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Resumo: A realidade aumentada (RA) é uma tecnologia em constante evolucdo atualmente, e com
este avanco surgem os estudos de diferentes aplicagdes deste recurso. Neste projeto visamos a
aplicacdo da realidade aumentada em dispositivos mdveis na educacdo béasica e tecnoldgica.
Atualmente a grande maioria dos alunos possui um smartphone em aula, aparelho que muitas vezes
distrai a atencdo do aluno na aula dificultando seu aprendizado. Com a aplicagdo de RA, os alunos
usam seus smartphones para observarem em 3D as figuras planas de seu livro didatico previamente
catalogado, assim facilitando o entendimento de contetdos que precisam de visualizagdo espacial,
como por exemplo: matematica, fisica, quimica ou desenho técnico.

Apos a producdo deste aplicativo que “traz vida” a um livro didatico, passa-se para a segunda etapa,
que é a aplicacdo pratica do projeto. Disponibilizaremos o aplicativo para ser utilizado em algumas
aulas e depois efetuar pesquisas e entrevistas com 0s usuarios, tanto alunos quanto professores, a fim
de obter dados da experiéncia e criticas para uma possivel otimizagao.

Com estes resultados teriamos finalizado a ideia inicial do projeto, analisar a aplicacdo da realidade
aumentada como apoio ao ensino. Em fun¢édo desta analise e dos resultados finais, as conclusdes serdo
devidamente fundamentadas e até mesmo a “motivacdo” para trabalhos futuros fica sendo
evidenciada.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias intelectuais acompanham o ser humano desde o principio da humanidade,
desse modo desenvolvendo-se por diversos meios, como: a oralidade, a escrita (de papel significativo
na histéria geral) e as impressGes (dessa forma, revolucionando a transmissdo dos textos).
Hodiernamente, desenvolve-se a tecnologia digital que trouxe consigo a mudanga da sociedade de
maneira global apds a terceira revolugdo tecnoldgica. Logo, é perceptivel que utilizamos a tecnologia
digital praticamente em todas as situagdes do nosso cotidiano, e isso se deve a constante evolugao
dessa &rea especifica da tecnologia que, em cada etapa, visa sempre facilitar a vida da populacéo.
Destarte, essa evolucdo permite o surgimento de novas tecnologias como, por exemplo, a Realidade
Aumentada e a Realidade Virtual (CARMO, 2008).

A Realidade Aumentada, apesar de ter se popularizado recentemente, € uma ideia muito
antiga. Seus primeiros registros datam da década de 60, com o Head Montes Display, de Ivan
Sutherland. Desde seu principio até a atualidade, a Realidade Aumentada vem evoluindo, tornando-se
cada vez mais avancada e acessivel.

Gracas a essa acessibilidade, diversas &reas de conhecimento e profissionais vém utilizando a
Realidade Aumentada como uma ferramenta a seu favor, como é o caso da medicina, da arquitetura e
da engenharia, por exemplo.

Uma das possibilidades de aplicagdo da Realidade Aumentada é na é&rea da educagdo, com o
uso de livros didaticos interativos nos quais, ao se apontar uma cadmera de smartphone a alguma
imagem impressa no livro, um modelo 3D (animado ou ndo) do objeto representado na foto apareceria



IV Congresso de Educacao Profissional e Tecnoldgica — CONEPT. Araraquara - Setembro de 2018

na tela do aparelho, podendo ser vista de diversos angulos, algo que pode facilitar o entendimento da
matéria e assim melhorar o rendimento escolar dos alunos.

2 REALIDADE AUMENTADA

A primeira manifestacdo da tecnologia de realidade aumentada foi coordenada por Ivan
Sutherland (figura 1), que desenvolveu o Head Mounted Display em 1968. E claro que o instrumento
ndo possuia boa qualidade, o capacete era pesado e s6 funcionava especificamente no laboratério do
criador, ja que o mesmo necessitava de fios e outros equipamentos.

Figura 1 —Inicio da realidade aumentada.
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Fonte: https://sites.google.com/site/realidadeaumentada01canoas/homerhistoria-da-realidade-aumentada

RA e RV estdo interligados, um complementa o outro, enquanto RV busca inserir o usuario
em um mundo 100% virtual, o conceito de realidade aumentada é, basicamente, inserir objetos virtuais
em um ambiente fisico/real com o auxilio de equipamentos tecnoldgicos. Hoje temos diversos
equipamentos que s&o especificos para estes fins como, por exemplo: HoloLens, Oculos Rift, Samsung
Gear VR, entre outros (figura 2) (HAUTSCH, 2009).

