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Resumo

Este artigo aborda a temética das tecnologias VR e AR
para divulgacéo cientifica da Cultura Maker na Educacéo
Profissional e Tecnoldgica. Nosso objetivo € apresentar e
descrever trés atividades envolvendo essas tecnologias,
gue ocorreram em uma instituicdo publica da Rede
Federal de Educacdo Profissional e Tecnolégica que
contém um Laboratério Maker, visando ampliar as
discussBes sobre esse campo na Educacdo. A
metodologia adotada envolveu utilizar os mais variados
softwares em uma perspectiva mais simples e econémica,
permitindo uma apresentacdo e andlise das trés
atividades, bem como alguns feedbacks de seus usuarios.
Os resultados obtidos revelam que ha grandes
possiblidades quanto ao uso dessas tecnologias, que se
tornam cada vez mais intuitivas e acessiveis.

Palavras-chave: Educagdo Profissional e Tecnoldgica;
Cultura Maker; Divulgacdo Cientifica, Realidade Virtual,
Realidade Aumentada.

Abstract

This article addresses the topic of VR and AR technologies
for scientific dissemination of Maker Culture in
Professional and Technological Education. Our objective
is to present and describe three activities involving these
technologies, which took place in a public institution in the
public Professional and Technological Education network
that contains a Maker Laboratory, aiming to expand
discussions about this field in Education. The methodology
adopted involved using the most varied software in a
simpler and more economical perspective, allowing a
presentation and analysis of the three activities, as well as
some feedback from its users. The results obtained reveal
that there are great possibilities regarding the use of these
technologies, which are becoming increasingly intuitive
and accessible.

Keywords: Professional and Technological Education;
Maker Culture; Scientific Dissemination, Virtual Reality;
Augmented Reality.
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1 INTRODUCAO

A divulgacao cientifica € um processo de comunicacdo que visa tornar a
ciéncia acessivel e compreensivel para o publico em geral. Essa atividade é essencial
para promover o conhecimento cientifico e a cultura cientifica, bem como para
estimular a curiosidade e o interesse das pessoas pela ciéncia.

Pinheiro e Principe (2012) discutem a importancia da divulgacéo cientifica e
seus diferentes formatos. Os autores destacam que a divulgacéo cientifica pode ser
realizada por meio de diversos canais, como jornais, revistas, televiséo, radio, internet,
museus, exposicoes, entre outros. Seus objetivos foram analisar as diferentes facetas
da comunicacéo e divulgacao cientificas e identificar as transformac¢des ocorridas na
divulgacéao cientifica ao longo da histéria, fazendo uma reviséo bibliografica de artigos
cientificos publicados em peridédicos nacionais e internacionais. Os resultados da
pesquisa mostraram que a divulgacdo cientifica é uma atividade complexa e
multifacetada. Ela pode ser realizada por diferentes atores, com diferentes objetivos
e por meio de diferentes canais.

A diversidade de formas de divulgacdo cientifica € uma caracteristica
marcante da atividade, e as tecnologias de Realidade Virtual (VR - Virtual Reality, em
inglés) e Realidade Aumentada (AR - Augmented Reality, em inglés) tém o potencial
de enriquecer ainda mais esse cenario, oferecendo novas possibilidades para a
criacao de experiéncias imersivas e envolventes. Essas tecnologias permitem que 0s
usuarios explorem ambientes e conceitos cientificos de uma forma que ndo seria
possivel com os métodos tradicionais de divulgacgéo.

Segundo Tori e Hounsell (2020), a VR e AR séo, por mais que se confundam
com frequéncia, tecnologias diferentes. A VR é uma tecnologia que cria uma
experiéncia imersiva e envolvente, permitindo que 0s usuarios sintam como se
estivessem em outro mundo ou ambiente. Ela funciona combinando imagens, sons e
sensacdes fisicas para criar uma experiéncia que “engana” o cérebro para que ele
acredite que o usuario esta realmente no mundo virtual. Isto geralmente é feito usando
um headset de VR, que cobre os olhos e os ouvidos do usuério e fornece imagens e
sons tridimensionais.

Por outro lado, a AR € uma tecnologia que permite sobrepor informacdes
digitais ao mundo real, combinando o mundo real com informacbes digitais,
geralmente por meio de um dispositivo portatil, como um smartphone ou tablet. O
usuario pode ver o mundo real atravées da tela do dispositivo, e as informacdes digitais
sao exibidas sobrepostas ao mundo real.

A diferenca entre as duas tecnologias € explicita pelo equipamento necessario
para compor cada uma da experiencias, sendo mais complexo na VR: com um
conjunto de controles, sensores e 0 headset, enquanto na AR, qualquer dispositivo
movel com camera pode se tornar uma plataforma para AR. Soma-se também que
foram criadas em momentos distintos, visto que a VR é mais antiga que a AR.

