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RESUMO

Trata-se de um estudo bibliografico visando descobrir - e depois analisar - algumas
ferramentas de Realidade Aumentada, que podem ser utilizadas como apoio ao
processo de ensino-aprendizagem. A Realidade Aumentada pode se constituir como
um relevante recurso pedagoégico no campo da educagao escolar, modificando as
praticas que se desenvolvem nesse espago, de forma significativa, visto que a
Realidade Aumentada tem o potencial de diminuir a distancia do objeto virtual que
esta sendo exibido, proporcionando aos alunos uma sensacgdo de algo concreto.
Com efeito, realizamos um levantamento das ferramentas que consideramos
interessantes para a utilizagdo em sala de aula e consequentemente o
desenvolvimento de materiais com Realidade Aumentada no ensino, proporcionando
atratividade ao aluno, fugindo um pouco dos padrées educacionais convencionais,
em que o professor fala e o aluno ouve. Procuramos, também, identificar as
limitacbes de cada ferramenta, requisitos e utilizagdo de cada uma delas no
processo de aprendizagem em sala de aula. Por fim, elencamos os desafios que a
Realidade Aumenta impbée a educagdo nos dias atuais. Metodologicamente,
partimos da pesquisa bibliografica para elaborar o referencial tedrico sobre as
toolkits existentes. O estudo apontou um numero de cinco (5) toolkits de Realidade
Aumentada, quais sejam: Artoolkit, FLARAS, SACRA, AUMENTATY e Aurasma.
Como desdobramento, apresentamos os dados em quadros comparativos
construidos a partir de requisitos. A analise dos dados nos permitiu inferir que a
toolkit Aurasma é a que apresenta o maior numero de requisitos essenciais a
insercdo da Realidade Aumentada como recurso didatico. Ademais, a partir da
analise das toolkits foi possivel perceber a importancia em dar abertura de
informacdes sobre cada foolkit estudada aos professores, possibilitando acesso as
tecnologias de forma a estimular o usa da Realidade Aumentada em sala de aula.

Palavras-chave: Realidade Aumentada, Ensino, Ferramentas.



ABSTRACT

It is a bibliographic study aimed at discovering - and then analyzing - some
Augmented Reality tools, which can be used to support the teaching-learning
process. Augmented Reality can be a relevant pedagogical resource in the field of
school education, modifying the practices that develop in this space, in a significant
way, since the Augmented Reality has the potential to decrease the distance of the
virtual object that is being displayed, giving students a sense of something concrete.
In fact, we performed a survey of the tools we considered interesting for use in the
classroom and consequently the development of materials with Augmented Reality in
teaching, providing attractiveness to the student, avoiding a little of the conventional
educational standards, in which the teacher speaks and the student listens. We also
seek to identify the limitations of each tool, requirements and use of each of them in
the process of learning in the classroom. Finally, we highlight the challenges that
Reality Increases imposes on education today. Methodologically, we start from the
bibliographical research to elaborate the theoretical reference on the existing toolkits.
The study pointed to a number of five (5) Augmented Reality toolkits, namely:
Artoolkit, FLARAS, SACRA, AUMENTATY and Aurasma. As an unfolding, we
present the data in comparative tables constructed from requirements. The analysis
of the data allowed us to infer that the Aurasma toolkit is the one that presents the
most essential requirements for the insertion of the Augmented Reality as didactic
resource. In addition, from the analysis of the toolkits, it was possible to perceive the
importance of giving information about each toolkit studied to the teachers, allowing
access to the technologies in order to stimulate the use of Augmented Reality in the
classroom.

Keywords: Augmented Reality, Teaching, Tools.
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1 INTRODUCAO

No campo da computagdo ha muitas linhas relacionadas a ambientes virtuais,
como por exemplo: Realidade Virtual, Realidade amentada, entre outras tecnologias
no mesmo ramo. Neste estudo optou-se por realizar um levantamento de
ferramentas de Realidade Aumentada e verificar qual toolkit € mais apropriada para
uso em sala de aula. Também se configurou como preocupacgao paralela identificar
repositorios que possam contribuir com a compreensao e uso de uma dada toolkit. A
relevancia do repositorio consiste em orientar e auxiliar os professores para que
possam saber onde e como pesquisar sobre esses materiais das ferramentas
apresentadas neste trabalho para inser¢gdo das mesmas em sala de aula, de forma a
estimula-los a utilizar alguma fermenta de Realidade Aumentada em suas aulas ou
treinamentos. Além disso, pretende-se identificar através deste estudo as limitagoes
e dificuldades de cada ferramenta estudada, através de alguns critérios que foram
utilizados como base, para melhor levantamento de informacdes.

Os equipamentos basicos importantes para o bom desenvolvimento da
aplicagcao estdo cada vez mais faceis de serem localizados, tanto para desktop com
auxilio em conjunto da Webcam, como mobile, incluindo smartphone, tablete, iPade,
iPhones. As ferramentas mencionadas sao fundamentais para o bom funcionamento
da tecnologia aqui estudada. Tendo em vista que os critérios basicos para utilizagao
da Realidade Aumentada sdo esses aparatos tecnoldgicos, que a cada vez vem
tomando mais espago no dia a dia da sociedade. Com a insercdo da Realidade
Aumentada em sala de aula, o ensino passa a receber um auxilio no aspecto
metodoldgico e didatico, partindo para um aprendizado multiplo e com adesao ao
acesso de conhecimentos, o professor tendo o aluno como aliado nesse processo
de ensino aprendizagem podera verificar a aproximacao de espagos, virtual e fisico,
dessa forma, as informacdes que antes ndo eram representadas de forma mais
proxima do real, com a Realidade Aumentada podera ser exibida de forma mais
palpavel.

Presencia-se, no entanto, que ha um enorme desafio em gerar materiais de
apoio, que possibilitem aos docentes utilizarem os beneficios das ferramentas
disponiveis e a forma de realizarem o bom uso dessa tecnologia, tendo em vista que

muitos materiais encontrados na internet sdo precarios em informagoes,
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principalmente para pessoas leigas, impossibilitando muitas vezes o uso efetivo em
sala de aula. Contudo, é importante ressaltar que alguns professores até tentam
levar para a sala de aula o pouco que aprendem através da internet, mas o trabalho,
na maioria das vezes, ndo é bem sucedido, pois para o uso efetivo da tecnologia em
sala de aula é necessario dedicagdo e um pouco de tempo para desenvolvimento de
uma boa interagdo com as ferramentas de Realidade Aumentada. (AUMENTADA,
2016)

Desse modo, é importante, no processo inicial, realizar uma identificagdo das
ferramentas que serdo mais adequadas para o uso educacional e, apés, produzir
materiais instrucionais, tendo como principal objetivo guiar os professores a partir de
tutoriais que indicardo qual o toolkit mais apropriado para determinada area, por
exemplo, um toolkit para o desenvolvimento de Realidade Aumentada para professor
de matematica, e assim por diante com as demais disciplinas.

Ao longo do tempo a educacdo vem passando por diversas modificagées,
dentre essas mudancas, algumas sdo a modernizagdo de como as informagdes sdo
transmitidas aos alunos e também a inser¢gdo dos recursos tecnologicos em
ambiente educacional, os professores sentiram a necessidade de acompanhar o
processo evolutivo no setor de ensino-aprendizado.

Com o aumento significativo e uso frequente das tecnologias, os professores
sentiram a necessidade de inserir a tecnologia em sala de aula, consequentemente
ao trazer esse tipo de aparato tecnolégico para sala de aula o professor consegue
atrair seus alunos, tendo em vista que grande parte do publico jovem faz uso de
celular, de acordo com pesquisas do IBGE, apontado por Kleina (2013), em que
menciona que houve um aumento de cerca de 100% dos jovens que utilizam ou
possuem acesso ao celular, consequentemente esses jovens realizam o uso do
aparelho em sala de aula, por isso os professores sentiram e veem-se obrigados a
reciclar seus conhecimentos; logo, com o uso da tecn/ologia, o instrutor ou

pesquisador podera fazer uma boa atratividade em sala de aula.

O mais relevante é a popularizagdo em si do eletrénico: entre os
anos da pesquisa, o0 crescimento do uso pessoal do celular por
brasileiros com mais de dez anos foi de 107,2%. Para efeitos de
comparacao, os numeros de acesso a internet foram um pouco
maior, com 143,8% de aumento. (KLEINA, 2013, s.n.p.).

Com isso, € visto um numero bastante crescente, ndo somente para com os
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jovens ou pessoas que tiveram acesso a tecnologia, como também jovens que
tiveram acesso a tecnologia e a internet, e a cada dia o numero sé aumenta.

Com o passar do tempo foi visto que ndo somente a tecnologia em sala de
aula faria a diferenga, entdo a aplicagdo desses métodos teria que ser repensada,
estudadas, para que além de atrair os jovens envolvidos no processo de ensino
aprendizado, pudesse de fato passar o conteudo como previsto em conteudo
programatico elaborado pelo docente.

Entdo, com a necessidade de aprimorar essa pratica educacional de inserir a
tecnologia em sala de aula e representacdo da informacdo, alguns docentes
tomaram conhecimento da tecnologia chamada Realidade Aumentada, conhecida
mundialmente, ndo somente no ramo da educagdo como também nas grandes
empresas de marketing por ter uma facil representagédo da informagao, transmitindo
0 ambiente virtual para o mundo real.

De acordo com Cardoso (2014, p.1) a Realidade Aumentada é:

uma linha de pesquisa no ambito da Ciéncia da Computagao que lida
com integracdo do mundo real e elementos virtuais ou dados criados
pelo computador. Atualmente, a maior parte das pesquisas em RA
esta relacionada ao uso de videos transmitidos ao vivo, que séo
digitalmente processados e “ampliados” pela adicdo de graficos
criados pelo computador.

Com isso, € visto que a adicao grafica, como mencionada pelo autor, é um
processo gerado pelo computador, possibilitando uma interagdo do mundo virtual
para com o real, e a consequéncia desse recurso € uma exibigdo de conteudo mais
apurada, mostrando os minimos detalhes que antes nao era possivel sem o auxilio
da Realidade Aumentada.