Figura 2 — Microsoft HoloLens, Oculos Rift e Samsung Gear VR

7

Com o grande aumento na procura e investimento no campo da RA foram surgindo diversos
softwares, bibliotecas e ferramentas que sdo compativeis com essa tecnhologia como: Unity,
ARToolKit, FlarToolKit, Vuforia entre outras. Essas ferramentas basicamente trabalham de modo a
gerenciar as aplicagdes de RA, em outras palavras recebem as informagdes de uma cadmera e analisam
se foi encontrado algum marcador (referéncia real), se o software encontrar, entdo ele exibe o objeto
de RA por meio do dispositivo conectado (monitor de video, smartphone, tablet, 6culos de RA, entre
outros) (HAUTSCH, 2009).

Como j4 foi dito, esse projeto tem como objetivo principal o auxilio aos estudantes de modo
que eles possam ter uma aprendizagem mais interativa e dindmica. Isso seria feito através da
introducdo da realidade aumentada nas escolas, porém, como fazer isso de maneira eficaz?

Pensando nisso e como ha um uso incorreto de dispositivos mdveis em sala de aula,
principalmente os aparelhos de telefone celular, justifica-se a motivacdo do projeto: trazer os celulares
que estdo em posse dos alunos para que junto a realidade aumentada serem verdadeiras ferramentas de
auxilio ao ensino.

A partir dessas ideias e do conhecimento obtido, pretende-se desenvolver um aplicativo, que
possibilite a visualizacdo de imagens em trés dimensdes (também conhecidas como 3D), facilitando
assim a compreensdo dos objetos visualizados e que irdo contribuir para um melhor entendimento do
contetdo em estudo (BERGAMASCHI, MORAIS, 2014). Esse aplicativo usaria as imagens do
préprio livro escolar como marcadores e tornaria 0 mesmo interativo.

® O

Fonte: https://www.oculus.com/rift/#oui-csl-rift-games=star-trek
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3 PRODUCAO DA REALIDADE AUMENTADA

O Vuforia e o Unity 3D trabalham juntos numa forma simples de produzir projetos com
realidade aumentada. O Unity trabalha com a parte estrutural do projeto (cameras, objetos 3D e cenas),
enquanto o Vuforia é responsével por gerenciar os marcadores.

De acordo com o avan¢o da tecnologia da realidade aumentada surgiu a necessidade do
aprimoramento dessa producao, e com isso foi criado o Vuforia AR que é uma extensdo do Unity 3D
que facilita na criacdo de aplicagfes com RA.

Com esta extensdo é possivel que o desenvolvedor escolha uma figura de sua opgdo como
Target. Essa ferramenta torna possivel que os objetos do mundo real virem marcadores para
visualizacbes em RA, basta fotografa-los ou escanea-los e utilizar a sua imagem como marcador que
quando a cdmera do aplicativo detectar essa imagem, ird projetar a realidade aumentada respectiva.

E possivel baixar a extensdo Vuforia AR pelo site oficial do vuforia e apenas importa-la no
Unity 3D, simples e rapido.

J& a parte de marcadores € feita toda pelo site do Vuforia Developer
(https://developer.vuforia.com/license-manager). Para isso, acessar a area “Develop” ¢ fazer upload da
sua imagem e depois o download do Database, 0 que gerard um pacote do Unity. Ao inserir este
pacote no projeto e conecta-lo a um objeto 3D, sdo necessarias algumas alteragdes finais (versdo
minima de cada plataforma, permissfes de acesso a camera, entre outros) (VUFORIA (b), 2018).

Podem ser usados varios tipos de marcadores. Os mais utilizados sdo os marcadores de
imagem e um tipo de marcador gerado pelo Vuforia, chamado de “VuMark” (figura 3).

Ha diversos requisites para definir o que ¢ um “bom marcador” para visualizagdo de RA, os
itens obrigatorios sdo: contour, border, clear space, code elements e background.

Figura 3 — Exemplo de VuMark.
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Fonte: https://library.vuforia.com/articles/Training/\VVuMark

No site do vuforia também ¢ possivel fazer sua “License Key” para cada aplica¢do produzida
com o vuforia. Essa licenca € necesséria para que o SDK inicialize e o aplicativo funcione
normalmente (VUFORIA (a), 2018).

4 MATERIAL E METODOS

Para desenvolver este projeto, serdo realizadas pesquisas bibliograficas em revistas cientificas
e meios virtuais especificos a fim de abranger todo 0 embasamento necessario para o entendimento e
referencial teérico do projeto.

