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RESUMO

A realidade aumentada e a realidade virtual sdo tecnologias presentes a mais de 10
anos no mundo e estdo se tornando cada vez mais comuns nos dias atuais. A
realidade aumentada, nada mais € do que, a utilizacdo de software que permite a
insergéo de objetos reais em um mundo virtual ou a insergao de um objeto virtual em
um ambiente real. Ja a realidade virtual, insere o usuario em um universo criado
artificialmente, onde as interagdes e acdes deste, afetam apenas este universo. Neste
artigo analisaremos a forma como o treinamento profissional € abordado em diversas
universidades brasileiras, assim como em cursos profissionalizantes, e compara-las
com unidades de ensino externas, que possuem e utilizam estas tecnologias
(realidade aumentada e/ou realidade virtual). Esta andlise abordard estudos
bibliograficos, demonstrando a utilizacéo destas tecnologias, apontando a eficiéncia e
eficicia obtida nos processos apds sua aplicacéo.

PALAVRAS-CHAVE: Realidade aumentada; Realidade virtual; Treinamento
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THE USE OF INCREASED REALITY AND VIRTUAL REALITY FOR
PROFESSIONAL TRAINING

ABSTRACT

The augmented reality and virtual reality are both technology existing for more than
10 years in our world, however, they are becoming more present in contemporary
days. Augmented reality is a software that allow the insertion of real objects into a
virtual one or the creation of a virtual object into a real world scenario, while virtual
reality puts the user into a created artificial universe where his interactions and
actions only affect that universe. On this article, we are going to analyze the ways of
professional training on Brazilian universities and professional courses, while
comparing then with external teaching entities that already have and use those
technologies (augmented reality and/or virtual reality). Our analysis addresses
bibliographic studies, demonstrating the use of the technology, pointing out an
efficacy and effectiveness in the processes after its application.

KEYWORDS: Augmented reality; Virtual reality; Professional training; Investment;
Technology.
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1. INTRODUCAO

A Realidade Virtual trata de um ambiente virtual em que podem ser criados
quaisquer tipos de situacdes em tempo real, onde o usuario pode interagir com este

universo, tornando assim, a imersao do usuario com o contelldo mais memoravel.

A Realidade Virtual (RV) é uma “interface avancada do usuario” para
acessar aplicacbes executadas no computador, propiciando a
visualizagdo, movimentacao e intera¢cdo do usuario, em tempo real,
em ambientes tridimensionais gerados por computador. (KIRNER,;
SISCOUTTO, 2007, p.7).

Esta tecnologia surgiu na década de 60, tendo como objetivo ter uma
representacdo mais proxima a realidade do usuario, mas ganhou forca apenas a partir
da década de 90. Além disso, ela possuia uma resisténcia do usuario, pois precisava
de vérios equipamentos e, muitas vezes, algum tipo de treinamento para sua
utilizacdo. No Brasil assim como no resto do mundo, temos publicacdes, defesas de
doutorados e desenvolvimento de projetos ja na década de 90, tendo um crescimento
grande nos ultimos anos devido a utilizagdo desta tecnologia na criagdo de jogos
eletronicos.

Ja a Realidade Aumentada seria um objeto virtual inserido em um ambiente
real, onde é possivel ter interacbes em tempo real com aquele objeto no ambiente
desejado, fazendo com que a interacdo visual do usuario figue mais proxima da
realidade em que vivemos. KIRNER SISCOUTTO (2007, p.8), afirma que

A realidade aumentada é definida de varias maneiras:

a) é o enriquecimento do ambiente real com objetos Vvirtuais,
usando algum dispositivo tecnoldgico, funcionando em tempo real;

b) é uma melhoria do mundo real com textos, imagens e objetos
virtuais, gerados por computador [Insley, 2003];

c) é a mistura de mundos reais e virtuais em algum ponto da

realidade/virtualidade continua, que conecta ambientes
completamente reais a ambientes completamente virtuais [Milgran,
1994];

d) é um sistema que suplementa o mundo real com objetos virtuais
gerados por computador, parecendo coexistir no mesmo espacgo e
apresentando as seguintes propriedades: combina objetos reais e
virtuais no ambiente real; executa interativamente em tempo real;
alinha objetos reais e virtuais entre si; aplica-se a todos os sentidos,
incluindo audicéo, tato e forca e cheiro [Azuma, 20017]”
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Surgindo na década de 90, juntamente a realidade virtual, a realidade
aumentada tornou-se mais disponivel a partir do ano 2000, com uma baixa nos custos
dos dispositivos da época. Com a proposta de sobrepor objetos e ambientes virtuais
no ambiente fisico, esta tecnologia tornou a interacdo do usuario mais tangivel e
natural sem qualquer uso de equipamentos externos, sendo assim, ela € a maior
aposta de investidores como a proxima geracao de interface popular, assim como se
tornou o Touchscreen nos ultimos anos.