Observando esse forte potencial para o aprimoramento da educacdo, o
seguinte trabalho tem como intuito realizar um levantamento de ferramentas
(toolkits) que possam ser utilizadas para exibicdo dessas informagdes. O
levantamento consiste em analisar suas funcionalidades, limitacées, expansées,
caracteristicas positivas, negativas e a qual ferramenta se torna melhor para
utilizagcdo em sala de aula. Para tanto, o professor interessado pela ferramenta de
Realidade Aumentada podera conhecer melhor toolkit e com interesse proprio
podera ter um rumo em sua pesquisa e consequentemente aprofundar seus estudos
sobre as ferramentas de Realidade Aumentada e aplicar em suas aulas.
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Desta forma a pesquisa tem um fator interessante no ramo da educacéo, pois
com a Realidade Aumentada aliada ao levantamento das toolkits, sera possivel
observar quais sdo as ferramentas mais apropriadas para utilizagdo em ambiente
educacional. A Realidade Aumentada aliada a educagédo pode se tornar um forte
potencializador, pois passa a exibir conteudos que antes ndo eram acessiveis a olho
humano, e com esse recurso inserido em sala de aula, o docente podera justamente
mostrar conteudos que antes eram dificeis de serem transmitidos, que ficava no
mundo abstrato, sendo que com a Realidade Aumentada o aluno ja se torna capaz
de entender com maior precisao o que é transmitido (CARDOSO, 2014).

Diante das modificacbes e inser¢cdes da tecnologia em sala de aula,
principalmente com o forte avango das TIC (Tecnologia da Informagdo e
Comunicagdo) em ambiente educacional, um fator que continua em evidéncia é a
forma como essas informagdes sao transmitidas e se o aluno realmente tem acesso
e compreende o que esta sendo transmitido em aspecto de conteudo. Até que ponto
o professor consegue utilizar a tecnologia de Realidade Aumentada com eficacia em
sala de aula? E possivel mesmo sem conhecimentos em programacdo fazer uso
desse recurso tecnologico de alta complexidade?

O objetivo geral utilizado neste trabalho consiste em verificar, de modo geral,
as ferramentas (toolkits) de forma a exibir de forma menos técnica para que o
docente ou pesquisador possa tomar como ponto de partida e aprofundar seus
estudos. Com isso, limita-se como objetivo especifico analisar as ferramentas de
Realidade Aumentada, numerar os pontos positivos, negativos, limitagbes e
estratégias que podem ser utilizadas em cada ferramenta apresentada, quais
ferramentas sdo mais apropriadas para utilizagdo em sala de aula; e ao final da
analise realizada das toolkits, este trabalho apresentara a ferramenta que sobressaiu
melhor, nos quesitos levantados e escolhidos através de quadros comparativos,
além disso, mostrar os conhecimentos e requisitos basicos necessarios para

manusear cada uma das ferramentas apresentas neste trabalho.
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2 METODOLOGIA

A metodologia de pesquisa utilizada no estudo foi a do tipo bibliografica. Esse
tipo de pesquisa considera os materiais tedricos que se encontram disponiveis como
fonte de coleta de dados. Inicialmente, a revisédo bibliografica orientou-se no sentido
de aprofundar as leituras acerca do uso das toolkits da Realidade Aumentada e,
posteriormente, organizamos as informagdes em quadros, cuja analise possibilitou
definir dentre as ferramentas disponiveis, as mais apropriadas. Para tanto,
verificamos quais sao gratuitas, sua portabilidade, disponibilidade em
multiplataforma, sua disponibilidade de repositério e acessibilidade no idioma
portugués.

A pesquisa enquadra-se no parametro bibliografico exploratério, a fim de
realizar levantamentos de textos existentes, para comparar somente as ferramentas
existentes e quais sdo de mais facil acesso para inser¢gdo em aula de aula. A opgao
pelo carater exploratério possibilitou a aproximagéo entre o pesquisador e o objeto
de estudo, vista que o tema da Realidade Aumentada e sua aplicagdo no campo
educacional ainda é pouco teorizado.

A pesquisa de carater exploratorio pode ser definida como aquela em que o
pesquisador inicia um processo de sondagem, com intuito de aperfeigoar as ideias
iniciais e consequentemente descobrir novas informagdes sobre as ferramentas a
serem exploradas.

As ferramentas verificadas neste trabalho passaram por um processo de
levantamento de requisito, verificando alguns aspectos que serdo mencionados no
desenvolvimento do texto, as ferramentas de Realidade Aumentada verificadas
foram: Artoolkit, Flaras, Sacra, Aumentaty Autor e Aurasma e o0s repositérios
estudados foram: 3D Warehouse, free3d, Archive3d, 3dexport e Cults. As
ferramentas e repositorios foram verificados através de quadro comparativo,
contendo informacgdes relacionadas, mostrando o que cada ferramenta e repositorio
possui; consequentemente, o pesquisador podera verificar qual ferramenta melhor
se adapta para seu interesse de uso.

As ferramentas estudadas neste trabalho foram escolhidas de acordo com
alguns aspectos preestabelecidos em quadro comparativo. Para a elaboragéo dos

quadros langamos mao de conhecimentos construidos a partir da vivéncia em um
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projeto de extensdo na Universidade Estadual da Paraiba, financiado pela FAPESC,
e que tinha como principal objetivo realizar estudos sobre a Realidade Aumentada.
As experiéncias e fatos observados durante os estudos de extensao tinha como foco
central a configuragdo de aspectos nomeados como requisitos para que o software
tenha sido escolhido.

A experiéncia mencionada foi essencial neste estudo para a identificagdo das
ferramentas que podem ser uteis para bom desenvolvimento do professor em sala
de aula. No momento da busca dos requisitos foram analisados partes de enderego
de acesso, para que o professor interessado na tecnologia possa buscar as
informacdes no site seguro e oficial, mostramos também as principais vantagens
observadas no software, tendo em vista que todos foram testados para antes serem
inseridos neste trabalho, ainda decorrente do levantamento de requisito foi visto as
principais desvantagens, elencando os pontos negativos do software, a fim de exibir
suas principais caréncias, para que o docente possa ter informagdes tanto positivas
quanto negativas. Dessa forma, o levantamento prosseguiu em verificar também as
atualizagdes, pois com as atualizagbes € que é visto melhorias significativas no
software, através dela que podemos observar melhorias significativas, pois a
empresa normalmente recebe critica, e através dela pode realizar melhorias no
software.

Uma atualizagdo pode corrigir falhas internas e proporcionar uma
maior confiabilidade do aplicativo. Além de novas funcionalidades,
muitas empresas também oferecem atualizagbes por questdes de
seguranga. A Adobe, por exemplo, geralmente distribui novas
atualizacbes do Adobe Reader (leitor de PDF) para fechar brechas
de segurancga reportadas por usuarios e empresas especializadas em
seguranca digital. (CELESTINO, 2012,s.n.p.).

Dessa forma, € visito que o processo de atualizagdo € importante para que
além de novas ferramentas sejam implementadas pelo desenvolvedor responsavel,
como também para que o usuario possa receber novas funcionalidades sobre o
respectivo software estudado.

O ponto seguinte observado nos requisitos impostos para analisarmos as
ferramentas, foi a verificagdo se a toolkit € gratuita ou paga. Essa preocupagao
aponta para garantia de maior comodidade para o professor, principalmente quando

0 mesmo nao necessita realizar pagamento para executar determinada ferramenta,
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como também, para saber se podera utilizar em seu ambiente de trabalho sem
problemas de copias e validag¢des de software.

A descricdo do software — outro requisito considerado relevante - foi algo
padronizado no levantamento do quadro das ferramentas, para que o professor
possa ter um conhecimento do que a ferramenta é capaz de fazer.

O requisito relativo ao formato de arquivo foi inserido no quadro informativo
para identificar o que pode ser executado na toolkit, para que o docente possa ter a
ciéncia de qual formato de midia pode utilizar durante a aplicagdo da ferramenta.

No levantamento, foi inserido também o minimo que cada equipamento deve
possuir, com a finalidade de mostrar ao professor a visdo do equipamento que ele
deve ter para executar de forma satisfatoria a ferramenta, dessa forma, ele nao tera
impedimentos ou mau funcionamento da ferramenta escolhida.

Ainda no levantamento dos requisitos, sentiu-se a necessidade de inserir a
descricdo de o software possuir interface grafica ou nao, tendo em vista que os
softwares com interface grafica possuem melhor aceitagdo pelos usuarios com

pouca familiaridade com a informatica.
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3 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A Realidade Virtual e a Realidade Aumentada sdo tecnologias que, nos
ultimos anos, tém crescido e vém tendo uma boa aceitagao, principalmente quando
exibidas em representacdes amostrais. Os motivos que contribuem para a RVA' ser
bem aceita é o crescimento significativo na capacidade de execugdo dos
computadores, a diminuicdo de custos dos equipamentos necessarios para
manipulagédo e também por proporcionarem um ambiente extremamente interativo,
promovendo, assim, a relagdo entre 0 homem e a maquina (RODRIGUES; PORTO,
2013).

O wuso crescente da tecnologia virtual gerou possibilidade para um
desenvolvimento mais relevante com intuito de Realidade Aumentada, colocando
estes aparatos em aplicagées de entretenimento que usamos em nosso dia a dia.
Essas tecnologias podem ser localizadas em objetos de aprendizagem, usados para
0 ensino em sala de aula em inumeros componentes curriculares. Realidade
Aumentada ¢é a justaposig¢ao de produtos virtuais originados por computador em um
ambiente fisico. A captura ocorre por meio de marcadores amostrados em cameras
com inclusao de video, por exemplo, cameras portateis de computador (webcam) ou
aparelhos de celulares, e a apresentacdao sao expostas no préprio aparelho. Kirner
(2000) relata que: A Realidade Virtual (RV) é uma “interface avangada do usuario”
para buscar aplicagbes processadas no computador, proporcionando a visualizagéo,
interagédo e movimentacao do usuario, em tempo integral, proporcionando espagos
tridimensionais reproduzidos pelo computador. O real significado da visdo habitua
ser predominante em aplicagdes de Realidade virtual, contudo outros sentidos, como
audicao e tato, também podem ser utilizados para proporcionar melhoramento na
aplicacao e também na experiéncia do usuario.

