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1. INTRODUCAO

A Realidade Virtual Aumentada (RA) configura-se como uma modalidade
de interface computacional avancada que busca alcancar a interagdo humano
computador de uma forma mais natural e que mistura, em tempo real, objetos
virtuais gerados por computador com elementos do ambiente fisico. Esses objetos
virtuais sdo visualizados através do uso de dispositivos tecnolégicos de saida de
dados, tais como 6culos especiais (head mounted displays), smartphones e
projetores, produzindo um ambiente Unico com impressao de continuidade ao
usuario (MILGRAM et al., 1994) (KIRNER e SISCOUTTO, 2007).

Segundo DE LIMA (2016), temos um ambiente de realidade aumentada
guando filmamos um local, em tempo real, e inserimos objetos virtuais e as cenas
formadas dao a impresséao de que os objetos virtuais pertencem ao mundo real.
Um exemplo icénico de RA é o famoso aplicativo mobile Pokemon GO, onde o
usuério, utilizando um dispositivo movel, encontrava personagens da série no
ambiente real, como na Figura 1 (PADRAO, 2017).

FIGURA 1 — RA em aplicativo movel.

Interfaces Tangiveis (TUI) podem ser definidas como aquelas que
compreendem interacOes realizadas em artefatos fisicos, como estimulos para
interferir no contexto e representacdes de informacéao digital (SANT'ANNA, 2017).
Para esta classe de interface, modelos de arquitetura de software usualmente
empregados em sistemas de Interface Grafica, ndo atendem o0s requisitos
(FISHKIN, 2004) (ULLMER, 1997).
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2. METODOLOGIA

A metodologia de pesquisa deste trabalho € classificada como pesquisa
com survey. Segundo GERHARDT e SILVEIRA (2009) pesquisa com survey € a
pesquisa que busca informagdo diretamente com um grupo de interesse a
respeito dos dados que se deseja obter. Dessa forma, buscamos essa ferramenta
para quantificar as opinides de um grupo de pessoas, representantes do nosso
publico-alvo (estudantes), sobre o objeto da pesquisa: o ARSandbox. Para tanto,
foi utilizado o instrumento de pesquisa questionario.

O ARSandbox consiste em uma aplicacdo de realidade aumentada e de
interface tangivel para visualizacdo 3D de ambiente geografico, através de mapa
topografico (DARLEY, 2017). A estrutura do ARSandbox, inclui uma caixa de
areia, um Kinect, um projetor, € uma maqguina para executar o software que
realiza a decodificacdo da area de interacdo. Seu funcionamento acontece por
meio da manipulacdo da areia (TUI), recebendo a modificacdo estrutural dos
usuarios para formar relevos. O sistema capta a modificacdo fisica realizada e
interpreta as novas curvas de niveis formadas, projetando as cores na areia. A
Figura 2 ilustra a utilizacdo da ARSandbox.

FIGURA 2 — ARSandbox.

Este projeto foi implantado na UFPel através de uma iniciativa conjunta dos
cursos de Ciéncia da Computacdo e Engenharia Hidrica. Segundo DARLEY
(2017), a grande dificuldade em ensinar topografia para os alunos é a limitacédo
que a superficie plana tem de representar os relevos de um terreno. Em uma
folha de papel ou em um quadro s6 € possivel desenhar em duas dimensdes. A
aplicacdo do ARSandbox contorna esta limitacdo, oferecendo a nogdo de um
modelo tridimensional que aprimora o entendimento do aluno, mais interessante é
qgue consiste em uma TUI, onde o aluno pode moldar a superficie permitindo
novas descobertas (DARLEY, 2016).
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Considerando a interatividade do publico com a caixa, em pesquisa
realizada por meio de um formulario eletrénico, realizado entre os dias 07/03/2017
e 09/03/2017, perguntou-se: “Se vocé participou do projeto ARSandbox, que nota
daria para sua experiéncia?”. Ao todo, 44 alunos utilizaram o ARSandbox e
responderam o questionario. O resultado da pesquisa € apresentado na Figura 3.

FIGURA 3 — Resultado da pesquisa realizada.

Avaliacdo dos Usudrios:

Dos 44 alunos participantes, 11 avaliaram a experiéncia de utilizagdo com
nota 9. Os outros 33 alunos avaliaram com nota 10. A partir das respostas
positivas dos usuarios a experiéncia com o ARSandbox, pode-se considerar a
ferramenta um método diferencial no ensino de topografia. O uso combinado
desta pratica com o material 2D ja utilizado na teoria, faz com que ambas se
complementem, atingindo todo o potencial de aprendizado (SOUZA, 2001).

4, CONCLUSOES

Com o avancgo da tecnologia, o emprego da mesma na simplificagdo de
atividades torna-se inevitavel. A RA ndo pode ser visualizada apenas como
avanco utilizado em um mundo gamer, porém sim como ferramenta empregavel
diariamente. No meio educacional as vantagens oferecidas pela mescla de
realidades integradas a uma interface tangivel trazem uma colaboragéo visual e
sensivel na compreensao de projetos em 3D que sao abstratos quando no plano.

O ARSandbox traz um novo modo de aprender topografia de maneira
intuitiva e simplificada, uma ferramenta com grande potencial para estudos de
mapas e também simulacéo de intempéries.
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