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RESUMO

A universidade esta a buscar constantes avangos e inovagoes, conduzindo a um processo
inovador de troca de informagdes rapidas e/ou instantaneas. Assim, lida-se em todos os momen-
tos do cotidiano com a informacao e a tecnologia. No ambiente escolar isto também se processa,
conseqiientemente, a escola ndo pode ignorar todo o conhecimento acessivel e disponivel através
da informatica, que nos disponibiliza softwares educativos, internet, entre outros recursos. O
artigo propde o uso de técnicas de realidade virtual para fornecer conhecimentos bésicos sobre
os componentes de um sistema de geracdo fotovoltaica, de energia elétrica, em uma residéncia.
No ambiente virtual, construido neste trabalho, através da linguagem de programacdo VRML,
o usuario pode “navegar” pelos comodos de uma casa virtual, identificando os componentes do
sistema fotovoltaico e suas respectivas cargas.
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Computational implementation of a system, with
techniques for virtual reality, for auxiliary in environmental education

ABSTRACT

The university is to seek constant improvements and innovations, leading to an inno-
vative process of rapid exchange of information and/or instant. So, read up on all the everyday
moments with the information and technology. In the school environment that also takes place,
consequently, the school can not ignore all the knowledge available and accessible through the
computer, which provides in educational software, internet, among other features. The paper pro-
poses the use of virtual reality techniques to provide basic knowledge about the components of a
system for photovoltaic generation of electricity in a residence. In the virtual environment, built
on this work through the programming language VRML, the user can “navigate” through the
rooms of a virtual home, identifying the components of the photovoltaic system and their loads.

Key-Words: virtual reality, photovoltaic, teaching resource, education.

INTRODUCAO

A sociedade esta vivenciando um periodo de transformagdes, com uma economia sofren-
do interferéncia global, supervalorizando a comunicacdo e a informacao, tornando-se cada vez
mais dependente da tecnologia (Tajra, 2001).

Toda esta informacao esta presente no cotidiano, tornando-se fundamental sua utilizagao,
e isto ndo pode ser ignorado pela educagdo que forma os futuros cidadaos (Lollini, 2000).

O ambiente da informatica educativa € ativo; os alunos conversam entre si € entre os
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grupos. Os alunos que melhor conhecem a
informdtica assumem posturas de monitores,
e a antiga “ordem” ¢ posta ao lado. O que
conta ¢ o aprendizado coletivo e em equipe.
As habilidades sdo desenvolvidas de forma
mais natural e sem imposi¢cdes. Os alunos
tornam-se mais expansivos e nao tem receios
de errar, sao habeis em relacao as ferramentas
disponiveis (Tajra, 2001).

Neste contexto, o educando passa a
construir seu conhecimento através da intera-
¢d0 com 0 meio e com o professor.

A utilizacao da energia solar na gera-
cao de energia elétrica vem progressivamen-
te se apresentando como uma alternativa
economicamente viavel, sobretudo no meio
rural ou em regides isoladas, onde os custos
para instalagdo de sistemas convencionais
sao relativamente altos (Treble, 1991). Sis-
temas fotovoltaicos se caracterizam por sua
elevada confiabilidade e pouca manutencao,
assim seu elevado custo inicial ¢ compen-
sado pelo baixo custo de operagdo e manu-
tengdo. Suas aplicacdes se estendem desde
sistemas sem acumuladores (baterias), como
em calculadoras solares, até sistemas resi-
denciais em locais remotos, estacdes repe-
tidoras (antenas de celular) e até satélites
(CEPEL/CRESEB, 1999).

Atualmente, a Realidade Virtual dei-
xou de ser objeto de estudo de grandes cen-
tros de pesquisa e passa a ser conhecida e
utilizada por usudrios comuns. Tais recursos
vém sendo intensamente abordados e utiliza-
dos, despertando assim interesses em profis-
sionais e usudarios de diversas areas (Almei-
da, 2007).

