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Abstract. Computer science is present in the teaching methods of today. How-
ever, it has not been utilized in order to promote greater interaction between
student and teacher and among students themselves, to avoid tedious lessons
and unflattering. One way to make lessons more interactive is to use the mul-
timedia features, like Virtual Reality and Augmented Reality. The purpose of
this paper is to illustrate how the use of these resources can assist in teaching
English, where markers are filmed by a webcam and through their combinations
form words in English and later a virtual object for this word is displayed on
the screen computer inside the user’s environment.

Resumo. A Informdtica estd presente nos métodos de ensino dos dias atuais.
Porém, a mesma ndo vem sendo utilizada de forma a promover maior intera-
tividade entre aluno e professor e entre os proprios alunos, a fim de evitar aulas
mondtonas e desmotivadoras. Uma das formas de tornar as aulas mais intera-
tivas é utilizar recursos da multimidia, como a Realidade Virtual e a Realidade
Aumentada. O propdsito deste artigo é ilustrar como a utilizacdo destes recur-
sos pode auxiliar no ensino da Lingua Inglesa, onde marcadores sdo filmados
por meio de uma webcam e através de suas combinacoes formam palavras em
inglés e posteriormente um objeto virtual referente a esta palavra é exibido na
tela do computador dentro do proprio ambiente do usudrio.

1. Introducao

A interatividade entre aluno e professor e entre os proprios alunos estd diretamente ligada
com a motivagdo e aprendizado, pois em algumas disciplinas como Matematica, Lingua
Portuguesa, Lingua Inglesa, Lingua Espanhola e outras, o aluno, na maioria das vezes,
exerce somente a funcdo de expectador, tornando as aulas de tais disciplinas muitas vezes
mondtonas e desmotivadoras.

No exemplo das disciplinas de ensino de idiomas, quando uma ou mais pessoas
se expressam em um idioma que nao € o nativo, enfrentam-se dois problemas: contetido
e forma. Por exemplo, em portugués, geralmente preocupa-se apenas com o que sera
dito (conteudo). J4 em um idioma estrangeiro deve-se preocupar (1°) com o que dizer
(conteudo) e (2°) com a maneira de como dizer (forma) [Ebelt, 2009].

Como o uso de computadores e webcams ¢ comum hoje em dia, a Realidade Au-
mentada poderia desempenhar um papel importante no desenvolvimento de softwares
educativos que auxiliassem no aprendizado em sala de aula.



No caso das disciplinas de idiomas, o professor poderia entregar marcadores ao
aluno contendo as letras que ao serem combinadas poderiam formar uma palavra daquele
idioma. Ao se formar tal palavra, uma webcam detectaria esta palavra e posteriormente
um objeto virtual correspondente a ela seria exibido na tela do computador. Isto corre-
sponde a técnicas de Realidade Virtual e Aumentada.

2. Ensino Multimidia

A pressdo em relacdo ao uso da informatica se faz cada vez mais evidente em todas as
areas, e i1sso ndo € diferente na educagdo. A todo o momento os professores sentem que
quem ndo for capaz de usar a informdtica como instrumental para o ensino-aprendizagem
estard fora do mercado de trabalho.

Devido a esse fato, a multimidia, que € a utilizacao de véarias midias como textos,
gréficos, sons, imagens, animacdo e simulacdo, combinados para se conseguir um deter-
minado efeito, tem sido a grande promessa de uma nova revolu¢c@o no ensino, pois é a
que geralmente prende mais a atencdo do aluno em relacdo a outras formas de ensino-
aprendizagem, pois aumenta a interatividade entre os alunos e entre aluno e professor,
aumentando também a motivacdo destes [Coscarelli, 1998].

Contudo, uma ideia ja é ponto pacifico entre as pessoas que lidam com informatica
na educacdo: a informadtica, assim como qualquer outro instrumental que possa ser usado
em situacdes de ensino-aprendizagem, depende do uso que se faz dela. Nao se podem
esperar milagres das novas tecnologias, pois 0 seu mau uso pode desviar a aten¢do do
sujeito para aspectos de importancia secundaria [Coscarelli, 1998]. Nao se pode esperar
que o computador faca tudo sozinho, pois 0 mesmo ndo substitui o professor. Ele traz
informacdes e recursos, cabe ao professor planejar a aplicagdo deles em sala de aula.