Em 2016 foi formada Associagédo de Realidade Virtual Global (Global Virtual
Reality Association — GVRA), que tem a premissa de promover o crescimento e
desenvolvimento mundial da industria RV, fazendo a conexao entre as instituicées
publicas e privadas, disponibilizando material e treinamento para o publico. J&
participando desta associacdo, temos grandes empresas como GOOGLE VR,
SAMGSUNG, VIVE, OCULUS, entre outras das maiores produtoras de VR no mundo.
Com a criacao desta associacao, acreditamos que a tecnologia tenha uma melhor
performance tanto em pesquisas como também no mercado mundial, assim como
aconteceu no com o0 cinema, a televisdo e a internet que possuem uma historia
semelhante.

Para tanto, notamos que muitas instituicdes de ensino comecaram a se utilizar
de tais tecnologias, como ferramentas de auxilio a educacdo, com o objetivo de
melhorar a forma de transmitir conhecimentos, facilitando, assim, o entendimento de
varios contetidos pelos seus alunos.

Este artigo tem como objetivo mostrar que a realidade virtual e/ou realidade
aumentada podem ser usadas para inovar a forma como estes estudantes absorvem
conhecimento em um ambiente controlado, tornando a interacdo real mais rapido,
adaptavel e amigavel.

A relevancia deste trabalho é mostrar que as tecnologias de realidade virtual e
realidade aumentada ja estdo presentes e prontas para uso, além de mostrar também
que, onde estdo em uso possuem uma boa aceitacdo e podem ser implementadas
nas unidades de ensino brasileiras.

A metodologia utilizada € bibliografica, de cunho qualitativo, Através de artigos
e materiais (videos, documentarios, analises, entre outras formas de midia) que falam
sobre o assunto, particularmente em lugares em que ja foram implementadas estas

tecnologias. Estudaremos a forma como esta utilizacdo de tecnologias esta sendo
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abordada e como ela poderia ser implementada em instituicdes de ensino no brasil,

assim como seus beneficios e maleficios.
2. REFERENCIAL TEORICO

Primeiramente, € importante a compreensao sobre as metodologias de ensino
existentes, para sO entdo, termos uma melhor visdo sobre o que estaremos
abordando. Utilizaremos, para isso, as teorias de MIZUKAMI (1986), pois ela
apresenta de forma clara e pratica o funcionamento de tais metodologias. Na
sequéncia, estaremos apresentando a tecnologia utilizada na realidade virtual e
aumentada, bem como seu funcionamento, seu propésito, interacdes diversas, etc.

No Brasil, os cursos técnicos ou de formacéo profissional, foram criados para
tornar as pessoas que sairem do ensino médio, capacitadas a trabalhar sem a
necessidade de qualquer curso de extensao ou universitario. Com este proposito em
mente, foram fundadas varias instituicbes (Senac, Senai, Etec, etc...) de ensino
profissionalizante. Estas instituicdes, de acordo com SENAI 2017, possuem a
obrigacéo de oferecer uma formacéao técnica, para que estas pessoas possam atuar
na area em que foram treinadas.

Os modelos de ensino que, em maior parte do tempo, sdo os abordados em
escolas publicas é a abordagem tradicional. MIZUKAMI (1986) teorizou que a
utilizacao da abordagem cognitiva seja a melhor abordagem entre os outros modelos,
em maior parte das vezes, tornando assim, o contetdo melhor aproveitado pelos
alunos, fazendo com que as outras abordagens se tornem secundarias.