O objeto de aprendizagem vem se tornando alternativas para boa pratica
educativa em sala de aula, principalmente nos dias atuais que os professores
sentem mais dificuldade em prender a atengao do aluno por bastante tempo.

Uma das caracteristicas mais importantes da RA é a modificagdo no
foco da interagcdo homem computador. Com uso de RA, a Tecnologia
para o Desenvolvimento de Sistemas de Realidade Virtual e

! Sigla utilizada para designar Realidade Virtual e Aumentada.
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Aumentada a interagao nao se da com um unico componente e/ou
elemento localizado, mas, com o ambiente que circunda aquele que
interage. Neste sentido, Realidade Aumentada faz uso da
combinagdo de Realidade Virtual e Mundo Real, propiciando a
melhoria da percepcdo do usuario e sua interacdo. (CARDOSO(1;
LAMOUNIER; KIRNER, 2007, s.n.p.).

Com essa interagdo, mundo “real” para o mundo virtual, é possivel verificar
uma comunicagao bidimensional, capaz de trazer uma visdo de interesse de quem
esta assistindo o processo de exibigdo dessas figuras. Pois a principal atragdo dessa
tecnologia € justamente essa jungao de espacos, trazendo um campo que néo existe
(teoricamente) para um campo existente, ao qual estamos localizados. E séao
juntamente esses fatores que irdo trazer atratividade no processo de ensino
aprendizagem, despertando interesse do aluno para tal informagao que esta sendo
transmitida.

3.1 Ferramentas de realidade aumentada

Este subcapitulo tem como principal objetivo mostrar as principais
ferramentas de Realidade Aumentada, como critério de escolha foram analisados
previamente: se o aplicativo é livre, a facilidade para utiliza-lo, complexidade de
programacao, de instalacdo, material instrucional disponibilizado, entre outros
fatores de importancia para que os professores mesmo com pouca instrugdo de
programacao possa ter um entendimento amplo frente ao material.

3.1.1 Artoolkit

Artoolkit V5.3.2 ¢é considerado um software que possibilita aos usuarios
interessados na ferramenta para realizar projecoes de Realidade Aumentada de
forma objetiva (VAUGHAN; LAMB; YOUNG, 2016, p. 1). Ainda de acordo com
Vaughan, Lamb e Young (2016) a Realidade Aumentada é a “[...] incorporagao de
conteudo gerado por computador no ambiente natural, e tem muitas aplicagbes
potenciais em entretenimento, midia, publicidade, industria e pesquisa académica”.
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O cédigo de desenvolvimento para este software esta localizado no GitHub 2e
os pacotes/kits de desenvolvimento do software, conhecidos como SDKs, pode ser
encontrado na prépria pagina oficial do Artoolkit . Para executar o software, as
plataformas, ou melhor dizendo, sistema operacional que suportam a exibi¢do das
imagens ou animagbes, sao: OS X, Windows, iOS, Android, Linux.

Cada sistema operacional possui de forma individual um arquivo de leitura,
chamado “README” e aplicagbes exemplares, e em cada sistema operacional
existira uma forma de execucdo desse documento do Artoolkit’, a partir de uma
leitura prévia o usuario podera executar os passos em seu computador, porém, de
antemao, com bastante dificuldade, principalmente aos usuarios leigos com o
computador. O material de apoio (tutorial) esta disponivel no préprio manual que
pode ser encontrado no site oficial, sera possivel dar inicio as plotagens, pelo menos
aos exemplos prontos. Cada plataforma possui uma documentacao detalhada sobre:
APlIs, tutoriais e exemplos do mais basico ao nivel mais avangado, além disso, €
possivel encontrar suporte na comunidade férum, no GitHub, com dicas e ajudas de
pessoas que desenvolvem aplicagbes de Realidade Aumentada, fazendo uso do
Artoolkit.

3.1.1.1 Caracteristicas

Existe um rastreamento eficaz, que inclui uma identificacdo de recursos
naturais, e também calibragdo da camera, possibilitando cadastros das novas TAG’s
* e com isso, realizando calibragbes adequadas para adaptagao do equipamento em
que sera utilizado para exibicdo dessas figuras. Ainda no ponto de calibragao de
imagem, é possivel utilizar de forma simulténea, a exibicdo de mais de uma figura,
podendo até realizar comparativos, bastante util na area educacional, podendo
assim, o docente em sala de aula, utilizar varios exemplos praticos e didaticos,
enquadrando-se em areas como por exemplo: Portugués, Matematica, Historia,
Ciéncia, Educacéao fisica, etc.

2 Site destinado para pessoas que realizam desenvolvimento de informacgdes, normalmente para
compartilhamento de recursos, projetos realizados na area de ciéncia da computagdo em varias
linguagens e modelos.

® Disponivel em: https://artoolkit.org/

* Marcadores utilizados para servirem como ponto de referéncia para exibigao das figuras da
realidade aumentada no mundo externo.
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3.1.1.2 Documentacéo e suporte

Toda documentagéo possui uma descrigdo bastante detalhada da biblioteca
ARToolkit, desde o momento de instalagdo até como usar suas funcionalidades de
Realidade Aumentada. Inumeras aplicagbes de exemplos simples s&do exibidas no
tutorial, sendo assim, o usuario pode dar inicio aos testes no momento da instalagéo,
pois o ARToolkit possui bibliotecas basicas para um inicio rapido, além de alguns
exemplos que ja vém acoplados no momento da instalacao.

O ARToolkit por ser um codigo aberto, permite uma programacao geral do
codigo para uma variedade bastante ampla de plataforma, sendo multiplataforma,
rodando em praticamente todos os sistemas operacionais, como mencionados no
tépico de sistemas operacionais compativeis, sendo assim, quem possui
familiaridade com linguagem de programacao podera fazer o uso do cédigo fonte
para implementar e melhorar algumas ferramentas existentes no ARToolkit.

A forma de funcionamento de cada versao do kit do ARToolkit € a mesma em
qualquer uma delas, porém, a forma de processamento pode variar de acordo com
cada tipo de hardware, mas o grande diferencial € que o ARToolkit pode ser
exportado para outra plataforma que possua suporte para o tipo de tecnologia.

A seguir, sera exibido no Quadro 1 um levantamento de informagées sobre o
Artoolkit, tendo em vista que foi avaliada a versao 5.3.2, no dia 26 de fevereiro de

2017, com informagdes retiradas do site oficial.



Quadro 1 - Definigao do ArToolkit

Endereco de acesso https://artoolkit.org/

Vantagens

Na versao atual V5.3.2 ndo é
necessario ficar copiando e colando
as .dll para as pastas especificas, ao
instalarmos o software disponivel no
site oficial, no momento da instalagao,
_ ja é realizado todo procedimento.
Unica preocupagao que o usuario tera
€ de produzir as figuras para executar
no SimpleOSG;
Trabalha com mais de uma

figura ao mesmo tempo na tela;
Pode ser regulado de acordo

com sua web cam, ndo sendo
necessario ser uma web cam de alta
qualidade, mesmo com limitagbes de
qualidade ela executa tranquilamente.

Desvantagens . Varios passos para seguir até

chegar no resultado final;
Pouca disponibilidade de
tutoriais em portugués.

Atualizagbes
Gratuito ou Pago
Descrigédo

Sem atualizagdo
Gratuito apés 2001
Software responsavel por representar
figuras geométricas ou figuras de
carater 3D, responsavel por exibir
animacdes em Realidade Aumentada.
VRML 97
2GB Ram, Dual Core, HD 250GB.

Formato do arquivo de modelagem da figura 3D
Minimo recomendavel para execugao do
software na maquina
Interface grafica

Sem interface grafica apropriada para
interagdo com o usuario, deixa muito a
desejar no aspecto visual.Usuarios
sem conhecimento em programagao

nao tera um bom desempenho.
Linguagem de programagao utilizada para . C++
desenvolvimento . Java (Android)
. Objetivo C (iOS, OS X)
. C#

Preciso conhecimento em linguagem de
programacao

Sim, para poder executar o software
de forma correta.

Fonte: Autoria propria.

Inicialmente o ARToolkit aparenta ser um software complicado para uso
amador e na area educacional, a ferramenta possui pouca interagdo visual, com isso

dificulta um pouco o uso de suas ferramentas de forma pratica. Mas o maior desafio
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€ verificar o que cada ferramenta faz e como usa-la, tendo em vista que todo o
processo ndo € intuitivo, pois € necessaria uma leitura minuciosa no material de
apoio.

Com testes realizados, visualizando limitagbes, forma de produgao,
conhecimentos do usuario e da maquina, foi visto que o ARToolkit é interessante
para aplicagdo em diversas areas, ficando a critério do professor, produzir figuras, ou
entdo utilizar protétipos prontos, que estejam no formato adequado para execugao
no software, que neste trabalho indica-se o formato VRML 97, para isso, é possivel
obter mais informagdes e acesso a documentagédo, no site oficial do ARToolkit. No
entanto, a ferramenta possui muita limitagao, principalmente no aspecto visual, deixa
muito a desejar no que € mostrado na area de Realidade Aumentada, o aspecto de
visualizagao satisfatoria, pois ndo € bem o que acontece, pois as ferramentas nao
sdo exibidas de forma téo clara, além de tudo, desenvolver as figuras em 3D € um
grande desafio para o professor, porém, no capitulo de repositério serdo vistos
alguns sites que permitem o acesso a figuras 3D e que possibilitam a utilizagédo para
exibicdo de Realidade Aumentada.

A Figura 1, a seguir, apresenta uma imagem com uma exibicdo de Realidade
Aumentada com 3 retas, XY Z, porém, poderia ser qualquer imagem, inclusive com
animacao, para que o aluno possa ter uma ideia além do angulo 2D, quebrando o
paradigma de que os conteudos s6 podem ser exibidos em quadro, slide, entre

outros meios.
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Futebol AO\

Figura Erro! Indicador ndo definido.1 - Apresentagdo de um exemplo no ArToolkit
Fonte: Autoria prépria.

