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APRESENTACAO

Realidade Aumentada (RA) é uma forma emergente de experién-
cia em que o mundo real é reforgado por contelido gerado por com-
putador. Essa tecnologia permite uma nova e revolucionaria forma de
interacao entre homem e maquinas, se tornando cada vez mais pre-
sente em nossa vida diaria.

Por ser considerada uma tecnologia de baixo custo e que pode
ser implantada e aplicada de forma facil e rapida, um ndmero relati-
vamente grande de trabalhos de pesquisa investiga o potencial im-
pacto da RA para beneficiar a educagcao, com o objetivo de melhorar
os modelos atuais de ensino-aprendizagem. A area da salde também
vem usufruindo as muitas vantagens da RA.

Particularmente no campo da educacao, a RA pode instrumenta-
lizar alunos e professores das mais diversas areas para que possam
desenvolver as préprias aplicacoes. Este € um ponto bastante impor-
tante, pois os processos interativos oferecidos a partir de seu uso
podem incrementar processos de aprendizagem na Educacgao Bésica
e Superior. Com os alunos aprendendo tal tecnologia, é possivel, por
exemplo, alavancar vendas de produtos (no caso de profissionais de
Marketing), apresentar um projeto arquiteténico de forma interativa,
entender melhor o funcionamento de uma maquina ou a construgao
de um objeto, entre outras possibilidades.

Este livro pretende tragar um percurso que permita a vocé conhe-
cer a RA, apresentando o seu histérico, fundamentos, equipamentos
e processos. Com o intuito de incentivar 0 uso e o desenvolvimento
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de aplicacdes de RA, esta obra oferece tutoriais de duas ferramentas
gratuitas para este fim. Em um primeiro momento, o Aurasma € apre-
sentado como ferramenta de RA para dispositivos moveis, e os con-
ceitos sobre o seu uso sao aprofundados a medida que é trabalhada
a sua aplicacao na educacao. Este capitulo sugere também metodo-
logias para o uso do Aurasma em sala de aula.

No capitulo seguinte, o Flaras é apresentado como ferramenta de
RA para desktop. E descrito também um estudo de caso na area da
saude. Vale destacar que enquanto o Aurasma € uma ferramenta bem
simples, que pode ser usada por professores leigos em tecnologia e
pelos proprios alunos, o Flaras exige um pouco mais de conhecimen-
to técnico, sendo mais apropriado para conhecedores de tecnologia,
como engenheiros.

Dessa forma, vocé estard, ao final da leitura, apto a desenvolver
aplicacdes em diversas areas do conhecimento. A partir dos tutoriais
apresentados e dos conceitos trabalhados durante a exploracao do
livro vocé sera capaz, também, de analisar outras solucdes de merca-
do, entendendo o seu funcionamento e as suas possibilidades de uso.

Aproveite!



Realidade Aumentada € uma tecnologia que

permite uma nova e revolucionaria forma de
interacao entre homem e maquina, pois
proporciona a oportunidade de experimentar o
mundo real reforcado por um conteudo gerado
pelo computador. Particularmente no campo da
educacao, possibilita o uso de elementos
interativos a fim de incrementar processos de
aprendizagem na Educacao Basica e Superior.
Com linguagem obijetiva e didatica, Realidade
Aumentada: aplicacdo em sala de aula busca
incentivar o uso e o desenvolvimento de
aplicacdes com o Flaras e o Aurasma, oferecendo
aos estudantes e aos interessados em tecnologia
os tutoriais dessas duas ferramentas gratuitas.
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