Utilizando a definicdo de MIZUKAMI (1986, p.8) para definir a abordagem
tradicional:

(...) 0 adulto, na concepcéao tradicional, € considerado como homem
acabado, ‘pronto’ € o aluno um ‘adulto em miniatura’, que precisa ser
atualizado. O ensino serd centrado no professor. O aluno apenas
executa prescricdes que lhe sdo fixadas por autoridades exteriores.
Se baseia na aula expositiva e nas demonstracdes do professor a
classe, tomada quase como auditério. O professor ja traz o conteddo
pronto e o aluno se limita exclusivamente a escuta-lo a didatica
profissional quase que poderia ser resumida em dar a licdo e tomar a
licdo.

A avaliacao visa a exatiddo da reproducdo do contetdo comunicado
em sala de aula.
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Podemos ver que, esta € a forma mais utilizada nas escolas atuais, pois esta
abordagem vem herdada da forma como eram ensinadas as pessoas ao longo dos
tempos, quando a tecnologia ainda ndo era tdo desenvolvida, tornando ela a Unica
forma que os professores se sentem confortaveis em aplicar seus conteudos.

Por MIZUKAMI (1986, p.60), temos a definicdo da abordagem cognitiva:

A organizagdo do conhecimento, processamento de informagoes
estilos de pensamento ou estilos cognitivos, comportamentos relativos
a tomada de decisdes, etc.

A verdadeira causa dos fracassos da educacdo formal, diz, decorre
essencialmente do fato de se principiar pela linguagem (acompanhada
de desenhos, de ac0es ficticias 0 narradas etc...) ao invés de o fazer
pela acéo real e material

Cabera ao professor criar situagdes, propiciando condi¢cbes onde
possam se estabelecer reciprocidade intelectual e cooperacao
ao mesmo tempo moral e racional.

A avaliacéo tera de ser realizada a partir de parametros extraidos da
propria teoria e implicara verificar se o aluno ja adquiriu nocgoes,
conservacgoes, realizou operacgoes, relagdes, etc.

Este tipo de abordagem, segundo MIZUKAMI (1986) é a melhor forma de
ensino, pois tenta estimular o préprio aluno na busca de aplicacbes de seus
conhecimentos adquiridos e exercita a sua percepcdo em tomadas de decisdes ja
durante o processo da aprendizagem, tornando qualquer interacdo do aluno
diretamente beneficiaria a sua aprendizagem. Existem também outras abordagens de
ensino, como por exemplo, abordagem humanista, abordagem comportamentalista
entre outras, no entanto, por mérito de relevancia a este trabalho, citaremos apenas
estas duas. Para um maior entendimento do conteddo, entraremos um pouco mais
fundo nas duas concepcbes abordadas sobre Realidade Virtual e Realidade
Aumentada.

KIRNER e SISCOUTTO (2007) acreditam que estas tecnologias tém como
predominéncia o uso da visdo, mas pode utilizar-se de outros sentidos, como o tato e
a audicdo, por exemplo. As ferramentas de criacdo de Realidade Virtual (RV)
permitem que o usuario tenha acesso total ao ambiente (tridimensional) que esta
sendo criado, assim como os objetos dentro dele inseridos. Estes objetos podem ser
animados, estaticos ou acionados por alguma acéo especifica do usuario.

KIRNER e SISCOUTTO (2007) afirmam ainda que, nos ambientes virtuais, o

exemplo mais simples de insercdo do usuario € a navegagao por uma “estrada”, ou
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seja, um passeio qualquer envolvendo a movimentacdo do personagem (aquele que
representa o usuario no mundo virtual) apenas para olhar o ambiente, sem interacdes
com o mesmo. Esta é uma forma bem comum utilizada em jogos de realidade virtual

para contar uma narrativa para o usuario, sem perder a atencao do usuario.

Figura 1 - Exemplo de utilizacdo da realidade virtual.
Fonte: http://www.vida3d.com.br/realidade-virtual-imersiva/

Existem véarios tipos de equipamentos para que se possa utilizar RV, mas de
forma basica, 0s equipamentos utilizados sdo: um computador, uma sala onde seja
possivel se movimentar, os 6culos de realidade virtual, um fone de ouvido e algum
tipo de controle.

