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Resumo: O presente artigo mostra um observatorio virtual para disseminar informagoes
referentes aos cursos de graduagao do Centro Universitario de Patos de Minas (UNIPAM).
Dentre os cursos contemplados nesse observatério, estdo: Sistemas de Informacao; Ciéncias
Contabeis; Administra¢do; Jornalismo; e Publicidade e Propaganda. O sistema proposto visa a
imersao dos usudrios em um ambiente virtual. A partir de um avatar, o usudrio é capaz de
navegar pelo sistema e obter informagdes precisas referentes aos cursos oferecidos pelo
UNIPAM. Deve-se ressaltar que o sistema proposto é independente de outra aplicagdo. Com
isso, poder-se-ia exporta-lo para varias universidades com, relativamente, pouco esfor¢o de
programacao. A partir de uma avaliacao subjetiva visando estimar o grau de satisfacao de
professores e alunos em relagao ao sistema proposto, pode-se mostrar a efetividade do mesmo.
O game fornecera acesso as informagOes referentes aos cursos supracitados do UNIPAM, com o
intuito de aumentar a visibilidade dos mesmos no cenario nacional.

Palavras-chave: Realidade virtual. Ensino. Jogos.

Abstract: This article shows a virtual observatory to disseminate information related to
undergraduate courses from Centro Universitario de Patos de Minas (UNIPAM). Among the
courses covered by the research we have: information systems; accounting sciences;
administration; journalism; and advertising. The proposed system aims at immersing users in a
virtual environment. From an avatar, the user is able to navigate the system and obtain accurate
information regarding undergraduate courses offered by UNIPAM. It should be emphasized
that the proposed system is independent of application. Hence, it could be exported to several
universities with relatively little programming effort. From a subjective evaluation to estimate
the degree of satisfaction of teachers and students in relation to the proposed system, its
effectiveness can be shown. The game will provide access to information regarding the courses
of UNIPAM, in order to increase their visibility on the national scenario.
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1 INTRODUCAO

A Tecnologia da Informagao (TI) é um tema bastante discutido, assim como
suas aplicagOes e potencialidades. Os recursos disponiveis agilizam o processo de fluxo
de informagoes e entendimento dos mesmos, oferecendo possibilidade de interagao e
uso de todos os sentidos por meio de textos, imagens e sons.

O computador, mais do que simplesmente um conjunto de hardware e
software, € um instrumento capaz de transformar, diminuir distancias, minimizar
esforcos nas atividades cotidianas e ampliar o acesso a informacdo. Torna-se, entao,
uma ferramenta potencialmente util nos mais diversos setores, entre eles o da
educacao, trazendo uma realidade virtual e otimizando as informagdes. Os impactos
advindos do seu uso aproximam a comunicagdo entre alunos e professores e amplia a
criatividade, desta forma o computador se torna uma ferramenta de grande auxilio no
mundo dos simuladores.

De acordo com Tarouco et al (2004), a utilizagdo dos computadores e de novos
recursos nao traz apenas adequagdes culturais e seus beneficios na nossa sociedade,
mas também dar-se ao surgimento da “Tecnologia Educativa”.

Corroborando com essa tematica, Machado (2010) afirma que a necessidade de
investimento em tecnologias na educagdo é grande, pois, hoje, existe uma grande
dificuldade de prender a atencdo dos usudrios, haja vista que os meios usualmente
utilizados nao conseguem explorar ao maximo as possibilidades existentes, limitando o
processo de absor¢ao das informacdes.

Novas ideias surgem com a ampliacdo dessas tecnologias, nos mais diversos
campos. No ambito educacional, o uso desses recursos permite agilidade nos servicos
administrativos e elaboracao de materiais didaticos, auxiliando e dinamizando o
ensino das disciplinas curriculares.

A Realidade Virtual (RV) no Brasil é considerada nova, tendo suas origens nos
anos de 1990. Fla ¢ baseada em experimentos feitos utilizando técnicas
cinematograficas, com origens nos anos 1950. Baseado nisto, Morton Heilig criou um
sensorama, em que o usuario poderia pré-gravar seu passeio em uma motocicleta pelas
ruas de Manhattan. Esse experimento serviu como ponto inicial para a criacao de novas
aplicagdes em diversos setores utilizando a realidade virtual, at¢ mesmo na educagao
(KIRNER, 2008).

