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SIMULADOR EM REALIDADE AUMENTADA PARA
ENSINO DE PROGRAMACAO E ROBOTICA
Um primeiro contato com programacao de maneira simples.

Resumo — No Brasil existe um déficit
educacional nas areas de ciéncias exatas e da
natureza. A tecnologia do jogo que estamos
propondo e desenvolvendo sera a Realidade
Aumentada: uma técnica que une o mundo real
com o mundo virtual. O projeto é desenvolver
um jogo para dispositivos moveis para ajudar
pessoas a terem seu primeiro contato com
robotica e programagao, no qual um personagem
executa os comandos em realidade aumentada.
Optou-se por tomar por base o simulador Shotics
, utilizado Olimpiada Brasileira de Robotica
e a sua linguagem de programag¢do R-Educ.
O primeiro resultado foi um aplicativo que
mostra na tela do celular a imagem captada pela
camera combinada com um modelo 3D virtual.
O presente projeto apresenta uma proposta
viavel e um campo de estudo promissor, ainda
pouco explorado, mas que tende a crescer com
o advento de novas tecnologias.
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INTRODUCAO

No Brasil existe um déficit educacional
nas arecas de ciéncias exatas e da natureza
(ARAUJO, 2011). Em contrapartida, ao
redor do mundo, cada vez mais as praticas
de ensino foram sendo modernizadas, assim
as ferramentas tecnoldgicas estdo sendo cada
vez mais usadas na educagao. Uma delas, ¢
aprendizagem através de jogos, que auxilia no
processo de aprendizagem.
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Figura 1 - Exemplo de jogo que
utilizarealidade aumentada, Pokemon Go

A tecnologia do jogo que estamos propondo
e desenvolvendo serd a Realidade Aumentada:
uma técnica que une o mundo real com o
mundo virtual, dessa forma expandindo o nossa
realidade; para exemplificar esse conceito,
temos o jogo Pokemon Go.

Segundo a 30* Pesquisa Anual de
Administragdo e Uso de Tecnologia da
Informacao nas Empresas(ABEP, 2019), existem
230 milhdes de smartphones em uso no pais,
ou seja, ambiente fértil para apps de realidade
aumentada. Além do que, muitas aplicacdes
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tecnologicas na educagdo continuam caras e
inacessiveis para a maior parte da populacao.
Levando em conta que a realidade aumentada nao
depende de recursos fisicos € também a grande
disponibilidade de smartphones , a solugao
proposta torna-se viavel. O projeto € desenvolver
um jogo para dispositivos moveis para ajudar
pessoas a terem seu primeiro contato com
robotica e programagao, no qual um personagem
executa os comandos em realidade aumentada.
Apos essa experiéncia inicial, o individuo podera
participar de competigdes, como por exemplo,
a OBR(Olimpiada Brasileira de Robdtica), em
que o robo devera resgatar vitimas(bolinhas) em
uma situacdo de desastre ficticia. Para isso, 0 robo
deve seguir uma linha, passar por obstaculos
que simulam os entulhos de uma ambiente real
€ outras possiveis situagdes cadticas na prova.

MATERIAL E METODOS

Durante o processo de revisdo bibliografica,
optou-se apenas por selecionar, através das bases
assinadas disponiveis no portal periddicos capes,
artigos que contivessem os termos: realidade
aumentada, ensino e robotica. Optou-se pelo
idioma portugués para facilitar ao contetido
por parte do aluno pesquisador e obteve como
resultado apenas 3 artigos, que foram descartados
por estarem distantes do escopo do projeto.

De inicio, analisado modelos que poderiam vir
a servir de inspiragdo para a pesquisa, um bastante
promissor foi o simulador Shotics (WEDUC, 2017)
. Ele foi projetado para emular em ambiente virtual
a prova pratica da OBR, além de dar um contato
de fécil compreensdo na robotica e programagao.

Figura 2 - Foto do simulador Shotics

Foi realizada uma analise cuidadosa dos
pontos fortes e fracos dos simuladores Shotics e
Berta, bem como, suas principais das linguagens
de programacao. Ao final da analise, optou-se
pelo simulador Sbotics , sendo os principais
motivos, o uso na OBR e a sua linguagem de
programag¢ao R-Educ, que além de ser bastante
intuitiva, esta amplamente documentada na
internet, inclusive a documentagao oficial
encontra-se em idioma portugués e ¢ de
facil entendimento (WEDUC, 2017). Para
desenvolver um aplicativo em realidade
aumentada, foi escolhida a plataforma de criacao
de jogo Unity devido a ampla aceitagao no
mercado, versatilidade e portabilidade entre
plataformas (Windows, MacOS e Linux),
além da possibilidade de criar aplicativos para
os sistemas operacionais Android e 10S, que
dominam o mercado de dispositivos moveis
atualmente (UNITY, 2005) . A realidade
aumentada adiciona ao ambiente real objetos
virtuais. A tecnologia, além de um software
que possa processar imagens do mundo real,
¢ necessario uma equipamento, como uma
camera, que ao apontar para alguma imagem pré-
definida, de gatilho para quem integragao entre
virtual e mundo real seja iniciada (DIGITAL
SAE, 2020). A fim de tornar a experiéncia o
mais proxima do ambiente de competi¢cdo da
OBR, foram utilizados os mesmos modelos
3D do simulador Shotics , que encontravam-
se disponiveis de forma livre e gratuita na
Asset Store (A loja/repositério de modelos 3D
integrada a plataforma Unity).

Figura 3 - Tela Inicial do Unity
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Figura 4 - Menu Asset Store (loja da Unity)

Cabe destacar, que o Unity utiliza o paradigma
de Orientacdo a Objetos, através da linguagem
de programagdo C#, e que tais conhecimentos
sdo pré-requisitos para trabalhar na criagdo de
aplicativos para celular e também na leitura da
documentacdo da ferramenta Unity. No momento
0 projeto encontra-se em fase de desenvolvimento
doa minimo produto viavel (MVP).

RESULTADOS E DISCUSSAO

O primeiro resultado foi um aplicativo que
mostra na tela do celular a imagem captada
pela camera combinada com um modelo 3D
virtual. O modelo 3D ¢é projetado numa etiqueta
previamente configurada aplicativo, neste caso,
a capa de um livro.

Figura 5 - Aplicativo criado que gerava robd sobre um livro

Seguindo adiante, passou-se para a tarefa de
implementar a interagdo por parte do usuario,

juntamente com a locomog¢ao do personagem

3D. Entdo, decidiu-se unir essas ideias, e assim,
0 usuario era capaz de controlar o avatar por
meio de um joystick.

Figura 6 - Aplicativo criado que gerava robd sobre um livro

O rumo do projeto, seguira agora ira buscara
fazer com que o usudrio programe o personagem.
O modelo que sera usado, inspirar-se no projeto
Scratch, desenvolvimento pelo MIT (MITCHEL
RESNICK, 2007) .

figura 7 - Tela Inicial do Scratch

Nele, o usudrio programa um personagem
através de blocos, estes representam agdes
que serdo executadas.

O projeto ird usar algo semelhante a esses
trés desses blocos de agdo, que permitam
inicialmente o avatar ir para frente, para o lado
esquerdo e lado direito.

Figura 8 - Blocos equivalentes aos movimentos desejados
para o projeto no Scratch
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CONCLUSOES

O presente projeto apresenta uma proposta
vidavel e um campo de estudo promissor, ainda
pouco explorado, mas que tende a crescer com
o advento de novas tecnologias.O seu uso na
educagdo também pode ser muito explorado,
visto, que sao poucos os trabalhos nessa area,
a0 menos em portugués.
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