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1. INTRODUÇÃO 

A Cidade da Ciência é um projeto inovador e permanente de comunicação 
pública da ciência, que visa despertar o interesse pelo fazer científico e o 
engajamento de diferentes tipos de público, contribuindo para o fortalecimento 
de uma educação científica qualificada, inclusiva e representativa. 

Iniciativa do Museu do Conhecimento Nuclear (MCNUC), sob coordenação 
do Laboratório de Realidade Virtual do Instituto de Engenharia Nuclear (IEN), a 
Cidade consiste num ambiente imersivo virtual, com objetivo de aproximar a 
ciência do cotidiano da população, de forma autônoma e lúdica, ampliando as 
relações dos visitantes com o campo científico.  

Ao caminhar pela cidade os visitantes serão instigados e convidados a 
interagir com diferentes assuntos, mediados a partir de interesses e 
curiosidades científicas dispostas pela cidade. A cidade abrigará prédios e 
espaços com diferentes funções, que demonstram as várias formas de se fazer 
ciência. O uso de aplicações, simulações e outros recursos digitais na cidade e 
em seus prédios/espaços possibilitam múltiplas aprendizagens e experiências, 
promovendo e divulgando a ciência. 

A primeira etapa da construção da Cidade da Ciência prevê a implantação 
de 8 prédios em modelo 3D dedicados às aplicações da ciência nuclear, 
presentes em nosso cotidiano mas desconhecidas da população. Os prédios 
desta etapa são: (1) praça principal, (2) edifício Argonauta, (3) prédio da defesa 
(com submarino), (4) hospital, (5) prédio de formação e treinamento para as 



ciências nucleares, (6) biblioteca, (7) prédio dedicado a falar da geração de 
energia elétrica e (8) prédio da CNEN. 

Pretende-se também ampliar as possibilidades da cidade com a 
implantação de novos prédios em modelo 3D, Etapa II, que são produtores e 
divulgadores de conhecimento científico de modo a enriquecer a proposta e 
ofertar mais espaços de interação e experimentação científica.  

Este projeto visa a finalização dos prédios da Etapa I e a implantação dos 
prédios da Etapa II, assim como de seus conteúdos educativos e de diferentes 
recursos digitais para cada espaço, aprofundando os temas e questões aos 
quais se referem.  

Importa destacar que a execução dos prédios das Etapas I e II depende de 
um trabalho anterior, que é a conceituação da ambientação da cidade e dos 
prédios. Ao pensar numa ambientação direcionada, com recursos digitais-
comunicativos, que mesclam conteúdos e formatos variados de maneira 
humanizada e pedagógica, a cidade atua também como ferramenta de 
comunicação e imersão em temas científicos, facilitando o aprendizado, 
interesse e o despertar científico espontâneo.  

 

2. OBJETIVOS GERAL E ESPECÍFICOS 
2.1. Objetivo geral 

Pesquisar e conceituar uma ambientação geral para a Cidade da Ciência 
direcionada a melhor comunicação com o público; 

 

2.2. Objetivos específicos 
• Pesquisar e definir elementos comunicativos e elementos de 

infraestrutura para o ambiente virtual da Cidade da Ciência;  
• Implantar os prédios em modelo 3D dedicados à ciência nuclear (Etapa 

I) e a outros fazeres científicos e tecnológicos (Etapa II) na Cidade da 
Ciência, incluindo suas aplicações, simulações e outros recursos 
digitais na cidade e nos prédios.   

• Finalizar a implantação dos prédios da Etapa I, diretamente 
relacionados à ciência nuclear, com a modelagem em 3D dos prédios e 
inserção no ambiente virtual da cidade; 

• Elaborar e implantar conteúdo e recursos digitais para os prédios da 
Etapa I; 

• Construir novos prédios da Etapa II, dedicados à ciência geral, com a 
modelagem em 3D dos prédios e inserção no ambiente virtual da cidade; 

• Elaborar e implantar conteúdo e recursos digitais para os prédios da 
Etapa II;  



• Promover melhorias e humanização na cidade virtual através da 
modelagem e implantação de mobiliário urbano (ruas, semáforo, 
bancos, lixeiras, árvores etc), non playable character (NPC) e prédios 
gerais (residências, escolas, dentre outros), para aprimorar a 
ambientação da cidade;  
 
 

3. JUSTIFICATIVA 

A Cidade da Ciência é uma oportunidade ímpar de aproximar a ciência do 
cotidiano da população, a partir de uma representação virtual imersiva, com 
inúmeras possibilidades de interação e produção de conhecimento. 