O termo "Realidade Aumentada” foi cunhado pelo pesquisador da NASA
Thomas Caudell (THOMAS; CAUDELL 1992), que estava desenvolvendo sistemas
para ajudar os trabalhadores da fabrica a verem informacdes digitais sobre as pecas
gue estavam trabalhando. J& o termo "Realidade Virtual" foi cunhado em 1987 pelo
cientista da computacdo Jaron Lanier, que estava desenvolvendo sistemas de
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realidade virtual para jogos e simulac6es. Porém, formas mais rudimentares de VR ja
apareceram na década de 1960, como o “Sensorama”, criado por Morton Heilig em
1962 (HEILIG, 1962) , o primeiro display montado na cabeca (HMD), chamado de
"Espada de Damocles", desenvolvido por Ivan Sutherland em 1968 (SUTHERLAND,
1968).

Essa pesquisa surge no contexto de um Laboratorio Maker situado em uma
InstituicAo de Rede Federal de Educacdo Profissional, Cientifica e Tecnoldgica
(RFEPCT) localizada no municipio de Itaguai, no estado do Rio de Janeiro. A partir
dessas tecnologias, refletimos sobre a importancia e as possibilidades da divulgacéo
cientifica com uso de AR e VR, devido a presenca de equipamentos como 0s oculos
de realidade virtual e computadores para Modelagem 3D. Desta forma, o projeto
iniciou-se visando ampliar a utilizacdo dessas tecnologias a fim de que se tornassem
novas ferramentas de difusdo da cultura Maker.

E importante destacarmos que a Cultura Maker surgiu na década de 1960 nos
EUA. Ela é baseada no fato de que qualquer pessoa pode criar, modificar e consertar
objetos com uso de diversas ferramentas. O desenvolvimento, miniaturizacdo e
reducdo de precos dessas ferramentas, tais como impressoras 3D, kits de robotica e
computadores pessoais etc. possibilitaram que ela se difundisse em todo mundo. Mais
recentemente, a Cultura Maker foi articulada a Educacdo, baseada na teoria do
Construcionismo (PAPERT, 1993). Diversas politicas publicas vém sendo
implementadas para a difusdo de Laboratérios Maker nas escolas, como o edital
35/2020 da RFEPCT.

Este artigo tem como objetivo descrever o processo de desenvolvimento de
atividades pedagdgicas interativas e inovadoras que incentivam o aprendizado
tecnoldgico por meio da Cultura Maker envolvendo a Realidade Virtual e Realidade
Aumentada para divulgacao cientifica. A pesquisa sobre atividades envolvendo AR e

VR para divulgacédo cientifica € importante por varios motivos, dentre os quais
podemos destacar:

e Essas tecnologias tém o potencial de tornar a ciéncia mais acessivel e
compreensivel para o publico em geral, reduzindo assimetrias existentes nas
regides atendidas pelas Instituicdes da RFEPCT.

e As atividades envolvendo AR e VR podem ser mais envolventes e estimulantes
do que os métodos tradicionais de divulgacao, o que pode aumentar o interesse
das pessoas pela ciéncia.

e As atividades envolvendo AR e VR podem ser usadas para explorar conceitos
cientificos de uma forma que nao seria possivel com os métodos tradicionais,
0 que pode contribuir para o aprendizado e a compreensao da ciéncia.

Trabalhos com a tematica de divulgacdo com VR e AR ja demonstravam a
importancia da relacédo entre essas tecnologias e a divulgacéo cientifica. Em Silva,
Ribeiro e Silva (2022), discute-se o potencial da AR para a aprendizagem e a
divulgacao cientifica, apresentando exemplos de atividades desenvolvidas com essa
tecnologia, que incluem visualizagao, interacdo e gamificagdo. Estudando como as
praticas AR séo variadas e podem ser adaptadas a diferentes publicos e objetivos,
seus resultados apontam que a AR torna a aprendizagem mais imersiva e envolvente,
aumentando a inclusdo e o alcance da educacdo. Os autores ainda concluem que a
AR é uma tecnologia acessivel, 0 que a torna uma opc¢ao viavel para escolas e
instituicbes de ensino.
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Ja em Silva, Oliveira e Silva (2022), os autores apresentam um estudo de
caso sobre o uso da VR para a divulgacéo cientifica. O estudo de caso foi realizado
em um museu de ciéncias, onde foi desenvolvido um aplicativo de VR para apresentar
o funcionamento de um motor a combustao interna. Os autores (ibid.) identificaram
uma série de desafios e oportunidades para o uso do VR. Dentre os desafios destaca-
se o alto custo de desenvolvimento e producao de conteido em VR e a necessidade
de treinamento dos usuérios. O estudo sugere que o VR pode ser uma ferramenta
poderosa para a divulgacéo cientifica, mas que € importante superar os desafios para
gue essa tecnologia seja utilizada de forma eficaz para essa finalidade.

