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RESUMO

Este trabalho aborda o uso da Realidade Aumentada para auxiliar em atividades
pedagogicas do ensino fundamental. Tal abordagem se justifica pelo fato dos professores sempre
estarem buscando novas formas de aplicar suas atividades e tentar conseguir a atencdo dos seus
alunos. O objetivo é desenvolver um protétipo de aplicativo para dispositivo mdvel com sistema
operacional Android, que usa a Realidade Aumentada nas atividades pedagodgicas que 0s
professores utilizam em sala de aula. Este propoésito sera conseguido através do desenvolvimento
do aplicativo e de sua aplicagdo, realizando um estudo de caso no colégio Alpha de Varginha. A
analise demonstrou que a utilizacdo do software durante a realizacdo da atividade despertou um

maior interesse pelos alunos em participar e entender o conteldo abordado.
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1 INTRODUCAO

A evolucdo da tecnologia apresenta novos meios e métodos tecnoldgicos e estes vem
causando mudancas na sociedade em geral. Deve-se aproveitar da melhor maneira possivel estas
mudancas, usa-las como meio de aperfei¢oar as praticas diarias, integrando a tecnologia em
diversas areas, como por exemplo, na educacdo. Com a tecnologia incorporada & educacgdo
podem-se buscar novas maneiras de interacdo com os alunos e isso se torna um meio de estimular
o0 aprendizado, melhorar a criatividade e fazer com que eles se interessem mais pelos estudos.

Embora a tecnologia ajude no ensino, ela deve ser usada com objetivos pedagdgicos bem
definidos, onde ela tem como fim o auxilio ou inovacdo em préaticas que ja se mostraram Uteis
para o desenvolvimento de criancas. Uma das maneiras de se incorporar a tecnologia ao ensino é
por meio dos dispositivos moveis. Como se tornou facil nos dias de hoje, celular e tabletes estdo
sempre sendo usado por publicos de todas as idades, favorecendo também o desenvolvimento de
aplicacbes para estes dispositivos. Aplicativos que readaptam as dindmicas usadas pelos
professores, incentivando a aprendizagem de diversas formas, com mais interatividade. O desafio
do professor nos dias atuais é despertar o interesse de seus alunos pelo aprendizado,
frequentemente ndo se obtém éxito devido ao uso de metodologias convencionais e ultrapassadas,
os alunos de hoje sdo “nativos digitais”, nasceram e nascem na era da informagdo e
interatividade, estdo habituados com jogos, telas sensiveis ao toque e multifuncionalidades.

Levando em consideracdo que a area de educacdo estd sempre em busca de novas
maneiras de prender a atencdo dos alunos e tornar o processo ensino aprendizagem mais
significativo para os mesmos, este trabalho tem como objetivo criar um prot6tipo de um
aplicativo para dispositivos moveis, do qual utiliza da realidade aumentada para auxiliar no
ensino e aprendizagem de criancas. Juntando isso as atividades pedagogicas o aplicativo se
tornard uma nova ferramenta para enriquecer o conteldo de suas atividades, usando da
interatividade nas aulas para aumentar o interesse dos alunos.

A metodologia utilizada € a pesquisa-ac¢ao, sendo que o prototipo serd desenvolvido para

o0 sistema operacional Android.
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2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 REALIDADE AUMENTADA

A realidade aumentada é a sobreposicdo de objetos criados por computador em um
cenario real. Usando como interface o mundo real para capturar elementos reais e sobrepor

elementos virtuais, criando assim um cenario composto. (KIRNER, TORI, 2006).

A Realidade Aumentada proporciona ao usuario uma interacdo segura e agradavel, eliminando
em grande parte a necessidade de treinamento, pelo fato de trazer para o ambiente real os
elementos virtuais, enriquecendo e ampliando a visdo que ele tem do mundo real. Para que isso
se torne possivel, é necessério combinar técnicas de visdo computacional, computacéo grafica e
realidade virtual, o que gera como resultado a correta sobreposicdo de objetos virtuais no

ambiente real (AZUMA, 1993, apud CARDOSO,; KIRNER, LAMOUNIER,
ZORAH, 2009, p. 2).

