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INTRODUCAO

Segundo Tori, Kirner e Siscoutto (2006, p. 327), a realidade virtual € uma interface
avancada para aplica¢fes computacionais que permite ao usuario a movimentagao e a interacdo
em tempo real em um ambiente tridimensional, podendo fazer uso de
dispositivos multisensoriais. Dessa forma, realidade virtual € uma tecnologia capaz de iludir os
sentidos humanos, utilizando de um sistema computacional.

Além disso, este mecanismo da informatica estd sendo bastante utilizado por diversos
campos de conhecimento, sendo usufruido em areas como salde, educacdo e treinamento
militar, a fim de repassar conhecimentos, treinar e instruir usuarios a situacdes que serdo
encontradas na realidade.

No Brasil, um exemplo de ensino de quimica mediado pelo uso animagdes em 3D e
recursos de realidade virtual parte de uma pesquisa de doutorado realizada na Unicamp
(MARTINS, 2018). Essa pesquisa utilizou o mundo virtual, explorou a potencialidade das
animac6es em 3D e, deste modo, conseguiu reproduzir diversas reacdes quimicas. Os temas
abordados nas animac0es vao da teoria do orbital atdmico, distribuigéo eletronica, hibridizagéo,
teoria do orbital molecular e teoria de ligacdo de valéncia.

Na area educacional, o uso dessa tecnologia permite a exploracdo e a construcéo de
conhecimento sobre contetdos de dificil acesso. Por conseguinte, o uso da realidade virtual na
educacdo agrega valores de aprendizado e de interesse em matérias lecionadas. A exemplo
disso, nas areas geograficas e bioldgicas, muitos dos assuntos tratados ndo podem ser
vivenciados em sala, ficando apenas aos alunos a ideia passada pelos professores e ilustragdes
dos livros. Posto isso, um assunto tratado em sala de aula que ndo pode receber a devida
dimensdo de estudo ¢ a andlise dos biomas brasileiros.

Nessa perspectiva, o Brasil é um pais continental, com uma grande diversidade de fauna
e flora, gerando os mais diferentes biomas, como Amazénia, Cerrado, Caatinga, Pantanal e
outros. Entretanto, dadas as propor¢des do pais, é dificil que alunos consigam vivenciar todos
os ambientes bioldgicos, dando atencdo especial apenas a regido em que eles vivem. Além
disso, os métodos utilizados para o ensino desse tema nas escolas sdo considerados cansativos
por muitos ou até mesmo decorativos, o que pode prejudicar a aprendizagem do discente.

Nesse contexto, o presente trabalho possui como objetivo a criagédo de uma ferramenta
que utiliza a tecnologia da realidade virtual para apoiar o processo ensino-aprendizagem das
caracteristicas dos biomas brasileiros. Foi utilizada a plataforma de desenvolvimento Unity
para a criacdo da ferramenta, bem como 6culos de realidade virtual para imersdo no ambiente
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do bioma, além de pesquisas bibliograficas sobre os biomas brasileiros. Neste ponto da pesquisa

foram selecionados inicialmente alguns biomas para desenvolvimento: Floresta Amazonica,

Mata Atléntica e Floresta dos Cocais. Dessarte, buscando a integracdo entre a &rea da

informatica e a area da biologia, ja que o projeto é fruto do desenvolvimento de um projeto

integrador, que compde parte da pratica profissional do curso técnico, a aplicagdo contém

ambientes que permitem visualizar as faunas destes espacos terrestres, buscando proporcionar

conhecimento acerca dos macroecossistemas de maneira dindmica, interativa e realistica,
trazendo, deste modo, melhorias para o ensino-aprendizagem da tematica.

Outrossim, a realidade virtual foi escolhida para o desenvolvimento do projeto
justamente por instigar usuarios a emergirem em cenarios distintos. Com isso, essa
caracteristica traz resultados positivos se for atrelada ao ramo da educagéo e podera encorajar
0 ensino e a aprendizagem de diferentes conteddos de maneira dindmica. Dessa forma, o
desenvolvimento de um prot6tipo orientado a essa tematica fomentara o estudo e a pesquisa,
visto que trara novos olhares da comunidade académica sobre esse contetdo escolar.

