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Abstract. The emergence of new technologies makes it possible to increase the
interactivity of educational elements with users, creating innumerable ways to
stimulate learning. This has made the learning process more participatory and
motivating. The objective of this paper is to describe the development of the
RALTE application that occurred in the Laboratory of Educational
Technology (LTE) of the Education Center (CE) of the Federal University of
Rio Grande do Norte (UFRN), which uses the Reality augmented, One of the
possibilities of innovation of educational practices.

Resumo. O surgimento de novas tecnologias torna possivel o aumento da
interatividade de elementos educacionais com os usudrios, criando intimeras
formas de estimular o aprendizado. Isso tem tornado o processo de
aprendizagem mais participativo e motivador. O objetivo deste trabalho é
relatar o desenvolvimento do aplicativo RALTE que ocorreu no Laboratorio
de Tecnologia Educacional (LTE), do Centro de Educagcdo (CE) da
Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), que utiliza da
tecnologia de realidade aumentada, como uma das possibilidades de inovagdo
das prdticas educativas.

1. Introducao

Discussdes relacionadas ao uso de recursos computacionais no processo de ensino
e aprendizagem se tornaram frequentes nos dltimos anos. O surgimento de novas
tecnologias tém vislumbrado avangos nas formas tradicionais de ensino,
possibilitando um aprendizado mais rico e envolvente por parte dos alunos, com o
uso de mecanismos ludicos, interativos e dinamicos, alterando a forma como o
professor proporciona a constru¢cdo do conhecimento pelo discente.

Ja € consenso entre profissionais e pesquisadores da educag¢do que os recursos
educacionais digitais podem facilitar o processo de ensino e aprendizagem de diversas
maneiras. Nas aulas tedricas, por exemplo, podem auxiliar o professor na construcio de
conceitos que seriam de dificil explicacdo apenas por meio do uso de apresentacdes
orais. Realidade Aumentada (RA) € uma tecnologia [Silva, Oliveira, & Giraldi 2003]
que vem sendo amplamente investigada para o seu uso educacional. Isso ocorre devido
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ao potencial que essa tecnologia tem de auxiliar na constru¢do do conhecimento,
podendo ser utilizada nas mais diversas areas do ensino [Martins & Guimaraes 2012].

A utilizacdo da RA necessita ainda passar por processos de desenvolvimento
técnico das ferramentas de marcacdo, como webcam ou smartphone, para fins
educacionais. Além disso, para que essa tecnologia atenda a fins educativos,
demanda-se objetivos claros e parametros didatico-pedagdgicos para os objetos de
aprendizagem, a fim de enriquecer os recursos utilizados na constru¢do do
conhecimento [Yuen, YaoYuneyong e Johnson 2013], justificando o seu uso nessas
praticas em sala de aula. O uso de RA para a producdo do conhecimento apresenta
importancia devido as suas caracteristicas bdsicas de interacdo, movimentacio e
concentracdo, simultaneamente com o estimulo motivacional provocado pela
experiéncia que esse tipo de tecnologia proporciona.

Buscando contribuir com o desenvolvimento e integracdo desta tecnologia no
contexto educacional, o Laboratério de Tecnologia Educacional (LTE), do Centro de
Educacdo (CE) da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), iniciou um
processo de estudos e pesquisas das ferramentas para o desenvolvimento de um
aplicativo de RA, denominado RALTE. Nesse sentido, busca mostrar que a RA € uma
tecnologia acessivel, de baixo custo, sendo um ponto relevante para a sua disseminacao.

2. Realidade Aumentada

A RA ¢ definida pela apresentacdo de objetos virtuais trazidas a cena do ambiente do
mundo fisico e real, como forma de auxiliar na visualizacio, sendo que esta abordagem
¢ realizada por meio de um dispositivo tecnoldgico que torna a visdo do usudrio
“aumentada” [Azuma 1997]. Na Figura 1, é apresentado um exemplo de RA por
intermédio de um smartphone.
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Figura 1. Visualizacao de um modelo em RA.

