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ABSTRACT

This article presents the development of an 3D environment that
has a learning content related to Colombia regions. Designed for
Virtual Reality, the environment contains information on
Colombian regions, geography and ecological diversity.

RESUMO

Este artigo apresenta o desenvolvimento de um ambiente 3D que
possui contetido de aprendizagem relacionado as regides da
Colombia. Projetado para a Realidade Virtual, o ambiente contém
informagdes sobre regides colombianas, geografia e diversidade
ecologica.

Descritor de categorias e assuntos
K.8.0 [Personal computing]: General - games.

H.3.4 [Information storage and retrieval]: Systems and
Software - Performance evaluation (efficiency and effectiveness).

Termos gerais
Performance, Design, Experimentation.

Keywords
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1. INTRODUCAO

O avango tecnologico dos ultimos anos surge como um aliado em
potencial para diversas areas. Nesta perspectiva, novos sistemas ¢
equipamentos proporcionam intimeras possibilidades, assim como
fator agregante no contexto cultural.

A educagdo, mesmo que informal, tem explorado de forma
significativa os diversos beneficios que a tecnologia oferece, bem
como outras areas, como o turismo. Neste contexto, pode-se
perceber cada vez mais o uso de tecnologias para apresentar
espacos diferenciados para visitagfo, lazer e entretenimento. S&o
espagos virtuais onde € possivel conhecer lugares de forma
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interessante ¢ dindmica, estimulando a descoberta ¢, ao mesmo
tempo, despertando a curiosidade a novas regides.

A Realidade Virtual é uma tecnologia que encaminha os usuérios
a uma experiéncia com uma nova geracdo de interfaces, na medida
em que busca representar a realidade. Isto parte ao passo que é
permitido romper a barreira da tela dos dispositivos eletronicos,
oferecendo interagdes mais naturais e reais.

Aliando este contexto tecnoldgico e da Realidade Virtual, propde-
se, neste artigo, o desenvolvimento de um jogo que disponibiliza
aos jogadores um conhecimento sobre seis regides da Colombia.
Neste sentido, o estudo publicado pelo Newzoo [1], indica que o
mercado mundial de jogos alcangou um tucro equivalente de US$
99.6 bilhdes em 2016. Foi apontado um crescimento de 8,5%,
comparado ao ano de 2015. Os ambientes virtuais, estimulados
por jogos, representam e possuem um forte potencial ndo somente
na economia, mas também na sua capacidade de imersdo e na
forma que apresenta o conteudo aos usuarios.

Este artigo apresenta um ambiente virtual com elementos de
jogos, exclusivamente para Realidade Virtual, como uma
ferramenta para potencializar a descoberta de novos espagos e
regides da Colombia. Este, contextualiza sobre os diversos
costumes e caracteristicas de seis regides da Colombia.

2. AMBIENTES VIRTUAIS NA
EDUCACAO

Celulares, computadores e internet estdo cada vez mais presentes,
tornando-se elementos significativos na vida de criangas e jovens.
Desta forma, as primeiras relacdes das criancas com
conhecimentos ¢ habilidades tecnologicas acontece antes do
contexto escolar [2]. Cardoso [3] afirma que os computadores, os
recursos da internet e os dispositivos moveis, podem contribuir
com a aprendizagem, ampliando os contextos educacionais,
permitindo que os alunos tenham uma aprendizagem constante,
em movimento, além de auxiliar nas atividades apresentando-as
de forma mais harmoniosa e ladica.

Existem diversas teorias educativas que podem relacionar com
este projeto a Teoria da Instrugdo Ancorada (Anchored
Instruction) [4], a qual incentiva o aprendizado auténomo,
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baseado na experiéncia, onde o papel do professor ¢ de projetar os
cendrios para fins educacionais. O principal elemento de um
desenho institucional € baseado no Modelo Educacional Instrutor,
que possui como caracteristicas: o aprendizado deve ser centrado
na resoluco de problemas em um cenario ou caso de estudo; deve
permitir que o aluno se aprofunde no problema, possa explorar o
problema ou o cendrio em questdo e, por fim, tem o uso extensivo
de multimidia. Neste contexto, a Realidade Virtual se apresenta
como um excelente aliado na construgdo do conhecimento € no
processo de aprendizagem.