Tomando como exemplo os Oculos da marca HTC VIVE, utilizados pela
plataforma de jogos para computador Steam, temos: os 6culos, dois controles e 0s
detectores de movimento. Estes sdo vendidos pela mesma empresa, no entanto, o
computador que deve ser capaz de suportar 0s requisitos minimos para executar as
aplicacbes n&o ¢ disponibilizado pela mesma. E preciso também uma sala vazia que
deve ser grande o suficiente para que uma pessoa adulta possa se movimentar com
seus bracos abertos sem complicacdes.

As telas utilizadas nos displays sdo os tipos de monitores que menos
machucam os olhos, devido a distancia que ficam deles, tendo a taxa de frames por
segundo (FPS), ou seja, a velocidade que uma imagem muda para outra, deve ser
maior que o FPS utilizado nas televisGes pois pode causar enjoo e desorientagcdo. No
interior dos equipamentos, a maior parte dos desenvolvedores tém optado por telas
planas conhecidas por painéis OLED (organic light emitting diode). Podemos observar

atraves da figura abaixo:
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Figura 2 - Oculos de RV por dentro Fonte:
Fonte:http://www.portalrealidadevirtual.com.br/2016/05/23/como-funciona-realidade-virtual/

Segundo o Portal Realidade Virtual (2016),

(...) a taxa de atualizacao (frequéncia que novas imagens sao
apresentadas na tela para simular movimento) deve ser muito
maior do que a de uma televisdo, um monitor ou tela do telefone.
Um monitor, por exemplo, apresenta tacha de 60fps enquanto
um dispositivo de RV deve apresentar um minimo de 90fps de
taxa de atualizacao.

O dispositivo fica preso na cabeca do usuario para que ele tenha a sensacéo
de que as imagens estejam realmente acontecendo diante de seus olhos. Sendo
assim a forma como ele movimenta a cabeca deve ser reproduzida no ambiente virtual
onde tal simulacdo esta ocorrendo, sendo este feito através de uma “bussola”. Para o
Portal Realidade Virtual (2016):

(...) os dispositivos de realidade virtual sdo equipados com
aparatos denominados IMU (unidade de medicdo inercial).
Essas IMUs séo estruturadas em trés componentes principais:
um acelerémetro (peca de peso diminuto acoplada sobre molas
gue possibilita a medida de forca em trés dimensfes); um
giroscoépio, que é utilizado para medir o movimento angular e
um magnetdmetro, que da a orientagcdo, como uma bussola
tridimensional, em relagéo a terra.

A Imagem abaixo mostra os angulos em que a “bussola” funciona, para montar

uma melhor percepcéao dos arredores do usuario:
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Figura 3 - Rotac&o do Oculos de RV .
Fonte: http://www.portalrealid adevirtual.com.br/2016/05/23/como-funciona-realidade-virtual/

Os controles possuem a funcdo de representar as maos das pessoas que
utilizam o dispositivo. Sendo assim, quanto mais preciso forem os sensores dos
controles, menor sera a diferenca entre os movimentos reais dos virtuais. O Portal
Realidade Virtual (2016), afirma que

Eles devem apresentar funcdes que permitam simular nossas
atividades na vida real(...). Os controles devem exibir, também,
sensores que permitam que seu movimento seja reconhecido
pelo dispositivo de RV. Dessa forma, quando o usuario levanta

7z

o0 braco, por exemplo, esse movimento € acompanhado e
reconhecido.

Outra aplicacdo da realidade virtual que ja estd em utilizacdo aqui no Brasil é
um video em realidade virtual para melhorar a experiéncia de criancas na vacinagcao
infantil. Este video trata-se de um personagem no estilo de jogos infantis, que pede a
ajuda da crianca para salvar seu reino, e no momento em que este personagem aplica
os “poderes especiais” na crianca € o exato momento em que os enfermeiros aplica a
vacina, tirando assim qualquer medo ou desconforto que a criangca possa ter da
agulha.

A clinica Polaris, localizada no centro de Sdo Paulo, vem atuando com a
Realidade Virtual desde 2015, utilizando tal tecnologia para curar pessoas com fobia

de avides, sem ter que submeté-las ao estresse real. A experiéncia e a possibilidade
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de parar a simulacdo a qualguer momento devido ao panico, traz muito mais
seguranca e conforto aos pacientes, tornando o contato mais tranquilo.

