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Abstract. This paper presents the proposal and the results of a project whose
goal is to develop a system to support learning of human anatomy, linking the
areas of health and education. The methodology will use the resources of the
Virtual and Augmented Reality (RVA) that enables the visualization,
interaction and simulation of three-dimensional images. It is expected to
contribute in this way in motivating students, through technological
innovations, creating a pleasant and harmonious educational environment for
the continuing education of health professionals, in addition to routine
medical practices.

Resumo. Este artigo apresenta a proposta e os resultados parciais de um
projeto, cujo objetivo é o desenvolvimento de um sistema para apoio a
aprendizagem da anatomia humana, unindo as areas da saude e educacéo.
Como metodologia, serdo utilizados os recursos da Realidade Virtual e
Aumentada (RVA,) que possibilitam a visualizagédo, interacdo e simulacéo
tridimensional de imagens. Espera-se, contribuir desta forma na motivacao de
alunos, através das inovacgbes tecnoldgicas, gerando um ambiente
educacional agradavel e harmonioso para a formagdo continuada dos
profissionais da area, além da rotina dos consultérios médicos.

1. Introducéo

Recentemente, observa-se que o desenvolvimento de tecnologias da informagédo vem
auxiliando inimeras praticas na area da satde, em atividades como diagndstico, terapia,
gerenciamento e educacdo, 0 que exige a necessidade de mudancas e desenvolvimento
de novas habilidades pelos profissionais das areas envolvidas.

Neste campo, a Realidade Virtual e Aumentada (RVA), destaca-se pelas novas
possibilidades de criagdo, modelagem, visualizagdo, interagdo e simulagéo
tridimensional de imagens, proporcionando interfaces avancadas capazes de gerar a
imersdo do usuario em ambientes com o0s quais pode interagir e explorar [Cardoso,
2007].

A RVA é uma érea tipicamente multidisciplinar que envolve conceitos
provenientes de diversos segmentos, com aplicagdo em vérias areas ou campos
especificos da vida econdmica, social e cultural. Por permitir uma interacdo humano-
computador mais natural em ambiente tridimensional (3D) e possibilitar a reprodugdo
de situagdes reais, torna-se um recurso de amplo potencial [Costa e Ribeiro, 2009].

Desse modo, a aplicacdo da RVA na éarea da saude, tem sido avaliada de forma
intensiva nos ultimos anos, com merecido destaque, pois representa novos desafios e
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potencialidades, com a inser¢do de informacgdes complementares e/ou relevantes ao
cenério real.

Isoladamente ndo atingem os objetivos esperados da complexa tarefa de ensino
e aprendizagem. Porém, podem ser vistos como ferramentas de apoio didatico ou
mesmo, meios estratégicos, empregados em diversos momentos do ensino-
aprendizagem em salas de aula presencial ou virtual. Nesta linha de raciocinio, este
trabalho tem como objetivo propor uma nova ferramenta de RVA na area da
aprendizagem da anatomia do corpo humano, unindo as é&reas da saude e educacéo.

Logo, este sistema motiva o aprendizado dos alunos de maneira interativa e
lidica, tornando o ensino mais atrativo, dinamico, facil, rapido e eficaz. Trazendo este
recurso para as escolas, os alunos comprometer-se-iam mais com os estudos pela
motivacdo com as inovacOes tecnoldgicas, o ambiente educacional tornar-se-ia mais
agradavel e harmonioso, o que incentiva a formacdo continuada dos profissionais da
area.

2. Fundamentos da Realidade Virtual e Aumentada

Realidade Virtual e Realidade Aumentada sdo duas éareas relacionadas com as novas
geracdes de interface do usuério, facilitando e potencializando as aplicacdes
computacionais. Existem muitas definicbes para realidade virtual e aumentada,
envolvendo diversos aspectos, a saber:

1. Realidade virtual (RV) é uma interface avancada para aplicagdes computacionais,
que permite ao usuario navegar e interagir, em tempo real, com um ambiente
tridimensional, usando dispositivos multisensoriais [Kirner e Siscoutto, 2007].

2. Realidade aumentada (RA) é a ampliacdo da percepcdo sensorial por meio de
recursos computacionais, gerando a mistura dos mundos reais e virtuais, conectando
ambientes completamente reais e virtuais [Lamounier e Cardoso, 2004].

3. Resultados e Discussoes

A partir dos conceitos estudados, propde-se uma Aplicacdo para Ensino da Anatomia do
Corpo Humano utilizando Realidade Virtual e Aumentada, visando contribuir na
formacdo dos estudantes. O mesmo possuird interface de alta qualidade, elevada
interatividade, imerséo, levando ao envolvimento do usuario para ampliacdo do mundo
real. Também contar4& com programas de multimidia, atributos de subjetividade,
inerentes as caracteristicas pedagadgicas, técnicas e de design.