Os artigos demonstram que a pesquisa sobre o desenvolvimento de
atividades envolvendo AR e VR é uma area promissora para educagdo, embora ndo
haja muitas pesquisas ainda sobre essa tematica, visto que é uma tecnologia que tem
tido muitos pequenos saltos de aprimoramento (desde o langamento do Oculus Quest,
em maio de 2019). Estes saltos ndo permitem que todos acompanhem o seu
desenvolvimento, tornando-o algo distante e muito complexo de se lidar. No entanto,
existem maneiras de contornar esses desafios.

Nesse sentido, encontramos nesta pesquisa formas de desenvolver contetdo
educacional de maneira simples e econbmica, aproveitando dos valores de
criatividade e colaboracdo da Cultura Maker para explorar o potencial do VR e AR
para a divulgacao cientifica, superando a maior parte das adversidades relacionadas
na pesquisa de Silva, Oliveira e Silva (2022). Este artigo pode contribuir para o
desenvolvimento dessa area, fornecendo uma visdo geral do processo de
desenvolvimento de atividades laboratoriais e educacionais para a educacgao basica
e técnica, em conjunto dessas tecnologias no contexto da cultura Maker.

2 REFERENCIAL TEORICO

As tecnologias de VR e AR tém se desenvolvido rapidamente nas ultimas
décadas, com aplicacdes em diversas areas, incluindo a educacdo. Em Machado,
Ribeiro e Silva (2022), os autores discutem o potencial das tecnologias de VR e AR
para a educacao.

Eles argumentam que essas tecnologias podem oferecer uma série de
beneficios para a aprendizagem, incluindo:

* Imersdo: € a sensacdo de estar totalmente envolvido em um ambiente. A
imersdo pode ser uma ferramenta poderosa para a aprendizagem, pois pode ajudar
os alunos a se envolverem com o conteuddo de uma forma mais profunda e
significativa.

 Interatividade: é a capacidade de interagir com um ambiente ou contetdo. A
interatividade pode ajudar os alunos a aprenderem de forma mais ativa e envolvente,
pois Ihes da controle sobre sua prépria aprendizagem.

» Personalizacdo: é a capacidade de adaptar um conteddo ou experiéncia as
necessidades individuais do usuario. A personalizacdo pode ajudar os alunos a
aprenderem de forma mais eficaz, pois Ihes permite aprender no seu proéprio ritmo e
estilo.
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Esses beneficios alcangados ao implementar a VR ou AR no ensino permitem
gue 0s usuarios experimentem os ambientes, interajam com 0s conteudos e 0s
ajustem de acordo com os seus interesses. Podemos exemplificar isso ao observar
alguns exemplos ao redor do mundo, o Museu de Historia Natural de Londres comenta
que utiliza a VR para criar experiéncias imersivas que permitem aos USUArios
explorarem o interior do corpo humano, o espaco sideral ou 0os oceanos, ou ainda o
Museu de Ciéncia de Sao Paulo que utiliza a AR para fornecer informagdes sobre as
exposicdes do museu, incluindo videos, imagens e textos.

As primeiras experiéncias com AR e VR na educacdo datam da década de
1990. Uma das experiéncias mais conhecidas foi realizada em 1992, pelo professor
Thomas A. Furness lll, da Universidade de Michigan (FURNESS,1992). Ele
desenvolveu um sistema de realidade virtual chamado Virtual Naval Air Station
(VNAS), que permitia aos alunos explorarem um porta-avides virtual. O sistema era
composto por um capacete de realidade virtual, um computador e um conjunto de
sensores.

Outra experiéncia significativa foi realizada em 1994, pelo professor David W.
Johnson, da Universidade de Virginia (JOHNSON; SHAW,1994). Johnson
desenvolveu um sistema de realidade aumentada chamado Virtual Tour of the Human
Body (VTH), que permitia aos alunos visualizarem o interior do corpo humano. O
sistema era composto por um computador, um projetor e um modelo 3D do corpo
humano.

Essas experiéncias pioneiras demonstraram o seu potencial para a educacéo,
no entanto, as tecnologias ainda estavam em desenvolvimento e eram limitadas em
termos de recursos e capacidade de processamento.