A realidade aumentada através de sistema de video utiliza capacetes de Realidade virtual
ou cameras de video para apresentar imagens do mundo real sobreposto com o ambiente virtual.
(KIRNER, TORI, 2006).

2.2 METODOS DE ESTUDO DA INFANCIA

Para entender as criangas deve-se procurar outros meios para estuda-las, de forma que seja
possivel articular as atividades desenvolvidas por elas. Para Nascimento; Brancher; Oliveira,
(2011, p. 14), “ver e ouvir a crianga ¢ fundamental em qualquer estudo que realmente deseja
estudar a infancia.”.

Assim, usando de novas tendéncias, desenvolver maneiras de aproximar o ensino ao
cotidiano das criangas, criando um novo meio de interagdo para o melhor desenvolvimento e

socializag&o das criangas.

Trata-se da tentativa de articulacdo das diferentes instancias de socializacdo da infancia,
abordando as préticas do dia-a-dia das criangas, “sejam elas originadas da observagdo das
praticas da vida cotidiana ou das representagdes sociais e do imaginario” (SIROTA, 2001, p. 22
apud NASCIMENTO; BRANCHER; OLIVEIRA, 2011, p. 13)”.
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2.3 DESENVOLVIMENTO DE OUTROS MEIOS DE ESTUDO

Diante de inimeras possibilidades de se transmitir o conhecimento, os profissionais da
educacdo sentem dificuldade em definir qual a melhor forma de se prender a atengéo dos alunos
em sala de aula. Os nativos digitais, como sdo denominados, tem sua atencdo voltada para a
interatividade, tendo acesso a informacdes de forma instantdnea. Com toda essa tecnologia a
disposicao, é possivel coletar partes importantes de cada uma delas a fim de se chegar a uma
nova ferramenta de ensino e aprendizagem.

De acordo com Moutinho (1995, p. 36) para que exista de fato um aprendizado, é
necessario se ter a concepcdo do objeto em todas as dimensdes, porém se visto através de uma
imagem o aprendizado se torna finito a imagem. Pode-se aplicar este conceito a realidade
aumentada, que permite a visualizacdo de objetos do mundo real em um mundo virtual, do qual

se pode interagir, rotacionar e até mesmo relacionar os objetos com sons e palavras.

24  SISTEMA OPERACIONAL ANDROID

Os smartphones estdo cada vez mais presentes em nosso cotidiano, até mesmo criangas ja
se familiarizaram com esta tecnologia. Devido a esta grande evolucdo dos dispositivos maéveis,
hoje é possivel ter uma aplicacdo de realidade aumentada sendo executada nestes aparelhos. O
sistema operacional Android, que segundo Lecheta (2009, 2010, p.22) foi baseado no kernel 2.6
do Linux, e é um grande potencial para o desenvolvimento desta tecnologia, por ser um sistema

de cddigo aberto que recebe inimeras colaboracgdes de diversos desenvolvedores.

25 LINGUAGEM DE PROGRAMACAO JAVA

A linguagem JAVA segundo Serson (2007, p.1) foi criada por um grupo secreto, liderado
por James Gosling, denominado “Green Team”, a equipe desenvolveu um controlador portatil
para entretenimento doméstico, porém a TV digital ndo estava preparada para este avanco
tecnoldgico, mas a internet suportava essa tecnologia e em 1995 a equipe anunciou que 0
navegador Netscape incorporaria a linguagem JAVA. Atualmente esta tecnologia esta presente

em diversos dispositivos computacionais. Tendo como mercado principal, dispositivos moveis.
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“[...] A melhor forma de saber mais sobre essas aplicagdes ¢ explorar o site java.com]...]”

(SERSON, 2007, v.1 p.1).

26 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Com o crescimento do uso de computadores e com todo o avanco que vem tendo a
tecnologia, foi necessaria a criacdo de métodos mais completos para poder desenvolver um

software.

Atualmente, as empresas produtoras de software tém perseguido um objetivo em comum:
produzir software com alto nivel de qualidade. Segundo Cortés e Chiossi [CORO1], “a
preocupacdo com a qualidade deixou de ser um diferencial competitivo e passou a ser um pré-
requisito basico para participagdo ativa no mercado”. (The Institute of Electrical and Electronics
Engineers (2004), apud GALLO; GOMES; LUIZ; CUNHA, 2007, p. 1)”

Usando dos conceitos da Engenharia de Software, torna-se mais viavel o desenvolvimento
em equipes, pois seu uso correto mantera os esforcos da equipe planejado, coordenado e
acompanhado.