O emprego da RV aplicada a educacao esta no inicio. Muitos concordam que o
processo de absorgao das informagdes melhora significativamente, no entanto, ha a
necessidade de resultados de pesquisas que avaliem a sua utilizagao, contemplando
vantagens e possiveis desvantagens (PINHO, KIERNER, 1997).

Pesquisadores da area ja detectam vantagens no uso da RV nos simuladores,
pois se percebem as vantagens na utilizagao destes recursos, ja que se assegura o
encorajamento dos usudrios, permitindo-lhes visualizar objetos de forma mais
detalhada, além de realizar testes virtuais, para, assim, introduzi-los no processo
educativo, objetivando a educagao virtual interativa (CARDOSO et al, 2007).

Desta feita, distintos softwares educacionais iniciaram seu desenvolvimento e
introdugdo no mercado, aumentando a utilizagao dos meios computacionais para o
ambiente de ensino, destacando-se a criagao de grandes simuladores.
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Baseado nisso, esse trabalho buscou utilizar ferramentas e dispositivos de
realidade virtual (UNITY 3D e BLENDER) para criar um ambiente virtual para um
OBSERVATORIO do UNIPAM, evento universitario de mostra de curso de profissao
realizado anualmente para futuros alunos ou nova geragao de profissional. O ambiente
virtual criado possibilita extrair informagdes acerca dos cursos oferecidos pela
faculdade, por meio de um avatar, que interage com o ambiente, extraindo as
informagoes de cada curso disponivel.

Todos os interessados em conhecer os cursos de Sistemas de Informacgao,
Ciéncias Contdbeis, Administra¢do, Jornalismo e Publicidade e Propaganda, oferecidos
pelo Centro Universitdrio de Patos de Minas (UNIPAM), podem ter acesso as
informagdes de cada um desses cursos de uma maneira rdpida, dindmica e de facil
acesso.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

2.1 MUSEUM

O museuM consiste de um programa para dispositivos moveis que possibilita a
obten¢ao de conhecimento sobre os acervos de museus para usudrios em movimento.
Ele permite a integracao, de forma segmentada, entre o ambiente tridimensional e o
conteudo educativo, sem complicar a usabilidade da aplicagdo e considerando as
restri¢des do visor do dispositivo.

O museuM também apresentou formas alternativas de interagao, que
permitiram ao usudrio poder navegar e manipular os objetos, interagindo apenas com
as teclas do telefone celular (MARCAL et al, 2005).

2.2 MUSEU VIRTUAL 3D PARA O ENSINO FUNDAMENTAL

Este projeto pedagogico da rede “Escola Sem Fronteiras” tem como objetivo
promover a integragao dos projetos de trabalho de professores de arte e das salas
informatizadas. Além do software desenvolvido, é apresentado o processo de validagao
realizado em conjunto com os professores e alunos da rede publica.

O software é composto por dois médulos: mdédulo de configuragao e moédulo de
exposi¢ao. O ambiente tridimensional esta presente apenas no médulo de exposicao.
No moédulo de configuragao, o aluno pode criar, alterar e excluir uma exposicao, que
sera apresentada posteriormente no mddulo de exposi¢cao (3D). Para configuragao,
buscou-se criar uma interface de facil compreensio e manipulagio (SEARA, BENITTI,
RAABE, 2004).

2.3 APRENDIZAGEM UTILIZANDO DISPOSITIVOS MOVEIS COM SISTEMAS DE
REALIDADE VIRTUAL

Neste aplicativo,.€¢ apresentado um framework para a construgao de aplica¢des
educacionais em dispositivos mdveis com recursos de realidade virtual. Esse framework
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tem como objetivo principal fornecer ao desenvolvedor uma arquitetura consistente
para implementacdo de programas em dispositivos moveis, com foco na
aprendizagem. Para validacdo do framework, foi desenvolvido um prototipo que
demonstra sua interatividade, usabilidade e portabilidade, além de permitir uma
experimentagdo da integragao das tecnologias de realidade virtual e computagao moével
(MARCAL, ANDRADE e RIOS, 2005).