Seguindo este raciocinio é possivel montar programas de RV em que a pessoa
tenha uma experiéncia com maquinas pesadas sem se submeter aos riscos
envolvidos no treinamento, além de permitir que o usuario se familiarize com as
funcionalidades, sem muito estresse envolvido, tornando a criacdo de rotinas e
familiarizagdo com os comandos muito mais eficaz.

Embora a realidade virtual seja uma étima tecnologia ela também possui alguns
cuidados que devem ser tomados, como por exemplo, o enjoo. Este, que apesar de
nao depender mais do hardware, ainda é um dos cuidados a serem tomados ao

interagir com a tecnologia. Bernoit Pepic, (2017) afirma que,

A andlise do movimento ndo depende apenas dos olhos e do ouvido,
mas também de outros parametros: o sistema cerebral e da
propriocepgdo. A propriocepgdo também denominada como
cinestesia, é o termo utilizado para nomear a capacidade em
reconhecer a localizagéo espacial do corpo, sua posi¢ao e orientacéo,
a forca exercida pelos musculos e a posi¢do de cada parte do corpo
em relag@o as demais, sem utilizar a viséo.

Embora os equipamentos jA possuam uma tecnologia capaz de prevenir o
enjoo, a utilizacdo continua dos 6culos de realidade virtual por muito tempo (em torno
de 3 horas ou mais) podem causar enjoos leves, 0 que torna uma sessao muito longa
ndo recomendavel.

Podemos reparar que a experiéncia proporcionada na realidade virtual se torna
uma memaria pratica na vida dos usuarios, com uma pequena possibilidade de efeito
colateral (o enjoo), tornando a sua utilizacdo muito mais atrativa em todas as areas
aplicadas.

Com o intuito de ampliar nossos estudos acerca destas tecnologias iremos, a
partir daqui, explicar um pouco sobre o funcionamento da Realidade Aumentada (RA)
e suas utilizacbes atuais.

A experiéncia de Realidade Aumentada (RA), por n&o precisar de
eguipamentos externos, se torna uma experiéncia mais agradavel para os usuarios,
sendo ela também, uma imersdo mais rasa com a tecnologia, mas que torna a
interacdo muito mais memoravel. A imagem a seguir mostra a utilizacao da Realidade

Aumentada de forma simples e dinamica.
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Figura 4 Exemplo de utilizagdo da realidade aumentada.
Fonte http://www.interraktu.com/single-post/2016/11/11/The-Future-of-Retail-Lies-in-
Augmented-Reality

No caso da realidade aumentada o Unico equipamento necessario é um
webcam ou outro dispositivo que permita a interpretacdo e criacdo de um objeto
virtual, sendo a imagem capturada pela camera, combinada com a animacéo
projetada pelo software. O autor Oliver Hautsch (2009) comenta sobre o assunto,

dizendo que:

O processo de formacao do objeto virtual é o seguinte:

1. Coloca-se o objeto real em frente a camera, para que ela capte a
imagem e transmita ao equipamento que fara a interpretacao.

2. A camera ‘enxerga’ o0 objeto e manda as imagens, em tempo real,
para o software que gerara o objeto virtual.

3. O software ja estara programado para retornar determinado objeto
virtual, dependendo do objeto real que for mostrado a camera.

4. O dispositivo de saida (que pode ser uma televisdo ou monitor de
computador) exibe o objeto virtual em sobreposi¢éo ao real, como se
ambos fossem uma coisa so.

A imagem a seguir exemplifica o funcionamento da tecnologia de Realidade

Aumentada:

Camera

~ [=] =

Simbolo

Objeto virtual

Tela

Figura 5 Exemplo de RA em funcionamento.
Fonte: http://realidadeaumentada2011-2.blogspot.com.br/
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Com o avanco continuo de tecnologias, € possivel ver a introducédo de novos
meétodos para fazer tudo que antigamente era feito manualmente, como por exemplo
(no Brasil) o teste para retirar sua habilitacdo, CNH, que agora conta com um
simulador, um “carro digital” onde a pessoa passa por este primeiro contato com a
direcdo antes de comecar a dirigir o carro real, disponibilizando ao usuario um
ambiente controlado e seguro. O conceito da aprendizagem através do RV segue o
mesmo principio, onde a pessoa tem um primeiro contato com o modelo virtual antes
de vivenciar o mundo real, trazendo uma abordagem dos conteudos ensinados de
forma mais dinamico e memoravel. A universidade UNA (2015) comenta sobre o

assunto:

E bem verdade que é possivel fazer uma viagem a Roma — e essa
vivéncia € insubstituivel. Porém, nem todo mundo tem dinheiro
suficiente para embarcar para a Italia. Por isso, a realidade virtual na
educacgdo é uma alternativa pratica.