Portanto a tecnologia de RA consiste em possibilitar uma visualizacdo
tridimensional a partir de uma imagem com o auxilio de um dispositivo digital, como
um smartphone ou tablet. A sobreposicao de elementos virtuais pode ser realizada por
meio de diferentes técnicas, dentre todas, a utilizacdo de marcadores € a principal. Os
marcadores sao as imagens de referéncia do modelo 3D (trés dimensdes).
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Os sistemas de RA sdo classificados em quatro estruturas: (i) visdo 6tica direta
(6culos ou capacete), (ii) visao 6tica por projecdo (em que superficies do mundo fisico
sdo usadas para a projecdo de objetos virtuais), (iii) visdo direta por video (faz uso de
camera acoplada a capacete) e (iv) visdo pautada em monitor (composto por uma
webcam que realiza a captura da cena do mundo fisico para misturd-la aos objetos
virtuais e exibir o resultado em um monitor) [Azuma 2001].

3. Desenvolvimento do RALTE

O desenvolvimento do RALTE ocorreu durante trés semanas, dividido em duas etapas.
Na primeira etapa, foram realizadas pesquisas e estudos com propdsito de conhecer
sobre a temdtica de RA e as ferramentas para sua producdo. Na segunda etapa, foi
iniciado o desenvolvimento do aplicativo, voltado para praticas pedagdgicas no LTE.
No processo de desenvolvimento da aplicacdo foi utilizada uma versdo gratuita do
software Unity3D, um motor de jogo (game engine) 3D que facilita o desenvolvimento
de jogos digitais, junto ao framework Vuforia', um conjunto de cédigos de programagio
comuns reutilizdveis para o desenvolvimento de aplicativos que envolvem RA. Com
esses dois elementos foi possivel, de maneira rdpida e prética, desenvolver essa
aplicacdo, sem a necessidade de conhecimento em programacgdo, o que traz autonomia
para qualquer um que tenha interesse em desenvolver aplicativos simples de RA.

Figura 2 - Unity com o framework Vuforia

A figura 2 mostra a utiliza¢do da ferramenta Unity3D com os modelos 3D do
aplicativo. Esse processo de desenvolvimento € riapido, porém pode variar de acordo
com a quantidade de objetos 3D que o desenvolvedor quer exibir. Os objetos 3D
utilizados (a caveira, o dinossauro e o sistema solar) foram retirados de bibliotecas de
modelos, como por exemplo a biblioteca 3D Warehouse® ou Free3d®, que permitem o
download gratuito.

! Disponivel em: <https://developer.vuforia.com/>. Acesso em: 30 Jun. 2017.
2 Disponivel em: <https://3dwarehouse.sketchup.com/>. Acesso em: 30 Jun. 2017.
? Disponivel em: <https:/free3d.com/>. Acesso em: 30 Jun. 2017.
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Figura 3 - Aplicac6es do RALTE.

E necessdria a adi¢do de marcadores aos respectivos modelos 3D, em seguida, é
feita a compilacdo, que consiste na conversdo do cddigo-fonte em um arquivo
executdvel do projeto no Unity3D, gerando um arquivo .apk’. Para utilizar o aplicativo é
necessario apenas transferir o arquivo .apk para um smartphone ou tablet e realizar a
sua instalacdo. Por fim, basta abrir a aplicacdo e focar a camera do dispositivo mével
nas imagens marcadoras.

4. Consideracoes Finais

Este trabalho mostrou que existe viabilidade em desenvolver e implantar aplicacdes de
RA para tornar o aprendizado mais atrativo, significativo e contextualizado, e refletir
sobre possibilidades de RA como uma interface que deve ser mais explorada no ambito
pedagdgico.

E notdvel que RA é uma tecnologia crescente, que permite combinar realidade
virtual e fisica, ocasionando uma imersao natural e motivadora ao usuéario, fazendo com
que aumente sua percepcdo sobre o tema trabalhado e gerando uma nova forma de
aprendizado. Além disso, essa tecnologia permite novas formas de representacdo da
realidade, diferentes niveis de interatividade e ‘imersao perceptiva’.

Como fruto desse trabalho incipiente, temos a perspectiva de ampliar a produgao
de objetos educacionais em RA, disponibilizando esse recurso tecnolégico para todos os
niveis e dreas do conhecimento, sobretudo, na Educacdo Bésica. Por isso, estdo sendo
realizados estudos e pesquisas para o desenvolvimento e uso de novas aplicagdes, tanto
para professores como para alunos, no sentido de promover a inovacdo em tecnologia
educacional.
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