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1. SOBRE O PROJETO

Este e-book é um dos produtos do trabalho de mestrado desenvolvido no
Programa de Pdés Graduacdo em Ensino de Ciéncia e Tecnologia da
Universidade Tecnoldogica Federal do Parand. O trabalho intitulado de
ALFABETIZACAO CARTOGRAFICA NO CONTEXTO CTS COM USO DA
REALIDADE AUMENTADA. Foi concluido em todas as suas etapas em 2020,
mas comegou a ser pensado em meados de 2017. O trabalho discute a
insercdo da RA (Realidade Aumentada) na construcao de modelos 3D
(terceira dimensdo) de materiais cartograficos para alunos do Ensino
Fundamental de uma escola particular no municipio de Ponta Grossa -
Parana.

A Realidade Aumentada (RA) é uma tecnologia de interface que pode ser
utilizada como ferramenta para alfabetizacdo e apresentacdao de materiais
cartograficos em 3D (terceira dimensao). Por meio desta interface integrada a
RA, objetiva-se potencializar a aprendizagem de geografia tornando os
materiais cartograficos mais interessantes, com aspectos tridimensionais
dinamicos que possibilitam mais interatividade, bem como permite ampliar o
aspecto cognitivo de alunos em contato com os mesmos.

O Instrumento tecnoldgico utilizado foi a Caixa de Areia Interativa e foi
aplicado através de propostas metodoldgicas que valorizam a participacdo do
aluno como protagonista e o professor como mediador na resolugdao de um
problema em equipe. A abordagem se deu através de metodologias ativas
que valorizam a aprendizagem colaborativa, e estimula o ativismo. Entende-
se que assim € possivel perceber a melhora nos aspectos que norteiam a
cartografia e a transformacdo esperada nos alunos de maneira que sejam
ativos no meio em que vivem.

O uso da RA (Realidade Aumentada) na cartografia € uma ferramenta que
contribui para uma abordagem do problema levantado em sala pelo
professor. O projeto utiliza em seu processo a Caixa de Areia Interativa e
tomamos por base duas bibliografias e projetos jd desenvolvidos. O criador
http://keckcaves.org/ e o projeto que foi adaptado e usado como base para a
organizacao deste projeto que é o https://caixae-agua.blogspot.com.br

Boa leitura e esperamos que gostem!!!

®@Interactive.sandbox.utfpr

'@' @projeto.caixa

iNDICE
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2. FACA O SEU — INFORMACOES DO SOFTWARE

O processo basico € instalar os pacotes de

software Vrui, Kinect e SARndbox, nessa

ordem, em um sistema operacional Linux.
Os pacotes de software podem ser
baixados e distribuidos livremente sob a
GNU General Public License versao 2 ou
posterior. No capitulo "INSTALACAO" é

possivel verificar o passo a passo de

instalacao.

ANTERIOR I‘
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. FACA 0 SEU — INFORMACOES DO HARDIWARE

Requisitos de Hardware

Computador:

O computador ideal para um AR Sandbox é um PC dedicado
rodando uma versdo do Linux, com uma placa de video de pelo
menos 1 gb de memédria. O PC deve ter uma boa CPU, mas nao
precisa de grande RAM (2 GB é suficiente para rodar o software
AR Sandbox) ou um grande disco rigido (20 GB é suficiente para
instalar o Linux e o software AR Sandbox). Nao é recomendado
utilizar sistemas MacOs e nem particionar o HD. No projeto
foi testado e nao funcionou.

Recomenda-se uma CPU Intel / AMD recente com pelo menos
3GHz, uma placa grafica Nvidia GeForce GTX 970, 1060 ou 1070.
O AR Sandbox requer que os drivers bindrios fornecidos pelo
fornecedor para a placa grafica sejam instalados.

