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Resumo dos principais topicos desenvolvidos:

¢ Desenvolvimento e aprimoramento no ambiente do sistema.

e Desenvolver métodos de recuperar dados dos questionarios.

e Resolver problemas e bugs dentro da aplicagao.

* Implementar regras de negaocio na aplicagao.
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Revisao bibliografica efetuada:

O objetivo desse trabalho é apresentar o ambiente chamado EducaAR descrevendo a estrutura
da organizagao das aplicagOes de Realidade Aumentada (RA). O EducaAR é um ambiente web
acessivel totalmente através de navegadores. Esse artigo descreve a evolugao do trabalho
[Vahldick et al. 2022]. O publico-alvo desse ambiente sdao as Escolas de Ensino Médio, pela
liberdade dos jovens terem a posse de celulares.

» Definigbes elementares sobre realidade aumentada

A Realidade Aumentada (RA) € a interagdo do mundo virtual com o mundo real. A RA € um
sistema que permite a visualizagdo do mundo fisico aprimorado com informagao virtual
[Carmigniani and Furht 2011], resultando num ambiente que combina tanto objetos virtuais quanto
reais. A RA enriquece ou melhora a realidade adicionando informagdes em uma imagem sendo
visualizada em tempo real [Hounsell et al. 2020].

Um sistema de RA basicamente desempenha duas tarefas: registro com rastreamento e
renderizagao [Carmigniani and Furht 2011]. No rastreamento o sistema interpreta a posigao e/ou
as imagens da camera. Os metodos para interpretar o registro dependem do tipo de rastreamento
que se deseja adotar.

Uma das formas de rastreamento € através da detecgdo de imagens, também chamado de
deteccao baseado com marcadores. Existem dois tipos de detecgdo por marcadores [Bostanci et
al. 2013]: fiduciarios (marker-based), baseado em usar imagens prédefinidas, como codigos de
barras ou QR Code, e imagens naturais (image tracking), baseado em usar quaisquer outros tipos
de imagens. Outro tipo de rastreamento € a detec¢ao de faces (face tracking), onde sao aplicados
filtros de imagens (como no Instagram ou Facebook) ou adicionados objetos virtuais nas faces de

pessoas.

Quando n&o se usam marcadores (markerless) existem duas maneiras de detecgéo [Bostanci et
al. 2013]. A detecgao por planos (plan tracking) identifica planos para projetar o modelo sobre ele.
Por exemplo, paredes, mesas, chao para projetar moveis, ou aplicar texturas. Na detecgao
baseada em localizagao (/location-based) os objetos estdo mapeados em pontos geograficos, por
iSS0, € necessario 0 uso integrado do GPS como, por exemplo, o jogo Pokemon Go.

Na renderizagao é criada uma camera virtual para desenhar os objetos virtuais conforme o registro
antes do rastreamento [Carmigniani and Furht 2011]. No momento da renderizagao € criada a
cena de RA que depende da posig¢ao e orientagéo da detecgdo, animagao do objeto virtual, da
interacao do usuario (por exemplo, rotacionar ou redimensionar o objeto virtual), luminosidade do
ambiente, entre outros fatores.
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Uma cena de RA é a concretizagao de um registro detectado com a renderizagéo de objetos
virtuais. Por exemplo, o desenho de um objeto virtual sobre um marcador, ou em uma posigao

geografica, ou sobre uma mesa.

e Arelagao da realidade aumentada com a educacgao

A RA é um recurso tecnolégico que vem sendo usado na educagao para aproximar a
compreensao de assuntos abstratos [Cardoso et al. 2014], introduzir conceitos e reforgcar o
aprendizado [Silva et al. 2018]. A RA na educacgéo é utilizada para buscar “(...) suprir dificuldades
encontradas para a abstragcdo de certas situagdes, com a estruturagdo de simulagbes ou
recomposicao de cenarios (...)" [Carmigniani and Furht 2011]. Por exemplo, interagir com
estruturas quimicas, visualizar a simulagao de fenédmenos fisicos e resultados de calculos, ou
verificar o funcionamento do sistema biologico.

O grande problema de sucateamento dos laboratorios de informatica nas escolas publicas,
inviabilizando a adogao de tecnologias, € redimido pela disponibilidade dos dispositivos moveis
com alto poder computacional. Assim, a ado¢do da RA é impulsionada pelo movimento BYOD
(“Bring your own device” - Traga seu proprio dispositivo) na qual o aluno utiliza o proprio
dispositivo, nao onerando a escola neste sentido [Lopes et al. 2019]. Os autores ainda destacam
que os resultados mais observados sdao o aumento da compreensao e da motivagéo para a
aprendizagem, pois ela se torna sempre interativa com a RA.

Normalmente as atividades de aprendizagem com RA envolvem abordagens inovadoras como a
participacao em simulagdes e a criagdo de conteudo de RA pelos proprios alunos. A natureza
dessas abordagens é diferente dos métodos tradicionais centrados no professor [Mitchell 2011].

Existem trés abordagens no uso da RA na educacgao [Wu et al. 2013]: (i) enfatizado na adogao de
papéis, baseado na interagao e colaboragao entre os estudantes, através de jogos multiplayer
com RA, em que assumem papéis dentro de um sistema maior, como por exemplo, componentes
para executar uma fungdo em um sistema dinamico, virus num processo de transmissao de uma
infecgao ou desafios em um quebra-cabega em que cada um tem parte da informacgao e precisa
encontrar seus pares para desvendar o problema; (ii) enfatizado em locais, com uso do GPS,
servindo como uma atividade fisica para que os estudantes se desloquem para pontos especificos
e investiguem os arredores para coletar informagdes que possam liberar o proximo ponto; e (iii)
enfatizado em tarefas, com abordagens usando jogos, baseado em problemas e baseado em
criagbes. As trés abordagens ndao sao mutuamente excludentes, inclusive sendo usadas em
diferentes fases do aprendizado. Na abordagem usando jogos, sé&o combinadas tarefas de
diversao, desafio e curiosidade. Podem interagir com objetos e personagens digitais para cumprir

essas tarefas. Na abordagem baseada em problemas sao necessarios conhecimentos previos,
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que foram ensinados em sala, para resolverem problemas reais. A abordagem baseada em
criacbes diz respeito na producgao dos proprios conteudos de RA.

Além dessas trés abordagens, ainda sao elencadas as seguintes formas de utilizar a RA na
educacao [Lopes et al. 2019]: (i) livros aumentados, inclusive apontando como a grande tendéncia
da RA na educacgao, que é a reutilizacao dos livros impressos adicionando animagdes, simulagdes
e modelos 3D que complementam as imagens estaticas; (ii) ciéncias da saude, como simuladores
de corpo humano, a possibilidade de desenvolver exergames para as criangas com obesidade
infantil ou para reabilitacdo de pessoas com enfermidades psicomotoras; (iii) engenharia,
arquitetura e design, onde os estudantes podem experimentar e repetir os experimentos sem
riscos para a sua saude, e ainda aumentam sua motivagdo em simular com modelos que se
parecem reais, e assim diminuir gastos com laboratorios experimentais.
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