A simulacdo da expedicao a lua foi criada pela startup Immersive VR
Education, especialista em realidade virtual no ensino. O The Apollo
11 Virtual Experience Reality possibilita aos estudantes estarem na
pele de Neil Armstrong. E isso € mais impressionante do que ler alguns
paragrafos sobre a Apollo 11, ndo é mesmo?

Comparado com o RV, o RA tem um proposito diferente, ele seria utilizado para
tornar a interacdo com os exemplos abordados, por exemplo, ao explicar a um aluno
sobre um determinado assunto, vocé pode mostrar uma imagem virtual, onde ele pode
examinar em 3D os lados deste objeto. Imagine um esqueleto humano sendo
inspecionado pelo aluno, sem restricbes, onde ele poderia explorar virtualmente, em
qualquer angulo desejado. Os estudantes do SENAI possuem um aplicativo que
permite esta interagdo com alguns de seus conteldos, este aplicativo permite a
visualizacdo em seus celulares ou dispositivos a partir do livro de estudos utilizados

em sala de aula. Helayne Boaventura da agencia de noticias CNI (2016) afirma que:

Desde 2009, o SENAI tem investido em projetos do chamado mobile
learning, na identificacdo de plataformas e modelos educacionais
formulados no Brasil e no exterior. Entre as linhas do trabalho estéo
pesquisas e desenvolvimento de simuladores e objetos de
aprendizagem multimidia com uso da tecnologia de realidade
aumentada. O objetivo é associar novos equipamentos e tecnologias
ao processo de ensino de forma complementar a educacéo presencial
e a distancia.
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Como abordado acima o SENAI possui varios livros que aplicam a utilizacdo do
RA em diversas disciplinas, onde pode ser utilizada em conjunto da aula para uma
melhor visualizacao dos exemplos citados por professores, mesmo ainda que néo tao
utilizada.

Temos entdo uma tecnologia de facil utilizagcdo sem qualquer tipo de cuidados
ou medidas especificas a serem tomadas que, ap0s pronta podera ser utilizada
diversas vezes por diversos alunos, tornando sua aprendizagem muito mais dinamica
ao contrario de apenas imagens estaticas impressa nos livros, como utilizamos hoje.

Vejamos abaixo alguns pontos positivos na utilizacao destas tecnologias:

e Aprendizagem dinamica - os alunos tém um grande impacto na forma em que
tem contato com o conteddo, tornando assim a forma de ensino mais interativo
e prendendo assim a atencao;

e Experiéncia “real” — conforme citado, as interacdes feitas dentro da Realidade
Virtual séo interpretadas pelo celebro como inteiracdes reais, entdo todas as
experiéncias adquiras sédo de fato aplicaveis;

e Geracdo de novos empregos — para a configuracdo, manuseio e
desenvolvimento das aplicagcdes RV é preciso um profissional, uma pessoa
com o conhecimento técnico especifico, ou um treinamento para dar a
instrucdes correta aos professores. Nao necessaria para a aplicacdo do RA.
Mas apesar das imensas possibilidades apresentadas por estas tecnologias
existem algumas preocupacdes em sua utilizacdo, sendo:

e Custo de investimento alto — esta, a maior barreira inicial, onde o investimento
deve ter em mente todos 0s equipamentos necessarios para a utilizacao destes
dispositivos, assim como o desenvolvimento destas aplicacdes, estes podem
chegar em torno de 2.000 a 4.000 reais (utilizando o modelo Oculus Rift, como
exemplo) nos equipamentos, mais o custo de desenvolvimento do software,
que pode facilmente chegar a 52.000 reais (Valor estimado a partir do site
http://www.quantocustaumapp.com.br/);

e Adequar a forma de ensino — para aplicar novas tecnologias € preciso
abandonar a abordagem tradicional e transformar em uma abordagem

cognitiva, tornando o trabalho do educador mais técnico;
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e Aumento no tempo total do curso — tornando o calendario mais extenso devido
aos horarios reservados para a utilizacado das aplicagcbes VR. N&o necessaria
para a aplicacao do RA.