O AR Sandbox possui dois componentes principais: o0
renderizador de mapa topografico e a simulacao do fluxo de
agua. O primeiro é comparativamente facil em CPU e placa
grafica, e funciona na maioria dos laptops atuais ou PCs de médio
porte. A simulacdo de agua, por outro lado, requer uma placa de
video dedicada, por exemplo, GeForce GTX 970 ou superior.
Embora a simulagdo da agua possa ser desativada para permitir
a execucao do AR Sandbox a partir de um computador de baixo
custo, nao recomendamos fazé-lo.

Kinect:

Uma cédmera Microsoft Kinect 3D. O software AR Sandbox, ou
melhor, o Pacote de Video Kinect 3D da versao 3.6, suporta
Kinect para Xbox 1414 e 1473, Kinect para Windows e Kinect
para Xbox One.

ANTERIOR I‘
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. FACA 0 SEU — INFORMACOES DO HARDIWARE

Requisitos de Hardware

Projetor:

O projetor deve ter um comprimento de curto
alcance e uma proporcao nativa de 4: 3 para
corresponder ao campo de visao da camera Kinect.
A resolucao nativa do projetor é secundaria; O XGA
(1024 x 768 pixels) é suficiente, pois a resolucao
geral do sandbox é limitada pelos 640 x 480 pixels
da camera Kinect. Por razdes praticas, projetores de
projecao curta geralmente se projetam acima da
linha central, isto €, a borda inferior da imagem
projetada aparece acima de um plano horizontal
imaginario através da lente do projetor. O projetor
ideal para um AR Sandbox seria um projetor de
linha de centro, para que pudesse ser montado
diretamente ao lado da cdmera Kinect. Deve ser
conectada a placa gréafica do PC por meio de uma
conexdo de video digital, ou seja, usando uma porta
HDMI no projetor e uma porta HDMI, DVI ou
DisplayPort na placa grafica. Uma conexao
analdgica, como a utilizacdo de uma porta VGA de
15 pinos no projetor, leva a degradacdo da
qualidade da imagem e pode causar desalinhamento
entre a imagem projetada e a superficie da areia.

Estas sao as informacgoes gerais sobre cada
equipamento que devera ser utilizado e foram
retiradas da pagina
https://arsandbox.ucdavis.edu/instructions/h

ardware-2/

ANTERIOR I‘
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https://arsandbox.ucdavis.edu/instructions/hardware-2/

4. WSTALACAO

Este Projeto utiliza como base dois
projetos:

- The Augmented Reality Sandbox
- Blog Caixa e Agua (FURB)

Vocé devera seguir 0s seguintes passos extraidos do
Blog Caixa e Agua: )

*Baixe o aplicativo do Caixa e Agua aqui
-Descompacte o arquivo para a pasta do seu usuario
(Pasta pessoal de... )

*Entre na pasta instalacao-caixa-e-agua.

Clique com o botdo direito do mouse em uma "area
branca" sem selecionar nenhum item.

*No menu de contexto selecione a opgao abrir no
terminal.

*Copie e cole os seguintes comandos no terminal:

1. Para instalar o Vrui:
./Instalar-Vrui.sh

2. Para instalar o Kinect:
./Instalar-Kinect.sh

3. Para instalar o SARndbox:
./Instalar-SARndbox.sh

4. Para instalar o Caixa e-agua:
./Instalar-Caixa-e-Agua.sh

«Copie e cole o arquivo Caixa-e-Agua.sh para a area de
trabalho.

*Execute o arquivo Caixa-e-Agua.sh

- €«

Contelldo com direitos autorais Caixa de Areia Interativa 9
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4. WSTALACAO

O video a sequir foi produzido pelo Blog
Caixa e Agua e pode ser utilizado como
base para a instalacao.

A Unica orientacao diferente esta no ITEM
COPIE E COLE O ARQUIVO Caixa-e-
Agua.sh PARA A AREA DE TRABALHO.

