informar e provocar reflexdes sobre os processos de
construcéo da cidade.

Além disso, Maga Vitta € um agente que possui como padrdo interno estar
eternamente preocupado com a ecologia: a0 memorizar agdes contra o equilibrio ecol égico,
adverte sobre possivels tragédias ambientais. Em sua interacd com o jogo Citta, Maga
Vitta tem um motor de inferéncia que trabalha em conjunto com um maodulo de
CONnversagao.

4.1. Inferéncia, didlogo e estados afetivos

A agente Maga Vitta € a consciéncia do jogo Citta, promovendo a regulagdo do sistema
ecolOgico. A sua propostando é redlizar a orientac@o direta, mas provocar agdes internas no
aluno de forma a fazé-lo se preocupar com a situagéo indicada no momento do jogo.
Dependendo da gravidade da situacéo, indicada pelo nivel de equilibrio da variavel de
ambiente, e ainda da prioridade do elemento que esta sendo considerado, é indicado ao
modulo de didlogo aimportancia e nivel de expressividade que o agente tera que executar.

As varidveis de ambiente sfo relativas aos produziveis e consumiveis na cidade
virtua, correspondendo ao quanto € produzido ou gasto por cada objeto pertencente a ao
jogo. Os objetos criados para composicdo da cidade virtual sdo: casa, prédio, escola,
hospital, igregja, fabrica, prefeitura, mercado, fazenda, arvore, ETA (Estacdo de Tratamento
de Agua), usina edlica, aterro sanitério, ETE (Estagdo de Tratamento de Esgoto), UTLH
(Unidade de Tratamento de Lixo Hospitalar).

[&] JavaBaye B s
e

Edit Variable | Edit Function | Edit Network

Figura3—Projetodeinferénciano JavaBayes.

Uma rede bayesiana projetada para tomada de decisdo das variavels de ambiente, as
quais tém os vaores aplicados nos nodos superiores e a resposta € obtida no nodo de nivel
mais baixo, conforme mostra a figura 3, obtida a partir da modelagem realizada com o
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sstema de software livre JavaBayes®. Este software livre foi incorporado ao projeto Java do
Citta, obtendo-se sucesso no céalculo das variaveis de ambiente e obtencdo das decisdes
necessarias as intervengdes da Maga Vitta.

Atuamente esta sendo trabalhado o uso do raciocinio bayesiano juntamente com o
esquema de Raciocinio Baseado em Casos (RBC) elaborado para o didlogo da Maga Vitta.
Como parémetro, utiliza-se o trabalho de [Pavon et a, 2009], que o qua aborda ainferéncia
bayes ana na busca do conjunto de solugdes dentro de um sistema RBC.

Desta forma, foram pesguisadas implementactes de RBCs em software livre, para
composicao ao projeto do jogo Citta. A plataforma RBC que convergimos para integracéo
a0 nosso projeto foi ajCOLIBRI — CBR Framework®. Nafase atual de desenvolvimento esta
ocorrendo aintegracéo do JCOLIBRI com o chat de didogo entre acriancae aMaga Vitta

Além dos modulos de inferéncia e didlogo, a Maga Vitta também esté projetada para
ter capacidade emotiva e de personaidade [Konzen et a, 2011]. Para tanto, esta sendo
estudado o modelo de emogdes OCC, [Ortony, Clore e Collins, 1988] e o modelo Big Five,
de representacéo de tracos de personalidade [John, 1999]. Como este modulo estd em
iniciando seu desenvolvimento, ainda ocorrerd o aprofundamento destes e outros model os
para posterior implementacdo. Na figura 4 pode-se observar um estudo gréfico dos
diferentes estados emocionais daMaga Vitta

LEw s
ey A | .
L W | S S
A |
1 .:.: - 4 b '-I.

F 78
[l
"5-'5.":"?" - |
i

Figura4 — EstadosemocionaisdaMagaVitta.

4.2. Reconhecimento e sintese defala

O maodulo de voz consiste no reconhecimento de voz da crianca usuaria do Citta e a sintese
do agente inteligente Maga Vitta.

O reconhecimento de voz foi continuado com o aperfeicoamento do modelo
lingiistico e teste de paavras para reconhecimento, sempre dentro do modelo dos sistemas
de software livre HTK? (treinamento estocastico) e Julius® (reconhecimento de voz). Neste
sentido, foram feitas interagbes com bolsistas do Projeto Comunica®, do Indtituto de
Informatica da UFRGS, e com membros do Projeto FalaBrasii®® da UFPA, no sentido de
otimizar o reconhecimento.

