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Resumo

Este projeto de pesquisa buscou desenvolver um objeto de aprendizado que utiliza uma tecnologia
de computacdo grafica que é a realidade aumentada. Realidade Aumentada (RA) é a insercdo de objetos
virtuais no ambiente fisico, mostrada ao usuario, em tempo real, com o apoio de algum dispositivo
tecnoldgico, usando a interface do ambiente real, adaptada para visualizar e manipular os objetos reais e
virtuais. Nesse projeto fizemos o uso da realidade aumentada com o proposito de auxiliar o ensino do
transito, pois uma das maiores causas de mortes infantis em todo o mundo é acidentes de transito pela
falta de conhecimento das sinalizagbes de transito. E ao utilizar a realidade aumentada ja foi possivel

declarar que tem se um aumento na facilidade de ensino.

Introducédo

A sinalizacdo € fundamental no transito devido a mesma garantir Sseguranca e
tranquilidade tanto para o motorista quanto para todos da sociedade. Mas ndo basta ter essa
sinalizacdo, é preciso conhecer a sinalizacdo também. E é importante as criancas desde pequenas
aprenderem pois elas também fazem parte do transito como pedestres. Além da pratica no fundo
real visamos a educacdo utilizando a realidade aumentada (RA) pois envolve mais as criangas
devido a sua curiosidade por tecnologia e pode ser feita de forma mais acessivel basta apenas de
um mapa (junto aos marcadores) e de um computador com uma camera e biblioteca ARTool Kit
para reconhecer os sinais usando o ARTool Kit. O objetivo do trabalho é mostrar a
funcionalidade de algumas placas de trénsito e nog¢les basicas e importantes de sinalizagdo, com
a ajuda do 3D. A ideia do projeto surgiu apos um estudo da Organizacdo Mundial de Salde
(OMS) revela que cerca de 180 mil criangas morrem em acidentes de transito. O aspecto mais
interessante e importante é o beneficio e viabilizacdo que o projeto propde, pois, as escolas
guando ensinam sobre transito em sua maioria apenas propdem desenhos de placas, mas na
Realidade Aumentada a interacdo € bem maior estimulando grandiosamente a crianga a se

interessar por aquilo.
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Metodologia

O desenvolvimento deste projeto consiste basicamente em 02 etapas. A primeira etapa o
desenvolvimento do objeto virtual usando uma ferramenta de modelagem. No prot6tipo

desenvolvido foi feito a animacdo de um carro representando a placa “siga em frente” no caso.

Figura 1: Siga em frente

A segunda etapa foi o passar isso para a ferramenta “ARToolKit”, para que possa

acontecer a interaco.

1- Criar os marcadores.
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Figura 2: Criacédo do méfcador

@50 FAalexandre\IC - Transito\ ARToolKit Alexandre Miranda\bin\CadastraMarcador.exe

Enter camera parameter filename(D camera_para.dat): _

Figura 3:

2- Cadastrar os marcadores
3- Abrir o ARToolKit para se obter os resultados.
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3 Augmented Headity -

Figura 4: Exemplo de Realidade Aumentada

Analise e Discussdes dos Resultados

Logo de cara jA se pode obter resultados satisfatdrios devido ao fato da nossa nova
geracdo ser tdo conectada e se interessar bastante com tecnologia, além do ensino dessa forma

ser algo prazeroso e que interesse a maioria das pessoas.
Conclusdes

Podemos concluir com as analises e resultados que o uso da Realidade Aumentada sem
duvidas favorece muito o ensino e aprendizado, sendo uma ferramenta viavel e facil de ser

trabalhada em qualquer lugar, mostrando uma grande eficiéncia e praticidade.

Referéncias

Disponivel em: < http//canaldoensino.com.br/blog/uso-da-realidade-aumentada-na-educacao
Disponivel em: < https://repositorio.ufu.br/handle/123456789/14435

Disponivel em: < https//repositorio.ufu.br/bitstream/123456789/14435/1/Diss%20Keila.pdf

XXI CiénciaViva - 2016 Uberlandia/M G, 17 e 18 de novembro de 2016


http://canaldoensino.com.br/blog/uso-da-realidade-aumentada-na-educacao
http://canaldoensino.com.br/blog/uso-da-realidade-aumentada-na-educacao
https://repositorio.ufu.br/handle/123456789/14435
https://repositorio.ufu.br/handle/123456789/14435
https://repositorio.ufu.br/bitstream/123456789/14435/1/Diss%20Keila.pdf
https://repositorio.ufu.br/bitstream/123456789/14435/1/Diss%20Keila.pdf