Em nossa pesquisa e baseado na

experiéncia que tivemos durante o
desenvolvimento do processo, chegamos a
conclusao que é melhor entrar na pasta
Caixa e Agua na Pasta Pessoal do Linux

e acessar clicando direto no arquivo

Video

CAIXA

ANTERIOR Il
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https://youtu.be/1KjBcGAjzKU

5. NONTAGEN

Existem muitos projetos da Caixa de Areia
Interativa disponiveis e acessiveis na
Internet. Foram inUmeras tentativas para
tornar o projeto usual. A ideia principal é
gque a caixa permaneca fixa em uma sala
ou laboratodrio. Entretanto, com o objetivo
de universalizar o acesso ao recurso e
disseminar a pratica a aquelas escolas que
nao possuem espacos para a acomodacao
da caixa, pensou-se em estruturas que
pudessem ser usadas para este objetivo
itinerante.

Em um primeiro momento a caixa de areia
foi feita com base no que é sugerido no
Blog Caixa e Agua e como pode ser visto
pelo video.

ANTERIOR H || PROXIMO
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https://youtu.be/7X5S490WLoU

5. NONTACEN
E COMO E O NOSSO?

Algumas adaptacoes foram feitas, como por exemplo, a insercao de
rodinhas para facilitar o transporte.

Dicas para a montagem:

*Utilize materiais leves;

*As guias metalicas sao flexiveis, por isso pense em algo que as faca
movimentar-se o0 menos possivel;

*Pense em uma caixa que possa ser montavel e desmontavel apds o
uso, seja madeira, acrilico, metal ou até mesmo uma piscina de
plastico;

*Na parte interna da caixa pense em algo que possa impedir o
contato da areia diretamente na madeira. A umidade acumulada
pode formar fungos;

*A caixa sera preenchida com areia, material pesado e o volume é
elevado. Para transportar pense em algo que facilite;

«Cuidado com materiais cortantes que podem machucar os alunos;
*Tenha em maos sempre as chaves dos parafusos, martelo, prego e
silicone;

*Nao esqueca extensoes;

*Aconselha-se que o cabo que liga o Projetor ao PC seja longo;
sLembre-se que se usar um CPU, também precisara de um monitor.
*Aconsleha-se o uso de Mouses e Teclados Bluetooth (deixe a
entrada USB 3.0) para o Kinect (Isso faz uma grande diferenca)

ANTERIOR H ‘l PROXIMO
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€. POSSIBILIDADES DE USO

Na Figura a seguir, aparece o
marcador na Realidade Aumentada da
Caixa de Areia Interativa utilizada neste
trabalho. O marcador serve para a leitura
por parte do celular ou tablet com o intuito
do aluno interagir com o conteldo e a
caixa através de um game. A partir do
momento que o aluno aponta a tela do seu
celular, com o h, para o
marcador, projetado na caixa, surge um
personagem que precisa dirigir-se,
conduzido pelo aluno, até os pogos de
adgua, e, ai, surgird um quiz, e o aluno | Onde baixar o APP?
deverd responder. Ao total sdo oito
perguntas em diversos lugares projetados | 1° Entre no Play Store (s0
um a um. existe para Android)

Neste caso, a Realidade Aumentada | 2° busque “caixaeagua”
se faz presente com a interacdo 3D do | 3°clique na opcao “Caixa
aluno com um objeto fisico real que é a | E-Agua Ciclo Hidrologico”
caixa.

Marcador na Caixa de Areia Interativa

» B

Fonte: Autoria prépria (2020)