3 METODOLOGIA

A metodologia para o desenvolvimento deste artigo foi baseada no processo
agil de desenvolvimento de Sistemas de Realidade Virtual (SRV). O processo se
desenvolveu através de cinco etapas (MATTIOLIL 2009).

e Andlise de requisitos: define os requisitos do ambiente virtual e a
funcionalidade da aplicagao.

e Projeto: define como o usudrio ird se comunicar com a aplicagdo, quais serdo as
tecnologias de entrada e saida, o hardware e o software para a interagdo dos
usudrios com o ambiente virtual. Esta fase também visa o projeto dos objetos,
como irdo interagir com o ambiente virtual.

e Implementagao: realiza a preparagao e constru¢ao das cenas, imagens, objetos,
avatares e o ambiente virtual em geral.

e Avaliagdo: verifica a usabilidade do sistema, se ele conseguiu atender as
necessidades que foram expostas no projeto, para assim identificar e diminuir
o0s problemas que podem ser gerados da interagao do usudrio com o SRV.

e Implantacdo: verifica os equipamentos que foram utilizados na construcao do
ambiente virtual desenvolvido e realiza uma andlise psicologica do uso do
sistema.

Para o desenvolvimento deste estudo, foram wutilizadas as seguintes
ferramentas: Blender, ferramenta open source , para modelagem de objetos 3D, gerando
cendrios e suas caracteristicas necessarias; Unity 3D, utilizada para a criacao das engines
do ambiente virtual, por meio de scripts que serao desenvolvidos através das
linguagens JavaScript e C#.

4 IMPLEMENTACAO DO SISTEMA
4.1 A VISAO FUNCIONAL

As principais funcionalidades da ferramenta sao:

e proporcionar acesso aos usudrios que queiram se informar sobre os cursos de
Administra¢ao, Ciéncias Contdbeis, Jornalismo, Publicidade e Propaganda e
Sistemas de Informacdo e que ndo tiverem oportunidade de participar do
observatorio que acontece anualmente na instituigao.

e proporcionar uma maior interacdo de todos aqueles que tém curiosidade e
duvidas sobre os cursos citados, oferecidos pelo UNIPAM, pois poderao acessar
informagOes atualizadas dos cursos, de uma forma rapida.
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As Figuras 1 a 4 representam um storyboards do desenvolvimento de todo o
observatorio virtual:

Figura 1 - Avatar (1° fase - defini¢ao do personagem para interagao no cendrio).

Fonte: Dados do trabalho

Figura 2 - Ambiente de interacao (2?2 fase - definicao do ambiente)

\

Fonte: Dados do trabalho

Figura 3 - Ambiente da interagao principal (3* fase - definicdo do ambiente para
principais interagoes)

ha conhecar a instiuig3o do Curso.

informagao geral

Fonte: Dados do trabalho
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Figura 4 - Ambiente de navegabilidade (4 fase - defini¢ao do ambiente para
navegabilidade)

Fonte: Dados do trabalho
Por meio dos storyboards, foi possivel construir a ideia para o desenvolvimento
do ambiente do observatorio virtual, desde a caracterizagdo dos personagens até a

conclusao do ambiente virtual, conforme mostra a Figura 5.

Fi ura 5 - Fase desenvolv1da a partir dos storyboards.

i N
‘iﬂﬁﬁﬁ & m’

Fonte: Dados do trabalho

4.2 MODELAGEM DOS OBJETOS VIRTUAIS

A implementa¢ao do sistema iniciou com a modelagem do storyboard dos
objetos e, posteriormente, com a modelagem em 3D dos objetos. A modelagem foi feita
utilizando-se a ferramenta modeladora do BLENDER. Os objetos foram modelados
separadamente para que depois pudessem ser agrupados para formarem o contexto do
ambiente virtual.