Com o desenvolvimento tecnolégico, AR e VR tornaram-se mais acessiveis e
potentes. Isso levou a um aumento significativo no interesse por essas tecnologias na
educacado. Atualmente, ambas séo utilizadas em escolas e universidades em todo o
mundo, em uma ampla gama de disciplinas. Elas revelam ser um recurso auxiliar na
educacdo para uma variedade de propésitos, incluindo: desenvolvimento de
habilidades motoras e raciocinio l6gico, aprendizagem de idiomas e acessibilidade
(SILVA; RIBEIRO; SILVA, 2022).

A interacao do individuo com a tecnologia AR e VR é mediada por uma série
de fatores, incluindo:

» O'tipo de tecnologia: as tecnologias AR e VR diferem em termos de recursos
e capacidade de processamento.

« O proposito da interagcdo: os usuarios que estdo interagindo com a
tecnologia para aprender um conceito cientifico provavelmente irdo interagir de forma
diferente dos usuarios que estéo interagindo com a tecnologia para jogar um jogo.

 As habilidades e conhecimentos do usudrio: usuarios com habilidades
motoras limitadas podem ter dificuldades ao interagir com tecnologias que exigem
movimentos fisicos.

Essas ferramentas tém o potencial de revolucionar o ensino e a
aprendizagem. Elas oferecem uma série de possibilidades para tornar o ensino mais
envolvente, interativo e acessivel. No entanto, é importante considerar os fatores que
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influenciam a interag&o do individuo com a tecnologia, para que as experiéncias AR e
VR sejam eficazes e inclusivas.

3 METODOLOGIA

Esta pesquisa € do tipo qualitativa e de natureza exploratoria, por se tratar de
uma metodologia de pesquisa que tem como objetivo gerar conhecimento sobre um
determinado tema ou problema, ainda pouco conhecido ou explorado (GIL, 2019),
neste caso: a VR e AR como ferramentas para divulgacdo cientifica. Também é
considerada do tipo descritiva por ter como objetivo descrever as atividades baseadas
nessas tecnologias sem, necessariamente, buscar explicagdes para elas.

Desenvolvemos trés atividades de extensdo na Instituicdo lécus da pesquisa
envolvendo as seguintes tecnologias: Web AR, VR e AR. Todas foram desenvolvidas
com base na cultura Maker e moldadas para terem uma visualizacdo, interacao e
gamificacdo voltadas para a divulgacao dessa cultura. Em seguida, realizamos uma
analise do seu desenvolvimento e principais resultados, baseando em relatos de
observacédo dos autores, em conjunto com um levantamento de feedback do publico,
os alunos a instituicdo publica que testaram essas ferramentas.

Como esta pesquisa abrangeu tecnologias e abordagens especificas para
atividades distintas, vamos apresenta-las e comentar sobre seus desenvolvimentos
separadamente.

3.1 WEB AUGMENTED REALITY (WebAR)

As pesquisas iniciaram com foco no WebAR, que se refere a integracdo da
Realidade Aumentada diretamente nos navegadores web, eliminando a necessidade
de aplicativos especificos ou downloads adicionais. Desta forma, utilizamos de nossos
conhecimentos em ciéncias da computacdo com auxilio de outros sites com suporte
WebAR para criar trés experiéncias educacionais e inovadoras.

O WebAR tem o potencial de democratizar o acesso a realidade aumentada,
pois nao requer hardware especifico. Isso significa que qualquer pessoa com um
smartphone ou tablet pode experimentar a AR, independentemente do seu nivel de
conhecimento técnico ou orgcamento.

E Importante ressaltar que, apesar da AR e o WebAR aparentarem ser iguais,
sao dois termos diferentes com desenvolvimentos distintos. A principal diferenca entre
os dois é que a AR pode ser utilizada em qualquer dispositivo com camera, enquanto
o0 WebAR é limitado aos dispositivos que suportam navegadores web.

Dentre os sites mais utilizados no geral, temos:

e MyWebAR: Plataforma gratuita e facil de usar, com diversos recursos para
criacao de experiéncias WebAR.

e WebXR: API nativa do navegador Chrome, que permite a criacdo de
experiéncias WebAR mais avancadas.


https://doi.org/10.15628/
https://mywebar.com/
https://immersiveweb.dev/

Revista Brasileira da Educacao Profissional e Tecnoldgica, v. 1, n. 25, €16923, 2025, p. 7 de 16
CC BY 4.0 | ISSN 2447-1801 | DOI: https://doi.org/10.15628;rbept.2025.16923

e Onirix: Plataforma paga, com recursos adicionais, como suporte a realidade
aumentada 3D e marcadores personalizados.

e GitHub e Glitch: Plataformas de hospedagem de cddigo, que foram utilizadas
para armazenar e gerenciar os projetos WebAR desenvolvidos.