ANTERIOR H ‘l PROXIMO

Contelldo com direitos autorais Caixa de Areia Interativa 13




€. POSSIBILIDADES DE USO

Utilizando os padrdes coloridos projetados na areia
tal como mostrado nas figuras abaixo, o professor além
de abordar conceitos de linguagem cartografica de
variaveis de cores e lineares (curvas de nivel) pode fazer
uma abordagem problematizando a questdo da agua no
tocante as chuvas (clima), o relevo (formas) e desastres
que podem ocorrer, como por exemplo, deslizamentos
de terras e alagamentos. Essas manchas azuis
representadas sao um recurso da Caixa de Areia
Interativa em que o professor pode dar um comando
de chuva e os alunos, projetando suas maos sobre a
superficie da Caixa de Areia Interativa provocam chuvas.
Eles podem observar que as chuvas nos locais mais altos
seguem um fluxo de direcao e uma velocidade conforme
a inclinacao do relevo. Ao mesmo tempo, observam as
curvas de nivel e associam as cores a altitude. Além
disso, podem constatar que as aguas tendem a ir de
regides mais altas para as mais baixas se acumulando
nas baixadas. Para o ensino de Geografia o uso desta
ferramenta possibilita a vivéncia do aluno diante do
conteludo abordado, utilizando-se de conhecimentos
apropriados pelas linguagens cartograficas associado a
uma problematica da sociedade, que é a questdao da
agua.

Trajeto da agua da chuva

Fonte: Autoria propria (2020)

ANTERIOR H ‘l PROXIMO
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€. POSSIBILIDADES DE USO

Outro recurso interessante que pode
ser visto na figura abaixo, o professor pode
abordar, de uma maneira interativa e
criativa, ja@ que os alunos sao responsaveis
por criar as nascentes, conceitos de bacias
hidrograficas. Os principais conceitos que
podem ser destacados neste momento sao
os de divisores de agua, partes dos rios e
outras relacoes com o relevo.

Nascente de rios

——

T3

(20)

Fonte: Autoria prépria
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€. POSSIBILIDADES DE USO

Com as imagens formadas na caixa
de areia, €& possivel trabalhar varios
conceitos geograficos e inUmeros problemas
da sociedade utilizando a linguagem
cartografica. Na Figura a, além dos
conceitos de relevo e de \variaveis
cartograficas, é possivel trabalhar areas de
protecao ambiental e a identificagcao dos
locais onde elas se fazem presentes. Na
Figura b, os alunos inserem os marcadores
em locais onde imaginam que podem
acontecer ocupacdes humanas, pensando
nas areas de protecdo ambiental, em
seguida, os alunos apontam a camera do
seu celular, devidamente instalado com o

app de R&alidade |Aumeéntada, para os

marcadores, e surgem projecoes 3D nos
marcadores para que o aluno associe
aqueles marcadores as cidades. Por fim, na
Figura c, apds um comando dado pelo
professor no software do caixa e agua,
projetam-se algumas informacdes: circulos
brancos onde as cidades estao em acordo
com as areas de protecdo ambiental, e um
“x” vermelho onde as cidades estao
irregulares do ponto de vista das areas de
protecao ambiental.

Dessa forma, € possivel compreender a
Caixa de Areia Interativa como um recurso
3D que se utiliza da Realidade Aumentada
para contribuir no ensino de Geografia, ja
que compreendemos que a linguagem
cartografica apresentada a partir dos
conceitos trabalhados podem inserir o aluno
no contexto de um problema que se
relaciona ao seu cotidiano.

Onde baixar o APP?

1° Entre no Play Store (s6
existe para Android)

2° busque “caixaeagua”

3° clique na opcao “Caixa
E-Agua Ocupacdo Humana”

ANTERIOR H ‘l PROXIMO
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€. POSSIBILIDADES DE U0

O uso da caixa de areia possibilita ao professor abordar varias
tematicas, como ja foi citado anteriormente. Os pontos pretos que aparecem na
Figura a, por exemplo, sdao locais em que o0s alunos posicionam onde eles
acreditam existir areas de protecdo ambiental. Para o software e para a aula, so
sao consideradas areas de protecao ambiental, as margens dos rios, ou seja, as
matas ciliares ou galerias. Dessa forma, cabe ao professor abordar a
problematica envolvendo as bacias hidrograficas e a presenca de areas de
protecdo. E possivel estimular a interacdo do aluno com a ocupacdo humana
em areas de protecdo ambiental, representada pela cor verde as margens do
rio, e usar a Realidade Aumentada, com aplicativo especifico, para projetar
edificacdes. O proprio software, comandado pelo professor, identifica os

marcadores inseridos pelos alunos na caixa de areia interativa.

Ocupacao Humana

ANTERIOR H ‘l PROXIMO
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