Conforme alguns autores [5], estamos vivendo um momento
histérico, em que a sociedade estd permanentemente em contato
com as tecnologias. As formas de experiéncia, interaco,
experimentacdo e socializagdo proporcionadas atualmente pelas
Redes Sociais, bem como pelas tecnologias mdveis e jogos
digitais, com suas mecénicas proprias, estdo em evidéncia, pois
vdo ao encontro do perfil das novas geragdes [6].

Uma abordagem que tem sido introduzida no contexto escolar e
bem aceita refere-se a terminologia Gamificagdo ou em inglés
Gamification. Segundo Vianna [7], esta se refere a utiliza¢do de
jogos em atividades diferentes de entretenimento puro, no caso da
educagfio, a associagdio de contetido didatico em jogos, por
exemplo.

Segundo Gomes [8], a Gamificagdio consiste na utilizagdio de
elementos de jogos como estratégias e mecanismos para motivar
um determinado grupo a realizar atividades, sem estar,
necessariamente, inserido em uma pratica de jogo. Fardo [9]
apresenta alguns elementos que sdo utilizados em jogos e que
podem ser empregados em outras atividades, ajudando a obter o
mesmo grau de envolvimento e motivagio que normalmente sdo
encontrados pelos jogadores. Neste contexto estabelecido pelo
autor anteriormente mencionado, podem ser citados: a narrativa, o
sistema de feedback, o sistema de recompensas, o conflito, a
cooperagdo, a competicdo, os objetivos e regras claras, os niveis, a
tentativa e o erro, a diversdo, a interagfo, a interatividade, entre
outros.

A Gamificagdo ¢ considerada ainda um fen6meno recente,
derivado da popularizagdo dos Jogos Digitais, e de suas
capacidades intrinsecas de motivar a agfo, resolver problemas,
bem como, potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do
conhecimento e da vida dos individuos [9].

Bergin e Reilly [10] indicam que estudos ja realizados apontaram
que pessoas motivadas aprendem com muito mais facilidade, pois
conseguem intrinsecamente ser compensados por suas conquistas.
O uso de ambientes virtuais pode estar diretamente ligado a
motivagdo necessaria para que a aprendizagem aconteca de forma
gradativa e agradavel aos usuarios. O apoio das tecnologias
digitais em atividades ludicas gera mudancas na realidade social,
desta forma, estabelecendo novas necessidades e adequacdes ao
processo educacional [11].

O uso dc ambicntcs virtuais podc ter na cducagéo formal uma éarca
bastante promissora para a sua aplicagdo, pois, como dito
anteriormente, os individuos que la se encontram, carregam
consigo muitas aprendizagens vindas das interagdes com as
tecnologias durante sua vida. Estes individuos encontram também
na educacdo formal uma area que necessita de novas estratégias
motivadoras para dar conta de individuos que cada vez estdio mais
inscridos no contcxto das midias ¢ das tccnologias digitais. Os
mesmos se mostram desinteressados pelos métodos passivos e

tradicionais de ensino e aprendizagem utilizados na maioria das
escolas [9].

Barbosa e outros autores [12] apresentam experiéncias praticas
com o uso de ambientes virtuais para dispositivos mdveis no
reforco de conteudos do curriculo escolar de criangas e
adolescentes em tratamento oncologico. Neste estudo, as autoras
concluiram que as criangas e adolescentes ndo encontram
dificuldades com o uso da tecnologia, pois elas ja vinham para a
escola com este conhecimento e habilidade. Ainda assim, indicam
que bastaram algumas explicagdes iniciais de como escolher e
selecionar o ambiente, bem como a forma de ir e voltar para a area
principal enquanto se estd em um aplicativo. Com isso, as criangas
e adolescentes iam descobrindo o funcionamento, também as
formas de interagir com o dispositivo. Esta facilidade em aprender
a utilizar as tecnologias, alguns autores afirmam que se dé pelas
criangas nascidas quando estas ja estavam disseminadas. Prensky
[13] os define como nativos digitais, aqueles que ja nasceram em
um universo digital, em contato com a internet, computador e
jogos digitais.

