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Resumo

O projeto visa auxiliar o ensino tradicional com a criagdo de uma ferramenta para se obter um
objeto de ensino. Esta ferramenta foi fundamentada pela Realidade Virtual (RV), que ¢ uma sub-
area da Computagdo Grafica, que vem tomando mais relevancia nos dias atuais. O processo de
aprendizado sera facilitado, pois a RV tem a capacidade de dar uma agdo a contetidos teoricos,
ou seja, dar uma experiéncia ao individuo.
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Introducio e justificativa

Muitas vezes o ensino fica cansativo pela grande quantidade de conteidos e a
metodologia ser repetitiva. Ficar apenas na teoria ndo ¢ algo muito agradavel principalmente
hoje em dia onde tudo esta relacionado a computacdo. Principalmente pelo fato que os jovens
estdo cada vez mais distraidos, eles ndo estdo conseguindo ter controle sobre sua atencdo, e isso
devido as tentagdes que a tecnologia proporciona, como no caso dos celulares. E ndo somente os
jovens, mas também os adultos e idosos que também estdo cada vez mais imersos nesse universo
tecnologico.

Entdo ¢ importante possuir um complemento para a teoria, como exemplo: uma dinamica,

ou algo diferente que possa despertar o interesse dessas pessoas. Seguindo nesse sentido, a
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Uberldio .

Realidade Virtual pode ser um 6timo suporte dentro da 4rea da Educagdo, pois ela proporciona
um otimo complemento depois da teoria passada pelo professor. A Realidade Virtual ¢ algo novo
que muitas pessoas nunca viram, ou que talvez nunca tiveram a oportunidade de experimentar
essa incrivel ferramenta, e também pelo fato dela conseguir realizar muitas experiéncias entre
alunos e alunas.

E essa a base desde projeto, onde o tema proposto ¢ ESTUDO DO SISTEMA SOLAR
COM REALIDADE VIRTUAL IMERSIVA, pois queremos mostrar, através de um exemplo, a
enorme abrangéncia de areas em que a Realidade Virtual pode se encaixar. Isso trard melhores

resultados dentro das salas de aulas e um maior interesse por ser algo realmente incrivel.

Objetivos

O objetivo desde projeto ¢ utilizar uma ferramenta da Computacdo Grafica, que ¢ a
Realidade Virtual, para auxiliar no aprendizado do Sistema Solar, pois a Realidade Virtual
consegue integrar uma 6tima interacdo de experiéncias. Esse projeto tem em sua esséncia, uma
nova pedagogia para se aprender e entender o Sistema Solar, de forma mais clara e interativa.

Além de ajudar as criangas, adolescentes, adultos e idosos, queremos facilitar o processo
de aprendizagem do préoprio educador com seus estudantes, pois depois de explicar a teoria do
assunto, ele poderia mostrar um exemplo interativo daquilo que foi abordado em sala de aula.

Portanto, a Realidade Virtual seria uma ferramenta de apoio para o professor.

Metodologia

Para o desenvolvimento do projeto, foram necessarias varias reunides e pesquisas, onde
foram pesquisadas ferramentas similares sobre a proposta. Para iniciar o projeto era necessario
um software, que fosse permitido abrir modelos prontos ou cria-los, programa-los, e com os

resultados, o software UNITY era o mais viavel para esse projeto.
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Fonte: Proprio autor do projeto.

Em seguida partiu-se para a modelagem do Sistema Solar, levando em conta mais ou
menos a propor¢ao de tamanho que cada planeta tem. Depois das modelagens prontas, foram
atribuidas texturas nesses planetas e no sol, deixando dessa forma o Sistema Solar mais realista.

Depois foi implementado um script, que nada mais ¢ que um codigo de programacao,
para auxiliar no movimento que esses planetas fariam em torno do sol, os movimentos sdo
conhecidos como, translagdo e rota¢do. Depois disso, inserimos um fundo para aumentar essa
realidade dentro da cena.

Depois desses processos, somente exportamos o projeto para o celular, que faz parte do
processo para colocarmos a Realidade Virtual em acdo. Depois do projeto ser transferido, era
preciso abri-lo no celular, onde o celular seria colocado num éculos chamado de Oculos VR

Cardboard. Esses 6culos conseguem proporcionar uma visao 3D e imersiva do projeto.
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Fonte: https://vr.google.com/cardboard/

Resultados e discussao

Diante de todo o processo de desenvolvimento do projeto e dos provaveis resultados
diante da aplicacdo da ferramenta da Computacao Grafica (Realidade Virtual), pode-se perceber
que a Realidade Virtual ¢ uma forma de complemento de ensino, onde o aluno consegue
absorver melhor o conteudo, ja que ¢ possivel visualizar tudo que foi ensinado em sala de aula de
uma forma interativa. Além de poder despertar nesses alunos, um interesse sobre o assunto
estudado. O ponto negativo esta no frequente uso dos Oculos VR, pois se o individuo utilizar
muito esses Oculos, seus olhos comegardo a sofrer uma ligeira irritacdo, devido ao fato do celular

estar proximo aos olhos.

Figura 3: Representacdes do resultado do Sistema Solar no Unity.

Fonte: Proprio autor do projeto.
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Conclusoes

A Realidade Virtual consegue passar diversas experiéncias positivas para as pessoas.
Fazendo com que elas se interessem pelos assuntos abordados nas aulas aumentando o
aprendizado, tanto nas experiéncias e interacdes que a Realidade Virtual proporciona com seus

Oculos, quanto no seu projeto desenvolvido no programa Unity.
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