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Resumo: Este projeto tem como objetivo aprimorar o
ensino de Fisica através do desenvolvimento de
simulacdes interativas utilizando Python. Focando na
aplicacdo pratica dos conceitos tedricos, foram avaliadas
bibliotecas como Pymunk, Pygame ¢ VPython, sendo
esta ultima escolhida por sua facilidade de uso e
capacidade de criar visualizagdes 3D em tempo real. A
adogdo do VPython, potencializada pelo GlowScript,
permite que as simulagdes sejam acessadas diretamente
no navegador, sem a necessidade de configuracdes
adicionais. As proximas etapas do projeto se
concentrardo no desenvolvimento de simulacdes para
areas fundamentais como eletromagnetismo, gravitacao,
cinematica e dinamica.

1. Introducdio

O uso de ferramentas didaticas interativas no ensino
de disciplinas basicas de Fisica tem se mostrado eficaz na
facilitagdo da compreensdo de conceitos complexos.
Entre essas ferramentas, animac¢des e simula¢des
computacionais se destacam pela capacidade de
representar fenomenos fisicos de forma visual e
dinamica. Este trabalho propde o desenvolvimento de
animagdes em Python, utilizando bibliotecas como
Pymunk, Pygame e Vpython, para uso como ferramenta
didatica.

A aplicagdo dessas animagdes no ensino de
Engenharia € particularmente relevante, pois permite aos
estudantes visualizarem e interagirem com conceitos
abstratos, reforcando o aprendizado tedrico com
experiéncias praticas virtuais. A simulag@o de fenomenos
fisicos, através dessas animagdes, oferece um meio eficaz
para demonstrar leis e principios da Fisica, tornando o
processo de aprendizagem mais intuitivo e envolvente.

O projeto envolve uma avaliagdo criteriosa das
principais bibliotecas de Python para criagdo de
animagdes didaticas, visando selecionar a mais adequada
para as necessidades pedagdgicas e técnicas no ensino de
Fisica. Serdo considerados critérios como facilidade de
uso, capacidade de representacdo de fendmenos fisicos
diversos, e disponibilidade de recursos e documentagao.

As simulagdes abordadas neste projeto incluirdo
topicos fundamentais como:

e Gravitacdo: simulacdo de orbitas e
interagdes gravitacionais;

e Cinematica: representagdo de movimentos
retilineos e curvilineos;

¢ Eletromagnetismo: visualizacdo de campos
elétricos e magnéticos e suas interagdes.

Essas simula¢des complementardo o contetido tedrico
apresentado em sala de aula e fornecerdo aos estudantes
uma ferramenta interativa para explorar e experimentar

os conceitos aprendidos, contribuindo para uma melhor
compreensdo ¢ retengdo dos conceitos de Fisica,
preparando-os para desafios futuros.

2. Metodologia

A primeira etapa deste trabalho concentrou-se na
analise e selecdo das bibliotecas mais adequadas para a
criagdo de simulacdes fisicas didaticas, priorizando tanto
a eficacia na representagdo dos fendmenos quanto a
simplicidade na codificagdo em Python.

A primeira biblioteca avaliada foi o Pymunk, uma
biblioteca de fisica 2D de facil utilizacdo, que se integra
bem com Python. Pymunk atua como um wrapper para o
motor de fisica Chipmunk, amplamente reconhecido por
sua precisdo e eficiéncia. O Chipmunk proporciona uma
simula¢do fisica realista, incluindo colisdes, forgas e
gravidade, o que o torna ideal para modelar fendmenos
fisicos com alta fidelidade.

No entanto, Pymunk ndo oferece suporte para
simulag¢des visuais ¢ interativas, limitando-se ao calculo
e desenvolvimento dos efeitos fisicos. Para a
visualizacdo, foi necessario utilizar o Pygame, uma
popular biblioteca Python destinada a criag@o de jogos e
aplicativos interativos. Essa necessidade de integracao
entre Pymunk e Pygame aumenta a complexidade no
desenvolvimento do projeto.
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Figura 1 - Simulagdo dos 5° primeiros planetas do
sistema solar com Pymunk

A segunda biblioteca avaliada foi o VPython, com
uma alta facilidade de uso e sintaxe intuitiva, permitindo
a criagdo de simulagdes visuais 3D com poucas linhas de
codigo.

O maior destaque da biblioteca, vai para sua
capacidade de gerar visualizagdes em tempo real. Isso
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significa que, a medida que os parametros da simulagdo
mudam, os resultados podem ser observados
imediatamente. Essa interatividade ¢ crucial para
entender o comportamento dos sistemas fisicos e para
fazer ajustes rapidos nas simulagdes.

Outro beneficio da ferramenta ¢ a possibilidade do
uso do GlowScript uma interface web que permite o uso
do Vpython diretamente no navegador, sem a necessidade
de configurar um ambiente de desenvolvimento
complexo ou instalar pacotes adicionais. Isso torna o
VPython ainda mais acessivel, particularmente em
contextos educacionais onde a simplicidade e a facilidade
de acesso sdo essenciais.

3e10

2e10 v
lel0 mE

E[)

-1e10 \ 4

-2e10

-4el10

1.4e7 1.6e7 1.8e7 2.0e7 2.2e7 2.4e7 2.6e7
r[m]
Figura 2 - Simulacdo do sistema Terra-Lua com
Vpython

3. Conclusoes

A primeira etapa deste projeto consolidou o VPython
como a principal ferramenta para a pesquisa e
desenvolvimento de simulac¢des em Fisica. O VPython foi
escolhido por sua curva de aprendizado acessivel e pela
facilidade de uso proporcionada pelo GlowScript, que
elimina a necessidade de instalagdes adicionais.

Com essa escolha, as proximas etapas do projeto
serdo direcionadas ao desenvolvimento de aplicagdes
praticas nas disciplinas de Fisica, utilizando o VPython
para criar simulagdes nas areas de eletromagnetismo,
gravitagdo, cinematica e dindmica.

Este projeto tem se revelado uma oportunidade
significativa para aprimorar o ensino de Fisica. Com as
crescentes demandas da engenharia, é cada vez mais
essencial que o aprendizado se concentre na aplicacio
pratica dos conceitos teéricos de maneira interativa e
visual.
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