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ABSTRACT

Augmented reality (AR) is a technology that aims to merge virtual objects with real scenes. It
has been changing the way of teaching and using it within Geography is to enable a better
visualization of abstract and spatial phenomena, which previously would not have been
possible, making everything more interactive, simplified and visual. This article presents an
application in augmented reality with the projection of the 3D model of the Gericin6-Mendanha
Massif, located in the Metropolitan Region of the State of Rio de Janeiro, with an area of
approximately 7,972.40 acres between the municipalities of Nova Iguagu, Mesquita and Rio de
Janeiro. The application allows the visualization of this model through a QR code, in which user
points the cell phone camera to a marker, which captures the image and transmits it to the AR
software, making the object appear. Through this application it is possible to work on some
geographical concepts, which can serve as supporting material in geography classes.
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INTRODUGAO

Durante muito tempo houve uma discuss&o acerca da aplicabilidade das tecnologias
em sala de aula. Os avangos na comunicag¢ado, na informatica e na ciéncia mudaram
nossa forma de pensar e interagir com o mundo, mostrando a necessidade de
considerar o atual contexto tecnolégico e acompanhar essas evolugdes. Com isso,
nos dias de hoje, se observa cada vez mais o grande destaque das tecnologias no
ambito educacional como um todo.

O presente trabalho tem como intuito abordar o uso das tecnologias como instrumento
de apoio nas aulas de Geografia, em especial a utilizagcdo da Realidade Aumentada
(RA), que é uma dessas tecnologias que vem transformando as praticas de ensino.
Segundo Billinghurst & Dunser (2012), a RA facilita a compreensao de fenébmenos
complexos, fornecendo experiéncias visuais e interativas Unicas que sao capazes de
combinar informagdes reais e virtuais, além de ajudar na comunicagéo de problemas
abstratos aos alunos. Nesse sentido, a RA é a adi¢cdo de objetos virtuais a cenas reais,

na qual os estudantes sédo capazes de visualizar na pratica os conceitos vistos em sala



de aula, dispensando a aplicagdo de recursos onerosos para isso, considerando tal
tecnologia apenas requerer a utilizagdo de um dispositivo mével, que pode ser um
smartphone ou um tablet.

O dominio da Realidade Aumentada tem uma histéria consistente desde a década de
1950, evoluindo de ano para ano e sendo cada vez mais usado. As areas de
aplicabilidade da Realidade Aumentada sdo cada vez mais diversificadas, desde
campos classicos, para areas mais novas adaptadas aos nossos dias atuais (IFTENE
& TRANDABAT, 2018). Logo, nota-se o grande espago que essa tecnologia vem
ocupando, principalmente com a evolugéo dos smartphones.

A area da educagao possui beneficios com a aplicagdo da RA em que a principal
proposta se concretiza em tornar o conteudo mais interativo, visual e simplificado.
Pensando no ensino de Geografia, uma disciplina que trabalha muito com a
visualizagcao de imagens, a analise de paisagens e a transformagao do espaco, a RA
auxilia a visualizacao detalhada de processos na pratica, uma vez que em muitos
casos, os fenbmenos ndo podem ser reproduzidos no ambiente real, ou ndo seja
possivel visitar o local desejado para um trabalho de campo, pratica esta frequente no
processo de ensino em Geografia.

Um bom exemplo da utilizagdo dessa Realidade Aumentada no ensino de Geografia é
o uso do aplicativo LandscapAR (Figura 1), possibilitando o usuario criar ilhas e
terrenos no modelo tridimensional, onde é necessario apenas a utilizagdo de um folha
de papel para desenhar as curvas de nivel. Através dele € possivel investigar,
compreender, integrar conceitos e informagdes que envolvem a geomorfologia, a

cartografia, a orientagédo espacial e a hidrografia.

Figura 1: Aplicativo LandscapAR

Fonte: Google Play



De acordo com Cardoso et al. (2014), a aquisicdo do conhecimento se torna mais
eficiente e agradavel a partir do momento que sua visualizagio torna-se possivel, ou
seja: o tedrico é aplicado de maneira pratica, e os resultados, ora reproduzidos em
papel, poderdo ser visualizados de maneira interativa, por meio de movimentos e
imagens. Com isso, a imersao dos alunos pode refletir em motivagcao ao aprendizado
do conteudo, pela forma em que este é apresentado a eles. Além disso, essa
aplicagdo pode ser voltada para diversas idades, n&o ficando restrita unicamente a
uma faixa etaria ou determinada turma. Criando um conteudo notavel e atrativo que
pode abranger publicos diversos, desde o ensino infantil até o ensino universitario.

A relacao entre a tecnologia educacional e a pratica pedagdgica pode ser de
colaboragao segundo Carvalho (2012), desde que a tecnologia seja subjugada aos
objetivos pedagogicos. Ao analisar esses fatores € importante ressaltar que a RA é
uma tecnologia que pode complementar o ensino, mas n&o substitui a apresentacao
tedrica do conteudo. Ela serve de apoio e oferece recursos para um aprendizado mais
significativo.