O uso dos ambientes virtuais pode transformar de forma positiva a
experiéncia educacional dos individuos, pois elas dispdem de
ferramentas valiosas para criar experiéncias significativas,
fornecendo um contexto para a constru¢dio de um sentido mais
amplo para a interagdo. Estas mudangas ocorrem tanto nas escolas
como em outras areas, onde elas ajudam a potencializar a
participagdo e a motivacdo dos individuos inseridos nesses
ambientes [9].

Deve-se ressaltar que a aprendizagem ocorre no contexto dos
ambientes virtuais em sala de aula, somente se a atividade for
realizada de forma planejada e conduzida por professores
qualificados. Isso permite perceber a efetividade da sua pratica
por parte dos professores, conseguindo realizar avaliagdes em
todas as etapas do processo [14].

Desta forma, a utilizagdo de ambientes virtuais pode ser uma boa
estratégia para apoio & educagfo, visto que criangas, adolescentes
¢ adultos sfio grandes utilizadores de tecnologias. Sendo assim,
estes ambientes podem intrinsecamente ajudar na educacdo
independente da faixa etaria.

A abordagem realizada pelos ambientes, assim como a
apresentacgdo dos conteudos de maneira diterenciada favorece nos
seguintes aspectos: tomada de decisdes, raciocinio logico, andlise
de resultados, revisdo de conceitos e objetivos, reformulagio dos
procedimentos praticados no ambiente, ou seja, durante o estudo
dos alunos. Ainda nesta linha, percebe-se que a combinagfo de
ambientes virtuais proporcionados neste caso pela Realidade
Virtual, combinados com educagfo, na forma de ambientes 3D,
apresenta-se como um Otimo instrumento para o processo de
ensino e aprendizagem.

3. REALIDADE VIRTUAL

O termo Realidade Virtual surgiu por meio de Jaron Lanier,
fundador da VPL Research Inc., nos anos 80. Lanier queria
diferenciar as simulagdes tradicionais feitas por computador de
simulagdes envolvendo multiplos usudrios em um ambiente
compartilhado [15]. Ainda assim, o conceito de Realidade Virtual
[16] € uma técnica avangada de interface que permite ao usuario
realizar imersdo, navegacio e interacio em um ambiente sintético
tridimensional gerado por computador, utilizando canais multi-
sensoriais. Nesta perspectiva contextualizada sobre Realidade
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Virtual, ¢ possivel notar que a mesma abre possibilidade para
diversas arcas de aplicagéo.

Na circunstincia apresentada neste artigo, unem-se os conceitos
de Realidade Virtual e¢ Lducagdo. Segundo Schirmer [17], a
utilizacdo da Realidade Virtual no contexto educacional é uma
solugdio para o ensino, porque expande os processos normais de
aprendizado. Isto atenua-se principalmente na crianga, que ¢
encorajada a participar de um processo criativo e imaginario, onde
ela passa a aprender brincando. Em completude disso, a Realidade
Virtual e a Educagfio [18] podem ser usadas e exploradas para:
tornar o aprendizado mais interessante e divertido, melhorando a
motivagdo e a atengdo; reduzir custos, no que se refere ao uso de
objetos ou do ambiente simulado; possibilitar a exploragdo de
situacdes que sdo impossiveis de serem feitos no mundo real;
acelerar o processo de aprendizagem; integrar ambientes e
conhecimentos; aumentar a retengéo através do refor¢o; aumentar
a retengdo por meio da sensagdo de realismo; melhorar a
transferéncia de aprendizagem para o mundo real; acessar o
conteudo de aprendizagem em qualquer lugar e tempo (no caso de
uso de Realidade Virtual na Internet); eliminar possiveis riscos do
ambiente.