A integragd do modulo de reconhecimento de voz através do Julius ocorreu

5 http://sourceforge.net/projects/jbnc

6 http://sourceforge.net/projects/jcolibri-cbr
7  http://htk.eng.cam.ac.uk

8 http://julius.sourceforge.jp/en_index.php
9  http://comunica.conexum.com.br

10 http://www.laps.ufpa.br/falabrasil
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parcialmente através da insercdo de botbes de controle de gravacdo de voz ("Comecar
gravacao" e "Parar gravagao") na interface do chat com a Maga. No entanto, 0 modulo de
reconhecimento de voz ndo esta funciona em conjunto com os outros médulos. Foi
cogitado 0 uso de uma ferramenta semelhante a0 grep (GNU Project) para buscar as
palavras-chave capturadas pelo Julius e repassé-las ao assistente do jogo (vejafigurab).

Audio
Recorder
.Java

Julius Ferramenta

! SEIE§§0 de _.Assistente
Java Erep

palavras-chave

Gravacao de >
P Reconhecimento
dudio

de voz

julius_
output
Jxt

tojulius
wav

Figura5 —Sequénciade chamadasdo Juliusno Citta.

Quanto a sintese de faa, utilizamos o0 sistema de software livre MaryTTS, também
com apoio da equipe do Projeto Comunica, que desenvolveu um modelo aclstico com voz
feminina, adequada a Maga Vitta. MaryTTS é uma solugdo completa e configuravel para
sintese, incluindo a construcdo do modelo acUgtico para voz, o Iéxico de fonemas e a
parametrizacdo de itens como a prosddia (entonacdo) e velocidade de leitura (duracéo). Ele
utiliza um padréo de servico internet (WebService) para receber um texto e enviar um
arquivo de audio. Ao iniciar o Citta € necessario ativar o servidor (maryserver) e, quando
necessario, gpenas solicitar 0 arquivo de audio para determinada frase. Para tanto, foi
adicionada uma chamada de sistema para o servidor, ao inicio do Citta, e uma classe Java
(MaryClientUser) para asintese, quando esta for solicitada.

Tedtes redlizados apenas com a classe cliente (MaryClientUser) possibilitou a
geracéo de umajanela paratestes, como mostraafigura6.

[ Mary GUI Client

0
B
=

Input Type: ‘TEXT |- Output Type: \AUDID

014, eu sou a Maga Vitta!

i Show Effects \

Voice: :mmle_nmm_vl (portugués, female) ]'i =
- o pay |

Figura6 —Janeladetestesno clienteMaryTTS

Os modelos actsticos de sintese para o Portugués que vém com o MaryTTS séo
primitivos, proporcionando uma voz visvelmente mecéanica e de dificil audicdo. Neste

11 http://mary.dfki.de

199


http://mary.dfki.de/

II Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2013)
Workshops (WCBIE 2013)

sentido, foi necessaria a gravacdo de mais de 600 frases (locucéo feminina) e geracdo de um
Iéxico de 700 paavras com sua anotacdo fonética para treinamento do modelo aclstico.
Este modelo proporcionou uma sintese com boa audi¢do, embora ainda possa melhorar,
através do gjuste de parémetros de saidado MaryTTS.

5. Novaengine Blender

A equipe do Citta ja trabalhava com o software livre Blender para modelagem dos objetos
em 3D e partimos para a linguagem Python (ja integrada nas versdes do Blender). Pois
assim seria possivel excluir boa parte de problemas que tivemos de compatibilidade com
programas e teriamos ainda uma ferramenta mais potente, estavel e que poderiamos ter mais
controle sobre o préprio desenvolvimento do software, sem 0 uso de diversos programas

para adaptacao.

Outra funcionalidade que achamos muito interessante € a possibilidade de embutir
animacdes. Uma ideia que desde o comego do projeto era fazer aintegracdo da Maga Vitta
com algum tipo de animacéo ou 3D. Hoje isso é possive.

Acabamos com problemas de leitura de texturas ou materiais. Agora tem-se a
possibilidade de trabalhar com a OpenGL plenamente e utilizam-se sstemas de shaders
complexos para tratamento dos modelos em tempo real de jogo, com iluminagéo, sombra,
luz, mapeamento alpha, etc.