Todos foram testados e utilizados, entretanto somente 0s projetos
desenvolvidos pelo GitHub e WebXR foram divulgados. Os demais demonstraram a
mesma capacidade de criar atividades WebAR, entretanto, por alguns projetos serem
mais elaborados e exigirem mais atencdo, ndo foram concluidos. Esses sites se
demonstraram como ferramentas simplificadas e intuitivas para a criacao de realidade
aumentada, com interfaces personalizadas, 0 que nos permitiu criar experiéncias que
auxiliaram na divulgacéo cientifica, como a gamificacdo de um evento académico da
instituicao.

Como resultado da atividade, depois dos testes, a AR foi utilizada como meio
para incentivar a educagdo Maker. Utilizamos de nossos conhecimentos técnicos em
programacao envolvendo HTML e JavaScript para criar um site com plataforma e
layout personalizados. Esse site se encaixa no conceito de WebAR, e permitia a
interacdo do usuario com o ambiente ao redor.

3.2 VIRTUAL REALITY (VR)

Os trabalhos com VR se iniciaram com os Oculos de realidade virtual que
funcionam com o auxilio de smartphones, em que procuramos inserir videos e
aplicativos que incentivam a educacgdo. Aplicativos como Cospaces e Google
Cardboard foram as primeiras adesdes, entretanto, ndo englobavam nossa area de
atuacdo com educacdo técnica e profissional, pois esses softwares contém
plataformas voltadas para o publico infantil. Precisavamos de algo mais personalizado
para nossos objetivos. Isso nos fez comecar a trabalhar na construcdo de um possivel
aplicativo com suporte VR, ideia que daria origem a um app AR, posteriormente.

Ainda no desenvolvimento VR, houve a chegada dos Oculos Meta Quest,
oculos VR que contém um hardware e software proprio embutido no headset. Ao
contrario dos convencionais que necessitam de um smartphone para funcionar e tem
funcdes limitadas, o Quest 2 (Figura 1) é capaz de executar diversos programas
dentro da realidade virtual e permite a interacdo do usuario com o mundo virtual. Foi
uma conquista importante para auxiliar em nossas atividades, inspirando a criagéo de
um espaco virtual para visita de nosso espaco laboratorial. Para concluirmos esse
feito, foi necessario a utilizacdo de uma plataforma chamada Matterport que nos dava
a possibilidade de escanearmos todo o espaco e publicarmos em forma de tour virtual.
No processo de escaneamento foi utilizado um smartphone que continha um “Scanner
Lidar” que € um sensor de profundidade que realiza mapeamento 3D com precisdo,
utilizando pulsos de laser.
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Figura 1: Modelo Oculos Quest 2

Fonte: https://www.rockpapershotgun.com/oculus-quest-2-review

3.3 AUGMENTED REALITY (AR)

Quanto ao desenvolvimento de atividades com realidade aumentada, criamos
um applet AR que envolveu a pesquisa e programacao em C# por meio de uma Engine
(Um programa de computador e conjunto de bibliotecas, que simplifica e abstrai o
desenvolvimento de aplicagBes com graficos em tempo real). A Engine utilizada foi a
Unity, escolhida por sua maior gama de bibliotecas como a XR, uma biblioteca prépria
disponibilizada dentro da Engine, e em compatibilidade com Vuforia Engine, que é
uma biblioteca especializada em AR. Ambas séo bibliotecas importantes que facilitam
a construcao do aplicativo. Este aplicativo foi um teste feito pela equipe do Laboratério
Maker para demonstrar que € possivel manipular a AR de forma simples e utiliza-la a
favor do desenvolvimento educacional e tecnoldgico.

A seguir, passamos a detalhar os resultados e analises de cada atividade de
extensdo, separadas pelo tipo de tecnologia.

4 RESULTADOS E ANALISES

4.1 WEB AUGMENTED REALITY (WebAR)

O site foi utilizado durante um evento académico (Feira Maker) da institui¢ao,
e concedeu aos visitantes uma experiéncia mais completa e imersiva, pois
possibilitava a explicagcdo de uma atividade por meio do QR code, mesmo se o
apresentador ndo estivesse presente.

Utilizando as bibliotecas especificas e ajustando o site para que ficasse o mais
interessante e motivador, desenvolvemos o site WebAR “QR Code Maker’(Figura 2).
Ao apontar a camera do smartphone para um QR code, a ferramenta realizava uma
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interagdo em forma de texto, explicando sobre o projeto que estava sendo
apresentado naquele espaco, concedendo uma pontuacéo (10 pontos por QR code)
para o usuario. Esses pontos poderiam ser trocados por brindes como marca paginas
e chaveiros, confeccionados pelo préprio laboratério Maker, na impressora 3D. Os
brindes se acumulavam a medida que aumentasse a pontuacao.