Observando as diversas formas em que a Realidade Virtual
permite ser explorada e oferece, procurou-se desenvolver um jogo
que fizesse a uniio da educagdo com essa nova tecnologia.
Buscou-se imergir o usuario em ambientes caracteristicos de cada
regido da Colémbia, expressando a cultura local. Desta forma, o
usudrio é convidado a buscar documentos em que ird conhecer um
pouco da histéria e cultura de cada regifio, que estd sendo
explorada.

4. DESENVOLVIMENTO DO AMBIENTE
VIRTUAL

O desenvolvimento do ambiente em Realidade Virtual passa por
algumas  etapas fundamentais que sdo  relacionadas
especificamente a sua constru¢o. Dentre essas etapas, destacamos
os estudos de abordagem estética, prototipagem e produgfo.

Na etapa inicial foi desenvolvido um documento destinado ao
processo de criacdo do ambiente, que contém aspectos regionais,
personagens e demais itens que auxiliaram a equipe responsavel
pelo desenvolvimento. Ou seja, € onde ocorre a representagdo do
ambiente, onde estdo descritas todas as funcionalidades,
conceitos, concepgdes e artes a serem desenvolvidas.

Existem diferentes modelos de documentos que podem ser
utilizados neste contexto, porém, deve-se considerar que contenha
todos os elementos essenciais que o ambiente virtual possui. No
caso do ambiente apresentado neste artigo, foram documentados
0s objetivos, caracteristicas, controles, interface, animagdes,
personagem, conteudo, referéncias artisticas e lista de audios. O
processo de estudos estéticos e a definigdo artistica do ambiente
virtual estd representado na segdo seis, sobre Arte do Ambiente
Virtual, neste artigo, onde é explicado, detalhadamente, como foi
realizada a arte conceitual.

Em paralelo ao desenvolvimento artistico, é realizada a etapa de
prototipagem. Esta fase serve para testar os elementos, procurando
perceber e/ou antecipar problemas que poderiam ser identificados
no seu uso. Neste contexto, a prototipagem ¢ uma representagdo
que permite os usudrios interagirem com o ambiente virtual e com
ele explorarem suas conveniéncias. Com isso, ¢ uma forma de
testar as possibilidades respondendo as questdes que podem

ajudar efetivamente os desenvolvedores a escolherem melhores
alternativas, como no desenvolvimento de jogos [19].

Na prototipagem do desenvolvimento foram testados e ajustados
os detalhes referentes a Realidade Virtual, bem como a
usabilidade. Dentro destes ajustes, foram definidos e configurados
os controles que serdo utilizados pelo usudrio, bem como as
interagdes com os objetos do cendrio.

Além disso, o prototipo conta com uma indica¢do em vermelho no
centro da tela, onde é representada a referéncia das interagdes. Os
controles que o usudrio utilizard serfo teclado e mouse, além dos
o6culos de Realidade Virtual.

No que se refere a producdo do ambiente virtual 3D, ¢ onde
ocorre a unido do protdtipo e das artes que ja estdo sendo
finalizadas. Nesta etapa € onde o ambiente virtual 3D comega a
ficar préximo do que foi estipulado no documento de diretrizes do
ambiente e comega a tomar forma.

5. PROGRAMACAO E EQUIPAMENTOS
DE REALIDADE VIRTUAL

Para o desenvolvimento da parte que corresponde a programacéo
do ambiente em Realidade Virtual, foi utilizado um software
referéncia em criacdo de jogos, a Unity 3D (versdo 5.4.212).
Software  responsdvel por permitir a programagdo e
funcionalidades.

Esta ferramenta é uma plataforma de desenvolvimento flexivel,
multiplataforma e eficiente para a criagdo de ambientes 2D e 3D.
Por sua vez, o software apresenta compatibilidade total com os
equipamentos de desenvolvimento para Realidade Virtual.

