18° CONEX - Encontro Conversando sobre Extensdo na UEPG
3° EAEX - Encontro Anual de Extensdo Universitéria

Resumo Expandido Modalidade B: “Apresentacdo de produto”

AREA TEMATICA:

( ) COMUNICACAO

( ) CULTURA

( ) DIREITOS HUMANOS E JUSTICA
(X) EDUCACAO

( ) MEIO AMBIENTE

( ) SAUDE

( ) TECNOLOGIA E PRODUGAO

( ) TRABALHO
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Resumo: O projeto foi realizado através da parceria entre 0 Museu Virtual do Museu da Computacdo da UEPG
e 0 projeto Pegai Leitura Gratis, com o0 apoio do Instituto Araucéria. Foi desenvolvido um software como
produto, utilizando uma ferramenta chamada Unity3D. O usuario utilizara um 6culos de realidade virtual para a
imersdo no aplicativo, que esta disponivel para celulares. Ao iniciar o aplicativo, 0 usuario tem acesso a um
menu inicial, e ao selecionar a op¢ao “Jogar” serd imerso em um ambiente de cinema, onde podera assistir ao
video “Faga parte dessa historia...”. O produto serd usado para a divulgagdo do projeto, que visa a
conscientizacdo da leitura e 0 acesso a livros para toda a comunidade gratuitamente.
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NOME DO PROGRAMA OU PROJETO

Parceria entre 0s projetos extensionistas “Museu Virtual do Museu da Computacéo
da UEPG” e 0 “Pegai Leitura Gratis”.

PROJETOS VINCULADQOS

O projeto “Museu Virtual do Museu da Computagdo da UEPG” esta vinculado ao
Programa Museu da Computacdo da UEPG.

PUBLICO-ALVO
Comunidade em geral, professores, estudantes de escolas publicas e privadas.
JUSTIFICATIVA

E perceptivel que a pratica da leitura ndo é valorizada como a ferramenta de
conhecimento e crescimento que € nos dias atuais. A razdo pode ser pelo fato de atualmente
existirem inumeras formas de entretenimento, como redes sociais, jogos virtuais, entre outras
midias (HEY, 2014). Dessa forma, o projeto ‘“Pegai Leitura Gratis”, tem como objetivo
receber livros através de doacbes e coloca-los a disposicdo dos leitores gratuitamente em
locais publicos. Com a ajuda de midias e exemplos, 0 projeto conseguiu arrecadar mais de
300 mil obras até o ano de 2020. Ja o projeto “Museu Virtual do Museu da Computagdo da
UEPG” tem entre seus objetivos, o de desenvolver materiais digitais pedagdgicos utilizando

tecnologias contemporaneas.

Assim, apds contatos e reunides entre 0s coordenadores dos projetos surgiu a ideia
de desenvolver o software “Cinema Virtual”. O software desenvolvido tem como objetivo
mostrar a importancia da leitura e a divulgacdo do projeto por meio da realidade virtual, de
uma maneira mais atrativa a comunidade. A realidade virtual é uma tecnologia que vem sendo
aplicada cada vez mais nos dias atuais, mas muitas pessoas nunca tiveram contato com a
mesma. O software desenvolvido também pode proporcionar essa experiéncia de uma

maneira mais acessivel.
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OBJETIVOS

Esse trabalho teve como objetivos;

- Desenvolver um aplicativo de um cinema em realidade virtual que visa se tornar
uma ferramenta para o incentivo a leitura para a comunidade, através da parceria com 0

projeto Pegai Leitura Gratis.

- Apresentar o produto para a comunidade em geral e as escolas publicas e privadas
(principalmente para professores e alunos do Ensino Fundamental) a tecnologia de realidade

virtual.
METODOLOGIA

Primeiramente foram realizadas duas reunides para estabelecer quais as
funcionalidades que o software teria. Em seguida foram realizados estudos sobre as
ferramentas a serem utilizadas. Assim, para a criacdo do aplicativo de realidade virtual, foi
utilizado um programa de criacdo de jogos eletrénicos, chamada de Unity 3D. Essa
ferramenta além de ser utilizada para o desenvolvimento de jogos também proporciona a
criagdo de um aplicativo de realidade virtual e a exportagdo desse software para 0S
dispositivos méveis que possuem acelerémetro de giroscopio integrado em seu hardware e

por fim ser utilizado nos 6culos de realidade virtual.

O conceito do projeto do aplicativo de realidade virtual é criacdo de um cinema
virtual que proporciona uma experiencia realista no qual o usuério assiste ao video “Faga
parte desta historia...” criado pelo Designer Grafico Paulo Diego Kuzar. O usuério que utilizar
os 6culos de realidade virtual terd a perspectiva em primeira pessoa. Ou seja, 0 usuario tera a
sensacdo de estar presente em uma sala de cinema onde sera projetado o video de divulgagéo

do Pegai Leitura Gratis em uma grande tela em sua frente.

A interface conta com um menu para iniciar a experiencia do cinema ou sair do
aplicativo. Ja no video o usuario podera interagir com os botdes “player” de video
(reproduzir, pausar, parar) e também um botdo para voltar ao menu. Apos o software
finalizado, uma equipe de cinco alunos e dois professores utilizaram o software. Devido ao

fato de ainda existir o estado de pandemia do novo coronavirus, os testes foram realizados
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virtualmente (via internet). A proxima etapa sera a realizacdo de apresentacbes do software

para alunos do Ensino Fundamental das escolas publicas e privadas.
RESULTADOS

O aplicativo foi desenvolvido de maneira integral. Como uma primeira versdo do
produto, foi obtido um resultado satisfatério, podendo, entretanto, ser polido e melhorado
futuramente. O video esté claro e bem adaptado para os 6culos de realidade virtual. A equipe
que utilizou o software em fase de teste relatou que o software € interessante, visualmente

agradavel e que insere o usuario em um ambiente que faz sentir-se de fato em um cinema.

Figura 1 A e B — Cinema virtual e os testes

Legenda: A parte A refere-se a interface da sala virtual e a parte B refere-se ao dia de testes.

CONSIDERACOES FINAIS

A realidade virtual proporciona uma experiéncia totalmente imersiva e interativa
entre usuario e o computador, com um nivel de realismo e tecnologia apenas recentemente
acessiveis. Pode proporcionar uma poderosa ferramenta para diversas aplicacfes e beneficios

para a aprendizagem.

O maior obstaculo que a equipe teve durante o desenvolvimento desse projeto foi
ndo ter a possibilidade de fazer oficinas nas comunidades, como em eventos, escolas publicas
e privadas por conta da pandemia. Por sua vez, durante seu desenvolvimento do produto

muitas pessoas demostraram seu interesse e aceitacdo pelo desenvolvimento dessa ferramenta.
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Assim, atraves dos resultados obtidos com a equipe de testes observa-se que esse
trabalho proporciona uma grande relevancia social e de formag&o profissional para a equipe,
tanto no desenvolvimento do aplicativo de realidade virtual, quanto na aceitacdo do produto
pela comunidade. Vale ressaltar que este trabalho também proporcionou alcancar os objetivos
tanto do projeto Museu Virtual do Museu da Computacdo da UEPG (desenvolver materiais
digitais) quanto do projeto Pegai Leitura Gratis (aproximar as pessoas dos livros e incentivar a
leitura).

A expectativa da equipe para o futuro desse projeto é a possibilidade de alcancar a

maior nimero de pessoas da comunidade e apresentar o objetivo do nosso trabalho.
APOIO: Proex UEPG. Fundacdo Araucéria.
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