A linguagem VRML (Modelagem em
Realidade Virtual) ¢ uma linguagem, inde-
pendente de plataforma, que permite a cria-
¢do de Ambientes Virtuais por onde se pode
“navegar”, visualizar objetos por angulos
diferentes e até interagir com eles. Existem
dois tipos de realidade virtual, a imersiva
(sensagdo de estar dentro de um ambiente)
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e a ndo-imersiva. Na realidade virtual imer-
siva sao utilizados acessorios (luvas, senso-
res, capacete de visualizacdo) de modo que
0 usudrio seja completamente envolvido com
0 Ambiente Virtual. Ja a realidade virtual
ndo imersiva, caracteriza-se pela utilizagdo
de equipamentos interativos mais comuns e
menos sofisticados. Monitores de video sdo
utilizados para a visualizagdo do ambiente
virtual. Dispositivos tradicionais de entrada,
como o mouse ¢ o teclado, servem para que o
usudrio possa interagir com o ambiente virtu-
al criado (Bissochi, 2003).

A realidade virtual fornece experi-
éncias de primeira — pessoa (conhecimento
direto e pessoal) que especificamente sdo
projetados para ajudar o usuario a apreen-
der sobre um contetido especifico. Este tipo
de experiéncia aproveita a interacdo com o
mundo real. Isto torna a realidade virtual es-
pecificamente interessante do ponto de vista
educacional.

O objetivo deste trabalho foi a cons-
tru¢do de uma casa virtual (realidade virtu-
al ndo imersiva), utilizando a linguagem de
programacdo VRML, para providenciar aos
usuarios/alunos, conceitos basicos sobre os
componentes de um sistema fotovoltaico ins-
talado em uma residéncia.

MATERIAL E METODOS

A linguagem VRML ¢ um padrao de
formato de arquivo para realidade virtual,
utilizado tanto para a internet como para am-
bientes desktops. Por meio desta linguagem,
escrita em modo texto, ¢ possivel criar obje-
tos (malhas poligonais) tridimensionais onde
podem-se definir cor, transparéncia, brilho
e textura. Os objetos podem ter formas ba-
sicas, como: esferas, cubos, ovodides, hexa-
edros, cones e cilindros. Ou formas criadas
pelo proprio programador, como as extru-
soes. Nao ¢ necessario um software especifi-
co para a criacao de arquivos VRML (embora
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existam), uma vez que os objetos podem ser
todos criados em modo texto.

A linguagem VRML usa o sistema
cartesiano 3D. A seqliéncia dos eixos ¢ X, Y
e Z e aunidade de medida para distancias sdo
metros e para angulos, radianos. A medida
para distdncia ndo ¢ definida formalmente,
mas adotou-se, neste trabalho, o metro como
unidade de medida.

Nodes

E um conjunto de especificagdes que
determinam as caracteristicas dos objetos
contidos no cenario (Cardoso, 2007). Os no-
des definem a hierarquia e as caracteristicas
individuais de cada objeto dentro do contexto
geral. O node descreve o tipo do objeto, que
pode ser uma esfera, um cilindro, uma trans-
formacdo, uma definicdo de luz ou textura,
etc. Também define as caracteristicas de cada
um, como tamanho de um cubo, didmetro de
uma esfera, intensidade da luz ambiente, cor,
etc.

Sintaxe para definicdo de um node:

DEF Nome do Objeto Tipo _do_ Objeto
{
Campos
Valores

}

A arquitetura do sistema, proposto
neste trabalho, utilizou os recursos ofere-
cidos pela linguagen VRML. O sistema foi
constituido pelos seguintes mddulos:

Modulo dos Objetos Virtuais

Este modulo contém um conjunto de
objetos que abrange os dispositivos elétricos,
modulos solares e seus equipamentos, 0os ob-
jetos de decoragdo da casa — moveis dos di-
versos comodos e a estrutura da casa.

