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Resumo: A Realidade Aumentada (RA) é uma
tecnologia interativa que introduz objetos ou imagens
virtuais no mundo real, através de informagdes
computadorizadas. O objetivo desse projeto de pesquisa
¢ desenvolver um aplicativo educacional com fungdes
RA, compativel com os sistemas operacionais mais
utilizados para dispositivos moéveis (celulares, tablet
etc.) para o ensino de elementos de maquinas e projeto
mecanico.

1. Introducdo

Os conceitos de Realidade Virtual e Realidade
Aumentada vém ganhando popularidade nos ultimos
anos, principalmente pelo fato de que muitas
tecnologias e plataformas de software associadas estdo
disponiveis de forma gratuita ou de baixo custo para
aplicagdes educacionais, conforme discutido em [1].

O conceito de Realidade Virtual (RV) tem como
finalidade proporcionar a quem utiliza o aplicativo um
ambiente que simula a realidade. Em inglés o termo
utilizado para descrever o conceito ¢ Virtual Reality
(RV). Criam-se cenarios virtuais, oferecendo aos
usuarios, através de dispositivos sensoriais especificos
(6culos, luvas, vestimentas, etc.), para que possa haver
interagdo com contetidos tridimensionais. Em fung¢io da
complexidade de se tentar reproduzir objetos e
ambientes com alto nivel de realismo, a cria¢do de tais
cenarios requer emprego de computadores que tenham
alta capacidade de processamento.

O conceito de Realidade Aumentada (RA) tem como
finalidade incorporar o ambiente de quem o utiliza,
misturando realidade fisica com realidade virtual. Em
inglés o termo utilizado para descrever o conceito €
Augmented Reality (AR). Através de sensores
especificos (cameras de celular ou webcams sdo os mais
comuns) permite-se uma interagdo com objetos fisicos
tridimensionais. Este recurso torna conteudo virtual
interativo com o mundo real, de forma a complementar
0 que o usuario teria como experiéncia, sem qualquer
outra tecnologia envolvida, como por exemplo, os
oculos utilizados em RV.

Mesmo se tratando de um conceito tecnoldgico
relativamente recente, é possivel encontrar aplicagdes
de RA em diversas areas do conhecimento. Existem
exemplos de RA em engenharia, medicina, quimica,
biologia, publicidade, educagdo etc., oferecendo
diferentes solugdes, desde a alfabetiza¢do de criangas
até treinamento de cirurgias de grande porte ou
instrugdes de montagem de equipamentos complexos.
Na Figura 1 apresentam-se alguns exemplos de
aplicagdo da RA em plataformas de ensino para
engenharia.

O objetivo do presente projeto ¢ complementar o
conteudo de um livro ou apostila didatica, enriquecendo
o material exposto em sala de aula por meio de dados e
outras informagdes projetadas via RA. Segundo autores
como [1] e [2], a RA permite que professores e alunos
interajam em um ambiente de aprendizagem
colaborativo e ativo, estimulando a criatividade e
imagina¢do, permitindo que o conhecimento seja
construido de forma participativa ¢ imersiva.

Conforme censo PNAD IBGE [3], os jovens entre
18 a 29 anos, representando mais de 82% da populagio,
brasileira ja dispunham de telefones celulares para uso
pessoal em 2017. Desse modo conclui-se que o
desenvolvimento de um aplicativo educacional de RA
como proposto neste projeto € viavel para utilizagdo em
larga escala no Brasil.

-

Figura 1 — Aplicagdes de RA em educagdo para a
engenharia.

2. Metodologia

O desenvolvimento deste projeto estd se baseado
inicialmente em uma ampla pesquisa bibliografica na
literatura especializada, nacional e internacional, para
entender as atuais aplicagdes educacionais em
engenharia e, assim, propor o conteudo a ser contido na
apostila/livro  iterativo condizente com o tempo
disponivel para execu¢do do projeto, bem como
alinhado com os objetivos das disciplinas relacionadas a
elementos de maquinas e projetos mecanicos.

Esta pesquisa bibliografica complementa uma
pesquisa técnica através de benchmarks com aplicativos
(Apps) ja existentes nos sistemas operacionais de
aparelhos moveis i0OS (Apple Store) e Android (Play
Store), para entender os tipos de funcionalidades ja
implementadas e a implementar como inovagdo. Além
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disso, a pesquisa técnica permitiu entender quais as
plataformas/linguagens de desenvolvimento desse tipo
de aplicativo sdo mais comuns e mais vidveis para
utilizagdo em termos de funcionalidades e acesso
gratuito.

3. Resultados atuais

Na Figura 2, pode-se observar o recurso RA do
aplicativo que estd sendo desenvolvido usando as
plataformas de programagdo de aplicativos Unity [5] e
Vuforia [6], testado em uma pagina prototipo. Nesse
caso tem-se um exemplo tipico da disciplina de desenho
técnico mecanico, apresentando vistas ortograficas e
perspectiva isométrica. Uma das maiores dificuldades
encontradas pelos alunos iniciantes nessa disciplina ¢é
relacionar a representagdo 2d (vistas) com o a imagem
3d (perspectiva) e vice-versa. Com o recurso da RA,
espera-se que os estudantes desse contetido tenham
acesso em qualquer lugar de estudo (em classe ou
extraclasse) a uma experiéncia imersiva e¢ lidica que
ajude a compreensdo das formas e detalhes do objeto
tridimensional, em diferentes pontos de vista.

t‘l

Figura 2 — Aplicativo executado nas paginas-prototipos

4. Conclusoes e Proximos Passos

Os exemplos com as paginas protdtipo demonstram
a viabilidade para a execugdo do projeto. Por meio de
programagdo, foi possivel adicionar barra de
ferramentas, botdes, recursos para interagdo com o
modelo em 3D como visualiza-lo de forma translicida
ou totalmente opaco.

A Plataforma Unity associada a Vuforia mostraram-
se viaveis para o desenvolvimento do aplicativo. Além
disso, sao multiplataforma, ou seja, ¢ possivel criar um
software inicial e depois converté-lo para diferentes
sistemas operacionais como iOS e Android, os mais
utilizados atualmente.

Para a versdo final do aplicativo em
desenvolvimento pretende-se elaborar outros recursos
de interatividade (botdes de controle, zoom, via teclado

ou touchscreen, entre outros), associados a diferentes
tipos de animagdes, videos e outros conceitos de AR, de
maneira a enriquecer a variedade e versatilidade de
complementos didaticos ao contetudo de livros, apostilas
ou manuais técnicos.
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