MATERIAIS E METODOS

O mundo hodierno apresenta variados ambientes integrais de desenvolvimento para
desenvolvedores criarem seus dispositivos desejados. Nesse sentido, para elaboragdo de
ambientes em realidade virtual, com gréficos de alta qualidade, utiliza-se a plataforma Unity.

A Unity é uma plataforma caracteristica para producédo de jogos e protétipos diversos,
ja que esse programa disponibiliza varios assets gratuitos ou pagos que imitam a realidade, isto
é, objetos do ambiente virtual que simulam componentes do mundo real, como arvores, agua,
personagens, animais, resolucbes de imagens, texturas para preparacdo de solos, além de
promover a criagdo de diferentes tipos de relevo no ambiente.

Sob essa 6tica, o presente trabalho utiliza a Unity, usufruindo das suas funcionalidades,
como os objetos virtuais e a possibilidade de gerar versdes para diversas plataformas, sejam
moveis ou desktop, para criar um ambiente virtual semelhante aos biomas brasileiros. Destarte,
foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre os aspectos bioldgicos e geogréaficos dos biomas,
buscando conhecer as caracteristicas marcantes desses locais para a construcao do trabalho.

Ademais, para o desenvolvimento dos biomas brasileiros em realidade virtual
foram escolhidos trés: Floresta Amazonica, Mata Atlantica, e Floresta dos Cocais. Sob esse
viés, serdo selecionados assets que contenham semelhancas as caracteristicas de cada bioma.
Em outras palavras, serdo definidos objetos virtuais, que podem ser arvores, plantas rasteiras
ou gramineas, agua e animais, com fisionomia parecidas aos existentes na realidade, tornando
0 ambiente virtual o mais parecido possivel com o bioma real.

Outrossim, para esse projeto sera utilizado 6culos de realidade virtual, que serd de suma
importancia para os testes, a fim de aprimorar a aplicacdo, proporcionando aos usuarios uma
imersdo no ambiente e, assim, vivencia-lo.

DESENVOLVIMENTO

Como conceitua Latta (p. 23-29, 1994), a Realidade Virtual (RV) é uma avancada
interface homem-maquina que simula um ambiente realistico, permitindo que os participantes
interajam com ele. Desse modo, essa interface é considerada uma das mais avangadas até agora,
pois busca levar ao usuario sensacoes que Ihe dao informacgdes sobre o mundo virtual como se
ele realmente existisse, a partir da imerséo dos mesmos.

Destarte, como explica Braga (2001, p-1), um sistema de realidade virtual envolve
estudos e recursos ligados com a percepg¢do, hardware, software, interface com o usuario,
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fatores humanos e aplicacdes. A elaboracdo desses sistemas exige dominio em dispositivos ndo
convencionais em computadores de alta tecnologia, computacao grafica, 3D etc.

Além disso, essa tecnologia estd sendo utilizada para o desenvolvimento de diversas
areas da sociedade, como a saude e educacéo, no que se refere as inovacfes no tratamento de
doencas e no repasse de conhecimentos para os cidadaos, exemplificando sua importancia no
ambito social, por possibilitar melhorias na organizacao civil. A exemplo disso, podemos citar
0 projeto de realidade virtual em que médicos podem simular uma cirurgia endoscopica dos
seios da face (PARIKH, et al. 2009).

Na historiografia e na contemporaneidade, a educagdo € uma das principais ferramentas
que possibilitam o desenvolvimento das sociedades. Com efeito, prop6e a formacdo de
individuos que consigam compreender assuntos que dizem respeito ao desenvolvimento da
humanidade, aos conhecimentos que permeiam o estudo das ciéncias da natureza e demais
assuntos essenciais para o entendimento do mundo.

Nessa perspectiva, a realizacdo de mudancas na area da educacdo no gque tange ao uso
de tecnologias nas salas de aula para a melhoria do ensino e da aprendizagem de estudantes se
torna imprescindivel, visto que é de extrema importancia que a escola incremente, em suas
atividades, vivéncias que se relacionem com a realidade.

