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Resumo: Com o0 avanco da tecnologia os professores buscam atualizacBes para utilizarem a
informéatica como auxilio em suas aulas, sendo que existem diversas barreiras para inser¢cdo da
tecnologia de fato em sala de aula, como alguns fatores sociais, de acesso ou até mesmo por uma
simples incapacidade de ter acesso a internet, em face de essas dificuldades, o seguinte trabalho tem
como intuito mostrar a utilizagdo da tecnologia de Realidade Aumentada e como encontrar materiais
que possam ser utilizados em sala de aula de forma facil, dessa forma o professor terd acesso a sites
seguros que possam levar a resultados efetivos de como utilizar a Realidade Aumentada em sala de
aula.
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1- INTRUDOCAO

Atualmente as pessoas ja se encontram em um conhecimento mais aproximado da
tecnologia, é perceptivel que muitos usuarios da informéatica em varias faixas de idade
possuem aproximacdo ou interesse em conhecer ou utilizar algum aparato tecnoldgico.

Ao verificar esse interesse por parte de muitos, o seguinte trabalho tem como principal
objetivo mostrar o funcionamento dessa tecnologia de Realidade Aumentada, como se da o
uso, origem e desenvolvimentos existentes, tendo em vista que as ferramentas tecnoldgicas
evoluem bastante com o passar do tempo. Os objetivos especificos sdo atribuidos as analises
bibliogréficas sobre a Realidade Aumentada, exibindo as limitacdes, beneficios e evolugdes
que foram alcangadas com o passar dos anos.

A motivagado principal para desenvolvimento deste trabalho, € a auséncia de trabalhos
no idioma brasileiro que relatam sobre a tecnologia de Realidade Aumenta, é visto muitos
sites, blog, redes sociais, etc, mas em quesito artigos cientificos, ainda é visto com menos
frequéncia a publicacdo de periddicos que possam levar a Realidade Aumentada e educagéo

para docentes com ou sem conhecimento em programagao.
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2- METODOLOGIA
Para elaboracdo deste trabalho, utilizou-se uma pesquisa bibliogréfica exploratoria em

diversos materiais na internet e livros existentes na area em que o assunto € abordado. Alguns
autores renomados da area serdo citados, desde os que tratam sobre Realidade Aumentada
como também de tecnologias relacionadas que possuem ligagéo direta ou indireta.

Durante pesquisa também é visto como metodologia, somente os artigos, livros e
materiais “criticos” (no bom sentido), voltado para contetdo que abordem a tecnologia como
facilitador para docentes e pessoas com pouco conhecimento da tecnologia e que possuem

interesse em desenvolver alguma aplicacdo em sala de aula ou em seu cotidiano.

3- RESULTADOS E DISCUSSAO
A Realidade Aumentada no cenario atual de educacéo ja ndo é uma palavra totalmente
desconhecida, pelo menos algum professor ou aluno ja ouviu falar sobre; ao menos teve uma
experiéncia de ter observado o desenvolvimento desse aparato tecnoldgico. Sua definicdo se
da a partir do recurso virtual que se faz presente no ambiente fisico. O autor Hautsch (2009,

s.n.p.) complementa a informagé&o dizendo:

¢ uma tecnologia que permite que o mundo virtual seja misturado ao real,
possibilitando maior interacdo e abrindo uma nova dimensdo na maneira como nos
executamos tarefas, ou mesmo as que nés incumbimos as maquinas. Assim, se vocé
pensava que objetos pulando para fora da tela eram elementos de filmes de ficcéo
cientifica, esta na hora de mudar seus conceitos.

Algumas pessoas até chegam a confundir, o conceito de Realidade Aumentada com o
de Realidade Virtual, mesmo ambos tendo ligagdo, possuem atividades distintas, a Realidade

Virtual realiza o aposto, leva o meio fisico para o virtual. (COUTINHO, 2015).

3.1 Origem e funcionamento da Realidade Aumentada

A tecnologia de Realidade Aumentada surgiu a partir do desenvolvimento das
etiquetas e codigos de barras que existe até hoje, nomrlamente em alguma demarcagédo de
objetivo, como os alimentos de supermercados, brinquedos, livros, etc, para que as
informagdes do objeto fosse melhor especificada ou lida através de um leitor de cdédigo de
barras, os codigos evoluiram e com o passar do tempo surgiram os cédigos de 2 dimensdes, ja

proporcionando armazenamento de informacdes, além de meros cdodigos de barras, codigo
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esse conhecido ndo mais como codigo de barras e sim “QRCODE”, que de acordo com 0

autor Prass (2011, s.n.p.) a defini¢do mais apropriada é que 0o QRCODE:

E um codigo de barras em 2D que pode ser escaneado pela maioria dos aparelhos
celulares que tém camera fotografica. Esse codigo, ap6s a decodificagio, passa a ser
um trecho de texto, um link e/ou um link que ira redirecionar o acesso ao conteldo
publicado em algum site.

