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1. INTRODUCAO
Os estudos acerca de...

Com o passar dos anos a tecnologia de realidade aumentada vem evoluindo
cada vez mais e apresentando significativas implementacfes para que possamos

unir o mundo real com informacdes e imagens do meio virtual.

Essas melhorias estdo em ascensao, porém encontramos bem mais presentes
na forma de jogos ou aplicativos voltados ao lazer, mesmo havendo enorme
potencial para auxiliar educadores de forma ampla em demonstrar diversas imagens

tridimensionais focadas em matérias diferentes.

Utilizando destes meios, qualquer objeto montado em 3D pode vir a ser
empregado de forma intuitiva, demonstrando aos alunos suas funcdes de forma bem
mais visivel e, consequentemente, poderda ser mais util, jA que possibilita que o
professor, independente da matéria, possua uma variedade de exemplos visuais a

partir de qualquer camera de celular que esteja apontado para um gr code.

1.1 Objetivo

O ensino médio é um periodo da vida académica que tem como principal
objetivo preparar os estudantes para os mais diversos vestibulares, portanto é
cercado de matérias complexas na qual exigem que os alunos figuem em longas
aulas tedricas através de imagens e textos. Por tais problemas, simples aulas
tedricas de quaisquer disciplinas poderiam ser bem mais facilmente vislumbradas

caso houvesse um foco na realidade aumentada.

As imagens tridimensionais permitem que haja a possibilidade de acrescentar
objetos extras e informacdes adicionais aos modelos, além de exemplificar diversos
sélidos ou ligacdes quimicas, e isso somado a tecnologia da realidade aumentada

seria um importante meio para auxiliar na educacao.

A proposta do presente trabalho é enfatizar a utilizacdo de aplicacfes voltadas
a realidade aumentada para ampliar a qualidade do ensino, focando em alunos que

cursam o ensino meédio do 1° ao 3° ano, a fim de tornar a educacdo muito mais
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interativa ao mostrar modelos bem mais detalhados a partir da modelagem

tridimensional.

1.2 Justificativa

No presente meio educacional as imagens sao recursos muito praticos de
mostrar aos alunos o que os textos ndo conseguem, assim como o ditado popular
diz: “Uma imagem vale mais que mil palavras”, porem por meio da tecnologia atual,
nao a mais a necessidade de se prender as imagens bidimensionais, pois através da
realidade aumentada as imagens de livros didaticos poderiam ser facilmente

visualizadas em formas tridimensionais.

Essa tecnologia pode ser incrementada em diversas areas, mas ndo € muito
utilizada em prética referente a educacéo, o que acaba por torna-la mais presente no
entretenimento como jogos e filtros, por exemplo. Portanto este trabalho visa a
adicdo da RA no ambito educacional, mais especificamente em suas interacdes

entre os diversos materiais didaticos.

1.3 Metodologia

Inicialmente foi necessério realizar uma ampla pesquisa bibliografica sobre
diversos temas possiveis e que estivessem relacionados a matéria de ciéncias da
computacdo. Além disso, o tema escolhido precisava de muitas informacdes para
ser acrescentadas ao trabalho. Apos a coleta de informacgdes, o tema escolhido foi
sobre a realidade aumentada e seu direcionamento a educagdo com o foco no
ensino medio, pois essa € uma area muito importante para implementar novas

tecnologias.

Com o tema escolhido foi necessério fazer a escolha dos elementos que serao
utilizados como, por exemplo, capas de livros, imagens em livros didaticos ou
QRcodes que vao ser apresentados em aula, qualquer exemplo grafico pode ser
utilizado porem quanto mais pontos de leitura a imagem tiver melhor vai ser o
escaneamento. Além das imagens também sera necessario ter as estruturas em 3D

gue iram interagir com a realidade aumentada, esses arquivos podem ser criados
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para terem propésitos exclusivos direto da plataforma unity ou em outros programas

especificos ou baixados na internet.

Apoés a escolha das imagens elas irdo ser escaneadas para serem lidas pelo
programa como QRcode, para melhor leitura é necessario que seja utilizado um
aplicativo como o CamScanner para escaneamento com intuito de manter a melhor
qualidade. Apés isso as imagens serdo armazenadas em um banco de dados ja
integrado na Engine da Vuforia que sera utilizado como kit de desenvolvimento de

realidade aumentada no programa Unity.

Com as imagens ja armazenadas no banco de dados da Vuforia o préximo
passo sera abrir o software da Unity e fazer as devidas integracdes com os pacotes
da Vuforia para ter acesso a todas as ferramentas proprias para desenvolver a
realidade aumentada e também integrar ao projeto as imagens do banco de dados

para assim iniciar as implementacdes.

Com os passos anteriores atingidos a préoxima etapa € juntar a imagem
escameada com o0s arquivos tridimensionais, € possivel também colocar outros
métodos visuais como textos flutuantes ou redirecionamento para um link especifico,
essas funcionalidades estao disponiveis para ter diversas formas de intera¢éo visual
na imagem e podem servir bem para ter diversas op¢des mais didaticas durante a

utilizacao do software.

Apés a implementacdo € necessario fazer a visualizacdo e para iSso um
aplicativo mobile ser& criado para juntar todas essas informacdes e ser facilmente
manuseado pelos usuarios. A camera do smartphone sera utilizada para ler as

imagens e o software posicionara as interacdes tridimensionais.

As aplicacbes e formas serdo mais bem detalhadas durante o decorrer do
trabalho assim como representacdes fieis dos softwares utilizados e implementacdes
funcionais do projeto, também sera ressaltado as formas ao qual o software vai
auxiliar os educadores em representar de forma pratica e interativa qualquer modelo
tridimensional durante uma aula de maneira simples, sendo s6 necessario mirar 0

celular para um livro ou imagem registrada.
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