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A Realidade Virtual (RV) ¢ uma tecnologia capaz de criar ambientes tridimensionais imersivos, permitindo que o
usuario interaja com objetos e simulagdes de forma intuitiva e natural. No ensino, essa tecnologia oferece vantagens
significativas frente ao modelo tradicional, pois possibilita a visualizacdo e manipulagdo de conceitos abstratos em um
espago virtual, aumentando a compreensao e motivagdo do aluno. Dentro deste contexto, as curvas de Bézier costumam
ser ensinadas de forma teorica e abstrata, dificultando sua assimilacdo. O presente projeto visa integrar a RV e o ensino
de curvas de Bézier por meio de um ambiente interativo, no qual o usuario pode criar ¢ manipular pontos de controle no
espaco tridimensional e visualizar a constru¢do da curva de forma dindmica. O objetivo principal é desenvolver um
ambiente virtual imersivo que permita ao usuario compreender conceitos como média ponderada de pontos de controle
e fungdes de Bernstein, utilizando a curva gerada como trajetdria de navegagdo de uma nave virtual. Os objetivos
especificos incluem o estudo dos conceitos matematicos envolvidos, o dominio da plataforma Unity e da linguagem C#.
A metodologia foi dividida em trés etapas: inicialmente, estudo tedrico de curvas de Bézier, polindmios de Bernstein,
binémio de Newton e praticas de desenvolvimento com Unity e XR Interaction Toolkit; em seguida, implementagdo
interativa da curva, permitindo ao usudrio adicionar e manipular pontos de controle utilizando raycasting e interacao
direta com objetos; por fim, desenvolvimento de um sistema de navegacdo de um objeto sobre a curva. Na etapa de
implementagdo, foi utilizado o sistema de controle XR Controller (Action-based) e realizado as configuracdes dos
Action Maps para o controle do Meta Quest 3. Foi desenvolvido um script que gerencia a selecdo, o destaque visual dos
pontos € a movimentacao livre no ambiente 3D. Os resultados obtidos incluem um protétipo funcional no qual o usuario
pode, em RV, construir curvas de Bézier tridimensionais, observar sua formag¢ao em tempo real ¢ utiliza-las como rota
para uma navegacdo simulada. Conclui-se que a aplicagdo de Realidade Virtual no ensino de curvas de Bézier
proporciona uma experiéncia didatica mais eficaz, unindo visualizagdo concreta, interacdo fisica e feedback imediato,
contribuindo para a assimilagdo de conceitos complexos ¢ ampliando as possibilidades de aprendizado ativo em
matematica e computacdo grafica.

PALAVRAS-CHAVE: Tridimensional, imersdo, visualizagao.
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