Com isso o cddigo nos dias atuais caiu na utilizacdo de muitas empresas e em até
alguns projetos de escola, como visitagdo em museu, etc. Com isso, a Realidade Aumentada
realiza a combinacdo do codigo QRCODE, como demarcador para informar o local em que o
objeto virtual sera exibido, e com um software para realizar o procedimento de exibicdo da

figura virtual no ambiente fisico.

3.2 Funcionamentos da Realidade Aumentada
Para funcionamento efetivo da tecnologia é importante ter trés componentes
principais, em forma de infogréafico sera mostrado quais sdo esses componentes considerados

importantes para execucdo da Realidade Aumentada.

1- Figura 3D 2-Camera
com o
marcado
r

3- Software com
capacidade de
interpretar o sinal
enviado pela camera
para gerar a figura virtual
no ambiente real.

Figura 1- Descricdo dos principais componentes para
execucdo da Realidade Aumentada.
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Como visto na figura 1, os trés principais recursos para reproducdo da Realidade

Aumentada sdo os de: Figura 3D com o marcador, em que a figura serd desenvolvida pelo
responsavel de exibir a informacéo, como também o marcador, que pode fazer uso de diversos
tipos de marcadores, desde que a figura 3D seja associada e registrada nesse marcador. Em
segunda etapa, dentro dos recursos utilizados, é necessaria uma camera, pelo menos com
qualidade suficiente para ler figuras pequenas, e por ultimo o terceiro recurso que € o software
responsavel em reproduzir o sinal que é obtido pela camera, tornando capaz a visualizacdo do
que é lido pela cAmera no marcador selecionado.
3.3 Algumas aplicagdes de Realidade Aumentada
Quando temos uma tecnologia, principalmente de aproximacao com o real, a vontade é
de vé-la em funcionamento, a Realidade Aumentada traz diversos mundos de aplicacdes,
tendo em vista que a criatividade é o limite para utiliza-la. Dentre as inimeras aplicacdes da
tecnologia a:
Realidade Aumentada ndo tem limite de aplicacfes. Ela pode ser usada no
entretenimento, para criacdo de jogos muito mais interativos do que os ja existentes;
melhoria de processos da medicina, como cirurgias remotas, nas quais o médico
pode estar a quildmetros de distdncia do paciente; industria automobilistica,
facilitando a manutengdo do carro pelo préprio dono, através de manuais de

instrugdo interativos; além de milhares de alternativas que provavelmente ainda
veremos serem criadas. HAUTSCH (2009).

Entdo, percebe-se o poder da tecnologia, quando o quesito € utilizar a criatividade,
comodidade e principalmente seguranca. Quando toca no tema seguranca, a Realidade
Aumentada traz um diferencial, pois a mesma possui diversos tipos de possibilidade e
treinamento sem a necessidade de utilizar a prética real, por exemplo, uma amostra de um
crénio, edicdo, recortes. Atividades essas realizadas sem a perda de objetos reais, somente
objetos virtuais, que podem ser refeitos facilmente depois, pelo desenvolvedor que criou a
arte.

3.4 Criacdo e formacéo de um objeto virtual

Para realizacdo do processo de criacdo e exibicdo da Realidade Aumentada é
necessario uma sequencia de passos para que 0 objeto seja exibido corretamente e com

qualidade em nossa tela. A seguir veremos um passo a passo de Como 0 processo 0corre:
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Acamerafaza
leitura desse
objeto

acamera

Exibe em uma tela de
computador ou até
mesmo projetor

Figura 2- Passos de como a imagem é lida

Para criacdo e utilizacdo da Realidade Aumentada, pode-se ver que existem alguns
passos a serem seguidos e que ndo € tdo simples quanto parece, principalmente no
desenvolvimento da figura 3D, que o pesquisador ou professor tera que utilizar a criatividade
para elaborar material, que ndo é obrigatorio ser uma figura em terceiro plano, podendo
também ser: Imagem, videos, animagdes, etc.

3.5 Recomendac0es de Aplicativos para utilizacdo da Realidade Aumentada

Para recomendar algum aplicativo é necessario uma pesquisa longa e alguns estudos
para chegar a uma consideracao final, como o espago de paginas do trabalho limita-se a uma
quantidade pequena, buscou-se em fontes a producdo de trabalho de conclusdo de curso
(TCC) em Computacgéo do proprio autor, em que o TCC abordou as ferramentas de Realidade
Aumentada de forma detalhada, denominada como toolkits, dentre as elencadas, o autor
recomendou Aurasma, ferramenta totalmente gratuita e capaz de criar o objeto de

apresentacdo diretamente no préprio celular, tablete ou computador, como também gerando a

condicdo de compartilhamento desse conteudo elaborado, podendo ser individual ou em

grupo.
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De acordo com o autor Nascimento (2018), a ferramenta trouxe aproximagdo com as
necessidades dos professores com pouco conhecimento em linguagem de programacéo e que
0s docentes podem a partir do aplicativo gerar seu proprio conteddo, e interagir com livros ou
anotacOes realizadas em sala de aula.