A partir de agora o Citta serd mais estavel, sendo definido na programacéo a
quantidade de frames que ira rodar 0 jogo. E 0 jogo passara a rodar em Windows, Linux e
Mac sem nenhum problema, aém de ser possivel seu uso em navegadores web.

Pontos decisivos para escolhermos o Blender:
* Programaem softwarelivre;

* Motor dejogo integrado com linguagem em Python — aqui nGs optamos por termos
alguns problemas de incompatibilidade com Java e também por ser mais estavel
para diversas configuracdes de maquinas,

» Programaleve, répido e eficiente para nossa proposta;

» Agilidade no processo do jogo, pois temos todas as ferramentas em um programa.
Isso nos auxiliapara melhor integragéo dos bolsistas entre st e com o projeto;

» Sistema conhecido pelos bolsistas do projeto, pois ja era utilizado para desenho dos
objetos 3D, e alinguagem integrada Python também familiar para a equipe;

* Posshilidade de construcdo da abordagem multijogador, a exemplo do jogo
WSAGY, e acondtitui¢do de redes de cidades;

* Exigéncia de plugins para rodar um .blender em navegadores web, como o
Burster®s,

Dentro dessa nova concepcdo do Citta no Blender, estéo sendo previstos novos
recursos como a leitura de dados de relevo reais para modelagem do terreno da cidade. 1sso
significa que uma cidade podera ser reconstruida com os dados reais em relacéo ao seu
relevo. Outro recurso previso com o multijogador e com ainterface web é a geol ocalizacéo.
Através dela serd possivel 0 mapeamento das diferentes culturas, e da locdizacdo dos

12 http://www.oldjiim.chYWSAG
13 http://geta3d.com
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grupos de aunos, suas escolas e cidades (imaginadas ou reais).

6. ConsideracOesfinais

O Projeto Citta Cosmopolita € uma parceria entre a empresa CONEXUM e o LELIC-
FACED-UFRGS, para desenvolvimento de novas tecnologias digitals que promovam a
inovacdo nos processos educacionals. Nesta parceria é desenvolvido o software livre Citt,
voltado a congtrucdo de cidades imaginadas por estudantes do 4° ano do ensino
fundamental, dentro do contexto do Projeto CIVITAS.

Citta é um software desenvolvido com pedagogas e voltado a aplicacdo como
ferramenta de apoio a metodologia CIVITAS. Neste sentido, Citta esta sempre evoluindo,
na interacdo tanto com as criangas usuarias quanto as professoras que refletem sobre a
aplicacao desta ferramenta sobre 0 pensar, sentir e agir no contexto educativo.

Do ponto de vista tecnolégico, desenvolvem-se os recursos de interagdo grafica,
textua e vocal. Ainda sdo andisadas formas de monitoramento das agGes do jogo de
smulagéo e do banco de dados de interagOes para tomada de decisdes de dia ogo.

Os novos dispositivos proporcionados pelo Blender estéo resultando em interagOes
mais ricas e complexas, e em contraponto, mais faceis de implementar
computacionalmente. Uma vez que existe uma gama de funcionaidades ja incorporadas no
Blender, arapidez e o efeito obtidos nas agdes do Citta sGo muito superiores aos que foram
produzidos nos Ultimos anos.

As aplicagBes que podem ser derivadas desse processo sG0 muitas. Além de
smulagdes que podem ser feitas com jogos empresariais, voltados a educagdo de adultos
nas relagdes de traba ho, ha possibilidade da criagdo de novos tipos de redes de convivéncia
em ambientes tridimensionais, inclusive nainternet e com dispositivos méveis.

O uso de assistentes que possibilitam o didogo € um dado relevante, ndo somente
do ponto de vista educacional, mas para qualquer um que queira ter suas tarefas facilitadas
junto a0 computador ou outro dispositivo eetrénico. Sistemas de monitoramento com
didogo, principamente envolvendo diversas midias combinadas de imagem, texto e voz,
podem vir a compor uma nova concepcao de interface.

O desenvalvimento do Citta Cosmopolita vem comprovando que a pesquisa
computacional caminha de médos dadas com o0 estudo de campo. Apesar da formacéo
profissona dar um enfoque estanque aos conhecimentos académicos, toda a relacéo de
pesquisa e desenvolvimento déa-se na interacéo de diferentes areas. No caso deste projeto, o
didogo entre Educacdo e Computacdo € essencia para 0 adequado uso do computador
como instrumento de qualificacéo do cidaddo do amanha
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Naciona de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico. Agradecemos a toda a equipe do Projeto
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