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Resumo

Este artigo tem por objetivo evidenciar
0 uso da realidade aumentada como
ferramenta de apoio dos jogos na
educacéo, visto a crescente mudanca do
comportamento de criangcas € jovens
relacionadas a tecnologia.

Durante 0s anos, escolas estdo
comegando a implementar jogos nos
estudos, com o objetivo de estimular os
alunos para o estudo e um melhor
raciocinio logico. Com isso, 0S
desenvolvedores de jogos buscam o
melhor caminho para educar e se
divertir a0 mesmo tempo, e dessa
formasurge 0s jogos com realidade
aumentada para jogos educacionais.

Palavras-chave: realidade aumentada,
jogos educacionais e tecnologia.

Introducéo

Os jogos sempre encantaram as pessoas
ao longo dos anos. Sempre foi utilizado
para lazer, desenvolvimento cognitivo e
com o tempo foram surgindo a
necessidade do desenvolvimento desse
tipo de jogo. Foram realizadas varias
pesquisas de novas tecnologias, para
enriquecer mais 0s jogos.

Com o surgimento da inclusdo digital,
apareceu a necessidade de uma
integracdo do aluno com as tecnologias
disponiveis, que acabou se tornando
uma ferramenta muito valiosa ao
ensino. Uma das formas dessa

integracdo com os alunos é a utilizacdo
da técnica chamada  Realidade
Aumentada (RA).

Umas das vantagens da realidade
aumentada em jogos educacionais
¢ proporcionar uma melhor capacidade
de interagéo, aprendizagem e
desenvolvimento  de novos protétipos,
para  proporcionar uma  melhor
experiéncia para o usuario, destacando o
seu potencial de utilizagdo no mercado.
Com essa crescente tecnologia,
as grandes empresas como a
Sony e Microsoft trabalham construindo
novos  prototipos para  realidade
aumentada e  realidade virtual,
proporcionando aos desenvolvedores
uma maior liberdade na criagdo dos
jogos.

A realidade aumentada se constréi a
partir de algumas caracteristicas
fundamentais, séo elas: A
implementacdo dos objetos virtuais no
cenério (misturandoo real com o
virtual), a interacdo do usuério com o0s
objetos  virtuais no  cendrioea
capacidade de se colocar objetos
tridimensionais. Conforme Ronald
Azuma (1997, p. 356), pesquisador da
Nokia para Realidade Aumentada, "a
Realidade Aumentada é uma variacdo
do conceito de Realidade Virtual (RV).
As RV promovem uma total imerséo do
usuario no ambiente sintético, sem que
ele tenha nenhum contato com o mundo
real a sua volta. Ao contrario,a RA
permite que o usuario veja parte do
mundo real, com objetos virtuais
sobrepostos ou compostos com 0
mundo real. A RA suplementa a
realidade, ao invés de substitui-la".



Com esta definicdo do Ronald sobre a
realidade aumentada, podemos analisa-
la e defini-lacomo uma poderosa
extensdo da realidade virtual e que com
essas grandes variedades de funcdes
existentes, podemos terno mercado
umavasta gama de  aplicativos
que agradem aos usuarios,
possibilitando uma interacdo atrativa e
motivadora.

RA na educacéao

Para  nos, desenvolvedores para  a
realidade aumentada, trabalhar com a
realidade virtual para a educacdo, ndo
chega a ser mais proveitosa do que a
prépria RA. Um dos nossos propositos
quando se desenvolve jogos voltados
para a educacdo é a relacdo mutua entre
0s usuérios,  proporcionando  uma
interacdo mais proveitosa, divertida,
segura e motivacional, além da imersdo
ao  mundo virtual "eliminando em
grande parte a necessidade de
treinamento, pelo fato de trazer para o
ambiente real os elementos virtuais,
enriquecendo e ampliando a visdo que
ele tem do mundo real” [Ronald
Azuma 1993].