Destarte, a realidade virtual € um mecanismo que pode se tornar importante na
educacdo, pois a presenca desta tecnologia nas escolas possibilita aos alunos a interacéo e
imersdo em ambientes virtuais, estes que se transformam em fontes de aprendizado. Nesse
contexto, estando o estudante envolvido e totalmente imerso no ambiente projetado, ele podera
desenvolver um comportamento natural e intuitivo, buscando agir como agiria no mundo real
e, através da interacdo, receber resposta ideal para suas ac¢Ges, estas que se relacionem com 0s
conteudos abordados em sala de aula. Desse modo, sua aprendizagem sera totalmente dinamica,
ja que o conhecimento serd obtido a partir do seu préprio ritmo, respeitando as suas
dificuldades.

Ademais, Consoante Amabis e Martho (2004, p. 366), bidlogos renomados no meio
académico:

Bioma é um conjunto de ecossistemas terrestres com vegetagdo caracteristica
e fisionomia tipica, onde predomina certo tipo de clima. Regifes da Terra com
latitudes coincidentes, em que prevalecem condi¢des climaticas parecidas,
apresentam ecossistemas semelhantes e mesmos tipos de biomas (AMABIS;
MARTHO, 2004, p. 366).

Desse modo, o0 estudo sobre 0s ecossistemas e biomas é de extrema importancia para a
formacdo educacional, desde as séries iniciais. Nessa conjuntura, acompreensdo das
caracteristicas fisiondmicas e as relacbes ecoldgicas de macroecossistemas do globo ¢é
imperioso. Todavia, esse fator € impossibilitado, haja vista que essa tematica bioldgica
possui carater descritivo e as paisagens dos biomas sdo de grande porte, o que dificulta
a assimilacéo por parte dos estudantes, uma problematica que pode ser solucionada utilizando a
tecnologia da realidade virtual.

Destarte, 0os biomas Floresta Amazoénica, Mata Atlantica, e Floresta dos Cocais foram
selecionados para serem objetos de estudo do projeto, buscando as suas representacoes
virtuais.

A Floresta Amazonica localiza-se, em sua maioria, na regido norte do Brasil. O seu
clima quente e umido retne condigdes propicias ao desenvolvimento de uma exuberante
floresta pluvial tropical, com fauna e flora Unicas.

Ademais, a Mata Atlanica destaca-se por sua fisionomia diferenciada, ja que estande-se
por uma grande area territorial, desde o Rio Grande Norte até o Rio Grande do Sul. Esse
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macroecossistema contém temperaturas anuais entre 14°C a 21°C e apresenta abundancia de

distintas plantas, como pitangueira, jacaranda e outras, bem como da flora existente.
Outrossim, o bioma Floresta dos Cocais, localizado nos estados do Maranh&o, do Piaui

e Rio Grande do Norte, caracteristico pelas matas de cocais densas e escuras em seu interior,
como também pela presenca de inumeras espécies de palmeiras, especialmente o babacu.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento do projeto ocorre de maneira dindmica, haja vista que hd um processo
continuo na criacdo e representacdo dos biomas. Atualmente foram criados os biomas
da Floresta Amazonica, Mata Atlantica e Mata dos Cocais em realidade virtual a partir da
plataforma Unity. Além disso, a pesquisa alcanca seus objetivos ao passo em que proporciona
um aprendizado e uma compreensao sobre esses locais, que sao de extrema importancia para o
globo, mas que ndo recebem, muitas vezes, a devida atencdo e valorizacdo por parte da
organizacao civil.

A ideia do prototipo € deixar o ambiente virtual semelhante a realidade. Nesse cenario,
0s ambientes criados remetem aos biomas reais. Dessarte, a Floresta Amazonica é representada
com rios, relevo, arvores grandes e estilos diversificados, sem muito espacamento entre si, 0
que atribui um aspecto mais escuro a mata, haja vista que as espécies da flora cobrem a visao
do sol com suas folhagens, bem como na realidade. Para mais, por ser um bioma caracterizado
pela sua localizagdo litoranea, a Mata Atléantica é virtualmente criada com uma costa litoral e
uma mata densa, com arvores litoraneas tipicas de florestas temperadas. Outrossim, a Floresta
dos Cocais é o Ultimo macroecossistema projetado, divergindo pela sua vegetacéo e fisionomia
caracterizadas pela presenca de diversos tipos de palmeiras e solo plano.