3.1.2 Flaras

O FLARAS (Flash Augmented Reality Authoring System) versao 2.4.3 € uma
ferramenta que possibilita ao usuario exibir como Realidade Aumentada, figuras,
animacgdes e videos, de modo a especificar melhor o conteudo que deseja
apresentar. Desenvolvida pelos pesquisadores Raryel Costa Souza, Hipdlito Douglas
Franca Moreira e Claudio Kirner ambos da Universidade Federal de Itajuba (SOUZA;
KIRNER, 2013).

Esta ferramenta foi desenvolvida a partir do FLAR Toolki® e SACRA ¢, com
intuito de facilitar a vida de quem necessita reproduzir informagdes com a Realidade
Aumentada, sem nogdo minima de linguagem de programacao. Com isso, abra-se
uma infinidade de possibilidades de elaboragao e desenvolvimento de atividades na

° Aplicagio responsavel também por transmitir objetos, figuras, com o recurso de realidade aumentada, porém,
com a necessidade de conhecimento em programacao

® «Q sistema SACRA surgiu, a partir de um minicurso sobre ARToolKit, ministrado durante o SVR 2004, em
Sdo Paulo, quando pudemos notar a dificuldade de participantes leigos em computacdo, em instalar e configurar
o ARTool Kit, principalmente os professores do ensino fundamental e médio que queriam utilizar realidade
aumentada em suas atividades de ensino.” Fonte: http://www.ckirner.com/sacra/.
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area educacional, proporcionando ao docente uma possibilidade de exibicdo de
conteudo e melhoramento de exposigcdo em suas aulas, trazendo a atragdo do
aluno, tendo em vista que atualmente uma das maiores batalhas em sala de aula é
atrair a atengéo do discente. Corroborando esse pensamento Pereira (2009, p.1)
afirma: “As tecnologias ampliam as possibilidades do professor ensinar e do aluno
aprender. Verifica-se que quando utilizadas adequadamente auxiliam no processo
educacional’.

O FLARAS possui codigo aberto, qualquer pessoa pode desenvolver
aplicagbes voltadas para o software, com isso, € possivel redistribui-lo ou entédo
modificar informagdes. O FLARAS pode ser baixado no site oficial, e também ser
instalado com simples passos. Disponivel e aberto para todo publico, é possivel
instala-lo no sistema operacional Windows, Mac e Linux, abrangendo um publico
vasto.

O suporte do FLARAS ¢é util, existindo disponibilidade de materiais
explicativos de como baixar, instalar, utilizar modelos e exemplos que podem ser
encontrados no proprio site. Com isso, o usuario interessado em utilizar a
ferramenta, podera de forma facil e com material em portugués, baixar e instalar
FLARAS, e ja no primeiro contato realizar algumas exposi¢coes de materiais.

3.1.2.1 Caracteristicas

Diferente de outros Toolkits, o FLARAS possui interface visual agil, com
interacao e usabilidade eficaz, trazendo conforto visual a quem faz o uso da
ferramenta. Tendo em vista essas qualificagbes, o FLARAS proporciona ao
professor de qualquer area de conhecimento, ndo limitando a somente algumas
areas, a comodidade de exibir imagens, animagdes, videos, simplificando a
explicagdo e o que se pretende mostrar ao aluno. Exemplo classico na area de
Realidade Aumentada é a exibi¢cdo de figuras geométricas, em que o professor de
matematica ndo precisa mais de forma abstrata transmitir o conteudo, ele passa a
ter algo a exibir, mostrando todos os eixos e pontos de uma determinada equagéo
matematica.



28

3.1.2.2 Documentacéo e suporte

No site oficial do FLARAS, é possivel ter acesso a todas as informagbes do
software, é possivel observar também que é um cédigo aberto, proporcionando uma
expansao de utilizagdo de todos integrantes interessados na ferramenta.

Por ser uma ferramenta de multiplataforma, capaz de ser instalada e
executada em Windows, Linux, los, e ainda possuir um grande diferencial, que € o
seu acesso através de um simulador online, simulador este que gera a possibilidade
de mesmo o usuario ndo possa baixar ou ter acesso ao administrador do
computador, pode entdo com acesso a internet simular a projecdo da figura de
Realidade Aumentada. Além dessa grande vantagem, € possivel no préprio site
alcangar um menu de repositorio, em que é admissivel visualizar exemplos, tutorais,
entre outras fontes de apoio para uma boa utilizagdo da ferramenta.

Além dessas caracteristicas expostas, que sao positivas, € possivel verificar
que o site possui um suporte diretamente com os desenvolvedores, através dos e-
mails disponibilizados na sec¢ao “Sobre”, e também, existem livros e artigos voltados
para o aplicativo FLARAS.

No Quadro 2, a seguir, apresentamos especificagées importantes do software
FIARAS.

Quadro 2 - Definicées do FLARAS

Endereco de acesso http://ckirner.com/flaras2/
Vantagens . Na versao atual verséo 2.4.3 é
possivel instalar o executavel e
reproduzir no computador sem
dificuldades;
. N&o exige conhecimento em
linguagem de programacéo;
. Possui interface para usuario
utilizar as ferramentas disponiveis;
. Adicionar videos e imagens
quando quiser;
. Interagir com mais de um
marcador ao mesmo tempo.
. E possivel movimentar as
figuras ou videos na tela.

Desvantagens . Nao existe idioma portugués;
Atualizacdes 4 de marco de 2013
Gratuito ou Pago Gratuito
Formato do arquivo de modelagem da figura JPG, PNG, MP4, MPEG.

3D
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Minimo recomendavel para execugao do 2GB Ram, Dual Core, HD 250GB.
software na maquina
Interface grafica Possui interface grafica satisfatéria
Necessita instalacdo? Sim
Linguagem de programagcéo utilizada para . N&o necessita de linguagem
desenvolvimento de programacéo.
Preciso conhecimento em linguagem de . Nenhum, porém em caso de
programacgao conhecimento, € possivel adicionar
mais informacdes ou fungdes, pois o
codigo € aberto e gera essa
possibilidade para o usuario.

Fonte: Autoria prépria.

Através da instalacao e utilizagdo do software FLARAS, foi visto que o mesmo
desde o primeiro contato no site oficial, nas especificagdes de utilizagao e instalagéo,
€ uma ferramenta simples e objetiva. Sendo assim, todos os professores
interessados em utilizar a Realidade Aumentada em suas aulas, poderdo fazer uso
da ferramenta sem muitas dificuldades, pois mesmo com conhecimento minimo em
informatica e sem conhecimento em programacgao, € possivel, com um marcador
disponibilizado no pacote, exibir fotos, animacées e videos. Dessa forma, o
professor consegue ter o uso da tecnologia com facilidade e consequentemente um
rendimento significativo em sua aula.

A seguir, pode-se ver uma imagem do FLARAS na Figura 2, com interface
agradavel e com algumas opgdes, em que o professor ou usuario, podera utilizar
com auxilio de materiais auto explicativos e em portugués que sao disponibilizados
no site oficial do FLARAS.
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€ «B Hv

Figura Erro! Indicador ndo definido. - Imagem modelo de uma aplicacao utilizando o FIARAS
Fonte: Autoria propria.

Como mostra a imagem acima, € possivel realizar manuseio com a figura,
texto ou video inserido no aplicativo. Sendo assim, gera possibilidade do aluno ou
professor interagir de forma proxima a tecnologia. Desse modo, o professor pode
usar a ferramenta como uma extensdo de conhecimento, por exemplo, em um texto
no livro, o professor pode registrar uma imagem de TAG e quando o aluno mostrar
essa imagem de TAG associada ao texto na imagem da Web Cam, ele tera acesso a
novas informagdes relacionadas ao texto estudado, acrescentando informagées ao
assunto estudado, sendo assim, o aluno junto ao docente terdo acesso ao
acréscimo de aprendizado, deixando a aula mais interativa, facilitando até mesmo o
entendimento, tendo em vista que muitas vezes os conteudos disponiveis, as vezes,

nao sao suficientes para melhor entendimento.

3.1.3 Sacra

O SACRA 2010, foi criado pelo aluno de mestrado Rafael Santin, através da

orientagao do Professor Claudio Kirner, a ideia surgiu através de um minicurso em
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um evento de Realidade Aumentada em que foi mostrado a dificuldade de instalagao
do ARToolkit, principalmente pelas pessoas que possuem dificuldade em linguagem
de programagéo.

O Sistema de Autoria em Realidade Aumentada foi desenvolvido no intuito de
abranger a possibilidade de pessoas com pouca instrugdo em computagdo e
também com conhecimento em informatica ter a possibilidade de gerar figuras com a
tecnologia de Realidade Aumentada, além disso, 0 SACRA dispensa a necessidade
de instalacdo, ou seja, até mesmo maquinas com pouca capacidade de
processamento e configuracdo baixa, podera reproduzir o aplicativo (SOUZA;
KIRNER, 2013).

De acordo com Souza e Kirner (2013), esse sistema foi codificado em
linguagem de programacédo “C” e usa a interface do ARftoolkit 2.65 e 2.72, que
possibilita interagdo do usuario com o ambiente virtual e suporta objetos virtuais do
tipo VRML 97. Ele foi elaborado para Sistema Operacional Windows, pelo fato de
ndo ter a necessidade de instalacdo do aplicativo, ele possui um consumo de
armazenamento e processamento parcialmente baixo, ocupando cerca de 65MB.

3.1.3.1 Caracateristicas

Como citado anteriormente, o SACRA tem como objetivo simplificar o
desenvolvimento de aplicagbes de Realidade Aumentada, proporcionando a forma
de exibir determinados conteudos com Realidade Aumentada. Sendo assim, o
SACRA proporciona de forma simplificada a exibicdo de materiais com Realidade
Aumentada, de forma que o docente ndo precisa ter instalado em seu computador o
aplicativo, e além disso, o docente nao precisa ter dominio em linguagem de
programacao, uma vez que a aplicagdo do SACRA foi elaborada justamente para

esse publico que necessita de uma aplicagdo sem muita complicagéo.