Os computadores podem encorajar uma aprendizagem multifacetada, isto €, criar
oportunidades para que as ideias sejam consideradas a partir de multiplas perspectivas.
Eles também podem fornecer suporte para processos analiticos de pensamento. No en-
tanto, esses dois papéis dependem de uma andlise cuidadosa das tarefas, para que seja
selecionada a ferramenta certa para um determinado aprendiz na realiza¢do de uma deter-
minada tarefa [Coscarelli, 1998].

Espera-se, de qualquer pessoa que se propde a desenvolver programas de mul-
timidia educacional, que ela tenha um conceito bem desenvolvido de aprendizagem, o
qual servird de base para seu trabalho. O que normalmente se percebe é que os ideal-
izadores desses programas t€m uma ideia muito restrita de aprendizagem; o aprendiz é
sempre visto como uma caixa vazia que precisa ser preenchida por alguém. Eles ainda
parecem acreditar que as informacdes estdo no software e que cabe ao aprendiz decora-las
[Coscarelli, 1998].

Pode ser que usar recursos de som e imagem torne as informac¢des em algo mais
digerivel e compreensivel, mas € importante lembrar que a multimidia ndo faz mégicas,
ndo se pode esperar resultados ndo realistas dos sistemas interativos de aprendizagem.

3. Realidade Virtual

Virias sdo as defini¢des sobre a realidade virtual, mas em geral, refere-se a uma exper-
iéncia imersiva e interativa baseada em imagens graficas 3D geradas em tempo real por



computador, ou seja, € uma simulacdo gerada por computador, de um mundo real ou
apenas imagindrio. [Braga, 2004].

Seu inicio se deu com os simuladores de voo da Forca Aérea dos Estados Unidos,
construidos apds a 2* Guerra Mundial. Em seguida surgiu na industria de entretenimento.
O termo Realidade Virtual (RV) surgiu nos anos 80 quando Jaron Lamier sentiu a neces-
sidade de um termo para diferenciar simula¢des tradicionais dos mundos digitais que ele
tentava criar [Braga, 2004].

A Realidade Virtual é uma técnica avancada de interface, na qual o usudrio realiza
imersdo (estar dentro do ambiente), navegacdo e interacdo em um ambiente resumida-
mente tridimensional gerado pelo computador por intermédio de vias multissensoriais.

As interfaces baseadas em Realidade Virtual ocasionam como caracteristicas,
cinco fatores: imersiva, intensiva, interativa, ilustrativa e informativa. Os seus compo-
nentes sao o usudrio que faz parte de um mundo virtual gerado no computador, utilizando-
se das vias sensoriais de percepg¢do e controle, a interface homem-mdquina que é um am-
biente virtual que serve para simular um ambiente real ou imaginario e o computador
[Braga, 2004].

O avanco tecnoldgico na drea de comunicagdo e informagdo ampliou a utilizagao
da Realidade Virtual, possibilitando que outras dreas do conhecimento como entreteni-
mento, saide, negdcios, treinamento e educacao também se beneficiassem de sua utiliza-
¢do.

3.1. Realidade Virtual e Educacao

A Educacdo pode ser vista como um processo de descoberta, exploracao e de observacao,
além de eterna constru¢do do conhecimento. Diante disso, as caracteristicas especificas
da Realidade Virtual podem transforma-la num poderoso instrumento a servico de todos
que buscam a evolugdo da educacao.

A Realidade Virtual em seu conjunto redne especificidades e atributos que a tor-
nam uma ferramenta ideal para as multiplas situacdes e contextos de pesquisa e apren-
dizagem. Sendo assim, permite também a criacdo de ambientes onde a aprendizagem se
realiza por etapas, sendo as barreiras entre as etapas facilmente colocadas ou removidas.
A medida que se for caminhando acontece a familiarizagio dos contetidos pelos usudrios,
assim como com rotina com 0s equipamentos, até se constatar que as capacidades exigi-
das estejam totalmente adquiridas e a informagao que foi passada esteja adequadamente
assimilada.