Figura 2: Site “Qr Code Maker”

QR Code Maker

Mocdas: 0

Aguardando leitura de QR code...

Leia o conteudo informativo com atenc¢ao, o Qr Code ira ser lido somente uma vez.

Fonte: autores, 2024.

O site feito pela equipe do laboratério demonstra parte do potencial do WebAR
e AR em propagar o conhecimento cientifico para a sociedade, ja que havia um QR
Code em cada estande da Feira Maker. Assim, 0S usuarios precisavam visitar todos
os stands e, ampliando seu conhecimento cientifico em uma atividade gamificada para
ganhar os brindes. O site esta disponivel em cédigo aberto (cligue aqui), 0 que permite
gue outras pessoas 0 aprimorem e o otimizem para utilizar de diversas outras formas.

A ferramenta criada permitiu ampliar o nUmero de visitantes por estande,
trazendo uma homogeneidade de visualizacdes para todos os projetos, pois para
pontuarem necessitavam ter visitado as apresentagcfes. Este modelo possibilitou que
uma quantidade superior de individuos (incitados pela dinamica do site) fossem
alcancados por uma gama maior de informacéo disponibilizada no evento sobre a
educacao Maker.

Os visitantes que utilizaram o site WebAR o0 receberam positivamente,
relatando terem se entretido com a ferramenta e que complementou bem a
experiéncia em cada apresentacdo de projeto. Outros também demonstraram
interesse pela tecnologia e questionaram de seu funcionamento e como poderiam
replicar seu funcionamento, para que desenvolvessem outras ferramentas com base
na WebAR.

Uma limitag&@o do site se encontra no fato de que nossa equipe néo foi capaz
de reproduzir objetos 3D na tela, pois isso requer um cédigo mais complexo. Outro
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fato refere-se a sua compatibilidade, ja que em smartphones com sistema operacional
iIOS encontramos bugs e falhas no sistema.

Ao darmos continuidade as pesquisas, descobrimos novas formas de criar AR
de maneira mais simples, por meio dos sites WebAR existentes. Essas alternativas
expandiram o horizonte para a criagdo de experiéncias AR, ndo sendo somente para
os individuos que compreendem programacdo, mas também para oS que nao sao
familiares com ela, ampliando o potencial para divulgacao cientifica. Por meio de sites
WebAR como WebXR.tools e Onirix, fomos capazes de construir ambientes que
proporcionaram mais atividades e intera¢gdes Unicas.

Em outro evento da instituicdo (Semana de Ensino, Pesquisa e Extensao),
fomos capazes de demonstrar na pratica o funcionamento de um filtro de imagem (RA)
pelo WebXR.tools (Figura 3) criado por nossa equipe. Trouxemos uma dinamica com
o filtro desenvolvido em que: os participantes que postassem uma foto nos stories do
Instagram utilizando o filtro e marcassem o laboratério, levavam um chaveiro
personalizado de brinde, o que motivou os participantes e levou engajamento a pagina
do laboratério. Essa pratica € uma outra possiblidade de divulgacédo cientifica, pois
leva mais contetdo das organizacfes educacionais ao publico e garante visibilidade
a essas organizacfes. Houve grande interesse por parte dos alunos pela
apresentacao, que ensinou de forma inovadora a realidade aumentada.

Figura 3: Filtro demonstrativo utilizado no evento.

webXR.tools

202

CEFETIRJ

Fonte: autores, 2024.

4.2 AUGMENTED REALITY (AR)

A pesquisa com a Realidade Aumentada surgiu com a necessidade de um
aplicativo voltado para a nossa area cientifica (que se refere a Educacéo Profissional
e Tecnoldgica voltada a area de Mecéanica e Produgéo), que permitisse visualizar o
objeto de estudo, como objetos 3D simulando pecas modeladas e graficos
demonstrativos. Questionamos se 0s préprios estudantes poderiam desenvolver um
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aplicativo para esse objetivo, surgindo a oportunidade de obter conhecimento técnico
e solucionar um problema.

Foram abordadas alternativas para o inicio do projeto, pois para criar o
aplicativo seria necessario uma engine que fosse: Open-source, intuitiva e oferecesse
suporte para AR. Houve duas opc¢des: Unity e Godot, ambas as plataformas sendo
gratuitas e de codigo aberto, o que as torna uma opcdo acessivel para
desenvolvedores de todos os niveis de experiéncia.

No fim, escolheu-se o Unity por seu suporte AR bem consolidado e uma
comunidade online bem coesa que nos ajudaria a lidar com o software. O programa
Vuforia Engine nos auxiliou, sendo um suporte AR simples e com compatibilidade
mobile e desktop.