Podemos perceber que nos ultimos anos, houve um grande aumento no
mercado de realidade virtual, em 2016 seu valor estava chegando a US$ 37,7
bilhdes, com previsdo de aumento de US$ 6,4 bilhdes ja este ano.

Sabemos também que o maior consumidor de RV e RA séo os Estados
Unidos, pois 0 seu preco ndo esta fora do alcance de pessoas que possuem
apenas um interesse. Se ocorrer tal declinio nos precos em outros paises
podemos nos deparar com diversas novas possibilidades, até mesmo a

utilizagdo mais frequente em salas de aula.
3. ANALISE DE DADOS

Vemos que o investimento nas tecnologias de realidade virtual e realidade
aumentada vem crescendo conforme os anos, e estes investimentos vem trazendo,
cada vez mais, uma visao otimista para o uso destas tecnologias. Para tanto, o grafico

a seguir ird demonstrar quais sao as expectativas de investimentos para 0s proxXimos.

Virtual reality software and hardware market size worldwide from 2016 to
2020 (in billion U.S. dollars)

50

40

2016* 2017* 2018* 2019* 2020*

Additional Information

- A

Gréafico 1: Mercado mundial de software e hardware de realidade virtual de 2016 a
2020.
Fonte http://www.vudream.com/virtual-reality-vr-fad-or-future/
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Durante a exposicédo do referencial teérico, muitos autores afirmaram que a
realidade aumentada precisa de muito menos hardware que a realidade virtual, devido
a forma de como é trabalhada e usada. Para tanto, o gréfico abaixo visa demonstrar
a previsdo de envio dos Oculos de realidade virtual contra os Oculos de realidade

aumentada para os préximos anos.

Forecast unit shipments of augmented (AR) and virtual reality (VR)
headsets from 2016 to 2021 (in millions)

80
60

40

34.1
21.6
20
10.1
0.5 1.6

2016 2017 2018 2019 2020 2021

Shipments in millions

Il Virtual reality headsets Illl Augmented reality headsets

Source: Additional Information:

IDC Worldwide: IDC; March 2017
Statista 2017

Grafico 2: Previsdo de unidades enviadas de 6culos de realidade virtual e realidade
aumentada de 2016 a 2021.
Fonte http://www.vudream.com/virtual-reality-vr-fad-or-future/

No Brasil temos empresas que ja adotam a tecnologia para o ensino, como por
exemplo, a empresa UPTIME que oferece cursos de inglés utilizando o VR e RA,
assim como a Beenoculus, uma empresa brasileira de tecnologia que desenvolve
solucBes para as mais variadas areas, como comunicacao, games e, principalmente,
a educacéao. A Google Expedition foi a empresa que apresentou a solu¢gédo mais barata
entre as demais empresas, pois apenas com um smatphone e o Google Cardboard
(6culos de realidade virtual feito de papeldo), ela consegue passar o minimo da
experiéncia para os usuarios. No grafico abaixo podemos perceber que a venda dos

Oculos é realizada por varios representantes comerciais, sendo que a Google

Cardboard, apesar de possuir o modelo de papeldo, ndo é a campea de vendas.
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Which VR Headset Holds the Pole Position?
% of U.S. consumers (ages 19-49) who have heard of the following VR headsets
ocuius rire. I
samsung Gear ve I =
sony Project Morpheus I >
Google caraboard I -
Hrc vive I o
zeiss VR one [IIEGNG -
Giypn I =%
Other . 1%

Never heard of any J 31%

OO

@statistaCharts SO

Grafico 3: Qual 6culos de realidade virtual mantem a primeira posicao.
Fonte https://www.statista.com/chart/4129/virtual-reality-consumer-awareness/

ey of 1,013 consumers in the United States in June 2015

No grafico abaixo vemos que a maior parte do mercado tem um grande
interesse na realidade aumentada, comprovando novamente, que a falta de hardware
€ um fator essencial na diminui¢éo do preco, mas a realidade virtual lidera nas marcas

mais conhecidas:

Who Leads the Virtual Reality Race?
Worldwide unit shipments of AR and VR headsets in 2017 (in thousands)
Q1 | Q2
980
595
191
. |
SONY facebook’™ Others
* listic headsets that do not ve technology built in, e.g. Google Cardboard
@@@ = i0O I VR } 'h: O \ Rif 1al lity headset
Sseatistacharts  Source: IDC statista®a

