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Resumo  

A Lei Nº 11.769 de 2008 estabelece a obrigatoriedade do ensino de música nas escolas de 

educação básica, este projeto de pesquisa buscou desenvolver um catálogo contendo uma serie de 

instrumentos musicais com finalidade de fazer o primeiro contato dos alunos com os vários tipos de 

instrumentos. O sistema é acompanhado de livro onde em cada página os instrumentos são divididos por 

sua origem e devido classificação para tornar mais dinâmica o entendimento sobre os instrumentos 

musicais ampliando o horizonte do conhecimento a aspectos culturais. Foi utilizada para a execução desse 

projeto, uma tecnologia desenvolvida nas aulas de realidade virtual e aumentada, que consiste na 

modelagem 3D de instrumentos musicais que são reproduzidos na tela do computador assim que a câmera 

entra e contato com seu respectivo marcador digital. Ao lado de cada marcador encontra-se um breve 

relato sobre a origem, funcionalidade e historia da ferramenta representada. A realidade virtual e 

aumentada já é hoje uma ferramenta que ajuda e entretém diversas pessoas, e será ainda mais 

desenvolvida com o passar do tempo, sendo cada vez mais utilizada em prol da educação e da qualidade 

de vida. Neste projeto reproduzimos alguns dos tantos instrumentos musicais que nos rodeiam e são 

capazes de transmitir diversas emoções através da sonoridade que emitem, com o uso da modelagem 3D e 

da realidade virtual. 

 

Introdução 

Realidade Virtual é uma tecnologia cujo mecanismo é aplicado a uma interface que 

conecta os usuários e utiliza um sistema informatizado, para construir uma plataforma realista e 

proporcionar ao visitante uma sensação de que o que se está vendo é praticamente parte do real. 

O seu principal objetivo é projetar o que é real no ambiente virtual, de forma imersiva e 

interativa. 

Metodologia 

O desenvolvimento deste projeto consiste basicamente em algumas etapas, nas quais a 

primeira envolveu modelagem 3D por meio do software 3DStudio Max, dos instrumentos 
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musicais selecionados pelos orientandos. Depois de uma seleção já estabelecida, foi feita uma 

grande pesquisa para entender o sistema de subdivisão dessas mesmas ferramentas e 

consequentemente a origem, história e o desenvolver de cada um.  

Com todos esses matérias em mãos, foi necessário cadastrar por meio do programa 

ARToolKit, cada instrumento musical no formato “.vrml” e seu respectivo marcador digital. Essa 

etapa é muito importante, pois materializa digitalmente o trabalho elaborado. 

O último estágio foi a construção de um catálogo contendo todo o recurso informacional 

que seria utilizado no projeto.  

 

 

 

 

 

 

 

Análise e Discussão dos Resultados 

A ferramenta desenvolvida desperta o interesse dos jovens de todas as áreas, 

principalmente no estudo prático da musica O uso da realidade virtual é uma ferramenta 

poderosa que atrai os alunos e ajuda na interação dos mesmos com o conteúdo que esta sendo 

passado.  

Vale ressaltar, que o estudo da realidade virtual deve ser aprofundado e não só pode 

como já está sendo utilizado como recurso importante para diversas disciplinas e áreas do 

conhecimento que perpetuam na área acadêmica. 

Conclusões 

O sistema de realidade virtual se encontra finalizado. O projeto foi um sucesso pois os 

alunos mostraram interesse no aprendizado sobre os instrumentos musicais, estimulando ate 

mesmo o estudo da prática de tais ferramentas. Acredita-se que essa ação seja uma forma de 

Figura 1: Marcador Teclado 
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começar a implementar a Lei Nº 11.769, que estabelece a obrigatoriedade do ensino de música 

nas escolas de educação básica. 
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Figura 2: Página exemplar do projeto 

(Concertina) 

 

 