O segundo aplicativo que desenvolvemos, denominado “GameHunt”, chegou
em sua versao final em um més e foi apresentado durante o evento da Semana de
Ensino, Pesquisa e Extensao da instituicdo, como uma dindmica interativa de “caca
ao tesouro” ao final da apresentacéo oral do projeto, com intuito de divulgar a pesquisa
e desenvolvimento de VR e AR no ambiente académico.

O método de utilizacdo do aplicativo era simples: ao apontar a camera para
uma imagem especifica que foi salva no aplicativo como um marcador (uma imagem
ou sequéncia de imagens que é usada para identificar o local onde o objeto 3D deve
ser projetado), ele ir4 projetar o objeto 3D respectivo aquela imagem (Figura 4). Assim
como o site WebAR, esse projeto pode ser alterado para possibilitar interagcdes mais
complexas e animacdes dos objetos projetados.

Figura 4: App em funcionamento

Fonte: autores, 2024.

Sobre a dindmica, os marcadores estavam espalhados por diversos locais da
instituicdo e em equipamentos da Cultura Maker, que continham trechos informativos
sobre o local ou a ferramenta e indicava o proximo local para aonde o usuario deveria
ir. O objetivo era incentivar os alunos a conhecerem melhor as dependéncias da
instituicdo e seus laboratérios. Os usuarios do aplicativo demonstraram grande
satisfacdo com a experiencia, citando o quanto se interessaram pela tecnologia e
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almejando desenvolver aplicativos como esse por eles mesmos, cogitando até
participarem da equipe do laboratorio Maker.

O protétipo se mostrou totalmente funcional, apesar de haver bugs
relacionados a projecdo dos objetos no espaco e percebermos a necessidade de
alguns mecanismos de controle para otimizar a experiéncia do usuario. Ambos o0s
erros poderiam ser corrigidos com uma equipe maior e mais tempo de
desenvolvimento.

4.3 VIRTUAL REALITY (VR)

by

O estudo direcionado a Realidade Virtual foi centrado na divulgacdo da
instituicdo, do Laboratorio Maker e de seus equipamentos por meio de link que foi
disponibilizado no instagram e no site da instituicdo, visto que a realidade virtual
permitia a imerséo total do individuo no ambiente laboratorial. Com a finalidade de
atrair o interesse da populagéo, foi realizado um tour virtual pelo &mbito do laboratério
maker, 0 que resultaria em uma imagem mais positiva, transparéncia e um melhor
nivel de divulgacao cientifica.

Os primeiros passos da pesquisa se concentraram em descobrir de qual
maneira seria construida a planta completa do ambiente virtual. O escaneamento da
sala era necessario, porém os equipamentos e empresas que realizam esse tipo de
servico ndo sao acessiveis economicamente, sendo necessario encontrar uma
alternativa gratuita.

Nesse sentido, apds muita pesquisa, optou-se por utilizar o software da
Matterport, uma empresa de tecnologia que desenvolve solucdes de realidade virtual
e aumentada. A Matterport oferece uma plataforma de software que permite aos
usuérios criarem modelos 3D de ambientes fisicos com apenas um aparelho mobile.

Para obter melhores resultados durante o escaneamento, utilizou-se um
dispositivo iPhone 13, por conter um scanner LIDAR (Light Detection and Ranging),
gue é um dispositivo que usa luz para medir distancias, emitindo um feixe de laser e
medindo o tempo que leva para o feixe retornar. Essa medida € usada para calcular
a distancia do objeto ao scanner.

O processo de escaneamento € demorado, dependendo do tamanho do
recinto, sendo necessario capturar fotos de todos os angulos necessarios. Apos
escaneado, o software processa todas as imagens e entrega a planta digital da sala,
onde se pode personalizar o seu projeto.

Tendo o laboratério escaneado, alterou-se digitalmente o espaco,
adicionando informacgfes sobre 0s equipamentos, maquinas e projetos que se podiam
observar (Figuras 5 e 6). O espaco foi postado e compartilhado para a comunidade
pelas redes sociais, criando assim uma experiéncia totalmente virtual e imersiva para
auxiliar na divulgacéo e educacao cientifica.
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Figura 5: Espaco virtual do laboratério (clique aqui para visualizar 0 projeto).

Fonte: autores, 2023.

Figura 6: Espaco virtual do laboratério - Dollhouse

Apresentado por CEFET-Itaguai
© Laboratério Maker

lLaboratono - ‘m

‘. @* i rﬁ‘a

Fonte: autores, 2023.

A Matterport tem um potencial significativo para impactar a educacdo. A
empresa pode ser usada para criar experiéncias de aprendizagem imersivas que sao
mais envolventes e eficazes do que as tradicionais.