Qual o professor que nédo deseja almejar
aos avancos tecnoldgicos em sua sala de
aula? Ver seus  alunos prestando mais
atencdo nas aulas com a realidade
aumentada, se  torna  muito  mais
interativa e gera um maior interesse no
contetido a ser aplicado na sala de aula,
melhorando assim a capacidade de
aprendizado. Isso se da pelo fato dos
préprios alunos conviverem diariamente
com qualquer tipo de tecnologia, seja
nos celulares, televisores,
computadores, cameras...

Aaplicacio do RAna sala de aula
ndo se tornadificil e nem tem um
custo muito elevado, as vezes 0S
desenvolvedores podem facilitar e até
minimizar custos com 0 processo.

Hoje em dia a varios exemplos de
realidade aumentada que mostraram um
resultado positivo e que de certa forma

mudaram a forma de
ensino, adicionando métodos de
aprendizagem mais modernos e simples.
A Realidade Aumentada do mesmo
modo torna  possivel demonstrar de
maneira mais simples as situacfes que
antes eram  dificeis de serem
representadas como, por exemplo, a
imagem tridimensional de um coragéo
batendo ou outros oOrgdos internos do
corpo e que pode  ser utilizado por
alunos de diferentes graus de
escolaridade como um jogo educacional
que criancas aprendem se divertindo ou
uma simulacdo do corpo humano para
medicina.

Jogo com RA

Abaixo iremos descrever um jogo que
soube utilizar a tecnologia da realidade
aumentada.

Perdnio, é um projeto distinto que
une entretenimento dos livros pop up
com interatividade digital das telas
sensiveis de mobile. Acaba de receber o
prémio  Vuforia, oferecido pela
qualcomm, empresa de tecnologia que
tem o mercado focado em smartphones.
O personagem titulo do game sonha
com um futuro diferenciado para si a
cada dia, de mecanicode naves
espaciais a dentista para dragdes, e 0
jogador participa das davidas e do dia a
dia do garoto por meio do uso
de 6culos de realidade virtual
construindo em papeldo para
adaptacdo do smartphone. Ao utilizar
um papel com a arte impressa por meio
da cadmera do aparelho, o usuario do
recurso pode interagir com 0
préprio personagem, por meio da RA.

Comentarios da equipe de

desenvolvimento do game: "O projeto,
que esteve por dois anos em
producdo, conquistou o segundo lugar
na categoria BIG Starter no BIG
Festival desse ano, chamando a atengéo
de empresas e do grande publico. "Foi a
primeira vez que o Peronioveio a
publico e estdvamos super ansiosos em
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relagdo aos feedbacks da galera",
comentou Tiago.

A premiagédo com o Vuforia Awards foi,
como explicou o criador, um momento
muito especial para a equipe de quatro
desenvolvedores, que trabalham em
esquema  de home office.  "Sempre
utilizamos realidade aumentada para
projetos encomendados, mas usa-la de
forma divertida e relevante para jogos €
um desafio e tanto", destacou. "Apos
estes dois anos de investimento
desenvolvendo o Perdnio, com todo o
desafio que é fazer algo inovador
misturando diversas tecnologias em um
unico jogo, ser finalista do BIG e
do Unity Awards, e vencer o Vuforia, é
o feedback que precisdvamos para sentir
que estamos no caminho certo",
explicou.”

Ferramentas para a RA
Existem diversas ferramentas no
mercado usadas para a producdo da
realidade aumentada, mas algumas das
ferramentas € apenas recomendada para
desenvolvedores com experiéncia em
programagdo. Apesar das limitagOes
para alguns desenvolvedores menos
experientes, ainda assim é possivel
construir ~ um  aplicativocom  as
ferramentas simplificadas e depois de
algum tempo, poderd migrar para
softwares mais avangados.
Abaixo, listaremos algumas ferramentas
mais conhecidas no mercado para
producdo de realidade aumentada.