De acordo com Braga (2004) existem diversas razOes para se usar a Realidade
Virtual na educagdo. Dentre elas destacam-se:

e Maior motivacdo dos estudantes (usudrios);

e O poder de ilustragdo da Realidade Virtual para alguns processos e objetos é muito
maior do que outras midias;

e Permite que as pessoas deficientes realizem tarefas que de outra forma ndo sdo
possiveis;

e Da oportunidades para experiéncias;

e Permite que o aprendiz desenvolva o trabalho no seu préprio ritmo;

e N3o restringe o prosseguimento de experiéncias ao periodo da aula regular;



e Permite que haja interacdo, e desta forma estimula a participacdo ativa do estu-
dante.

Todas essas razdes demonstram as potencialidades da Realidade Virtual, mas ape-
sar disso, ndo pode ser vista como uma férmula milagrosa que ird alterar de forma defini-
tiva o sistema de ensino. Ela estard sim a servigo de alunos e professores, que continuam
tendo um papel fundamental de auxiliar os alunos em sua utilizacao, trabalhando de forma
interativa com os mesmos e aprendendo com eles [Braga, 2004].

4. Realidade Aumentada

A Realidade Aumentada (RA) é uma particularizacao da Realidade Misturada, que con-
siste na sobreposicdo de objetos virtuais tridimensionais gerados por computador com um
ambiente fisico, realizada em tempo real, através de um dispositivo tecnoldgico e pode ser
definida como uma tecnologia através da qual se incrementa ou aumenta a visao que um
utilizador tem do mundo real com a adicdo de imagens virtuais, usando técnicas de visao
por computador e de Computagdo Grafica/Realidade Virtual, resultando na sobreposicao
de objetos virtuais com o mundo real [Kirner e Zorzal, 2005].

Além de permitir essa sobreposi¢ao de objetos virtuais no mundo real, a Realidade
Aumentada também permite o manuseio desses objetos com as proprias maos, possibili-
tando que o usudrio tenha uma interacdo atrativa e motivadora com o ambiente.

Uma das formas mais simples de realizar uma aplicagdo de Realidade Aumen-
tada, € a utilizacdo de um microcomputador com uma webcam instalada, executando um
software que, através de técnicas de visao computacional e processamento de imagens,
mistura a cena do ambiente real, capturada pela webcam, com objetos virtuais gerados
por computador. O software também cuida do posicionamento e interacdo dos objetos
virtuais, dando a impressdo ao usudrio que o ambiente € unico [Kirner e Zorzal, 2005].

4.1. O ARToolKit

O ARToolKit é uma biblioteca de programacdo para o desenvolvimento de aplicacdes de
Realidade Aumentada. Esta biblioteca utiliza técnicas de visdo computacional para cal-
cular precisamente a posi¢do de um dado conjunto de marcadores em relacdo a camera
[Franga, 2005]. O rastreamento ptico do marcador permite o ajuste de posi¢cdo e orien-
tacdo para realizar a renderizac¢do do objeto virtual, de modo que esse objeto pareca estar
ligado ao marcador [Kirner, 2007].

4.2. Funcionamento do ARToolKit

Na primeira etapa, a imagem de video é transformada em uma imagem bindria baseada
no valor do limite de intensidade. Depois, busca-se nesta imagem por regides quadradas.
Para cada quadrado, o desenho padrao dentro dele € capturado e comparado com alguns
gabaritos pré-treinados. Se houver alguma similaridade, o ARToolKit considera que en-
controu um dos marcadores de referéncia e usa o tamanho conhecido do quadrado, bem
como a orienta¢do do padrdo encontrado, para calcular a posi¢ao real da cdmera em re-
lacdo a posi¢ao real do marcador. Se as coordenadas virtuais e reais da camera forem
as mesmas, o modelo de computagdo gréfica pode ser desenhado precisamente sobre o
marcador real. A API OpenGL € usada para calcular as coordenadas virtuais da camera e

desenhar as imagens virtuais [Franca, 2005]. Este procedimento esta ilustrado na Figura
1.
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Figura 1. Funcionamento do ARToolKit [Faria, 2009].