E importante mencionar que uma das atividades no laboratério Maker envolve
a visita de escolas publicas do entorno da Instituicdo ao laboratério, entretanto, nédo
ocorre sempre a disponibilidade de meios de transporte para a locomoc¢éo dos alunos.
Desta forma, esse projeto nos auxiliou a “levar’ o Laboratério Maker para essas
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escolas, bem como informagdes da cultura Maker, demonstrando como a tecnologia
VR pode potencializar a divulgacao cientifica.

Entretanto, dentre algumas das dificuldades do projeto, observou-se que a
menor alteracdo na posicao ou eixo durante o escaneamento resulta em distor¢des
no resultado, e que a plataforma do Matterport disponibiliza apenas um espaco
digitalizado por conta.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Apos a realizacdo deste estudo, podemos concluir que as tecnologias de
realidade virtual (VR) e realidade aumentada (AR) tém o potencial de revolucionar a
divulgacao cientifica em diversas areas da Educacédo Profissional e Tecnologica, bem
como da Cultura Maker. Essas tecnologias oferecem novas possibilidades para a
criacdo de experiéncias imersivas e envolventes, que podem contribuir para o
aprendizado e a compreensao da ciéncia.

Os resultados das atividades desenvolvidas neste estudo foram positivos,
demonstrando o potencial das tecnologias VR e AR para a divulgagéo cientifica. Os
sites WebAR oferecem uma forma simples e acessivel de criar experiéncias AR, 0
que pode contribuir para a democratizacdo do acesso a essa tecnologia. O site
WebAR desenvolvido para incentivar a educacdo Maker € um exemplo pratico, foi
bem recebido pelos participantes, que relataram que a experiéncia foi divertida e
informativa.

O aplicativo AR desenvolvido para visualizar objetos 3D também foi bem
recebido, considerando uma ferramenta Gtil para o ensino e a aprendizagem, que
pode ser aprimorada e utilizada como base para outros fins educacionais. Foi
possivel identificar que o tour em realidade virtual de um laboratério cientifico — o
laboratorio Maker - foi 0 que teve maior impacto, sendo considerado uma experiéncia
emocionante e informativa. Os resultados deste estudo sugerem que as tecnologias
VR e AR podem ser utilizadas para diversos fins na divulgacéo cientifica, incluindo:

e |Incentivar a as areas VR e AR na Cultura Maker: As tecnologias VR e AR
podem ser utilizadas para criar experiéncias imersivas que permitem aos
usuarios explorarem conceitos cientificos e desenvolver habilidades de
pensamento critico.

e Visualizar pecas 3D: as tecnologias VR e AR podem ser utilizadas para criar
modelos 3D de objetos cientificos, permitindo aos usuarios visualizarem esses
objetos de uma forma que néo seria possivel na vida real.

e Realizacao tours virtuais: as tecnologias VR e AR podem ser utilizadas para
criar tours virtuais de laboratorios cientificos, museus e outros locais cientificos,
permitindo aos usuarios explorarem esses locais sem sair de casa.
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E importante ressaltar que as tecnologias VR e AR ainda estdo em
desenvolvimento, e que existem alguns desafios que precisam ser superados para
que elas sejam utilizadas de forma mais ampla na divulgacéo cientifica. Um desses
desafios é o custo das tecnologias, que ainda € relativamente alto. Outro desafio € a
necessidade de treinamento para o uso dessas tecnologias, que pode ser um
obstaculo para o publico em geral, como foi da mesma forma para nossa equipe de
pesquisa. Apesar desses desafios, acreditamos que as tecnologias VR e AR tém o
potencial de revolucionar a divulgacéo cientifica. Essas tecnologias podem tornar a
ciéncia mais acessivel e compreensivel para o publico em geral, contribuindo para o
aprendizado e a compreensao da ciéncia.

Baseados nos resultados deste estudo, sugerimos futuros estudos que
explorem os resultados das atividades desenvolvidas neste estudo de forma mais
detalhada, utilizando métodos quantitativos e qualitativos, e coletando dados de maior
namero de interacdes dos usuarios, seja por formularios e/ou entrevistas. Além disso,
podem ser criados por outros sistemas que valorizem o raciocinio l6gico e envolvam
outras areas cientificas.

Discutir sobre os desafios e oportunidades do uso de VR e AR para a
divulgacéao cientifica também é necessario, visto que futuras pesquisas podem passar
por mesmas dificuldades que nossa equipe passou. Também sdo necessarios
estudos de casos sobre o0 uso dessas tecnologias em diferentes contextos
educacionais, para identificar as melhores préticas para o uso dessas tecnologias.

Acreditamos que essas pesquisas podem contribuir para o desenvolvimento
de novas tecnologias e metodologias para a divulgacdo cientifica, tornando-a mais
acessivel e eficaz.
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