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A Realidade Virtual (RV) é uma tecnologia capaz de criar ambientes tridimensionais imersivos, permitindo que o 
usuário interaja com objetos e simulações de forma intuitiva e natural. No ensino, essa tecnologia oferece vantagens 
significativas frente ao modelo tradicional, pois possibilita a visualização e manipulação de conceitos abstratos em um 
espaço virtual, aumentando a compreensão e motivação do aluno. Dentro deste contexto, as curvas de Bézier costumam 
ser ensinadas de forma teórica e abstrata, dificultando sua assimilação. O presente projeto visa integrar a RV e o ensino 
de curvas de Bézier por meio de um ambiente interativo, no qual o usuário pode criar e manipular pontos de controle no 
espaço tridimensional e visualizar a construção da curva de forma dinâmica. O objetivo principal é desenvolver um 
ambiente virtual imersivo que permita ao usuário compreender conceitos como média ponderada de pontos de controle 
e funções de Bernstein, utilizando a curva gerada como trajetória de navegação de uma nave virtual. Os objetivos 
específicos incluem o estudo dos conceitos matemáticos envolvidos, o domínio da plataforma Unity e da linguagem C#. 
A metodologia foi dividida em três etapas: inicialmente, estudo teórico de curvas de Bézier, polinômios de Bernstein, 
binômio de Newton e práticas de desenvolvimento com Unity e XR Interaction Toolkit; em seguida, implementação 
interativa da curva, permitindo ao usuário adicionar e manipular pontos de controle utilizando raycasting e interação 
direta com objetos; por fim, desenvolvimento de um sistema de navegação de um objeto sobre a curva. Na etapa de 
implementação, foi utilizado o sistema de controle XR Controller (Action-based) e realizado as configurações dos 
Action Maps para o controle do Meta Quest 3. Foi desenvolvido um script que gerencia a seleção, o destaque visual dos 
pontos e a movimentação livre no ambiente 3D. Os resultados obtidos incluem um protótipo funcional no qual o usuário 
pode, em RV, construir curvas de Bézier tridimensionais, observar sua formação em tempo real e utilizá-las como rota 
para uma navegação simulada. Conclui-se que a aplicação de Realidade Virtual no ensino de curvas de Bézier 
proporciona uma experiência didática mais eficaz, unindo visualização concreta, interação física e feedback imediato, 
contribuindo para a assimilação de conceitos complexos e ampliando as possibilidades de aprendizado ativo em 
matemática e computação gráfica. 
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