4.3. Realidade Aumentada e ARToolKit

O desenvolvimento de aplicacoes de Realidade Aumentada com o ARToolKit requer duas
etapas: primeiro, é necessdrio escrever a aplicacao e, depois, treinar as rotinas de proces-
samento de imagens sobre os marcadores do mundo real que serdo usadas na aplicacdo
[Franga, 2005]. De acordo com Franca (2005) para escrever aplicagdes com o ARToolKit,
deve-se seguir os seguintes passos:

e Passo um: Inicializar o caminho dos parametros de video, ler os arquivos de
padrdes de marcadores e ler os parametros de cimera.

e Passo dois: Capturar um quadro da entrada de video.

e Passo trés: Detectar os marcadores e reconhecer os padrdes no quadro capturado
da entrada de video.

e Passo quatro: Calcular a transformacdo da cAmera em relagdo aos padrdes detec-
tados.

e Passo cinco: Desenhar os objetos virtuais nos padroes detectados.

e Passo seis: Fechar a entrada de video.

Os passos dois até o cinco sdo repetidos continuamente até que a aplicagdo ter-
mine, j4 os passos um e seis sdo executados, respectivamente, apenas na inicializagcdo e
na finalizagao da aplicacdo. Além destes passos, a aplicacdo pode precisar responder ao
mouse, ao teclado ou a outros eventos especificos da aplicacdo [Franga, 2005].

5. Utilizacao do Software Educativo

Com o uso de uma webcam e do software, a interag@o entre o aluno e o computador serd
feita através da utilizagdo de marcadores da seguinte forma:

e O professor entrega marcadores embaralhados ao aluno contendo as letras que, ao
serem combinados, formardo uma palavra da Lingua Inglesa;



e Apds formar tal palavra, o aluno coloca todos os marcadores diante da webcam;
e Caso a palavra esteja correta, um objeto virtual, que foi modelado no Blender! e
exportado para VRML?, correspondente a ela serd exibido na tela do computador.

Por exemplo, as letras A, B, E, L e T, cada uma em um marcador, sdo entregues
ao aluno. Este, por sua vez combina as letras e forma a palavra TABLE. Depois o aluno
coloca os trés marcadores diante da webcam e aparece uma mesa na tela do computador
como mostrado na Figura 2.

Figura 2. Funcionamento do Software Educativo

6. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Com a utilizacdo da Realidade Aumentada, as aulas seriam mais interativas, podendo
fazer com que houvesse um interesse maior dos alunos nas disciplinas e consequente-
mente um desempenho melhor.

No entanto, para que os objetos virtuais facam parte do ambiente real e sejam
manuseados, deve-se utilizar um software com capacidade de visdao do ambiente real e de
posicionamento dos objetos virtuais, além de acionar dispositivos tecnoldgicos apropria-
dos para Realidade Aumentada. Neste caso, estd sendo utilizado o ARToolkit.

Desta forma, é bastante promissora a utilizacdo de Realidade Aumentada para
o desenvolvimento de softwares educativos devido ao crescente uso de computadores
nas escolas, pois 0 uso dos mesmos, de webcams e do ARToolkit ou software similar

'O Blender é uma suite integrada de ferramentas que oferece funcionalidade completa para
modelagem, renderizacdo, animacdo, poés-producdo, criacdo e execug¢do de conteddo interativo 3D
[Cardoso et al., 2008]. Esta ferramenta permite que objetos modelados nela sejam facilmente exportados
pra VRML, com ou sem texturas.

2VRML (Virtual Reality Modeling Language), é uma linguagem para descrever ambientes virtuais e
simulac¢des que possam ser utilizadas na internet.



juntamente com técnicas de Realidade Aumentada pode tornar as aulas mais interativas e
motivadoras, aumentando o desempenho dos alunos em tais aulas.

Como trabalhos futuros, serdo realizados testes com usudrios potenciais junta-
mente com a ajuda dos cursos de pedagogia e letras do Campus de Catalao da Universi-
dade Federal de Goids, onde os resultados destes testes poderdo evidenciar se o sistema
pode contribuir beneficamente para o auxilio do ensino de palavras da Lingua Inglesa.
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