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Resumo

A realidade aumentada & um
campo da computacdo que estuda a
percepcdo do mundo real com
informagdes geradas por meio de um
computador. Essa tecnologia vem
ganhando campos com a evolucdo da
computacdo. As aplicacbes da
realidade aumentada estdo atingindo
inomeras areas, sendo eficaz e

eficiente.

Neste artigo vamos conhecer um
pouco mais sobre essa tecnologia e

onde ela esta sendo aplicada.

Abstract

Augmented reality is a field of
computation that studies real-world
perception with information generated
through a computer. This technology
has been gaining ground with the
evolution of computing. Applications of
augmented reality are reaching
numerous areas, being effective and

efficient.

In this article we will know a little more
about this technology and where it is

being applied.

1. Introducéo

A Realidade Virtual e
Aumentada € um campo da
computacdo que estuda a percepcao
do mundo real com informacbes e
dados gerados eletronicamente por
meio de um computador. Essa nova
tecnologia vem ganhando campo
seguindo a evolucdo da informatica.
Percebe-se que com a ajuda da
informatica e da robotica, a Realidade
Aumentada estende as percepc¢des dos
NOSSO0S cinco sentidos, representando
mais do que o real estado das coisas.
O conhecimento é construido buscando
a informacdo e explorando um dado
como se de fato ele existisse, o0 que traz
maior motivacdo ao estudante, pois
permite o desenvolvimento do trabalho
no seu proéprio ritmo, explorar em vez

de deduzir, aprender de forma ativa,

1


mailto:rodolfodecastro1993@gmail.com
mailto:antonio.manoel@uniube.br

interagindo e facilitando uma analise

global e suas inter-relagdes.

As aplicacbes da realidade
aumentada na educacao sdo muitas e
existe um consenso de que ajuda no
processo de ensino e aprendizagem,
sendo eficaz e eficiente. Na educacao
médica cirargica dos paises
desenvolvidos, a Realidade Aumentada
tem sido empregada no ensino de
anatomia e na simulacao de operacoes,
principalmente para o0 treinamento
operatorio de cirurgia video-
laparoscopica, no planejamento pré-
operatorio e no suporte intraoperatério.
Enfim, o estimulo da participacao ativa
do usuéario na Realidade Aumentada,
pode atingir areas nas quais 0S
métodos tradicionais de ensino médico
estejam falhando, principalmente para
as pessoas que preferem o
aprendizado visual ao verbal. A
Realidade Aumentada é uma nova
tecnologia de interacdo com o usuario e
tem objetivo de tornar mais facil o
contato com 0S sistemas
computacionais. Vem sendo apontada
como a promessa de se tornar a nova
geragcdo da interatividade com o
"Realidade Virtual e

Aumentada sao duas areas

usuario.

relacionadas com geracbes de

interfaces com o usuario, facilitando e

potencializando as interacbes do
usuario com as aplicacoes
computacionais” (KIRNER e
SISCOUTTO,2007, p.02). Essa nova
tecnologia vem ganhando campo
seguindo a evolucdo da informética. Os
sistemas de Realidade Aumentada sao
implementados de tal forma que o
cenario real e o0s objetos virtuais
permanecem ajustados mesmo com a
movimentac&do do usuario no ambiente
real. Dessa forma, vamos desvendar de
forma sucinta o que é essa tecnologia,
quais sdo as ferramentas que
atualmente sdo usadas para a
implementacdo tanto da realidade
virtual quanto da realidade aumentada,
as tecnologias dos equipamentos
usados e de que forma ela esta sendo
empregada nos diversos setores que
necessitam dela para dar mais
agilidade ou conforto as pessoas ou
resolver certos problemas. Com isso,
pretendemos buscar o possivel de
informacdes relativas ao novo campo
da computacdo que vem sendo falado
tanto no meio académico quanto para o

publico em geral.