3.1.3.2 Documentacao e suporte

No site oficial do SACRA é possivel encontrar faciimente documentagéo de
desenvolvimento do aplicativo, além de encontrarmos alguns modelos prontos, que
ja € um ponto bastante positivo. Mesmo com interface grafica um pouco precaria, €

possivel observar que o site possui bastante material instrucional, para que o
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interessado na ferramenta possa desenvolver aplicagées e usa-las em seu dia a dia,
gerando uma possibilidade de bons materiais educacionais. Porém, o software s6
pode ser executado no sistema operacional Windows, o que impossibilita a
expansao de outros sistemas que poderiam ser usados para a exibicdo das figuras
com o uso da Realidade Aumentada. A seguir apresentamos o Quadro 3, onde

constam definigbes sobre o SACRA.

Quadro 3 - Definigdes sobre o SACRA

Endereco de acesso http://www.ckirner.com/sacra/
Vantagens . Na versao atual
versdo 2010 é possivel
instalar o executavel e
reproduzir no computador
sem dificuldades;

. N&o exige
conhecimento em linguagem
de programacao;

. N&ao precisa instalar ;
. Ocupa pouco espago
na memoaria

Nao tem interacao
grafica

. Funciona somente

no windows

Desvantagens .

2010
Gratuito

Atualizacéo
Gratuito ou pago

Formato do arquivo de modelagem
da figura 3D

VRML 2.0

Minimo recomendavel para
execucdo do software na maquina

Computador basico, pois nao
necessita instalagao

Interface grafica

Somente a cAmera

Necessita instalacdo? Nao
Linguagem de programagao . N&o é necessario.
utilizada para desenvolvimento
Preciso conhecimento em . Nenhum tipo de

linguagem de programacao

conhecimento

Fonte: Autoria propria.

Embora, o SACRA seja um dos Toolkits verificados com capacidade intuitiva
e também por aparentemente ser um dos melhores por ndo haver necessidade de
instalagéo, ele ainda mostra certa dificuldade de configuragdo e elaboracdo de
ambientes virtuais, tendo em vista que, requer uma edi¢do de arquivos para insergao
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de novos objetos virtuais. O que néo facilita sua popularizagdo entre professores,
principalmente da educagdo de modo geral, ou outros usuarios que possuam
interesse na area de Realidade Aumentada. Porém, por ele suportar um modelo de
figura 3D, é possivel localizar alguns modelos prontos, sera visto no capitulo de
repositorio de figuras 3D um pouco mais a frente, apds a conclusdo das analises de
algumas ferramentas de exibicdo de Realidade Aumentada.

3.1.4 Aumentaty

O Aumentaty versao 1.2., software responsavel por projetar objetos com a
tecnologia de Realidade Aumentada, capaz de transportar uma imagem, ou figura
tridimensional virtual para o mundo real, de forma que o usuario possa exibir uma
determinada informagdo com mais precisao, principalmente aspectos abstratos que
sao dificeis de representar com lapis e papel. De acordo com Solutions (2017, p.1):

O autor da solugao Aumentaty é o resultado mais claro que nossa equipe o
que realmente importa que vocé é e para que nds encontramos esta formula simples
e util para a sua criatividade trata de nossas marcas, sem a necessidade de saber
programacao. Com esta aplicacdo, vocé pode associar seus modelos 3D para
nossas marcas classicas simplesmente arrastando o nome do modelo da marca.

Aumentaty Autor € uma agado ousada e empreendedora, administrado por
uma equipe multidisciplinar de profissionais com bastante tempo de experiéncia em
tecnologias de graficos e educacionais. A equipe é formada de especialistas que
uniram forgas, conhecimentos didaticos e o resultado dessa unido forma tecnologia
de Realidade Aumentada proxima de pessoas que nao possuem conhecimentos
minimos em algum tipo de Linguagem de Programacao (SOLUTIONS, 2017).

Logo a seguir, pode-se observar uma imagem com as caracteristicas basicas
e equipamentos necessarios para o funcionamento do Aumentaty Autor (Figura 3).
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Figura 3 - Demonstragao visual do funcionamento do software.
Fonte: (http://www.aumentaty.com/indexEN.php).

Como visto, precisa-se somente de uma camera com qualidade acima de 3
Megapixel, um modelo 3D, que normalmente pode ser encontrado em sites gratuitos
na internet ou até mesmo desenvolvido em software especificos pelos professores
ou interessados no uso do Aumentaty Autor, precisa-se também de um marcador
que é disponibilizado no momento do donwload do aplicativo e com essas
ferramentas ja é possivel obter a experiéncia com a Realidade Aumentada, variando
diretamente da qualidade dos equipamentos que serao utilizados.

De acordo com Solytions (2017), o Aumentaty Autor foi desenvolvido com o
unico propésito de saciar a demanda alta para esta tecnologia por profissionais e
pessoas interessadas no resultado da Realidade Aumentada. Uma tecnologia que
até os dias atuais ndao encontrou uma forma facilitadora para melhorar o uso para
usuarios leigos, no entanto, o Aumentaty se propés e aceitou o desafio de solucionar
essa questao, aproximando pessoas com conhecimentos minimos em programacgao
para utilizagcado da Realidade Aumentada.

Com isso, o Aumentaty Autor é visto por Almeida e Santos (2015), uma

tecnologia acessivel, pois em complemento as vozes de Solytions (2017), é um
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conjunto de solu¢des de Toolkit (ferramenta) de Realidade Aumentada, elaborado
pelo grupo de pessoas multidisciplinar que possibilita a tecnologia se adaptar aos
dispositivos ali utilizados, sendo assim, as pessoas que estardo fazendo uso dessa
tecnologia podera fazer uso da ferramenta em qualquer ambiente e também em
qualquer equipamento, desde que obedecga os critérios minimos para reprodugéo do
software, com isso, 0 Aumentaty é extremamente flexivel e muito acessivel para a
solugao publico em geral. A seguir veremos a tela inicial do Aumentaty Autor (Figura
4):

B

€ o vl

Figura 4 - Imagem da tela principal do Aumentaty
Fonte: Autoria propria.

Como visto, é uma tela de facil acesso e com botées ilustrativos e com facil
entendimento das funcionalidades existentes, o grande diferencial, mesmo sendo
em idioma Espanhol ou Inglés, para os brasileiros, isso poderia ser um empecilho,
porém, a ferramenta traz consigo uma interface grafica considerada atrativa e facil
de utilizagao.

A seguir, temos o Quadro 4, onde constam informagdes sobre o Aumentaty.



Quadro 4 - Definigdes do Aumentaty

Endereco de acesso

http://author.aumentaty.com/acerca-de-
aumentaty-author

Vantagens

. Na versao atual verséo 1.2 é
possivel instalar o executavel e
reproduzir no computador sem

dificuldades; Ou entéo instalar no
smartphone com sistema operacional
android ou 10S.

. N&o exige conhecimento em

linguagem de programacéo;

. Possui interface para usuario

utilizar as ferramentas disponiveis;

. Adicionar videos e imagens

quando quiser;
. Interagir com mais de um
marcador ao mesmo tempo.
. E possivel movimentar as figuras
ou videos na tela.

Desvantagens

. N&o existe idioma portugués;
Somente Inglés ou Espanhol.

Atualizagdes

4 de abril de 2017

Gratuito ou Pago

Gratuito

Descrigédo

Compativel com qualquer tipo de sistema
operacional, bastante abrangente nesse
aspecto.

Formato do arquivo de
modelagem da figura
3D

JPG, PNG, MP4, MPEG.

Minimo recomendavel
para execugao do
software na maquina

2GB Ram, Dual Core, HD 250GB.

Interface grafica

Possui interface grafica satisfatoria e de
facil utilizacao

em linguagem de
programacao

Necessita instalacdo? Sim
Linguagem de . Nao necessita de linguagem de
programacao utilizada programagao.
para desenvolvimento
Preciso conhecimento . Nenhum

Fonte: Autoria propria.

Como visto no levantamento de dados,

36

o Aumentaty traz consigo

caracteristicas relevantes e positivas, principalmente quando se trata de exibicdo de

Realidade Aumentada no aspecto educacional, levando em consideragdo que as

analises e levanto das ferramentas sdo destinadas mais a um publico que tem

interesse de fazer uso da ferramenta na area educacional para fim de ensinar algo,

ndo se prendendo somente ao ambiente escolar,

como também gerando
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abrangéncia para area de exposic¢ao, palestras, etc.

Contudo, é visto que a ferramenta é capaz de gerar informagbes, como
também importar modelos existentes em repositérios da internet de figuras 3D,
facilitando o trabalho do professor. Dessa forma, o docente ou pesquisador
interessado nao precisara de fato desenvolver a figura 3D, ele conseguira encontrar
na internet alguns modelos prontos e esses formatos poderdo ser analisados e
utilizados em suas aulas dindmicas, gerando interag¢des significativas e atrativas em
sala de aula. Lembrando que o formato de Realidade Aumentada em todas as
ferramentas analisadas até o momento traz a dificuldade de exibi¢do da informacéo,
mesmo com os modelos prontos, ainda € dificil manter uma imagem com plotagem
100% satisfatério, na maioria das imagens importadas traz alguns riscos e
limitagbes, como cor, formato adequado, tamanho. Pois a Realidade Aumentada
ainda enfrenta essa dificuldade no aspecto de exibir a informagéo. Porém, acredita-
se que com o passar do tempo essas dificuldades serdo sanadas com o avango das

pesquisas.

3.1.5 Aurasma

“‘Aurasma” € um dos aplicativos com maior precisdo e qualidade, enquadrado
em ter os mais populares e esta sendo cada vez mais usado em escolas de todo o
mundo nos dias atuais. Possibilita que os docentes conectem material digital, como
imagens, videos, animacdes, apresentagcbes em PowerPoint com somente alguns
cligues, com o aplicativo na versao 3.5.3 € possivel o docente proporcionar uma
experiéncia impar, ampliando os conteudos transmitidos em sala de aula, como por
exemplo, um video sobre o conteudo tedrico sendo passado na leitura em sala de
aula, ou até mesmo um acréscimo de informacdo em forma de animacgdo ou
fotografia. (LTDA, 2017).

Abaixo segue um quadro que melhor explica o aplicativo, contendo algumas

informacdes relevantes para melhor conhecimento do mesmo (Quadro 5).