ARToolKit: Software livre
implementado e utilizado atualmente
por pesquisadores da Universidade de
Washington. Foi construido para o
desenvolvimento de aplicagdes de
Realidade Aumentada e tem seu
funcionamento ligado atraves de
técnicas de visdo computacional,
processamento de imagens e
programacéo.

ARTag: A ferramenta ARTag é
um sistema de deteccdo de marcadores
baseado  também na  biblioteca

ARToolKit. Esta ferramenta foi
desenvolvida pelo Conselho Nacional
de Pesquisa do Canada e consiste-se em
uma biblioteca de padrBes, que ao
serem colocados em uma superficie
plana e visualizados por uma camera ou
webcam, podem ser precisamente
rastreados. Teve como principal meta a
resolucdo de problemas encontrados
na ARToolKit.

Dart: Acronimo  de Designer’s

Augmented Reality ToolKit, foi
desenvolvido como um conjunto de
extensdes do ambiente de programacao
multimidia Macromedia Director
(atualmente Adobe Director), esta é
uma  poderosa  ferramenta  para
construcdo de conteudos multimidia.
O DART é um conjunto de ferramentas
que provém um desenvolvimento rapido
em Realidade Aumentada, e foi
desenvolvido pelo Instituto de
Tecnologia da Gedrgia (EUA). Ela
suporta o sistema operacional Windows
e MacOSX. Apesar de estar disponivel
para uso livremente, ele exige o
Adobe Director, que €é um software
comercial.

OSGART: Outra biblioteca de
desenvolvimento, a OSGART facilita o
desenvolvimento de aplicacbes de
Realidade Aumentada através da
combinacédo de fungdes para construcao
de modelos virtuais da
biblioteca OpenSceneGraph. A
OSGART apresenta alta qualidade na
renderizacdo dos objetos virtuais e
permite a importacdo e exportacdo de
arquivos gerados pelo 3D Studio Max
e Maya.

VRML: A Virtual Reality
Modeling Language, ou Linguagem
para Modelagem em Realidade Virtual,
¢ uma linguagem padrdo usada para
descrever objetos 3D e combina-los em
cenas ou mundos virtuais. Ela pode ser
usada para criar simulagdes interativas
que incorporam animacdo, fisica do
movimento (como a sensagdo de
gravidade, por exemplo) e participagdo



multiusuério em tempo real. VRML foi
projetada para internet sendo possivel
construir  websites completos, com
espaco e profundidade infinitos, em que

0s objetos tridimensionais
proporcionam a interacdo e 0 acesso as
informagdes.

Com tantas ferramentas disponiveis no
mercado, a realidade aumentada sO
tende a crescer muito em alguns anos.
Além da variedade de softwares
disponiveis, a grande maioria possui
licenca gratuita, como por exemplo
0 VUFORIA que ao ser integrada
na UNITY, podem ser criados jogos
com realidade aumentada.

Outro exemplo de aplicativos de RA € 0
AURASMA Studio, um site simples
que um dos requisitos é a instalacdo
deum aplicativo no smartphone e
assim se transforma em uma poderosa
ferramenta para realidade aumentada.

Conclusao

O emprego de realidade aumentada em
ambientes educacionais, contribui de
maneira significativa na percepcao,
interacdo e motivacdo dos alunos.
Transformar o ambiente em algo
divertido € inovador e so traz beneficios
para todos.

Mesmo com  tantos  softwares
disponiveis, 0s jogos ainda parecem
terem sidos pouco explorado. Existe um
potencial que pode sim ser reconhecido
mundialmente pelas pessoas e ter saldos
positivos no mercado de jogos.

Com o surgimento de novas
tecnologias, ird emergir a necessidade
de uma nova interatividade com
maquinas, pessoas ou mundo virtuais e
com certeza a realidade aumentada vai
estd presente em todas as areas e em
todos os lugares e principalmente na
educacdo, pois proporciona uma grande
melhoria no processo de aprendizagem.
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