2. Aspectos da Realidade

Aumentada e Virtual

A Realidade Virtual e
Aumentada, assim como outras areas,

desenvolveram-se através da evolucao
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das tecnologias e a convergéncia de
diversos fatores, incluindo pesquisas, a
disponibilidade de produtos acessiveis
entre outros. A linguagem VRML -
Virtual Reality Modeling Languagem ou
Linguagem para Modelagem em
Realidade Virtual, € uma linguagem
independente de plataforma que
permite a criagdo de cenarios 3D, por
onde se pode passear, Vvisualizar
objetos por angulos diferentes e
interagir com eles. J4 para o
desenvolvimento da realidade
aumentada € usada uma biblioteca
chamada Artoolkit. Ambas linguagens
sdo gratuitas, além disso ha outras
disponibilizadas por pesquisadores e
até empresas. Algumas das

ferramentas  disponiveis para o
desenvolvimento da Realidade Virtual e
a Realidade Aumentada sdo a engine e
a framework. Para a Realidade Virtual

temos:

Ferramenta Editor Biblioteca | Engine Framework

Grafico

Panda 3D SIM

OGRE SiM

OpenSceneGraph SIM

OpenSG SIM

Crystal Space SIM

IrrLicht SIM

VRJuggler SIM

Blender SiM

FluxStudio SIM

Figura 1. Ferramentas da Realidade
virtual.

Para a Realidade aumentada temos as
seguintes ferramentas:

Ferramenta Editor Grafico
ARToolKit SIM
ARToolKit Plus SIM
ARTag SIM
DART SIM
ARSTudio SIM
JARToolkit SIM

Figura 2: Ferramentas da Realidade
Aumentada

3. Ferramentas

Existe algumas ferramentas
disponiveis para o desenvolvimento da
Realidade Virtual e a Realidade

Aumentada, citaremos algumas abaixo.

3.1. Artoolkit

O artoolkit € um sistema que
viabiliza o desenvolvimento de
interfaces de Realidade Aumentada.
Ele emprega métodos de visdo
computacional para detectar
marcadores na imagem capturada por
uma camera. O rastreamento Optico do
marcador permite o ajuste de posicao e
orientagdo para realizar a renderizagao
do objeto virtual, de modo que esse
objeto pareca estar “atrelado” ao
marcador. O objetivo principal do
Artoolkit é rastrear rapidamente e
calcular a posicéo real da camera e dos
seus marcadores de referéncia
possibilitando que o programador
acrescente objetos virtuais sobre esses
marcadores no mundo real sem magia

negra.
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3.2. Framework

Um Framework é uma abstracdo de
coédigos comuns entre Varios projetos
de um software provendo uma
funcionalidade genérica, ele pode
atingir uma funcionalidade especifica,
por configuracéo, durante a
programacado de uma aplicacdo. Um
Framework ou arcabouco conceitual é
um conjunto de conceitos usado para
resolver um problema de um dominio
especifico. Framework conceitual ndo
se trata de um software executavel,
mas sim de um modelo de dados para
um dominio. Framework de software
compreende de um conjunto de classes
implementadas em uma linguagem de
programacao especifica, usadas para
auxiliar o desenvolvimento de software.
O framework atua onde ha
funcionalidades em comum a vérias
aplicacbes, porém para isso as
aplicacoes devem ter algo
razoavelmente grande em comum para
gue 0 mesmo possa ser utilizado em

vérias aplicacoes.

Padrdes de projeto de software néo se
confundem com frameworks, pois
padrées possuem um nivel maior de
abstracao. Um framework inclui cédigo,
diferentemente de um padrdo de
projeto. Um framework pode ser
modelado com varios padrbes de
projeto, e sempre possuem um dominio
de uma aplicacdo particular, algo que
nao ocorre nos padrbes e projeto de

software.
3.3. Engine

Uma engine grafica (game engine, no
original) € uma biblioteca, um pacote de
funcionalidades que séo
disponibilizadas para facilitar o
desenvolvimento de um jogo e impedir
gue sua criacdo tenha que ser feita do
zero. Também chamado de motor
grafico ou motor de jogo, 0 pacote é
normalmente utilizado na modelagem
de imagens 2D e 3D, além de trazer
animac0des e sons padronizados. Além
de garantir um bom visual, ele é
responsavel por diversos itens da
jogabilidade que sdo pouco percebidos
pelos jogadores, como o sistema de
colisdo entre personagem e objetos e a
inteligéncia artificial de inimigos ou
parceiros, essenciais na composicao
de um bom game. Mas tudo isso levou

muito tempo (e muitos jogos) para



chegar ao complexo estado em que se

encontram as engines hoje.