“E exatamente neste contexto, que a engenharia de software tem ganhado espago dentro
das organizagbes, contribuindo com métodos, ferramentas e metodologias avancadas para a
obtencdo de tal nivel de qualidade.” (GALLO; GOMES; LUIZ; CUNHA, 2007, p. 1).

2.7 BLENDER

Para o uso de Realidade Aumentada é necessaria a criacdo de objetos virtuais, esses

objetos sdo criados em software de animacdes 3D, como por exemplo, o Blender.

O Blender é o software de cddigo livre, que pode fazer modelagem, montagem,
animacéo, simulacdo, renderizacdo, composicdo e rastreamento de movimentos, edi¢do de
video e criacdo de jogos. (BLENDER, 2015)

“Blender ¢ multi-plataforma e funciona igualmente bem em computadores Linux,
Windows e Macintosh.” (BLENDER, 2015

Blender esta sendo ativamente desenvolvido por centenas de pessoas de todo o mundo. Estes
incluem animadores, artistas, especialistas em efeitos visuais, amadores, cientistas e muitos
mais. Todos eles estdo unidos por um interesse de promover um pipeline completamente livre e
aberto criacdo fonte 3D (BLENDER, 2015)
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A licenca do Blender é livre para qualquer finalidade, inclusive comercialmente ou para
fins de educacdo. (BLENDER, 2015)

28 ARTOOLKIT

O ARToolkit € uma biblioteca de visdo computacional de cddigo aberto que permite 0s
programadores a desenvolver aplicacOes de realidade aumentada, unindo mundo real e virtual.
Ele é multiplataforma, rodando no Windows, Mac OS X, Linux, iOS e sistema operacionais
Android, e tem diversas aplicacbes nas areas de entretenimento, publicidade, inddstria e
académicas. (ARTOOLKIT, 2015)

29 ANDROID REALIDADE AUMENTADA (ANDAR)

AndAR é um projeto que permite Realidade Aumentada na plataforma Android. Todo o
projeto € liberado sob a licenca GNU General Public. Isto significa que vocé pode usa-lo
livremente em qualquer de seus projetos. Ele é baseado na biblioteca ARToolkit e assim como ela
usa, para o desenvolvimento de aplicativos, um rico Kit de Desenvolvimento de Software e

desenvolvimento (SDK), com base na linguagem de programacao Java. (ANDAR, 2015)

210 MARCADORES

Aplicacbes em Realidade Aumentada inserem imagens virtuais sobre o mundo real,

atraves de um display de video. Para realizar esse processo € necessario 0 uso de marcadores.
Funcionamento dos marcadores:
1. Captura do ambiente real por uma camera e manda para um computador.
2. O software procura na imagem formas quadradas, essas formas sao os marcadores.
3. Se o marcador for encontrado o software calcula a posicdo da camera em relacéo a ele.
4. Apos calcular a posigdo, a imagem virtual e inserida na tela sobre o marcador.

5. O-resultado serd uma a imagem real com uma virtual sobreposta.
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LimitacOes do rastreamento
O rastreamento dos marcadores é baseado na viséo, e isso traz algumas limitacfes como a
oclusdo do marcador, a distancia que ele se encontra da camera, angulo de captura da imagem e
iluminacao.

3 DESENVOLVIMENTO

O prototipo tem por objetivo se tornar uma ferramenta pedagdgica que desperte o
interesse pelo aprendizado em criancas, facilitando assim o ensino e aprendizagem nas escolas.