Este sistema serd composto de uma tela e de uma camera que, ao refletir na tela,
exibird as imagens tridimensionais por meio da realidade virtual e aumentada. O
estudante poderd ter acesso em seu proprio dispositivo mével adequado para a aplicacéo
da realidade aumentada, que exibira as ilustragbes como se fossem reais, como o celular
ilustrado nas Figuras 1, 2, 3,4,5,6,7 e 8.

Em relagdo aos aspectos metodoldgicos e tecnoldgicos, serd utilizada RVA por
meio do desenvolvimento de ambientes virtuais, incluindo interacbes e animagdes, com
uso das linguagens de programacdo Java, JavaScript, HTML, CSS, a linguagem de
modelagem UML, ambiente de desenvolvimento Eclipse, conectado ao emulador do
sistema Android, e também a ferramenta de modelagem grafica Blender, a fim de
contemplar célculos e comandos, visando criar para o usuario a possibilidade de
interagir com ambientes virtuais atrativos, que facilitem a aprendizagem significativa de
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conceitos teoricos e praticos. Também utilizara o sistema Android para dispositivos
maveis para a realizacdo de testes e para sua utilizacdo pratica e efetiva.

Atualmente, o sistema encontra-se em fase de desenvolvimento, com alguns
resultados preliminares e funcionando da seguinte maneira:

* Primeiramente, o usuario devera escolher um sistema do corpo humano no
menu de opgdes, visto que a anatomia humana se divide em sistemas: digestivo,
respiratorio, circulatorio, nervoso, muscular, urinario, 6sseo e reprodutor.

» A imagem escolhida serd exibida por meio da realidade aumentada ao
aproximar a camera do dispositivo mével sobre o marcador. Assim, ao clicar sobre um
determinado sistema, este sera exibido em RA, proporcionando aprendizagem mais
interativa e interessante sobre a biologia humana.

A utilizacdo de RVA para dispositivos moveis estd sendo inserida cada vez mais
no cotidiano das pessoas, auxiliando as tarefas diarias devido & facilidade de manuseio,
transporte e acessibilidade, como, por exemplo, os aplicativos LBS (Servicos Baseados
em Localizacdo), a navegacao e mapas, a pesquisa visual, o reconhecimento facial e 0s
controles de voz e cddigos de barras. Logo, também é vidvel e eficaz o uso de
dispositivos mdveis com realidade virtual e aumentada a fim de promover um ensino
com melhor acessibilidade.

A partir do software Eclipse e do emulador com sistema Android, foram
realizados alguns testes, em que o dispositivo mdvel exibe os sistemas do corpo
humano, obtendo os seguintes resultados:

nervoso por meio da RA.

3 - —— R =
Figura 7: Sistema muscular por meio da RA. Figura 8: Sistema 6sseo por meio da RA.

4. Conclusoes

A evolucdo constante da tecnologia esta impulsionando a educagdo para novos rumos,
enfatizando a utilizagdo de novas ferramentas e propiciando melhorias eficazes no
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processo de ensino/aprendizagem devido ao maior interesse e & motivagdo dos alunos.
A medicina é uma das areas que mais demandam o uso de RVA em educacdo,
considerando treinamento, diagndstico, tratamento e simulagdo de cirurgias. Pelas suas
caracteristicas de visualizacdo 3D e de interacdo em tempo real, permite a realizacéo de
aplicacbes médicas inovadoras, que antes ndo podiam ser realizadas.

Acredita-se na importancia dos professores trabalharem com as novas
tecnologias de realidade virtual e aumentada no ensino, pois proporcionam a
visualizacdo e interacdo do estudante com o conhecimento abstrato de maneira
completa, facilitando o caminho para a compreenséo de teorias e conceitos.

A partir de pesquisas realizadas e analises conduzidas, verifica-se, que apesar de
inimeros sistemas desenvolvidos, ainda ha varios desafios a serem superados a fim de
que as aplicagdes de RVA sejam incluidas na rotina dos profissionais da &rea de saude.
Se por um lado tais desafios retardam o uso efetivo desta tecnologia, na pratica,
constituem oportunidades impares de pesquisa e desenvolvimento.

Portanto, observa-se que a evolucdo constante da tecnologia esta impulsionando
a saude e a vida para novos rumos, enfatizando a utilizacdo de novas ferramentas e
propiciando progressos visiveis no processo de qualidade de vida e longevidade da
populacdo mundial.
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