Grafico 4 Quem lidera a corrida de realidade virtual?
Fonte https://www.statista.com/chart/11006/vr-and-ar-headset-shipments/

Podemos concluir que as pessoas que buscam a experiéncia em realidade virtual,
apesar do preco, querem o melhor dispositivo para sua interagéo. No entanto, o custo
ainda € o maior fator decisivo para a compra, 0 que torna a expansao da tecnologia

de RV muito limitada.
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Tabela 1: Motivos que levam o interesse de usuarios americanos em realidade
virtual, por idade.

Reasons that US Internet Users Are Not Interested in
Owning a Virtual Reality Headset, by Age, March 2017
% of respondents in each group

18-24 25-34 35-44 45-54 55-64 65+ Total
Just not interested 43% 39% 53% 54% 51% 67% 53%
ToO expensive &H5% 52%  46% 51%  32% 32% 43%
I've heard it causes 22% 19% 20% 14% 8% 11% 145,
maotion sickness
Lack of content 22% 19% 14% 12% % &%  12%
Poor quality of content 5% 5% A% 3% 2% 3% 3%
Other 3% B% 5% 5% 20%  12% 10%

Note: n=92¢ ages 18+

Source: Thrive Analytics, "Virtual Reality Monitor: 2017 Wave | - Highlights,"

May 10, 2017

226875

wweMarketer.com

Fonte: https://therealdaily.com/real-estate-tech/vr-headsets/

Conforme a tabela acima, vemos que a maior numero registrado para a nao

utilizacao da tecnologia (de acordo com as idades de interesse para este artigo entre

18-24 e 25-34, estas que ainda sdo estudantes) esta no quesito preco, e ndo a falta

de interesse. No Brasil, 0 SENAI se destaca como uma entidade de ensino que utiliza

tais tecnologias. Este que possui 0 aplicativo ja disponivel e possui diversos

downloads efetuado:

Tabela 2: SENAI APP

Aplicativo

SENAI Realidade Aumentada

Acessos/Usuarios

13.668 downloads

SENAI APP - downloads 14674
SENAI APP - docentes ativos 297
SENAI APP - alunos ativos 769
SENAI APP - turmas ativas 248

Fonte:http://www.portaldaindustria.com.br/agenciacni/noticias/2016/08/alunos-do-senai-
usam-aplicativos-de-realidade-aumentada-para-aprender-de-forma-divertida-e-inovadora/

(®) www.faex.edu.br
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Como visto anteriormente, temos a tecnologia de realidade virtual trazendo
novas formas de visitar locais sem precisar sair de uma sala, uma forma de contar
histéria de forma mais interativa e um grande mercado em desenvolvimento. Temos
também a realidade aumentada que explora objetos que muitas vezes ndao podem ser
tocados ou visto sem um microscépio, que torna o contato com aquilo que esta vendo
muito mais interessante e memoravel, como por exemplo, vocé ver uma espinha
vertebral e todos 0s 0ssos que a compdem ou um motor de carro e todas suas pecas.

Consideramos que, apesar dos grandes avancos tecnoldgicos, muitos dos
hébitos adquiridos com o0 passar do tempo continuam 0s mesmos, por exemplo, 0S
modelos e formas de abordar a educacdo e a forma de realizar avaliacbes de
capacidade ou desempenho.

Apesar da barreira do grande custo de investimento devemos lembrar que a
utilizacéo de projetores, assim como computadores em sala de aula também era algo
fora do comum e de custo invidvel h4 alguns anos atrés.

Em tempos onde a geracao de jovens esta cada vez mais conectada e mais
envolvida em seus proprios interesses sempre podemos buscar a melhoria no ensino
assim como novas formas de apresentar conteudos de forma pratica e dinamica,
despertando assim uma maior curiosidade entre os diversos alunos, e trazendo uma
mao de obra melhor qualificada para o mercado de trabalho. Vale ressaltar que
mesmo com 0 avanco tecnoldgico o professor ainda e insubstituivel em sala de aula,
mas devemos sempre procurar uma forma de evolucao, principalmente na area da

educagéo onde séo formadas as novas geragoes.
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