Serdo utilizados na préatica os softwares: Blender 3D, Unity e Vuforia, com o intuito de
imergir de forma completa na tecnologia da realidade aumentada e serdo produzidos os materiais
referentes a componente curricular adotada como “piloto” no projeto, que sera a disciplina de
“quimica”, escolhida em fungdo de afinidades da equipe de desenvolvimento e também das
potencialidades da disciplina conter inimeras imagens que poderiam ser representadas em trés
dimens@es, visando obter os resultados diretos com a aplicacdo do projeto no ensino bésico e
tecnoldgico do Instituto Federal de Ensino. Para isto, em um determinado instante do projeto, 0s
estudantes e também os professores serdo usuarios, interagindo com os recursos de todo o sistema,
como por exemplo: os livros didaticos, as apostilas, 0os materiais de apoio, 0s smartphones, entre
outros. Posteriormente, outras componentes do ensino basico também serdo contempladas com a
mesma metodologia de trabalho, pois as funcionalidades desenvolvidas para uma componente
curricular, serdo praticamente as mesmas para as outras.



IV Congresso de Educacao Profissional e Tecnoldgica — CONEPT. Araraquara - Setembro de 2018

O projeto sera implementado a principio no IFSP, campus Cubatédo, para as turmas do 2° ano
do Ensino Médio, porém, em fun¢do da “Base Nacional Comum Curricular (BNCC)”, o sistema
podera ser aplicado em outros campi, pois 0s conteldos programaticos e mesmo os livros adotados séo
comuns para o Ensino Basico.

Apbs a realizacdo de algumas aulas, ira se realizar uma pesquisa qualitativa e também
guantitativa, no sentido de levantar os itens favoraveis e ndo favoraveis do projeto, que serdo
tabulados em escala de Likert para uma analise posterior.

5 VUFORIA

Vuforia (logomarca representado na figura 4) é um SDK (Software Development Kit) que é
utilizado para a criacdo de aplicagdes de realidade aumentada (RA) e realidade virtual (RV), foi criado
pela empresa americana Qualcomm, porém recentemente foi comprada pela PTC (empresa global de
software) (BERGAMASCHI, MORAIS, 2014). Atualmente € a plataforma mais usada para
desenvolvimento de aplicacbes de RA, pois tem suporte para os principais smartphones, tablets e
oculos para RA, ou seja, torna mais simples a implementagdo de aplicativos de realidade aumentada
para dispositivos Android, 10S e Windows, entre outros (VUFORIA (a), 2018).

Figura 4 — Logomarca Vuforia.
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Fonte: https://www.vuforia.com/features.html

Esse SDK néo é gratuito (open source), porém ndo ha custo inicial para a utilizagdo ou para
desenvolvimento com fins educacionais. Com a integracdo Vuforia e Unity é possivel criar
praticamente qualquer tipo de experiéncia de RA na maioria das plataformas mdveis populares
tornando ainda mais facil o desenvolvimento dos mesmos (VUFORIA (a), 2018) (MEGALLI, 2016).

a) Utilidades: Esse SDK é muito atil por ter uma grande compatibilidade com as diversas
plataformas de desenvolvimento. O Vuforia é muito eficiente pois a integragdo com o Java APl , C++
APl e Unity API otimizam e facilitam o andamento do trabalho dos programadores
(BERGAMASCHI, MORAIS, 2014). Possui a capacidade de usar um banco de dados em nuvem para
armazenar e gerenciar os marcadores (target manager), usar coordenadas globais, reconhecimento de
alvos, reconhecimento de objetos simples e complexos, procura por palavras e reconhecimento de
terrenos, entre outras importantes funcionalidades (MEGALI, 2016).

b) Ferramentas: O Vuforia possui diversas ferramentas Uteis para RA, entre elas: Model
Target Manager (figura 5) — transforma um objeto real em um marcador para ser usado em um banco
de dados; Object Scanner (figura 5) — é um aplicativo Android que é usado para digitalizar um objeto
3D fisico; Eyewear Calibration — permite aos usuarios finais criar perfis personalizados que atendam a
sua geometria facial exclusiva.

Figura 5 — Model Target e Object Scanner.
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O Vuforia Engine pode usar esse perfil para garantir que o conteldo seja renderizado na
posicdo correta. Possibilita a criagdo de uma configuracao Unica para cada usuério personalizado, essa
configuracdo proporciona uma experiéncia melhor com os 6culos de RA (VUFORIA (a), 2018).
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6 UNITY 3D

Unity 3D (figura 6) é a plataforma de desenvolvimento de jogos, 2D e 3D, criada pela Unity
Technologies que atualmente é a mais utilizada por desenvolvedores. Grandes jogos que se
popularizaram pelo mundo em diversos modelos de smartphones foram desenvolvidos com o Unity
3D. Esta plataforma facilitou o processo de producdo de jogos com suas diversas ferramentas que
possuem atualizagdes continuas obtendo um aprimoramento constante, juntamente com sua interface
intuitiva que agiliza o aprendizado (CREIGHTON, 2010).