Além disso, Mishra e Koehler (2006), em sua obra, buscam descrever os principais
tipos de conhecimentos que o professor necessita, com o intuito de promover uma
pratica pedagogica efetiva, através da adogao das tecnologias. Unir e entrelagar os
componentes dos conteudos curriculares, abordagens pedagdgicas especificas e
tecnologia, na concepgdo dos ambientes de aprendizagem, é criar novas
possibilidades no sistema de ensino. Mostrando a importancia do professor de se
atualizar nos contextos tecnoldgicos atuais e ter um certo dominio nessas praticas.
Embora o conhecimento técnico seja essencial para o ensino, ele por si s6 ndo é
suficiente para promover uma mudanca definitiva no paradigma educacional, pois sao
necessarios outros conhecimentos ao professor, dentre eles, aspectos relacionados a
gestdo de sala de aula e relacbes entre a tecnologia e o conteludo especifico
(CIBOTTO; OLIVEIRA, 2017). Logo, o conteudo pode ser mais facilmente absorvido
quando acompanhado de uma tecnologia, mas € necessario um embasamento tedrico
visando sua utilizagao para uma educacao efetiva.

Como area de estudo foi escolhido o Macico do Gericin6-Mendanha (Figura 2),
localizado na Regido Metropolitana do Estado do Rio de Janeiro entre os municipios
de Nova Iguagu, Mesquita e Rio de Janeiro, com uma area de aproximadamente
7.972,40 hectares. Segundo Santos Junior e Costa (2017), a area do Macigo é
contemplada por uma sobreposi¢do de quatro areas ambientalmente protegidas: a
Area de Protegdo Ambiental Estadual de Gericin6-Mendanha (APAGM), o Parque
Natural Municipal da Serra do Mendanha (PNMSM), o Parque Natural Municipal de
Nova Iguagu (PNMNI) e o Parque Estadual do Mendanha (PEM), unidades que



asseguram a protegao da fauna e flora do local, a apreciagao da grande beleza cénica
de sua paisagem natural e a conservagao dos sistemas geo-hidrolégicos. Mostrando a
importancia dessa enorme area verde concentrada entre os principais municipios do
Estado.

Mapa de localizagdao do Macico do Gericind-Mendanha x
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Figura 2: Localizagcao do Macigo do Gericind-Mendanha

Com isso, surgiu a ideia de uma aplicagdao em Realidade Aumentada dessa estrutura
geomorfolégica em uma maquete virtual, visando a sua utilizagdo para o ensino. De
acordo com Sousa e Aquino (2014), a maquete permite que varios elementos
cartograficos sejam trabalhados ao mesmo tempo. Este recurso leva o entendimento
de varios conceitos, fazendo com que o aluno reflita e visualize as representagdes
com mais facilidade. Uma vez que no processo de aprendizagem geografica € muito
mais facil compreender a representacao espacial de forma visual do que tentar apenas
mentalizar o processo.

Ao virtualizar a maquete, os alunos podem ter acesso ao conteudo dentro de suas
casas, nao ficando dependentes dos espacgos tradicionais de ensino como salas de
aula e laboratorios. Além de ser uma possibilidade de tornar o aprendizado muito mais
interessante e atrativo, que € uma das contribuicbes da Realidade Aumentada, como

ja foi visto.



METODOLOGIA

Para a elaboragdo do modelo 3D em Realidade Aumentada do Macico do Gericino-
Mendanha foi utilizado como base cartografica o modelo digital de elevagcdo SRTM
(Shuttle Radar Topography Mission Plus - NASA). O processamento foi realizado
dentro do software QGIS 3.4, com a utilizacdo do plugin Qgis2threejs, que foi
responsavel por aplicar o exagero vertical no modelo com o valor 2.0. O tipo de
arquivo gerado por esse complemento tem a extensao gITF, porém, foi necessario
converté-lo para o formato OBJ, visando a realizagao de cortes da area de estudo com
o software Meshmixer, como também a insercdo do modelo na plataforma de
desenvolvimento Unity.

O fluxograma abaixo (Figura 3) apresenta as principais etapas realizadas nesta

pesquisa para a obtencdo do modelo em Realidade Aumentada.
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Figura 3: Fluxograma metodolégico

Para acesso ao modelo de RA produzida, foi elaborado um QR code (Figura 4), sendo
baixado dentro da plataforma Vuforia, que é um kit de desenvolvimento de software de
Realidade Aumentada voltado para dispositivos moéveis. Além disso, esse codigo foi
impresso, para uma melhor visualizagdo do modelo uma vez que ele foi utilizado como
um marcador para que o objeto virtual aparega. Em seguida, foi necessario criar uma
chave de acesso na plataforma Vuforia, usada para integrar o programa dentro do

Unity.