utilizada em um jogo

4. Tecnologia aplicada a Realidade

Aumentada

Atualmente o que mais limita a
popularizacdo da Realidade Virtual e
Aumentada tem sido ainda o alto custo
da tecnologia, porém, as tendéncias
apontam que num futuro proximo a
tecnologia se popularize, no entanto, ja
ha setores que vem usufruindo desta
nova tecnologia. Para entender como a
tecnologia é aplicada, primeiramente se
faz necessario o entendimento do
conceito do sistema hepatico. Hepatico
deriva da palavra grega hapthai que
quer dizer toque e esta relacionada ao
contato fisico. ” Em mundos virtuais
esta situacao pode ocorrer. Neste caso,
€ necessario 0 uso de sistemas
hepaticos acoplados aos sistemas de
Realidade

Aumentada para que a identificacido

Realidade Virtual e

dos objetos seja possivel” (KIRNER e
SISCOUTTO, 2007, p.153). Assim, o

sistema hepatico sdo os dispositivos
usados pelo usuério para a percepgao
do mundo virtual com o real, através do
tato, toque, etc. Esses dispositivos sao
divididos conforme a parte do corpo e o
seu uso, ha dispositivos para as maos,

bracos e pernas e para o corpo inteiro.
5. Aplicacdes

Atualmente varias areas ja usam
0s benéficos da Realidade Virtual e
Realidade Aumentada, setores como a
medicina, a engenharia, a aviacao,
entre outros utilizam essas tecnologias.
A medicina é uma das areas que mais
vém se beneficiando com os avangos
tecnolégicos nos  Ultimos  anos
apresentados pela Realidade Virtual e
a Realidade Aumentada. Por exemplo,
num possivel campo de batalha um
médico poderia realizar uma cirurgia
em um soldado usando técnicas de
realidade virtual, como controlando os
bracos de um robd. A realidade virtual
tem sido utilizada para treinar e realizar
varios tipos de cirurgias como da
medula, artroscopias e endoscopias,
iIsso reduz o custo do treinamento e da
prépria cirurgia além dos riscos

cirargicos dos proprios pacientes.



Figura 5: Realidade aumentada sendo

utilizada em treinamento operatorio.

A induastria do petréleo e gas também
vem sendo beneficiada com o auxilio
da Realidade Virtual e Realidade
Aumentada, uma vez que, nesses
setores ha diversos profissionais como
geologos, engenheiros, fisicos,
profissionais da computagdo entre
outros que necessitam de algum tipo de
simulacédo e a Realidade Aumentada se
encaixou perfeitamente para resolucao
de algum tipo de problema relacionado,
como comunicacao, reducao de erros e
tomada de decisbes, aumentando a
eficiéncia.
Ribeiro,2009.p.59):

Conforme (Costa E

“E na sede da Petrobras, empresa brasileira que
possui 13 centros de Realidade Virtual
espalhados por suas unidades, que esta o mais
moderno na area de exploragdo e producéo de
petréleo. E por meio dessa tecnologia que os
geologos e geofisicos analisam as propriedades
do fundo do oceano, reconhecendo com precisao
0s pontos onde se devera perfurar para chegar
ao petréleo. Identificados os reservatérios, a
Realidade Virtual também ajuda a aproveitar ao
méaximo a extracdo de cada um deles, o que
ajuda a economizar tempo e dinheiro. ”

A Petrobras é wuma das
empresas que mais investe na
tecnologia, tendo em vista que a maior

beneficiaria, pois é através da RV que

sdao feitos o0s treinamentos e
simulacdes para se chegar aos pogos

de petroleo.

A aviagdo também tem um forte
vinculo com a RV e RA, pois € por meio
dessa tecnologia que sao realizadas as
simulacdes dos voos, treinamento de

pilotos e desenvolvimento de avides.

Na industria automobilistica a
realidade aumentada vem sendo
implantada de forma  iminente
principalmente na simulagdo dos
motores dos automoveis, como € o
caso da empresa BMW, na qual existe
um projeto de realidade aumentada que
projeta o que esté no painel no vidro do

veiculo.

No ensino, a Realidade Virtual e
Realidade

contribuindo de forma surpreendente

Aumentada vém

uma vez que nos ultimos anos foram
desenvolvidos diversos sistemas de
Realidade Virtual e  Realidade
Aumentada especificos para as areas
cientificas como matematica, quimica e

fisica.