Ao reunir diferentes iniciativas científicas num espaço lúdico e interativo, a 
cidade torna-se um espaço educativo, contemporâneo e atrativo para atuar na 
alfabetização e letramento científicos de jovens e adultos, professores e 
estudantes, pesquisadores e pessoas interessadas. Ela facilita o acesso a 
conteúdo científicos gerais e específicos, promovendo a construção de uma 
educação científica qualificada, crítica e cidadã. 

Ao mesmo tempo em que proporciona novas experiências e aprendizados a 
partir de metodologias ativas, promove a inclusão digital; dá visibilidade à 
ciência e pesquisadores brasileiros; incentiva os visitantes a reflexões e 
debates científicos; reúne diferentes projetos científicos etc. 

Ampliar seu alcance e suas interações garante nova ferramenta de 
popularização da ciência e novos engajamentos, mostrando uma ciência 
possível, alcançável e a favor da sociedade.  

 
 

4. ATIVIDADES E PRODUTOS 

O trabalho será organizado em fases de trabalho, que podem ser 
concomitante ou não, com a organização de produtos a serem finalizados. 

Fase 1: definição da ambientação geral  

Atividades Produtos 
1.1.  
Pesquisar e conceituar a 
ambientação geral da cidade;  
 

Conceito da cidade aprimorado e 
definição dos elementos a serem 
incluídos (prédios, mobiliário 
urbano, demais recursos);  

1.2. 
Pesquisar, elaborar e modelar 
elementos de ambientação da 
cidade, visando sua humanização e 

Implantação de diferentes 
elementos de infraestrutura da 
cidade como semáforos, faixa de 
pedestre, lixeira, calçadas, bancos, 



aproximação com o cotidiano da 
população 
 

árvores, nuvens, pássaros, non 
playable character (NPC);  

 

Fase 2: modelagem dos prédios 

Atividades Produtos 
2.1.  
Identificar os prédios da Etapa I para 
adaptação, produção, modelagem e 
finalização no que tange ao edifício; 
 

 
8 prédios modelados e implantados 
na cidade da ciência;  

2.2.  
Pesquisar, selecionar e modelar 
novos prédios da Etapa II;  
 

 
4 prédios modelados e implantados 
na cidade da ciência; 

 

Fase 3: recursos digitais interativos 

Atividades Produtos 
3.1. 
Pesquisar, elaborar e construir 
recursos digitais e didáticos (jogos, 
aplicativos, simulações etc) para os 
prédios da Etapa I; 

 
16 aplicações interativas (2 para 
cada prédio da Etapa I)  

3.2.  
Pesquisar, elaborar e construir 
recursos digitais e didáticos (jogos, 
aplicativos, simulações etc) para os 
prédios da Etapa I 
 

 
8 aplicações interativas (2 para cada 
prédio da Etapa II) 

 

 

5. METODOLOGIA 

O trabalho será realizado a partir das etapas de pesquisa, debates, 
definições e execuções. As pesquisas consistem em levantamentos de 
conceitos, projetos e ações referentes a ambientes virtuais e espaços de 
divulgação científica digitais. 

O material e estudos dos bolsistas serão debatidos com a equipe do Museu 
do Conhecimento Nuclear e do Laboratório de Realidade Virtual Imersiva, de 
modo a definir as etapas seguintes. 



A partir das primeiras definições iniciam-se as etapas de testes e execuções 
dos produtos. Todo o material produzido será alvo de apresentações e 
avaliações internas e com parceiros externos, visando o alinhamento e melhor 
resultado.   
6. CRONOGRAMA 

Atividade 1-6m 6-12m 12-18m 18-24m 
Fase 1.1. X X   
Fase 1.2. X X X  
Fase 2.1.  X X X 
Fase 2.2.  X X X 
Fase 3.1.  X X X 
Fase 3.2.  X X X 
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