Quadro 5 - Informag6es importantes sobre o Aurasma

Enderego de acesso

https://www.aurasma.com/

Vantagens

. Facil acesso no
aplicativo;

. Bom uso e visual
agradavel para quem esta
manuseando;

. N&o necessita de
marcadores para exibir uma
determinada figura, ele
mesmo gera marcadores a
partir de posi¢des escolhidas
pelo proprio usuario;

. E gratuito
. Existe contato facil
com os desenvolvedores;

. Aplicativo no idioma
portugués;

. Tutorial e repositério
proprio em portugués.

Desvantagens

. Necessario ter
internet para acessa-lo;

Atualizagbes

6 de agosto de 2015

Descrigédo

Software para exibicdo de
informacdes através da
tecnologia de realidade
aumentada, através do

aparelho celular o professor
ou estudante podera
aumentar as informacgdes
contidas naquele espago,
como por exemplo: expansao
de informacgéao do texto, obras
de artes, etc.

Formato do arquivo
de modelagem da
figura 3D

3D, Mp4.

Minimo
recomendavel para
execugao do software
na maquina

1Gb de meméria ram, 8 gb
de memodria interna.

Interface grafica

ioS, Android, Site.

Necessita instalacdo?

Sim

Linguagem de

programacao

utilizada para
desenvolvimento

Nao

Atualizagbes

Sim, sempre quando
possivel.

Suporte &agil

Sim, através de email ou das
redes sociais.

Fonte: Autoria propria.
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Além dessas carateristicas mostradas no quadro, é importante lembrar que o
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“‘Aurasma” possibilita uma facil usabilidade por ter um ambiente no aplicativo bem
ilustrativo e com fungdes intuitivas.

Levando em consideragao os pontos analisados nos softwares anteriores e os
requisitos utilizados para analise dos softwares de Realidade Aumentada, o
Aurasma sobressaiu de forma mais eficaz, pois o0 mesmo possui algumas
caracteristicas importantes e que podem ser levadas em considerag¢ao. O software
traz consigo leitura e identificagdo de TAG de forma facil e fluente, podendo entédo o
professor ndo ter a necessidade de ter um marcador obrigatoriamente, diferente dos
softwares anteriores, que precisam ter um marcador para insercdo da Realidade
Aumentada. O préprio software se encarrega em gerar um marcador no local que o
usuario desejar, por exemplo, em uma figura do texto estudado ou até mesmo em
uma parte do texto, basta mirar e mostrar ao software que aquela area demarcada
sera utilizada para plotar a imagem ou animagéao desejada.

Além da caracteristica positiva da marcagao facil, o Aurasma sobressai
melhor no aspecto de figuras e exemplificagées de informagbes, ele tem uma
aceitagao e visualizagao mais acessivel do que os outros softwares, por exemplo, no
Aurasma € possivel inserir figuras, videos, e materiais que foram produzidos no
préprio celular, de forma mais pratica, sendo assim, o professor ou aluno podera
gerar material de forma pratica, até mesmo caseira; e com isso podera capturar
dados da propria galeria e levar para o aplicativo Aurasma. E também, as
informagbes ficam armazenadas em sua conta, podendo ser acessada através de
outro aparelho celular, basta ter conexdo com a internet.

Verificando os pontos positivos e negativos, € visto somente um ponto
imparcial, que é a questdo da conexdo com a internet, mesmo com avangos
tecnoldgicas, atualmente ainda é visto uma grande dificuldade, principalmente em
escolas publicas, ou até mesmo escola particular, em ter acesso a internet e com
qualidade, fatores esse que podem desempenhar um mau funcionamento no
aplicativo, ou atrapalhar na desenvoltura das informac¢des que forem ser expostas
durante as apresentagdes que forem fazer uso do aplicativo.
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4 TECNOLOGIA E SUAS CONTRIBUIGOES PARA BOAS PRATICAS
EDUCATIVAS

Este capitulo tem como principal objetivo realizar uma analise comparativa
das ferramentas que foram mostradas no capitulo anterior, a fim de evidenciar qual
melhor ferramenta e em qual perfil melhor se encaixa, direcionando para a
ferramenta que o professor e o leitor terdo um melhor aprofundamento, lembrando
que o trabalho trata-se somente de um norte para abertura de conhecimento, o
interesse e a insergdo da ferramenta depende da curiosidade e vontade do
professor, para que a partir do conhecimento das ferramentas estudadas e
apresentadas aqui sejam aprofundadas pelo leitor.

4.1 O professor e o ensino com realidade aumentada: uma analise das
ferramentas levantadas

Um dos propédsitos mais importantes de um ambiente educacional € promover
a interagao social entre usuarios localizados no mesmo espago fisico (ROUSSOS,
1999). Na Realidade Aumentada, varias pessoas podem acessar um espago
compartilhado preenchido por objetos virtuais, enquanto continuam no mundo real.
Esta técnica normalmente € bastante poderosa para fins educacionais quando os
integrantes séo localizados e podem usar meios naturais de comunicagéo, como por
exemplo: gestos, falas, etc, mas também podem ser misturados com sucesso com
Realidade Aumentada ou colaboracao remota. Outro fator psicoldgico de importancia
€ que alguns usuarios se sentem inseguros se sua visdo estiver opaca em um
mundo virtual imersivo, ao passo que Realidade Aumentada lhes permite manter o
controle, para ver o mundo real a sua volta.

Para o desenvolvimento de qualquer aplicagcdo educacional, os aspectos
tecnolégicos, especificos do dominio, pedagodgico e psicolégico devem ser
considerados. A tecnologia aliada a praticas educativas coerentes, podemos obter
resultados de significancia, no entanto, ensinar exige uma complexidade e carga de
experiéncia acumulativa. Um dos passos mais importantes para que esse processo
ocorra de forma eficaz é o despertar curiosidade no aluno, para que 0 mesmo possa

se sentir desafiado a aprender. Como diz Paulo Freire:
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O exercicio da curiosidade convida a imaginagéo, a intuicdo, as
emogoes, a capacidade de conjecturar, de comparar, na busca para
fertilizagédo do objeto ou do achado de sua razdo de ser. Um ruido,
por exemplo, pode provocar minha curiosidade. (FREIRE, 2000,
p.98).

Com isso, observamos que a colocagao aguga e estimula o docente a provar
a curiosidade no processo de ensino aprendizagem, desse modo, a tecnologia traz
consigo uma carga implicita muito elevada de curiosidade, pois o aluno sempre se
pergunta, em qual momento eu poderei utilizar a tecnologia na disciplina do
professor, dessa forma, o docente tem a missdo de promover praticas educativas
estimulando a curiosidade do seu aprendiz.

Nesse levantamento de Paulo Freire, ainda € possivel complementar a
curiosidade do aprender, partindo pelo caminho do quadro comparativo e o
levantamento de hipdtese, outro momento em que o professor podera fazer mencéo,
em que ele pode utilizar a carga cognitiva tanto pessoal quanto do aluno, sempre
analisando os fatores sociais, pois € o que vai fazer com que o rendimento de suas

aulas seja elevado. Sobre a curiosidade do aprender, Paulo Freire diz:

Procuro comparar com outro ruido cuja razdo de ser ja conheco.
Investigo melhor o espago. Admito hipdteses varias em torno da
possivel origem do ruido. Elimino algumas até que chego a sua
explicacédo. (FREIRE, 2000,p.99).

Considerando que a os conhecimentos apontados no quadros comparativos
se configuram como potencializadores da curiosidade dos estudantes — e porque
nao dizer dos professores — pode-se afirmar que que a didatica esta diretamente
ligada a curiosidade, entre outros fatores de suma importancia para o conhecimento
se torne acessivel ao aluno. Sendo assim, nesse processo de ensino, as tecnologias
entram como recurso de curiosidade e também de estimulante para aulas, para
tanto, € preciso sempre entender que “ensinar € uma especificidade humana”, exige
fatores que vao além das tecnologias, além dos recursos disponiveis para o
professor em sala de aula.

Freire (2000) elenca uma série de outras necessidades ligadas ao ensino e a
aprendizagem dos alunos sobre as quais ndo tecerei comentarios, focando minha
atencado nas ferramentas levantadas no capitulo anterior, apresentadas nos itens

que se seguem.
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4.2 Artoolkit

A Complexidade do desenvolvimento das aplicagbes de Realidade
Aumentada é realizar calculo de forma precisa e em tempo real, para entdo projetar
de forma correta os objetos de Realidade Aumentada no mundo real essa é seu
principal objetivo da biblioteca ARToolkit rastrear de forma rapida e realizar calculo
da posicdo real da camera e das suas TAGs, os marcadores de referéncia
proporcionando que o programador adicione objetos virtuais sobre estas TAGs no
campo real (FARIA, 2009).

Levando em consideracdo as analises realizadas neste trabalho e os critérios
de avaliagdo mencionados no inicio deste trabalho, o Artoolkit ndo seria uma boa
indicagao, pois 0 mesmo nao possui interface grafica apropriada para usuarios com
pouco conhecimento em informatica, contudo, para os interessados na tecnologia de
Realidade Aumentada, e que possuem conhecimento intermediario em linguagem
de programacgéo, talvez ele seja um o6timo aliado, pois de acordo com Vaughan;
Lamb e Young (2016), ele possui codigo fonte aberto e gratuito, gerando novas
possibilidades para desenvolvedores expandirem seus conhecimentos. Porém, para
0 publico alvo, essa ferramenta nao traz consigo caracteristicas consideradas
plausiveis para uso da Toolkit em sala de aula, até porque o que se pretende obter
nesta pesquisa é um software que possua facil acesso de manuseio, para
professores que nao possuem muita facilidade com ferramentas da computagéo.

4.3 Flaras

O flaras possui diversas caracteristicas positivas, no aspecto visual e também
de desempenho, possui interface satisfatoria e com instalacao facil. De acordo com
os requisitos utilizados para escolha das ferramentas de Realidade Aumentada, o
Flaras possui uma grande parte de interesse, tendo em vista que preenche todos os
requisitos aqui levantados, ¢ uma ferramenta gratuita, de facil instalagdo, com
interface grafica, de facil manuseio, com idioma em portugués, possui repositério no
préprio site do desenvolvedor, além disso, possui forum para caso de duvida. Além
disso, possui manual em portugués. Uma das principais vantagens do Flaras,
comparado com o Aurasma, por exemplo, € que o0 mesmo ndo precisa de internet

para melhor desenvoltura. Porém, perde no aspecto de marcadores, pois com o
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Flaras é necessario ter um marcador local (TAG) para que possa exibir a imagem de
Realidade Aumentada, com isso, ndo chega a ser um ponto negativo, dependendo
da forma como sera utilizado.