Figura 4: QR code usado como alvo para acessar a maquete virtual modelada em Realidade

Aumentada

Com todos esses processos concluidos, o ultimo passo foi criar um projeto no Unity,
usando uma configuragdo 3D, sendo necessario ativar o Vuforia na plataforma. Em
uma unica cena dentro do Unity, foi adicionado o Qr code, o modelo 3D do Macigo do
Gericin6-Mendanha e os limites municipais que cercam essa formacao. O modelo se
torna um unico objeto e é sobreposto ao marcador Qr code, que serve como um alvo.
A partir disso, a cena péde ser finalizada e transformada em aplicativo dentro do

préprio desenvolvedor.

RESULTADOS

A maquete virtual (Figura 5) foi convertida para um aplicativo compativel com a
plataforma Android, como forma de facilitar sua visualizacdo através de qualquer
smartphone compativel com tal plataforma, e sem a necessidade de acesso a Internet.
O aplicativo foi compilado no Unity no formato AAB e possui 21 MB de tamanho, nao
sendo, portanto, considerado um arquivo que requeira muito espago de

armazenamento para instalagdo no dispositivo moével.

Figura 5: Modelo 3D em Realidade Aumentada do Macigo Gericind-Mendanha



Essa aplicagédo tem o design de interface simples e facil de manusear, pois ao
direcionar o marcador QR code para uma camera, ela capta a imagem e a transmite
para o software de RA. Além disso, esse cddigo traz a facilidade de possibilitar que o
modelo seja colocado na palma da m&o, em cima da mesa, em algum quadro,
podendo ser impresso em diferentes tamanhos, permitindo também sua

movimentacao (Figura 6).

Figura 6: Maquete em Realidade Aumentada vista de outro angulo

Alguns conceitos geomorfoldgicos, cartograficos e ambientais podem ser trabalhados
em cima desse modelo, como a visualizagdo das redes de drenagem, a diregdo de
vertentes, as formas das encostas, o conceito de limites e fronteiras e até mesmo as
relagbes entre sociedade e natureza, tao fundamentais para os estudos geograficos.

O aplicativo criado foi nomeado como Mendanha RA e esta disponivel no servigo de
distribuicao digital Google Play através do link:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ThallytaFaperj.MendanhaRA. Ele se

encontra na versao Android e € gratuito, para que todos tenham acesso ao material,
servindo como uma ferramenta de auxilio no processo de ensino-aprendizagem de
conteudos discutidos dentro da Geografia, usando o Macico que tem grande
importéancia dentro da Regido Metropolitana do Estado do Rio de Janeiro.

PROPOSTAS FUTURAS
Acerca das perspectivas futuras para esse estudo, pretende-se realizar atualizacdes

nesse aplicativo a partir das avaliagdes feitas em cima dele. Além disso, é pensado a



insercao de animagdes, botdes de comando, fotos ou videos no modelo e algumas
informacdes referentes a cada municipio localizado no entorno do Macigo do Gericiné-

Mendanha através dos dados do IBGE Cidades@), dentre outras bibliografias.

CONCLUSOES

Redes sociais, medicina, construgéo civil, design de interiores, jogos, ensino, essas
sdo algumas areas em que a Realidade Aumentada esta presente. A RA vem se
mostrando como uma tecnologia com um enorme diferencial e potencial,
principalmente no ramo da educacéo, devido a sua praticidade, interatividade e baixo
custo, uma vez que para a sua implementacao é necessario apenas um telefone e um
marcador. Além disso, trata-se de uma aplicagao de facil acesso, pois existem muitos
aplicativos e programas que estédo disponiveis na internet de forma gratuita.

De acordo com Carvalho (2012) a tecnologia esta cada vez mais avangada, sendo
capaz de capturar, articular, integrar leitura, escrita, visdo, audigao, fazendo com que o
conhecimento se dé por simulacdo, pois torna possivel a troca e intercAmbio de
conhecimento, ndo apenas como produto acabado, mas, agora durante o processo de
sua produgao.

O presente trabalho teve como objetivo analisar uma possivel aplicagdao de RA e as
novas interagbes por ela desenvolvidas ao ensino de Geografia, focando
especialmente nos conceitos abstratos de dificil visualizagdo que podem ser
trabalhados de maneira muito mais interativa, concreta e criativa. Dessa maneira, o
professor deve ter a consciéncia de que as maquinas ampliam seu campo de atuagao
docente para além da escola classica e da sala de aula tradicional (MAIO; SETZER,
2011).

A construgao da maquete 3D do Macico do Gericind-Mendanha possibilitou uma maior
familiaridade com o local, facilitando a compreenséo e visualizagao de fendmenos
geomorfolégicos, cartograficos e ambientais. Sendo uma aplicagao de facil manuseio,
podendo ser utilizado por diversos publicos promovendo certa flexibilidade ao
professor quanto aos conteldos a serem ftrabalhados, dependendo dos diferentes

tipos de abordagens.
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