O Aurasma ¢é uma ferramenta gratuita que pode ser utilizada tanto no computador
quanto no celular, os usuarios normalmente realizam uso do aplicado porque o aplicativo
possui praticidade de instalacdo. Seu sistema & compativel com mudltiplas plataformas, as
principais sdo: Android e 10S. Abrindo possibilidade para instalacéo e uso.

Para utilizacdo do aplicativo aurasma, segue-se alguns simples passos; também,
necessita-se de internet para poder fazer o uso, porém, seu consumo de dados ndo € alto. Os
beneficios encontrados no software é que a navegacdo é totalmente no idioma portugués e de
facil localizacdo das ferramentas, o que possibilita um aprendizado facil. Além disso, as
ferramentas disponiveis para uso € de fécil reconhecimento e com bastante robustez no
quesito usabilidade, pois possui fluidez de uma funcdo para outra, todas sendo bem
especificadas e ilustradas.

A seguir, veremos uma tabela mostrando algumas atividades que é possivel realizar
com o aplicativo Aurasma, e suas funcGes disponiveis ou indisponivel, a tabela € uma tabela
adaptada do trabalho de conclusdo de curso do autor deste artigo, TCC esse apresentado para

conclusdo do curso de Computacéo.

Site que contém suporte para aplicativo https://www.aurasma.com/

O aplicativo é gratuito? Gratuito

Pode compartilhar arquivos entre 0s | Sim, desde que esteja cadastrado no site.

membros cadastrados no site?

E possivel cadastrar para ter acesso a alguma | Sim, a partir do cadastro o usuario podera ter

biblioteca para compartilhamento  de | acesso aos objetos cadastrados.

informagdes?

Possui interface de facil utilizagcdo? Sim, inclusive todo conteddo de aprendizado
disponivel no site € em portugués.

Existe atualizacdo constante? Sim, sempre que atualizado chega

notificacdo no e-mail do usuério cadastrado.
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Existe tutorial em portugués? Sim, com facil acesso para usuario.

O site presta suporte agil? Sim, sempre que solicitado por email a
resposta € em tempo bom, de pelo menos 48

horas.

Qual requisito minimo para instalacdo no | 2gb de memdria ram, e pelo menos 500gb de
computador? HD. Um computador béasico consegue

executar esse software.

Qual requisito minimo para instalagdo no | Um celular bésico que contenha memoria
celular? interna com pelo menos 1 gb disponivel para
o aplicativo. Sendo que o aplicativo tem

consumo menor.

E necessario ter internet para utilizacdo do | Sim, para um bom desempenho é necessario

aplicativo? acesso a internet.

E aceito qualquer tipo de midia? Sim, imagens, textos, videos, e o préprio
usuario poderdo utilizar seus dados do
aparelho celular, ou até mesmo produzir
junto com os alunos, como por exemplo,
video, fotos, informacdes adicionais que

possam ser usadas em uma parte do texto.

Tabela 1- Detalhes sobre o aplicativo Aurasma

Com essas informagdes do quadro, podemos ver que o aplicativo € uma excelente
ferramenta, capaz de nos trazer acréscimo de informagdes, o que € ideal para quem trabalha
com dindmicas de aulas, podendo assim adicionar dados aos textos e possibilitar uma
interacdo de tecnologia mais proxima ao aluno, facilitando o aprendizado e estendendo o

conteudo da atividade em uso, 0 que gera um interesse de buscas extras por novos conteidos

aos alunos.
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4- CONSIDERAC@ES FINAIS
Com essas observacdes, chega-se a algumas consideracGes finais, referente a

tecnologia estudada e também ao aplicativo indicado no trabalho de conclusdo do autor deste
texto. A Realidade Aumentada proporciona bastante exemplificacdo ao que o professor deseja
transmitir, como em muitas vezes o aumento de informacdes referente ao contelido que esta
sendo estudado, sempre estendendo dados, atraves de alguma midia associada ao texto. E
quanto ao aplicativo indicado, € visto que o software traz uma série de recursos importantes e
que pode proporcionar uma grande facilidade de uso, por ser uma ferramenta gratuita e com
material de tutorial em portugués, ao qual vai atrair os professores ou profissionais

interessados para que possam de fato utilizar a ferramenta em sala de aula.
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