Para desenvolver, analisar e testar o ambiente com a Realidade
Virtual, foi utilizado o Ocufus Rifi Development Kit 2 (DK2),
disponibilizado na Universidade Nacional da Colombia (Figura

1.

Figura 1. Equipamento DK2 utilizado no desenvolvimento.

O Oculus Rift possui um sensor de orientagdo, denominado Head
Tracking, que tem a percep¢do de movimento da cabeca do
usudrio, permitindo explorar todo o ambiente virtual com
facilidade. Em termos de campo de visdo, o dispositivo apresenta-
se com mais de 90 graus horizontais. Com isso, o objetivo ¢
preencher completamente o campo de visdo do usudrio,
proporcionando uma experiéncia de imersdo mais profunda ao
mundo virtual.

Com os recursos que estio sendo utilizados para o
desenvolvimento do ambiente virtual 3D, elaborou-se uma arte
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simples, mas que representa todos os pontos culturais que se
deseja apresentar aos usuarios.

6. ARTE DO AMBIENTE VIRTUAL 3D

Linderth, Lindstom e Alexandersson [20] sugerem que além da
construcdo estética, as regras e usabilidade fazem parte de um
componente importante da experiéncia do usudrio. Assim, o
ambiente também ¢ um objeto de design que pode afetar o
processo de aprendizagem, onde uma abordagem de design
aproxima e foca nos objetivos [21]. Neste caso, isso se evidencia
no desenvolvimento de cenérios e na distribui¢do dos principais
elementos que foram designados conforme as regides da
Colombia. O usudrio representa um personagem, podendo ser
estrangeiro ou uma crianca, que podera explorar diversas regides
da Colémbia, visualizando os locais e monumentos
representativos caracteristicos das regides. Dentro de cada uma
dessas regides, o usudrio terd que buscar por documentos que vdo
contextualizar os objetos.

Embora o ambiente tenha sido projetado em um primeiro
momento para estrangeiros, que desejam conhecer um pouco da
cultura colombiana, também pode ser utilizado como ferramenta
educativa e instrutiva para criangas. Ainda assim, o ambiente
permite que o publico nativo colombiano aprenda um pouco mais
de sua historia.

A partir do conceito artistico do ambiente virtual, realizou-se um
estudo para verificar qual estilo poderia agradar aos diversos
publicos. Nesta perspectiva, optou-se por um estilo artistico que
se caracteriza como Low Poly, onde tem-se modelos 3D com
fidelidade ao real, porém com um niimero reduzido de poligonos.

A modelagem foi realizada no 3D Studio Max, onde o
desenvolvimento foi iniciado com um mapa geral da Colémbia
(Figura 2) e, posteriormente, dividido em seis regides.

Para ilustrar o mapa do ambiente, foram separados em trés tipos:
objetos geograficos, objetos naturais e objetos culturais. No que
se refere aos objetos geograficos, apropriou-se da topografia da
regido. Os objetos naturais sdo os que representam a fauna e flora
da regido, ja os objetos culturais sdo as caracteristicas tipicas,
como vestimenta, elementos simbolicos, monumentos e
arquitetura.

Figura 2. Mapa da Colombia e suas regides.

Conforme a Figura 2, encontram-se em cada uma das regides as
principais caracteristicas, podendo variar desde objetos ou
edificios histdéricos das regides, bem como, pontos marcantes
sobre a variedade ecologica ou cultural do pais.

Com isso apresenta-se a nomenclatura de cada regiio com o
nimero correspondente, desta forma, tem-se a Regido do Caribe
(1), formada pela serra nevada de Santa Marta como objeto
geografico e como caracteristica cultural tem-se o chapéu e as
borboletas amarelas. Ja na Regido Pacifica (2) est?o incluidas as
bananeiras, os manguezais como elementos naturais, também se
observa as Casas Bahareque representando a cultura local. A
Regido Andina (3) ¢ onde se localiza a Cordilheira dos Andes
como objeto geografico, além das estatuetas antropomorficas de
San Agustin e a Arena de Touros. A Regifdo Orinoquia (4)
encontram-se os Cafios Cristales, a Igreja de Santa Barbara, a
Arpa ¢ a corda como representantes da cultura. A Regifo
Amazonica (5) onde incluem-se as arvores e a vitoria régia como
elementos naturais, além do Boto-cor-de-rosa como objeto
cultural. Por fim, tem-se a Regifo Insular (6), onde se localiza o
Arquipélago de San Andrés, a Providéncia e Santa Catalina, as
Ilhas Gorgona e Malpelo como objeto geografico, além a Baleia
Jubarte como objeto natural.

