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Resumo

A Realidade Aumentada € uma tecnologia que permite desenvolver ambientes que combinam
0 mundo real, observado pelo usuario, com uma cena virtual gerada por computador. Essa
tecnologia permite que o usuario veja 0 mundo real com objetos e sons sobrepostos ou
combinados a este. Nesse contexto, estamos desenvolvendo um projeto de pesquisa que
consiste na producéo de livros que fazem uso da Realidade Aumentada para melhor explicar
seu contetido. Em nossa opinido, esta nova forma de leitura poderia servir como um incentivo
para que a crianca conectada ao mundo digital desenvolva o habito da leitura. Acreditamos
também que essa nova forma de "ler" um livro possui grande potencial para melhorar a
interacdo entre o livro e o leitor e até mesmo incentivar o desenvolvimento pelo gosto da
leitura.

Palavras-chave
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1. Introducao

A leitura é uma viagem que a qualquer hora pode partir € ndo ter hora de voltar, nem sempre
prazerosa, mas valiosa. O habito da leitura deve existir em diversos suportes para um bom
desenvolvimento intelectual de qualquer ser humano (Kleiman, 2004).

O incentivo a leitura é um processo longo e prazeroso, que visa gerar o habito e o prazer pela
leitura, além do desenvolvimento do senso critico e intelectual do individuo. Esta cultura
deveria ser implantada na educacdo da crianca desde pequena, seu incentivo deveria ser
iniciado pelos pais e consequentemente aprimorado na escola. A introducdo da crianca no
mundo da leitura ndo deveria ser apenas através de livros impressos, devendo ser incluidos 0s
diversos suportes de informacéo e suas tecnologias.

O aprimoramento da tecnologia, como por exemplo, o surgimento de smartphones e tablets,
permite que se tente buscar novos métodos de ensino e aprendizagem, visando que a leitura
passe a ser mais dindmica, interativa e divertida. A Realidade Aumentada é uma tecnologia
emergente que permite desenvolver ambientes que combinam o mundo real, observado pelo



usuario, com uma cena virtual gerada por computador. Essa tecnologia permite que o usuario
veja 0 mundo real com objetos e sons sobrepostos ou combinados a este.

Fazendo uso da cdmera de um dispositivo movel, podemos capturar a imagem do mundo real,
para em seguida acrescentar a ela graficos virtuais e visualizar essa “imagem aumentada”, em
tempo real, na tela desse dispositivo movel. Para realizar essa acdo, utilizamos neste projeto
uma ferramenta (SDK de Realidade Aumentada) chamada Vuforia (Vuforia, 2012).

Diante dessa nova tecnologia e da crescente demanda pela introducdo de novos suportes de
informacdo no aprendizado, desenvolvemos dois “livros aumentados” que possibilitam a
interagdo com o leitor através da Realidade Aumentada.

2. Livros aumentados

No primeiro livro, utilizamos a Realidade Aumentada com o intuito de facilitar a explicacéo
de alguns componentes internos do computador. A metodologia utilizada para explicar esses
componentes consiste num texto explicativo para cada componente, acompanhado de uma
imagem do mesmo. Essa imagem, por sua vez, estd relacionada com uma animagdo
tridimensional ilustrativa do componente em questdo, que pode ser vista atraves da aplicacdo
de Realidade Aumentada. Os componentes internos do computador explicados nesse livro sao
placa-mae, memdria RAM, placa de video, placa de rede, drive Optico e disco rigido.

Ao abrir o livro numa determinada pagina, o usuario visualizara na tela do dispositivo movel
a imagem do livro capturada por uma cadmera e acrescida de uma animagéo tridimensional
para facilitar a compreensao do tema explicado no livro, ver Figura 1.

Figura 1: Exemplo de utilizagdo do “livro aumentado”. A esquerda texto explicativo sobre
um componente interno do computador e a direita modelo 3D desse componente.

Um video demonstrativo da “leitura” desse livro estd disponivel em Computadores (2013).

Em nosso segundo “livro aumentado”, utilizamos as técnicas de Realidade Aumentada para
sobrepor sobre o livro “Maria vai com as outras” da autora Sylvia Orthof (Orthof, 2008), as
cenas tridimensionais desenvolvidas de acordo com as ilustragcbes do proprio livro, e
animadas de forma a contar sua estoria. A crianga, ao folhear o livro e aproximar o iPad ou
iPhone visualizara as ilustragdes animadas sobre o livro.



Uma cena do livro “Maria vai com as outras”, sobreposta sobre o livro real, e visualizada
atraves da tela de um iPad, pode ser vista na Figura 2.

Figura 2: Cena 3D animada sobreposta sobre o livro “Maria vai com as outras”.

Um video demonstrativo da “leitura” desse livro esta disponivel em Maria (2013).

3. Conclusao

A Realidade Aumentada é uma area de investigacdo que permite desenvolver ambientes que
combinam o mundo real, observado pelo usuério, com uma cena virtual gerada por
computador. Nesse contexto, desenvolvemos um projeto que consiste na producédo de livros
que fazem uso da Realidade Aumentada para melhor explicar seu conteudo. Mais
especificamente, a Realidade Aumentada foi utilizada para facilitar a explicagdo de alguns
componentes internos do computador e no incentivo a leitura de livros infantis.

Com a camera de um dispositivo movel, podemos capturar a imagem do mundo real, para em
seguida acrescentar a ela graficos virtuais e visualizar essa “imagem aumentada”, em tempo
real, na tela do dispositivo. Para usar a aplicacdo desenvolvida neste projeto, o usuério tera
em suas maos um livro aparentemente normal. Porém, algumas péginas do livro estardo
relacionadas com animacg0es tridimensionais. Ao abrir o livro numa determinada pégina, o
usudrio visualizaré na tela do dispositivo mével a imagem do livro capturada por uma cadmera
e acrescida de uma animacéao 3D para facilitar a compreenséo do tema explicado no livro.

Os livros didaticos, tanto em formato fisico quanto digital, normalmente apresentam imagens
explicativas em seu conteudo. Através dessas imagens, e fazendo uso da Realidade
Aumentada, pode-se exibir desde um detalhamento do assunto até uma animacéo explicativa.
As facilidades visuais séo infinitas, bem como as possibilidades de evolucao desses métodos.

Em nossa opinido, esta nova forma de leitura poderia aprimorar o desenvolvimento ludico e
intelectual da crianca conectada ao mundo digital. Acreditamos que essa nova forma de "ler"
um livro possui grande potencial para melhorar a interacdo entre o livro e o leitor e poderia
ser um facilitador do processo de aprendizado.



As novas ferramentas de informacdo devem ser utilizadas na pratica pedagdgica para o
desenvolvimento da leitura. Devido a sua visivel capacidade de potencializacdo do ensino,
acreditamos que a Realidade Aumentada tem tudo para ser implementada nos processos
educativos.

A nova geracdo de criancas ja sabe manusear os diferentes tipos de Tecnologias de
Informacdo e Comunicagdo (TICs), cabe aos responsaveis e educadores utilizar estas
ferramentas como forma de aprendizagem para o seu desenvolvimento. Dessa forma,
acreditamos que as novas ferramentas de informacao podem ser muito Uteis quando utilizadas
na pratica pedagogica para o incentivo a leitura.
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