A modelagem de objetos tridimensionais é feita, basicamente, utilizando formas
geométricas basicas (cubo, esfera, cilindro) e aplicando a estas formas as
transformagdes geométricas que dao as formas do objeto. Esses objetos sao
selecionaveis mediante funcdes do BLENDER. O resultado dessa modelagem
construida com o uso do software 3D BLENDER foi transformado para um arquivo com
extensao FBX.
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Fonte: Dados do trabalho
5 FUNCIONAMENTO DO SISTEMA

A interagao do ambiente virtual inicia-se com o menu principal, que remete a
logomarca da institui¢ao. No topo do menu, estd o nome do aplicativo “Observatorio
Virtual”, abaixo estao as opgdes de “Logar” e “Sair”. Ao aproximar o mouse sobre
alguma dessas opcdes, a cor delas muda, e, ao clicar sobre elas, o usudrio é direcionado
para a funcionalidade especificada. A figura 7 mostra essas opgoes.

Figura 7 - Menu do Sistema

2210 elclg 5]
Fonte: Dados do trabalho

O usudrio vai interagir com o software utilizando o teclado e o mouse para
selecao de opg¢des nos menus (figura 8), podendo movimentar o avatar e conhecer o
ambiente virtual.
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Figura 8 - Teclas de interagao

Fonte: Dados do trabalho

Os botdes mostrados na figura 8 definem como o usudrio ird interagir no
ambiente. Cada botao possui a seguinte interagao:

e W: 0 avatar ird se mover para frente.

e S: o0 avatar ird se mover para tras.

e  W+A: o0 avatar ird se mover para o lado esquerdo.

e  WH+D: o avatar ird se mover para o lado direito.

e S5+A: o avatar ira se mover para tras, lado esquerdo.

e 5+D: o avatar ira se mover para tras, lado direito.

e ESPACO: tem duas funcionalidades - na interagdo com o avatar, ela ira fazer
com que ele pule, e, na interagdo com o video, ele ird executar o video, pausa-lo

e inicia-lo.

A escolha desses botoes se deu por meio de observagdes dos atuais softwares e
simuladores baseados em realidade virtual, pois estas teclas sao teclas também de
interagao destas ferramentas. Para que o ambiente pudesse se tornar mais proximo a
realidade vivenciada, visou-se modelar e interagir o ambiente virtual o mais
semelhante possivel com o real, conforme figuras 9 e 10.

Figura 9 - Bloco F UNIPAM.

gR VT

Fonte Dados do trabalho
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Figura 10 - Bloco F Observatdrio Virtual

Fonte: Dados do trabalho.
Ao clicar em “logar”, no menu do sistema, o ambiente virtual é direcionado
para a plataforma especifica que é o Bloco F do Observatorio Virtual, onde se encontra

o avatar, que é um personagem ficticio representado por um “robd” (figura 11).

Figura 11 — Inicio

frime] ® 2|0 (0] | B BJD
Fonte: Dados do trabalho

Ao avangar no ambiente, o avatar ird visualizar o tutor que, por sua vez, ficara
acenando para ele se aproximar. Feito isso, ele ird apresentar uma mensagem para
pressionar a tecla ENTER e posteriormente a tecla Z para que possa ser exibida a
mensagem de boas vindas e as demais orientagdes (figura 12).
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Figura 12 - Tutor

trmse] # 2] 0 G JES
Fonte: Dados do trabalho

Para que o usudrio nao fique perdido no ambiente, cada sala tera uma placa
com o respectivo nome do curso que ele ira conhecer (figura 13). Apos o usudrio definir
o curso a ser conhecido, ird entrar na sala e podera interagir com o professor, marcando
a opcao do menu “conhecer a institui¢do” ou “conhecer o curso” (figura 14). Caso o
usudrio escolha a opg¢ao “conhecer a institui¢ao”, ele sera direcionado para outro
ambiente virtual onde ele tera acesso a um video apresentando toda a infraestrutura do
UNIPAM (figura 15).

e £ 50 6 &880
Fonte: Dados do trabalho
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fnex] & L@ e [l e s %o m

Fonte: Dados do trabalho

Figural5 - Video Infraestrutura UNIPAM

ity - Mo ok - PC. M & Lirns Slandns” <011 DXI0 GPU>

Pressione a becla capace para iniciar o video

Fonte: Dados do trabalho

Se o usudrio escolher a opgao “conhecer os cursos”, ele sera encaminhado a um
ambiente virtual com os sub-menus para acessar as informagdes do curso (figura 16).