Procurou-se representar cada ponto importante das regides, com
fidelidade ao estilo artistico determinado no inicio do projeto,
onde & importante ressaltar que os objetos ndo seguem uma
representagdo fiel de tamanho no mapa. Estes foram elaborados
para que o usuario possa observar claramente cada um dos
componentes com sua respectiva regido.

Com o apoio da Realidade Virtual, como ferramenta fundamental
para navegar no mapa, serd possivel fazer com que o usudrio
explore cada regidio de maneira imersiva. Sendo assim, buscar os
documentos explicativos, espalhados pelo cendrio, de cada
elemento natural, geografico ou cultural em cada regido
respectivamente.

A elaboragdo de como o usuério ira explorar e interagir com o
cenario, deu-se através de um esbogo representado na Figura 3.

Tnicio ﬁ »g ! ;!§¢ i

Figura 3. Esbog¢o do caminho a ser explorado.

A Figura 3 apresenta o planejamento do caminho que o usudrio
terd que percorrer na Regifo Orinoquia. Neste esbogo estd
indicado o inicio do trajeto, os pontos onde o usuério encontrard
os elementos principais de cada regido (indicados por um X).
Com base no planejamento, a Figura 4 representa o inicio da
prototipagem com alguns modelos 3D ja desenvolvidos da Regido
Orinoquia.
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Figura 4. Esboco em 3D da Regido Orinoquia.

Em torno dos objetos, o usudrio podera buscar um documento
(representado por um papel ou livro) que lhe contard sobre o que
ele estd visualizando, fazendo com que ele absorva um contetdo
explicativo relativo ao que estd observando.

A medida que o usuério coletar os documentos de cada elemento
cultural do cendrio, ele completard os requisitos minimos para
avangar para outras regides. A Figura 5 representa a vista do
projeto em andamento que corresponde a Regido Orinoquia na
Unity 3D, software de desenvolvimento.

Figura 5. Vista de la Regién Orinoquia en Unity

Os cenarios foram projetados para serem compostos néo sé por
elementos culturais especificos, mas também outros elementos
que tornem o ambiente completo e real. A exemplo disso, a Figura
5 mostra os elementos extras de cendrio como arvore e objeto de
iluminag&o urbana.

7. CONSIDERACOES FINAIS

A aprendizagem ativa, onde o estudante interage com o objeto de
estudo e, desta forma, aproveita a experiéncia e conhecimento
prévio, tem demonstrado seu importante papel na motivacio e
fortalecimento da aprendizagem. Ambientes como o proposto
neste artigo permitem que o estudante explore e se divirta
enquanto aprende, fazendo que a aprendizagem seja agradéavel e
efetiva.

O protétipo de ambiente de Realidade Virtual que enfatiza a
Colombia pode ser no futuro, uma ferramenta de aprendizagem
para estudantes que permite melhorar e/ou reforcar o
conhecimento histdrico.

As representagdes 3D de diversos cendrios que refletem a cultura
colombiana permitem gerar na mente do individuo um construto
aproximado das distintas zonas quc sc podc visitar. Assim, o
usudrio obtém motivagdo para visitar os locais, onde o ambiente,
além de servir de aprendizado, faz a divulgagdo turistica do pais.

Apesar de ser um protétipo em desenvolvimento, é possivel
destacar que a perspectiva de uso abrange o potencial de permitir
que o usudrio aprenda de forma imersiva, tendo um conteudo
abordado de diversas formas e podendo 'vivenciar o seu
aprendizado".
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