Seu grande diferencial é a possibilidade de baixar a aplicacdo gratuitamente. Existe apenas a
opcdo de planos mensais que disponibilizam maior personalizagdo e ferramentas avancadas de
producdo, contudo existe a opgédo da versdo para iniciantes com recursos suficientes para produzir seus
primeiros trabalhos sem a necessidade de um plano mensal de uso (UNITY (a), 2018).

Figura 6 — Unity 3D.
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Fonte: https://www.vuforia.com/features.html

a) Utilidades: Entre as principais aplicagdes possiveis para o Unity, seu uso mais conhecido é
na area de desenvolvimento de jogos, se tornando um dos motores mais utilizados principalmente
depois do langcamento de sua versdo gratuita, em 2009 (DIAS, 2018). Porém, as possibilidades de uso
do Unity vao muito além da area dos jogos e entretenimento, desde aplicagdes de realidade aumentada
e realidade virtual até fotogrametria e renderizacdo de modelos automotivos em 3D (UNITY (b),
2018).

b) Ferramentas: Para uso voltado a area da realidade aumentada, o Unity disponibiliza uma
grande variedade de bibliotecas, além de ser possivel desenvolver uma totalmente nova. Algumas
dessas bibliotecas sdo: Vuforia, Catchoom, Metaio, NyARToolkit, ObviousEngine, PointCloud,
SeeingMachine’s FaceAPI, Sphero, SSTT, String e Xloudia, cada uma dessas com seus pros e contras.
As principais diferencas sdo o preco, facilidade de uso, recursos e na velocidade de rastreamento do
marcador e inser¢do do modelo 3D (RIVELLO, 2013).

7 CONSIDERACOES FINAIS

Espera-se como resultado quando o projeto for colocado em pratica, ndo necessariamente um
retorno positivo, mas sim, um retorno de analises e estatisticas para que se possa ser discutido pontos
positivos e pontos negativos dessa manifestacdo tecnoldgica no nosso sistema de educacao atual.

Obviamente que o intuito do projeto é melhorar o ensino, porém devemos ser realistas. Sabe-
se que com a insercdo desses dispositivos pode-se fazer com que os alunos sejam mais participativos
em sala de aula, consequentemente, espera-se alterar 0 método de compreensao do aluno, no qual ele
deixa de apenas praticar a memorizacao e passa a construir sua linha de raciocinio.

E necesséario um feedback para saber se o projeto proposto foi realizado como idealizado.
Precisa-se saber se 0s alunos e professores estdo aptos a suceder esta intervencédo, se 0s dispositivos
necessarios sdo acessiveis aos beneficiados e assim em diante. Para isto, relatorios serdo produzidos e
analisados para que a pesquisa tenha evidéncias com dados reais para justificar a sua utilizacdo em
sala de aula.

Com isso, deverdo ser realizados aprimoramentos para que o projeto se propague da melhor
maneira possivel, sendo acessivel e util a todos os que desejam usufruir dessa tecnologia para
melhorar o aprendizado.

Registra-se também, que o projeto ndo muda o conteddo programatico de qualquer
componente curricular, apenas, muda a forma de como estes conteidos podem ser ministrados. Em
outras palavras, ha uma mudanca de paradigma nos estudos que serdo realizados pelos alunos e até
mesmo, ensinados pelos professores.
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A realidade aumentada sempre evoluiu. Em seu principio era necessario tecnologias caras que
ndo geravam resultados tdo bons, no entanto, com o avango na tecnologia, foram geradas formas de
aprimora-la de modo a ser o que ¢ hoje.

Esse projeto é pensado nessa evolugdo propondo inclui-la em um campo especifico, sendo,
nesse caso, a educacdo. Sera feito o uso dos dispositivos moveis, que também estdo em constante
evolucdo, possibilitando assim uma forma de auxiliar os estudantes no seu aprendizado.

Portanto, conclui-se que os dispositivos moéveis junto a realidade aumentada tornam-se uma
forte ferramenta de ensino, possibilitando o melhor entendimento de diversas disciplinas e fazendo
com que uma distracao se transforme em algo promissor para a aprendizagem.
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