Seu funcionamento se resume em identificar o marcador posicionado em frente a camera
do dispositivo mével e em seguida exibir o objeto do qual foi selecionado na lista anterior. Ele é
formado por trés telas, a inicial, a de selecdo de objetos e a de visualizacdo de objetos, como
mostrado na figura 1 abaixo:

Figura 1: Telas inicial, selecdo de objetos, visualizacdo de objetos

montanha

nuvens

\’ regador

N

~ torneira

Fonte: Autor (2015)
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3.1 IMAGENS DO APLICATIVO

Para a concepcao dos objetos foi necessario realizar a modelagem, utilizando o software
Blender, a partir de objetos primarios como, cubos, cones dentre outros. Com a combinacao
correta e também algumas extrusdes nas arestas foi possivel alcancar a forma dos objetos dos
quais estdo presentes no aplicativo.

Apds a realizar a modelagem foi necessario aplicar um modificador denominado
Subdvision Surface para que as arestas dos objetos se tornassem mais arredondadas, como no

exemplo da figura 2 abaixo:

Figura 2: Objetos com modificador
Sem modificador Com modificador

Fonte: Autor (2015)

Apos este processo, também foi necessario adicionar outro modificador, triangulate para
transformar todas as faces dos objetos em faces triangulares, para que a biblioteca pudesse

renderizar os objetos na tela do dispositivo, como exemplificado na figura 3:
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Figura 3: Objetos com filtro triangulate
Sem filtro Com filtro

Fonte: Autor (2015)

3.1.1 IMPORTACAO DAS IMAGENS

Para que os objetos sejam importados e lidos pelo aplicativo foi necessario exporta-los
para o formato Object File Wavefront 3D “.obj”. Atualmente a biblioteca ndo suporta objetos
com animagdes como, por exemplo, Virtual Reality Modeling Languagewrl com extensao “.wrl”,
encontrados no ArtoolKkit.

Abaixo, na figura 4, é possivel observar a lista com alguns objetos inseridos direto na

aplicagéo.
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Figura 4: Objetos Inseridos
v 2 AndARModelViewer
=i Android 4.2.2
=, Referenced Libraries
e
G& gen [Generated Java Files]
= archive
W GE;- assets
= help
w = models

mata.mil

|ory rmata.chj
montanha.mtl

|oy montanha.obj
regador.mitl

|y regador.obj

|my ROUPAS.obj
unis.mil

|y unis.obyj
terra.mtl

larh terra.obj
torneira.mtl

larh torneira.obj

Fonte: Autor (2015)

3.2 MARCADORES

Os marcadores sdo utilizados para que o software através da camera possa localizar uma
referéncia espacial no mundo real e assim exibir o objeto selecionado no dispositivo. Para definir
se este marcador é valido a aplicagdo realiza calculos para determinar a quantidade de cores
pretas e brancas contidas em uma determinada regido e também o formato de um quadrado é

utilizado como referéncia. Abaixo, na figura 5, um exemplo ilustrativo.

Figura 5 Marcador

24

Fonte: Autor (2015)
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Na figura 6 é possivel identificar o comando responsavel por exibir o objeto selecionado
na tela do dispositivo.

Figura 6 Cddigo para exibir objetos na tela

@0verride

protected wvoid onListItemClick(ListView 1, WView v, int position, long id) {
super.onlistItemClick({l, v, position, id);

Item item = (Item) this.getlisthdapter().getltem{position):
S5tring str = item.text;
hf(str.equals(getResouIces().getStIing(ﬁ.string.choose_custom_modeljjj {

Intent intent = new Intent (ModelChooser.this, CheckFileManagerBActivity.class);

startActivity(intent);

Fonte: Autor (2015)

Na figura 7 encontra-se 0 cddigo necessario para carregar os objetos em uma lista, da qual o

usuario posteriormente poderéa seleciona-los.

Figura 7: Cdédigo carregar modelos 3D

try {
String[] modelFiles = am.list ("models");
List<S5tring> modelFileslist = Arrays.aslist(modelFiles):
for (int i = 0; 1 < modelFiles.length; i++) {
String currFileName = modelFiles[i]:

if(currFileName.endsWith(".cki™)) {
item = new Item():
S5tring trimmedFileName = currFileName.substring (0,currFileName.lastIndexOf(".ocbji"™));

item.text = trimmedFileName;

models. add (item) ;

if (modelFilesList.contains (trimmedFileName+".jpg") ) {
InputStream is = am.open|"models/"+trimmedFileName+".jpg"):
item.icon=(BitmapFactory.decodeStream(is))

} else if(modelFilesList.contains (trimmedFileName+".png™)) 4
InputStream is = am.open("models/"+trimmedFileName+".png"):
item.icon=(BitmapFactory.decodeStream(is))

} catch (ICException e) {
e.printS5tackIrace () ;

item = new Item():

//item.text = getResources|().getString (R.string.custom model) ;
item.type = Item.TYPE HEADER:

models.add(item) ;

Fonte: Autor (2015)
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4 TESTE DO PROTOTIPO

O software foi aplicado no colégio Alpha de Varginha, em duas turmas do ensino
fundamental, com alunos de 7 aos 8 anos de idade, figura 8.

