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INTRODUCAO RESULTADOS E VALIDACAO

Aprender logica de programacao pode ser um desafio

para muitos jovens. No entanto, a Realidade Aumentada Para uma futura validagao do projeto, pode-se
(RA) pode tornar essa tarefa mais facil e divertida. A RA é implementar uma metrica que avalie a compre_enséio do
uma tecnologia que permite a sobreposicdo de elementos cont_eudo antes e depois do uso da aplicagao de
virtuais em um ambiente real. Com a RA, os jovens podem Realidade Aumentada (RA). Alem disso, o engajamento
visualizar e interagir com objetos virtuais em um ambiente do usuario pode ser monitorado para verificar o tempo
realista, o que pode ajuda-los a entender conceitos gasto e o contetdo aprendido. Essas medidas permitirao
abstratos de programacédo de uma maneira mais concreta. observar se a proposta de engajar o usuario e facilitar o

entendimento dos conceitos de programacao foi

Figura 1. Mapa utilizado na realidade aumentada. efetivamente alcancada.

OBJETIVOS

Compreender a importancia do ensino de ldgica de
programacao;

Estudar a melhor maneira de implementar a realidade
aumentada nesse projeto,

Desenvolver o jogo e disponibilizar para gue possa ser

JUSTIFICATIVA ferramenta na educacéo de jovens.
CONCLUSAO

A logica de programacado € uma habilidade fundamental
para qualquer pessoa gue gueira se aventurar no mundo

da tecnologia. No entanto, muitos jovens acham dificil
aprender logica de programacdo, pois € um conceito
abstrato e pode ser dificil de entender. A Realidade
Aumentada (RA) pode ser uma ferramenta util para tornar
0 aprendizado de légica de programacao mais facil e
divertido para os jovens.

ORCAMENTO

Os objetivos propostos inicialmente foram em sua grande
parte concluidos ao longo do desenvolvimento do projeto.
Dessa maneira, chega-se a uma versao final de muito
valor, com capacidade para ser expandida. Ademais, O
projeto fol de extrema importancia para a evolucao do
grupo no que diz respeito a trabalho em equipe e
capacidades tecnicas.
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Custo Unity Pro (por pessoa) USS 2.040 por ano

Taxa Unity Runtime apds USS 1.000.000 em receita Optar por engajamento
bruta (12 meses consecutivos) e USS$ 1.000.000 em inicial ou 2,5% da receita
engajamentos iniciais bruta mensal

Custo de publicagao na Play Store (Google) USS 25 ddlares

Custo de publicacao na App Store (Apple) USS 100 délares

durante o semestre e desenvolvimento do projeto.
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