Recomenda-se o uso do aplicativo Flaras para professores das areas de
Humanas e Ciéncias da Natureza, pelo simples fato do aplicativo possuir uma
interacdo fluente no aspecto de inser¢do de texto, imagem e video, com isso, 0s
professores dessas areas poderdo inserir videos, imagens, textos interativos, entre
outras animagdes que acharem importante para o momento. E, além disso, através
dos repositérios indicados neste trabalho, no capitulo a seguir, é possivel realizar um
bom trabalho.

4.4 Sacra

O Sacra é uma versdao melhorada do ArToolkit, uma aproximagao de
atividades entre eles, ambos se faz necessario marcadores, porém, com o Sacras o
usuario ainda consegue uma pequena parte de interface grafica, mesmo com
poucas informagdes, porém, com algum norte, diferente do Artoolkit, que o usuario
precisa de instalagédo de bibliotecas e alguns conhecimentos em algumas classes de
programacao.

Uma das grandes vantagens do sacra € a ndo necessidade de instalagédo do
software, por ele ser uma biblioteca com componentes de execugdo, nao exige
instalacdo no computador, sendo assim, o usuario ndo precisa ter uma espacgo de
armazenamento reservado para instalagdo do software, dessa forma € um ponto
positivo no aspecto de economia de espago.

Sua desvantagem ¢é a pouca informagéao de interface grafica, ou seja, pouca
interagdo com o usuario, sendo assim, 0s usuarios leigos possuem pouco interesse
para uso da ferramenta, pois terao que ter mais disponibilidade de tempo para
leituras de tutoriais. Ponto positivo é que o site disponibiliza material em portugués,
porém com pouca rotatividade de atualizagao de dados.

Recomendamos o Sacra somente em casos de pessoas que possuem
interesse em pesquisar melhor sobre a ferramenta e que possuem familiaridade com
linguagem de programac&o. Areas que podem ter um bom desenvolvimento é a da
matematica, mesmo com as dificuldades de exibi¢do de informagdes, muitas figuras
basicas matematicas podem ser bem representadas com o Sacra nesta Toolkit.
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4.5 Aumentaty Autor

O aumentaty Autor, um dos softwares considerados mais apropriados para
uso de professores leigos em linguagem de programacgao, ficando em critério total,
nos requisitos analisados, a ferramenta possui facil utilizagdo visual, ferramentas
intuitivas, facil comunicacdo com seus desenvolvedores, atualizagbes atuais,
levando em consideragdes as outras ferramentas analisadas neste trabalho. Rapido
resposta as duvidas relacionadas a toolkit, com isso, recomenda-se fortemente no
aspecto de facilidade em utilizacdo e execucgao.

Para uso da ferramenta, € necessario instalagdo, porém seu download é
gratuito e possui compatibilidade com todos principais sistemas operacionais, com
isso, traz consigo acessibilidade, mesmo para usuarios leigos em informatica.

O software Aumentaty possui repositério proprio, porém, a prépria empresa
de desenvolvimento recomenda alguns tipos de repositérios para aumento da
experiéncia para com a Realidade Aumentada, inclusive citados no capitulo de
repositorio 3D que veremos logo a seguir.

A desvantagem encontrada no software € que nao existe tutorial em
portugués e também a ferramenta ndo € em portugués, somente espanhol ou inglés,
porém, como o espanhol se aproxima do portugués, ja existe uma aproximacgao de
utilizagéo, ndo chega a ser uma total desvantagem.

Encontrado também, vantagem sobre o Aumentaty, o aspecto de interacao
com mais de uma tag, ou seja, o professor podera mostrar duas figuras de forma
simultanea durante sua apresentacao ou representacao de informacao.

Recomenda-se o uso do Aumentaty Autor para areas de odontologia,
ciéncias, Geografia, pois 0 mesmo possui uma linha mais em 3D. No entanto, com o
uso de repositorios adequados, pode-se utilizar também na area de exatas, como
representagao de figuras trigonométricas, etc.

4.6 Aurasama
O Aurasma, por fim, traz consigo caracteristicas pedagégicas mais intuitivas,

partindo pelo pressuposto de facilidade, deixando de lado até mesmo a ideia de

linguagem de programagdo. Em momento algum a ferramenta Aurasma deixa o
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professor relacionar o software a Linguagem de Programacéao, pois 0 mesmo possui
interface grafica intuitiva, quiga, facil de entendimento. De acordo com os requisitos
analisados na ferramenta, ela possui uma vantagem a frente das demais
ferramentas analisadas, por ter uma flexibilidade de multiplataforma e idioma
portugués. O Aumentaty Autor também gera possibilidade de uso tanto desktop
quanto em mobile, porém, seu idioma ndo é portugués, ja o Aurasma € totalmente
portugués e seu repositério € em portugués também.

Levando em consideragdo os requisitos abordados neste trabalho, como
critério de analise, é visto que o Aurasma sé possui caracteristicas positivas,
olhando pelo lado dos requisitos. Com isso, além de ter uma facil interatividade pelo
préprio celular, e também sem a necessidade de muita qualidade na camera, o
Aurasma possui também a interacdo entre usuarios, os mesmos poderdo “trocar
figurinhas” de forma gratuita, ou seja, vocé podera ter acesso a figuras de outros
professores ou pesquisadores para realizar o uso das mesmas em suas atividades,
como também podera compartilhar suas figuras com outros colegas, para que os
interessados da area possam também se beneficiar.

Recomendamos o Aurasma em todas as areas de conhecimento, observando
que o aplicativo pode gerar diversos tipos de conteudo, e os repositérios indicados
neste trabalho podem direcionar o professor para baixar varios tipos de figuras. No
entanto, recomenda-se a producgao de texto audiovisual, infograficos, videos, pois o
texto fica mais rico e com conteudo extra, o que contribui para um melhor
entendimento. Pois com o aplicativo, basta cadastrar uma parte do texto ou da figura
para ser direcionado ao video ou entdo a informagdo que deseja acrescentar. Por
exemplo, se o professor possui um texto falando sobre a importancia do uso da
tecnologia em sala de aula, e em um determinado trecho do texto quiser adicionar
um video, com o Aurasma, torna-se possivel, pois basta naquele trecho do texto
mirar com o Aurasma e adicionar o video que devera estar agregado a galeria do
aparelho celular.

No Quadro que se segue apresentamos o check-list das ferramentas
pesquisadas apontando comparando-as. (Quadro 6)
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Quadro 6 — Check-list sobre as ferramentas analisadas
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Fonte: Autoria prépria.



47

Ao final das andlises dos softwares levantados, € visto que o0s mais
apropriados e recomendados para uso em sala de aula sdo o Aumentaty Autor e
Aurasma. Porém, por ndo ter a necessidade de marcadores, o Aurasma toma maior
espago, principalmente porque esse software possui materiais e repositério em
portugués, facilitando a vida do professor ou pesquisador interessado. A area de
atuacdo do Aurasma fica a critério de quem for utiliza-lo, levando em consideragéo
que a grande recomendacgédo é a produgdo de material como: video, texto adicional,
musicas, etc. Considerando que o Aurasma tem como principal caracteristica gerar
possibilidade de Realidade Aumentada no aspecto de estender informacao do texto
atual, logicamente, gerando a possiblidade de inser¢cdo de figuras em 3D ou

animacgoes.
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5 REPOSITORIO DE OBJETOS DE REALIDADE AUMENTADA

Neste capitulo, serdo sugeridos repositérios 3D em que os professores ou
interessados na insergéo da tecnologia da Realidade Aumentada podera utilizar em
sala de aula, dessa forma, o interessado sobre a ferramenta ndo ficara sem
conteudo para inicio de utilizagdo. Com isso o professor ou estudante interessado na
area podera realizar o download de figuras 3D e consequentemente fazer o uso
dessas figuras nas ferramentas apresentadas no decorrer do texto.

Os critérios utilizados para exibigdo dos repositérios a seguir foram os
seguintes: verificacdo da gratuidade, da acessibilidade para a area de educacgao, a
necessidade ou ndo de cadastro, ficando em aberto esse fator, pois em grande parte
dos repositorios € importante realizar um cadastro, para que além de donwload, o
professor ou interessado da area possa também contribuir com ferramentas que
foram desenvolvidas com autoria propria, dessa forma, os repositérios que solicitam
cadastros, realizam uma espécie de troca de conhecimentos, proporcionando
beneficios a todos envolvidos, pois os usuarios cadastrados poderado disponibilizar
as figuras desenvolvidas para outras pessoas.

5.1 3D Warehouse

O 3D Warehouse é uma plataforma desenvolvida pelo Google, e adquirida
pela Trimble em 2012, acessivel gratuitamente ao publico, que permite o acesso a
modelos em 3D colocados a disposi¢cao por colaboradores. Os modelos estado
disponiveis no formato SKP, o formato nativo do SketchUp .Qualquer pessoa, desde
que registrada na Google Account, pode inserir no repositério online os seus
modelos em 3D, dando-lhes um nome e outras palavras de referéncia para facilitar a
busca. Os modelos sao variaveis, € possivel encontrar inimeros tipos como, por
exemplo: modelos de casas, pontes, objetos, pessoas, carros, animais, esculturas,
etc.

A seguir na Figura 5 veremos que o 3D Warehouse tem inumeros modelos 3D

prontos, grande parte elaborada em softwares de modelagem 3D, o qual se
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configura como uma otima opcdo para exibicdo de exemplos em Realidade
Aumentada. Contendo mais de 500 mil modelos, ou seja, uma imensa possibilidade

para quem deseja procurar figuras, podendo achar diversas areas.

NanaWall BRAZO NanaWall BAZO

TEO0 furniture
ready to use for
' your Sketeh |

Figura 5 - Tela inicial do 3D Warehouse
Fonte: Autoria propria.