Através da ferramenta criada sera possivel visualizar e analisar o ambiente gerado com
um o6culos de realidade virtual, facilitando o aprendizado e a assimiliagdo do conteldo,
relacionando a teoria aprendida sobre os biomas com a pratica vivenciada no ambiente virtual.
A ferramenta também traz funcionalidades de movimentacdo do usuério, ao qual € possivel
direcionar qual o caminho que se deseja tomar no ambiente de realidade virtual, trazendo a
liberdade de exploracdo no mundo virtual. Ademais, a ferramenta trara informacdes reais sobre
as caracteristicas dos biomas dentro do ambiente, trazendo a interacdo do usuario com o
ambiente, onde sera possivel, por exemplo, ver qual a altura média de uma arvore dentro da
Mata Atlantica ou a extensdo do rio Amazonas.

Nesse sentido, por meio do desenvolvimento de aplicacGes nesse ambito tecnoldgico,
assim como a pesquisa realizada que usufruiu do mundo virtual e animacgdes em 3D a fim
de reproduzir diversas reacdes quimicas (MARTINS, 2018), bem como possibilitar a
compreensdo da teoria do orbital atémico, proporciona a integracdo de momentos
e descontragcdo no contexto escolar com os contetidos académicos, facilitando a aprendizagem
dos alunos.

Ademais, a associacdo entre educacédo e tecnologia torna-se um habito cada vez mais
recorrente, haja vista as mudancgas continuas na sociedade, no que tange ao avancgo técnico-
cientifico, devido a presenca irreversivel da tecnologia na informatizacéo das relagdes sociais,
influenciando os comportamentos individuais dos seres humanos. Nesse interim, torna-se
impressindivel buscar modos para transformar os avancos em mecanismos benéficos para
sociedade nas suas diversas areas.

Desse modo, as caracteristicas da aplicacdo resultante do projeto fomentam a imerséo
dos usuarios no ambiente virtual, estes que estardo em um local semelhante a realidade,
melhorando a aprendizagem dos estudantes, o publico-alvo do projeto, acerca do conteudo, de
modo  que estes conseguirdo informacodes interagindo com a  aplicagéo e
serdo instigados a descobrirem mais sobre os biomas.
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Contudo, o andamento do projeto apresenta algumas dificuldades, como a de encontrar
objetos virtuais similares aos elementos do bioma, como os diferentes tipos de seres da flora e
da fauna. Ademais, outra problematica encontrada no desenvolvimento da aplicacao se refere a
dificuldade de criar os ambientes com computadores pessoais, haja vista que a plataforma Unity
é muito complexa e, por trabalhar com diversos componentes, necessita de maquinas
computacionais que apresentem melhor desempenho grafico, bem como no processamento.

CONSIDERACOES FINAIS

A luz dessas consideracdes, 0 projeto obteve sucesso no que tange a criacdo e ao
desenvolvimento, visto que houve grande progresso na producdo do mesmo, como também na
realizacdo de pequenos testes a fim de coletar feedbacks com alunos, estes que
acharam os ambientes virtuais semelhantes aos biomas brasileiros, demonstrando interesse em
utilizar a pesquisa para estudo dessa tematica biologica.

A construcdo do projeto promoveu o aprendizado sobre novas tecnologias e linguagens
de programacéo diferenciadas, bem como a forma de usa-las, tendo em vista que tais conteddos
geralmente ndo estdo presentes nas ementas dos cursos técnicos integrados. Contudo, esse
fator ndo foi empecilho durante a criacdo da aplicacéo.

Além disso, pdde-se aperfeicoar o conhecimento sobre os biomas brasileiros, em
especial sobre a Floresta Amazbnica, a Mata Atlantica e a Floresta dos Cocais, pois
previamente é necessario conhecer cada aspecto do macroecossistema, como: fisionomia e
clima, para que, em seguida, possa adequar os objetos da realidade virtual ao bioma, tornando
0 ambiente virtual mais semelhante com o real.

Ademais, alem dos ambientes representando a Floresta Amazonica, a Mata Atlantica e
a Floresta dos Cocais, 0 projeto tende a crescer e outros biomas brasileiros serdo desenvolvidos,
expandindo o conhecimento dos usudrios que utilizarem a aplicacéo.

Palavras-chave: Realidade Virtual, Educacdo, Biomas brasileiros, Tecnologias educacionais.
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