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Resumo: A Realidade Aumentada se tornou nos ultimos anos uma ferramenta utilizada para facilitar o
aprendizado e promover a interacdo entre humano e computador de uma forma realista. Na busca de promover
ainda mais essa interacdo, notou-se a necessidade de buscar melhorias em um software ja existente e em uso pelo
Museu da Computagédo da Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG). Esse software foi desenvolvido para
criancas do ensino fundamental e apresentava em sua interface as evolugdes da informéatica. Apds o processo de
desenvolvimento de uma nova interface, realizou-se uma oficina para que fosse possivel observar a interacéo dos
usudrios. Aplicou-se um questionario visando buscar informacgdes que ajudariam a melhorar usabilidade e
interacdo. A personalizagdo do software, permitird aos professores trabalharem de diversas formas os contelidos
adaptando-os de acordo com 0s temas a serem expostos em sala de aula.

Palavras-chave: Museu virtual. Realidade aumentada. Ferramentas de ensino.
INTRODUCAO

A Realidade Aumentada (RA) tem se tornado uma ferramenta muito utilizada no meio
educacional, afim de incluir os mais diversos tipos de usuarios ao meio tecnoldgico. Acredita-
se que o aprendizado e a absorc¢ao do contetdo se torna mais facil e mais dindmico quando os
alunos tém a possibilidade de observar imagens e videos. Partindo deste principio, o uso da
RA possui uma melhor aceitacdo na exploracdo dos recursos educacionais, pois insere 0

virtual no real, promovendo a curiosidade e assim chamando a atencdo das criancas.

A RA é a integragdo de diversas informag¢fes do mundo real com o mundo virtual,
geralmente utilizando uma cdmera ou 6culos apropriados. Estudos avancados possibilitaram o
rastreio de objetos em movimentacdo e também a utilizacdo de marcadores gréaficos que

utilizam o sistema de captura de video para a interacdo (Kirner, 2006).

Atualmente, na Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG), existe o Projeto de
Extensdo Museu da Computagdo, onde é possivel contemplar a evolugdo e os impactos

tecnoldgicos da sociedade levando conhecimento as pessoas que, por exemplo, talvez nunca
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tenham tido a oportunidade de conhecer um disquete. Dentre varios projetos desenvolvidos no
Museu da Computacdo o Museu Virtual é uma aplicacdo que utiliza o software de RA,
ARToolKit (ARToolKit, 2017), e tem como objetivo demonstrar esses avangos de um modo
interativo, intercalando entre os marcadores objetos computacionais antigos com o que ha de

mais moderno no campo tecnoldgico.

E possivel dizer que a maioria dos professores do ensino fundamental e médio,
possuem pouca ou talvez nenhuma experiéncia em programacao. O uso do ArtoolKit seria
muito trabalhoso e exigiria um estudo amplo dos parametros de programacao e configuracdo
do aplicativo, notou-se que a prototipacao de uma interface facil e configurdvel minimizaria o

tempo de preparo do material e auxiliaria no uso da ferramenta.

METODOLOGIA

Foi utilizada a versdo 2.65 do ARToolKit Software, versdo essa que ja € usada no
Museu da Computacdo da UEPG, realizando a integracdo do software que ja é utilizado com
as novas interfaces.

Foi desenvolvida uma interface para manipulacdo da biblioteca de Realidade
Aumentada ARToolKit, em que através dessa interface o usuério pode configurar sua
aplicacdo de forma que ndo necessite de qualquer conhecimento em programacéo.

Através dessa interface o usuario do software pode criar marcadores que serdo
utilizados nas atividades, e juntamente com a criacdo dos marcadores pode ser feita a
configuracdo das imagens que serdo exibidas. Podendo também ajustar os angulos,
posicionamentos e escalas das imagens.

Apbds o processo de desenvolvimento, realizou-se uma oficina para que fosse
possivel observar a interacdo dos usuarios com a interface. Aplicou-se um questionario

visando buscar informacGes que ajudariam na usabilidade e interacdo na analise dos dados.

RESULTADOS

Os docentes presentes, demonstraram-se mais entusiasmados pela ideia de poder
utilizar uma ferramenta diferente para entreter e fazer com que os alunos apresentem um
interesse maior na disciplina. A opinido de que a RA em conjunto com uma ferramenta
educacional, pode ajudar os alunos no aprendizado e na inclusdo com os demais colegas foi

unanime. Um dos participantes relata que o software, através da versatilidade de inclusdo de
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novos marcadores e imagens, se torna extremamente Util e ndo ha davidas de que por ser algo

novo e interativo ird atrair a atengdo das criancgas.

Figura 1 — Professores usando o EQucAR

Legenda: Professores usando o software EducAR durante a oficina

Os questionarios abordaram qual seria a opinido sobre utilizacdo do software pelos
professores na sala de aula, a aceitacdo positiva de uma nova tecnologia foi inesperada, pois
muitos professores ainda se restringem ao método antigo de ensino ndo permitindo inovar.
Hoje a maioria dos recursos digitais em escolas de ensino fundamental sdo tratados com
descaso, deixando a inclusao digital defasada.

No entanto, a maioria das escolas publicas possuem laboratério de informaética, e
com o preco acessivel de uma webcam, seria possivel usar a RA. Uma das professoras,
participante da oficina, ressalta que o software favorece que os professores saiam da préatica
tradicional e repetitiva da lousa e do giz, possibilitando um novo método de ensino.

Um dos objetivos da oficina era avaliar a usabilidade da interface desenvolvida.
Embora os conceitos de usabilidade sejam desconhecidos por eles, os participantes relataram
que a interface estava de facil entendimento, simples e rapida. Entretanto, durante a oficina a
observacdo de como os participantes interagiam com as telas foi fundamental. Assim
evidenciou que melhorias na interface eram necessarias para facilitar o uso de usuérios mais
leigos.

Quanto ao cadastro de marcadores, alguns participantes encontraram dificuldades. A
captura pela webcam se faz através de duas telas devido a biblioteca ARToolKit ndo permitir
o0 cadastro de marcadores direto no codigo fonte, sendo assim necessario a troca de telas para

salvar o marcador. A incluséo de forma geral foi bem aceita por todos os participantes
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CONSIDERACOES FINAIS

A criacdo de uma interface interativa, na qual os docentes poderdo adaptar o software
as suas necessidades, agrega uma nova forma de ensino, possibilitando aos docentes formados
em duas ou mais areas de ensino, adequar o software a cada disciplina que ministra.

A proposta de adaptar um software ja existente foi desafiadora. Entender o
funcionamento de uma biblioteca desconhecida exige uma atencdo e dedicacdo especial. A
principal dificuldade foi em como associar o software existente com uma interface totalmente
nova que fosse interativa.

Além da nova interface ser de suma importancia, a necessidade da inclusdo de novos
marcadores sem que 0 usuario precisasse ter uma experiéncia também era fundamental, uma
vez que o software estaria concentrando todas as funcdes em um lugar sé, para que ndo fosse
preciso buscar marcadores na web, e como consequéncia acabar usando marcadores repetidos.

O EducAR foi muito bem aceito pelos participantes das duas oficinas, demonstraram
entusiasmo quando o usaram e perguntaram quando a versao final seria disponibilizada para
uso. Com as oficinas, foi possivel analisar os pontos que poderiam ser aperfeicoados e assim

garantir a eficiéncia do software.
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