Figura 16 - Submenu de informagdes dos cursos.
b 11+

Retornar ao BLOCOF

fee] # 40 € &|B] 8IS

Fonte: Dados do Trabalho

140 | Revista Perquirere, 11(1): 130-143, jul. 2014



JONATAS DIAS AZEVEDO & PEDRO MOISES DE SOUSA

Os laboratorios de informatica, a sala dos professores, a sala de leitura e o video
foram inseridos junto ao ambiente virtual, aumentando, assim, a navegabilidade, o
realismo e a interatividade (figura 17).

fwce] & LD @ &3 B

Fonte: Dados do trabalho

6 METODOS DE AVALIACAO

Para avaliacao desse protétipo, foram elaboradas algumas questdes, as quais
foram aplicadas a 30 (trinta) potenciais alunos futuros, participantes do
OBSERVATORIO, evento realizado pelo UNIPAM, e 1 (um) professor, também
participante do observatério. Esses participantes foram questionados sobre o software e
sobre sua utilizagao.

As perguntas direcionadas aos alunos buscavam averiguar a avaliagao que eles
faziam sobre a utilizagao do software. As perguntas direcionadas ao professor
buscavam averiguar a viabilidade do uso do programa.

7 AVALIACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

A partir da analise das questdes aplicadas aos futuros alunos, os resultados
obtidos foram satisfatorios, sendo feitas muitas consideragdes e sugestdes, o que
também ocorreu com os resultados obtidos junto ao professor. A figura 18 demonstra
que os futuros alunos aprovaram o método em sua maioria e a Realidade Virtual foi
bem aceita, aumentando o interesse dos futuros alunos por se tratar de uma grande
novidade para todos. Isso demonstra, ainda, em sua totalidade, a aprovacao do método
aplicado no requisito de visualizagdo da informagao, em que destacaram que, ao
contrdrio do contato com as informagdes convencionais, em que as imagens sdo
estaticas e de dificil abstracdo, na realidade virtual, todo método pode ser dinamico.
Destacaram ainda que, apesar de a técnica ser um método inovador, ainda depende
muito do interesse do futuro aluno para ser tornar um verdadeiro aluno do UNIPAM.
Ao final, salientaram que a forma de exposicao do contetido ficou mais interessante e
atrativa.
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Figura 18 - Satisfagdo dos alunos com relagao ao método.

Fonte: Dados do trabalho

De acordo com o professor, a utilizagdo do método foi extremamente
satisfatoria. Destacou também a importancia da tecnologia aliada a ciéncia e observou
que a ferramenta é uma maneira simples e de baixo custo para melhorar a qualidade
no acesso as informagoes e contetdos, visto que, na maioria das vezes, os métodos
existentes exigem capacitacdoes complexas.

8 TRABALHOS FUTUROS

Pretende-se ampliar o protétipo, dando ao usuario maiores opgoes de
interagoes, modelando os demais prédios da instituicao, aumentando a quantidade de
cursos para acesso as informacgdes e tornando o aplicativo mais divertido e interativo.
Para isso, criar-se-d0 novos modelos e mais intera¢des no coédigo. Assim, o usudrio
podera ter mais informagao e navegabilidade junto a instituicao sem sair de sua casa.

9 CONSIDERACOES FINAIS

Por meio do estudo desenvolvido, verificou-se que o processo de interacao do
Observatdrio Virtual, utilizando Realidade Virtual, contribui de maneira significativa
na percepg¢ao, interagao e motivagao dos futuros alunos do UNIPAM, conforme relatos
coletados nos questionamentos aplicados a eles.

A Realidade Virtual tem potencial para servir de estimulo no processo de
exploragao, descoberta, observacao e constru¢ao de uma nova visao do conhecimento,
oferecendo ao usudrio a oportunidade de melhorar a compreensao do objeto de
analise, tornando simples e facilitando o processo de percepgdo e interacdo com as
informacoes.
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