Por fim, vale ressaltar que existe
também a Tele presenca, um tipo de
realidade virtual que esta sendo muito
falado atualmente no qual uma pessoa
pode manipular um robd a distancia
para que realize alguma tarefa. Através
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da tele presenca forgas policiais podem
efetuar o desarmamento de minas ou
bombas preservando a integridade da
pessoa responsavel por agquela
operacdo. Assim, a Realidade Virtual e
Aumentada vem despertando interesse
nas mais diversas areas na proporcao
que a tecnologia vem sendo

aperfeicoada.
6. Resultados
6.1. Setor Automotivo

A empresa alemd BMW utilizou a
Realidade Aumentada por projecéo
para simular aspectos estético de seus
produtos. Sobre o modelo fisico branco
de um BMW X3 em escala reduzida foi
projetada a experiéncia fisica externa
dindmica do produto além de alguns

aspectos ergondémicos.

Figura 6: Experimento utilizando a
Realidade Aumentada em Carros da

empresa Alema BMW.

6.2. Project on Image Guided

Surgery

Project on Image Guided Surgery
software utiliza a realidade aumentada
para auxilio das intervencdes
cirdrgicas, onde as imagens sao
adquiridas a partir de um pré-
processamento, como por exemplo
imagens da ressonancia magnética que
sdo usadas como referéncia para a
reconstrucdo dos o6rgdos. Com o0s
modelos tridimensionais ja prontos €
necessario sincroniza-los com os
orgdos reais com a técnica de
rastreamento das coordenadas do
paciente utilizando um  scanner
tridimensional baseado em raio laser e
camera de video, com preciséao inferior
a 1lmm deixando uma sobreposicao
bastante confiavel, onde o0s objetos
virtuais sobrepdem a filmagem do
paciente, simulando uma viséo de raio-
X, assim, o médico pode visualizar os
orgados do paciente antes de efetuar o
corte. J& foi utilizado em intervencdes
cirargicas com reducdo de custo e
tempo. O projeto € desenvolvido pela
MIT  (Massachusetts Institute  of
Technology) e o BWH (Brighman &

Women’s Hospital).



Figura 7: Equipamento utlizado no
posicionamento do paciente.

6.3. Cirurgia de Figado

Munido de um tablet rodando um
aplicativo de realidade aumentada, o
cirurgido aleméao Karl Oldhafer realizou
no ultimo dia 15, com sucesso, mais
uma delicada operacdo de figado.
Desenvolvido pela Fraunhofer MEVIS,
o aplicativo auxilia ao criar um modelo
3D virtual do 6rgdo em tempo real. O
tablet €& posicionado em cima do

monitor de video que mostra a

operagao.

Figura 8: Cirurgia sendo acompanhada em
tempo real pelo tablet.

6.4. Sistema de Diagnostico Médico
e Cirurgia assistida por Computador

O sistema usa dois monitores
montados em um capacete e um
equipamento de ultra-sons, monitorado
através de uma camera infravermelho.
O corpo do paciente € "registrado” pela
camera e 0 monitor é calibrado a visao
de cada astronauta. A area a ser
examinada € entdo marcada, antes de
se iniciar o diagnostico. O sistema de
realidade aumentada sobrepde gréaficos
em 3D sobre 0 que esta sendo visto
pelo astronauta, conduzindo a sua

intervencéo.

Para gerar estas imagens, o0
CAMDASS relaciona uma série de
pontos de referéncia de um "humano
virtual" com a imagem registrada do
paciente real. A imagem de referéncia,
em ultrassons, da ao "médico espacial”
uma indicacdo acerca daquilo que ele
esta vendo. Tudo é facilitado por um

sistema de reconhecimento de voz, que

deixa as maos livres.

Figura 9: Sistema de diagnostico Médico e
Cirurgia assistida por Computador



7. Concluséo

A realidade aumentada e virtual vem
sendo aprimorada com o avango da
tecnologia da informética. A realidade
aumentada ndo é uma Unica
tecnologia, conforme vai se
aprofundando nos conceitos e na forma
que elas s&o aplicadas percebe-se
nitidamente que sdo tecnologias
analogas. A realidade aumentada
aplicada a medicina estda tendo
inUmeros resultados positivos, nos
paises desenvolvidos esse método
estd tendo grandes resultados
reduzindo a taxa de erro nas cirurgias.
A tendéncia € que ambas as
Realidade

Aumentada e a Realidade Virtual

tecnologias tanto a

venham a se popularizar invadindo as
lojas por todo o mundo tornando a
experiéncia para 0 usuario mais
completa, pois diversas informacfes
sobre o0 produto podem  ser
disponibilizadas em tempo real para os
clientes. Diante dessa tecnologia
avancada podemos buscar quase a
perfeicdo dentro de varias areas

profissionais.
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