Moédulo da Interface Grdfica

Este mddulo oferece ao usudrio o ce-
nario do ambiente virtual, permitindo a visu-
alizacdo e a “navegac¢do” no mundo virtual.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O fornecimento de energia elétrica
para casa virtual ¢ realizado através de um
painel fotovoltaico (Figura 1).

Figura 1: Painel fotovoltaico.

O usudario pode “navegar” pelos co-
modos da casa virtual, onde pode visualizar:
os componentes do sistema fotovoltaico (pai-
nel fotovoltaico, bancos de baterias (Figura
2), etc) e as cargas do gerador de energia al-
ternativa (iluminacao (Figura 3), geladeira
(Figura 4), televisao, etc).

Figura 2: Banco de baterias.
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Figura 5: Componentes do sistema.
Figura 3: Carga — iluminagao.

Os equipamentos que constituem o
sistema sdo: painel fotovoltaico, banco de
baterias, controlador de carga, inversor de
freqliéncia e as cargas. A descricao basica de
cada um deles ¢é fornecida, ao usuario, atra-
vés de outros painéis (Figura 6).

de Baterias

energia elétrica esteja disponivel durante as 24
horas do dia (principalmente a noite para
iluminacdo), e durante 365 dias no ano,
mesmas naqueles dias criticos, com muita

I Em sistemas isolados, necessita-se que a

nebulosidade. A funcio da bateria & armazenar
energia gerada deixando-a sempre disponivel,
estabilizar a tensdo do sistema e servir como

reserva de poténcia quando necessario.

As baterias mals utilizadas em sistemas
fotovoltaicos s3o as estaciondrias de chumbo
Figura 4: Carga — geladeira. acido seladas que s3o usualmente mais caras
que as automotivas mas duram um tempo |
malor (podem operar com ciclos didrios de
carga e descarga mais profundes), o que pode

Num dos comodos, da casa virtual,
foi colocado um painel com a descri¢ao dos
componentes do sistema alternativo de gera-
¢do de energia elétrica e suas respectivas car-
gas (Figura 5).

ser importante para locais isolados & com

pouca estrutura para troca das mesmas.

Figura 6: Banco de baterias.
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No contato com a escola constata-se
que a informatica esta presente no cotidiano
de grande parte da comunidade escolar. Nes-
te contexto, a ferramenta computacional, de-
senvolvida neste trabalho, pode ser utilizada
como recurso pedagodgico para o ensino de
fontes alternativas de energia (energia solar).
Assim, a escola com a utilizagdo dos recur-
sos tecnologicos, possibilitaria ao aluno uma
jun¢do entre o ambiente e a tecnologia, con-
tribuindo para a busca de melhor utilizacao
do meio ambiente.

CONCLUSOES

A crise energética nos remete imedia-
tamente para a questdo ambiental, visto que
o0 assunto energia ¢ inerente em todos os seus
ramos e conceitualizagdes a0 meio ambiente,
afetando assim, o individuo na parte econo-
mica, social, tecnologica, entre outras.

Como existe um limite para as reser-
vas de combustiveis fosseis, o consumo de
energia, verificado durante muitos anos, nao
pode continuar indefinidamente. A energia
solar ¢ uma fonte de energia muito atraente,
porque a quantidade de energia disponivel,
para o consumo, ¢ varias vezes o atual consu-
mo energético mundial.

Apesar de ndo estarem isentas de
provocarem algumas altera¢des no meio am-
biente as fontes renovaveis de energia sao,
hoje, as melhores opgdes para um futuro sus-
tentavel para a humanidade.

A casa virtual, implementada neste
trabalho, foi uma iniciativa que visou gerar
conhecimentos dirigidos a 4rea de fontes al-
ternativas de geragdo de energia elétrica, no
caso a energia solar. Utilizando como meio,
ou ferramenta, a tecnologia da realidade vir-
tual. Através de projetos dessa natureza pode-
-se sensibilizar o usuario/aluno, com relacao
a utilizagao de fontes de energia renovavel, a
partir de sua interagdo e investigagao.
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