No repositério 3D Warehouse é possivel encontrar figuras que possam ser
baixadas e inseridas nos modelos de exibicdo de Realidade Aumentada estudados
aqui, pois todos possuem o formato 3D como requisito basico para funcionamento
da exibicdo da figura. Dessa forma, a importagcdo pode ser feita acompanhando o
tutorial de cada ferramenta, sendo assim, basta que o usuario leia 0 manual de cada
ferramenta para que obtenha éxito na realizagdo da importagcdo das ferramentas.
Recomenda-se o 3D Warehouse para areas de arquitetura e urbanismo, como
também matematica ou engenharia, uma vez que possui bastante material nas areas

mencionadas.
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5.2 Free 3D

Free 3D, de acordo com o proprio site, € o lugar para compartilhar os modelos
3D com o mundo. Nele, além de poder realizar o donwload das diversas figuras 3D,
0 usuario pode também de forma gratuita adicionar modelos de sua autoria, sendo
assim, uma troca de figuras, nele o usuario pode criar seu portfolio para mostrar
suas habilidades. Free 3D também é um &timo lugar para obter trabalho freelance:
que séao trabalhos em que vocé pode criar esses modelos 3D e ainda ganhar pelo
desenvolvimento da atividade, a oferta € valida de forma reversa, ou seja, o
professor interessado podera solicitar a algum usuario cadastrado no site uma
determinada figura, por exemplo, um professor de quimica podera solicitar um figura
3D em sua area para melhor exemplificagdo em suas aulas, dessa forma, em caso
de néo localizagao da figura procurada o professor tera a possibilidade de “comprar”
de forma isolada a figura que necessita. Recomenda-se o Free 3D para areas
humanisticas, como geografia, histéria, etc. Pois contém materiais relacionados as

areas. E o que pode ser verificado na Figura 6, a seguir.
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Saturn Xiaomi Redmi
Note 4

vo 13
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USS Yeager NCC 61947 D5 Class Klingon spaceship
spaceship

Y I ST 3
. 5

Figura 6 - Imagem da tela inicial do Free 3D
Fonte: (Fonte: https://free3d.com/).
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5.3 Archive 3D

Site aberto, gratuito, possui diversas figuras em 3D, ou 2D, proporcionando
experiéncias agradaveis para interessados na area de Realidade Aumentada.
Grande caracteristica positiva do site € que ndo € necessario cadastro para
donwload das figuras, porém, com esse ndo cadastro, vocé fica a depender do
repositério da empresa, ou seja, uma quantidade limitada de figuras, diferente dos
mencionados anteriormente, que existem atualizagbes constantes, em que varios
usuarios inserem em seus repositorios varios tipos de materiais.

Recomenda-se o Archive 3D para area de exatas, como também areas que
trabalham com arquitetura e urbanismo. Nado € recomendado para areas de
humanas, pois ndo possui modelos relacionados. Observemos a Figura 7, que se

segue.
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vholos 21
Estruturs

Figura 7 - Tela inicial do Archive3d
Fonte: (Fonte: https://archive3d.net/).
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5.4 3dexport

Site em inglés, o qual disponibiliza muitos objetos 3D e animagdes. Sua
caracteristica positiva é a necessidade de cadastro, sendo assim, além do usuario
obter atualizagGes constantes de outros usuarios, 0 mesmo podera contribuir de
forma eficaz para com outras pessoas.

Recomendamos o 3dexport para areas de exatas e também para algumas
areas de humanas, como artes ou historia, professores poderdao explorar melhor os
conteudos disponiveis. Como também podera solicitar para que outros usuarios
disponibilizem o material desejado, e em alguns casos, podera comprar o tipo de

material desejado ou até mesmo obté-lo de forma gratuita (Figura 8).

3DEXPORT

Comprar y Vender Modelados 3D

Modelados 3D, Modelados 3D para Imprimir, Texturas CG, HDRI, Modelados 3D Gratuitos, Los mas vendidos

Modelos en 3D Modelados 3D para Imprimir Low-poly Modelos en 3D

mpresiones de Modelados 3D

Figura 8 - Tela inicial do 3dexport
Fonte: (Fonte: https://es.3dexport.com/).
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5.5 Cults

Recomendado pelo grupo do Aumentaty Autor, em contato pelo autor deste
trabalho, o Cults, considerado um dos repositérios mais completos, ficando atras
somente do google. O repositorio possui diversos estilos e modelos de diversas
areas correlacionadas a Realidade Aumentada. Tendo como principal caracteristica
e ponto positivo, o cadastro no site e a colaboragé&o de objetos 3D, proporcionando
beneficio coletivo aos usuarios cadastrados, entdo, os pesquisadores e interessados
da area poderao disponibilizar suas figuras 3D e consequentemente ter acesso a
outros trabalhos de outros profissionais. Dessa forma, todos saem beneficiados ao
terem acesso as figuras de forma mais pratica.

Recomendamos o site para todas as areas de atuagdo, sendo assim, ele
torna-se um dos repositorios mais completos na categoria analisada, por ser gratuito,
ter cadastro e colaboragéo de ferramentas em 3D (Figura 9).
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Figura 9 - Tela inicial do Cults
Fonte: (https://cults3d.com/en/search?q=education).
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5.6 Consideragoes sobre os repositorios 3D

As consideragdes em torno dos repositérios 3D podem ser resumidas no
Quadro 7.

Quadro 7 — Check-list sobre os repositorios analisados
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Fonte: Autoria propria.

Como visto no quadro acima, os repositorios de maior significancia e facil
acesso, além de possuirem distribuicdo de conteudos em 3D de forma coletiva e
com cadastro no site, sdo recomendados para todas as areas o repositério 3D
Warehouse do google e o Cults, recomendado pela equipe do Aumentaty Autor.
Ambos possuem facil acessibilidade e possuem trabalhos voluntarios, como também

trabalhos pagos, ou seja, vocé além de tudo, pode criar figuras em 3D ou solicitar
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figuras em 3D; realizar ou receber o pagamento por esse tipo de atividade.

Dificuldades encontradas sdo a disponibilidade do idioma portugués, porém, com
0 avango da tecnologia, grande parte das paginas podem ser traduzidas pelo
navegador de forma pratica e rapida.
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6 CONCLUSAO

Ao concluir o estudo observamos que a Realidade Aumentada é uma
ferramenta relevante para o campo da computagao/programagéo, porém precisa se
tornar acessivel aos profissionais que atuam em outros campos do saber.
Atualmente temos bons aplicativos, porém, ainda necessita de bons repositérios e
profissionais que gerem esse tipo de conteudo de forma mais ampla, para que os
professores sem conhecimento em linguagem de programacgao possam utilizar da
tecnologia de forma mais pratica.

Consideramos este trabalho como muito importante para nosso crescimento a
frente do conhecimento sobre Realidade Aumentada, vimos também durante as
analises que as ferramentas possuem limitagbes em algumas ferramentas e que
para melhor desempenho, requer simplesmente um interesse maior vindo pelo
docente, dessa forma, o professor interessado em inserir a Realidade Aumentada
em sala de aula, a partir da leitura deste trabalho podera ter um “guia” de como
achar as ferramentas e também uma breve introdugdo de como achar materiais em
fontes confiaveis.

Em meio as limitagbes encontradas nas ferramentas exploradas, pode-se
observar que o Artoolkit possui suas limitacées, porém € um software ‘pioneiro’ da
Realidade Aumentada, trazendo seu peso de cooperagdo para area de estudo,
observamos que os softwares passam por um processo de evolugao continua, visto
que possibilitou o desenvolvimento de outras ferramentas, aperfeicoando-a e
sobrepondo-as em suas qualidades, uma vez que foi a critica as limitagbes das
versfes anteriores que produziram e desencadearam avangos. Igualmente,
podemos considerar que o FLARAS ja trouxe evolugao significativa, comparada ao
ARTOOLKIT, com interface grafica que proporciona maior interagdo para com o
usuario. O Sacra, por sua vez, sobressai de forma proxima ao Artoolkit, sendo que
com mais interagdo junto ao usuario, mostrando um executavel sem a necessidade
de linguagem de programacao, porém, com pouca dinamica no aspecto visual. Por
conseguinte, o Aumentaty Autor traz uma novidade e também um repositorio de
informagbes maior, de maneira que, aparentemente, tem grande chance para ser a
ferramenta selecionada. Dentre as toolkits pesquisadas a que apresentou maior

forca foi o Aurasma, por ser uma ferramenta com significancia na area educacional e
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produzida com o idioma portugués. Isto posto, podemos inferir que a ferramenta
mais apropriada, de acordo com os requisitos levantados durante a pesquisa, € 0
Aurasma, por se tratar de uma ferramenta com maior interagdo com o usuario, com
forte linha de pesquisa educacional e também com repositérios proprios no idioma
portugués.

Os caminhos seguidos para o desenvolvimento da pesquisa foram bastante
significativos para os resultados aqui encontrados. Destacamos o chek-list das
ferramentas encontradas como de fundamental relevancia para a analise das
ferramentas de Realidade Aumentada elencadas, na medida em que propiciou
comparar as ferramentas entre si, para chegar a uma conclusdo de qual teria melhor
enquadramento para professores com pouco dominio em linguagem de
programacao. De acordo com o quadro Check-list, foi observado que o Aurasma
teve melhor aprovagdo nos aspectos elencados, com isso, ele possui melhor
dinamicidade para que o professor mesmo com pouco dominio em informatica,
possa utilizar e inserir em sala de aula.

Ao concluir a pesquisa, sentimos a necessidade de recomendarmos que
através desse levantamento e analise das ferramentas encontradas, o
desenvolvimento de outros trabalhos que culminem com a producdo de ferramentas
que possua repositorio em portugués, facil interpretacao de interface grafica, botdes
auto explicativos e interagdo clara com usuario.

Embora percebamos que nem todas as informagdes poderéo ser expostas de
forma nitida na Realidade Aumentada, consideramos que grande parte do material
disponivel seja possivel de ser trabalhado como recurso didatico, principalmente
com a ferramenta sugerida no texto, que € o Aurasma, aplicativo capaz de interagir
de forma agradavel com o usuario, consequentemente o professor conseguira inserir
a Realidade Aumentada em sala de aula, mesmo com as dificuldades encontradas,
porém, com a criatividade e interesse do docente, é possivel proporcionar um

ambiente interativo para com os alunos.
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