Na figura 9 logo abaixo, é possivel visualizar um dos exercicios propostos para esta
atividade, que se resumia em apontar o dispositivo movel para um dos marcadores e apds o

objeto 3D ser exibido, os alunos deveriam identificar a quantidade de itens que apareciam.

Figura 8: Teste do Prot6tipo

Fonte: Autor (2015)

Figura 9: Atividade Pedagdgica
EXERCICIO 3 - MATEMATICA

Vamos contar?? Quantos objetos aparecem de cada imagem®

Quantos quadrados temos aqui? Quantos cones temos aqui?

Fonte: Autor (2015)
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O objetivo da atividade descrita na figura 10 é levar a personagem Marina a um ambiente
que seja preservado. Neste momento da atividade foi exibido quatro marcadores, e cada qual seu
respectivo cenario. As criancas deveriam identificar atraves das caracteristicas do cenario 3D,
qual serial o ambiente mais preservado e assim tracar uma reta ligando a personagem ao seu
destino.

Figura 10: Atividade Pedagdgica

EXERCICIO 2 - CIENCIAS]

Leve a MARINA onde o meio ambiente esta preservado:

e Y S h )
(Tad O |
A I N
JIII."II:.'I —— ; -
Y4 - -

Fonte: Autor (2015)

5 RESULTADO

Através de uma analise do comportamento dos alunos durante a atividade, constatou-se
que na turma que utilizou do aplicativo de realidade aumentada como ferramenta pedagdgica,
houve um maior envolvimento e também compreensdo dos conceitos abordados nos exercicios.
Destacando também a curiosidade por parte das criangas em descobrir como a tecnologia

funcionava.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho se propds a desenvolver um software que utilizasse da realidade aumentada
para estimular o aprendizado de criangas.

Através de objetos tridimensionais, imagens e associacbes com palavras de forma
interativa os alunos demonstraram um maior interesse e também envolvimento, durante toda a
atividade.

Profissionais da area de pedagogia Nidia Mirian Rocha Felix, Rebeca Nogueira Lourenco
Kaus e Nathélia Carvalho Lage Rodrigues que participaram ativamente do projeto, consideram o
software como sendo uma tecnologia em potencial, podendo transformar a percepcdo do
conhecimento por parte dos alunos, tornando o aprendizado ainda mais eficiente e significativo.

A biblioteca de realidade aumentada possui muitos recursos que ainda precisam ser
explorados, destacando a necessidade de inserir texturas nos objetos, pois atualmente é suportado
apenas cores solidas. Possibilidade de acrescentar objetos mais complexos e, consequentemente
mais pesados. Compatibilidade para exibir itens diferentes em diversos marcadores espalhados
pelo ambiente. De todas as versdes testadas apenas o Blender 2.74, foi capaz de exportar 0s

objetos e materiais de forma adequada ao projeto.

The Augmented Reality Applied to Elementary School:

A case study in the Varginha's Colégio Alpha

ABSTRACT

This paper discusses the use of augmented reality to assist in educational elementary’s
activities. This approach is justified by the fact of the teachers are always seeking new ways to
apply their activities and try to get the attention of their students. The purpouse is to develop an
application’s prototype for mobile with Android operating system, which uses Augmented
Reality in educational activities that teachers use in the classroom. This purpose will be achieved

by developing the app and its application, performing a case study in college Alpha Varginha.
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The analysis showed that using the software during the activity aroused a bigger interest by the
students to participate and understand the analyzed content.

Key words: Unis. Alpha. Software. Development. Activity. Pedagogical. Children. Augmented
Reality.
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