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1. INTRODUÇÃO 

A maior parte das ferramentas para desenvolvimento de sistemas de Realidade 

Aumentada (RA) oferece funções para reconhecimento de imagens específicas que 

possibilitam a inserção de objetos virtuais no ambiente real, no entanto esta situação 

torna o ambiente estático e dependente do pré-cadastro destas imagens, denominadas 

na maioria destas ferramentas de marcadores. De acordo com a literatura quanto maior 

for a gama de recursos de dinamismo em ambientes de Realidade Aumentada, melhor 

será a sensação de realismo na relação de objetos reais e virtuais. Neste contexto, a 

biblioteca mais comum e simples, sendo considerada por alguns pesquisadores 

limitada, é a biblioteca ARToolkit. Porém em sua versão original, esta biblioteca limita-

se a identificação de marcadores, trocando-os por objetos virtuais, usando como 

principal dispositivo de captura de imagens uma webcam.  Desta forma, apresenta-se 

neste projeto, a proposta de um método para delimitação de uma área da imagem 

capturada pela  webcam ou até mesmo um HMD, gravação da mesma e principalmente 

a criação de um algoritmo de  aprendizado e generalização da imagem por meio do uso 

de técnicas de Redes Neurais Artificiais para reconhecimento da imagem em outros 

pontos de vista da câmera. 

 

1.1. REALIDADE AUMENTADA 

Pode-se definir Realidade Aumentada (RA) como a amplificação da percepção 

sensorial por meio de recursos computacionais. Assim, associando dados 



computacionais ao mundo real, a Realidade Aumentada permite uma interface mais 

natural com dados e imagens geradas por computador[15]. Desta forma, entende-se 

que um sistema de Realidade Aumentada deve prover ao usuário condições de 

interagir com estes dados de forma mais natural possível. Porém, esta interatividade 

nem sempre é possível pela falta de enquadramento com objetos reais existentes no 

próprio cenário, exigindo uma delimitação, tratamento e generalização da imagem 

capturada [16]. 

Realidade Aumentada é a sobreposição de objetos virtuais gerados por 

computador em um ambiente real, utilizando para isso algum dispositivo tecnológico [4]. 

Entretanto, esta conceituação é muito geral e só fica clara com sua inserção em um 

contexto mais amplo: o da Realidade Misturada.  

A Realidade Misturada é a combinação do ambiente real com o ambiente virtual, 

podendo receber duas denominações: Realidade Aumentada, quando o ambiente 

principal é o real, e Virtualidade Aumentada, na qual o ambiente principal é o ambiente 

virtual [7]. Logo, a Realidade Aumentada é uma particularização da Realidade 

Misturada. As possibilidades gradativas de sobreposição do ambiente real com o virtual, 

e vice-versa, são apresentadas na Figura 1 como um diagrama de 

realidade/virtualidade contínua. 

 
Figura 1. Diagrama de realidade/virtualidade contínua [7]. 

 

A Realidade Aumentada proporciona ao usuário uma interação segura e 

agradável, eliminando a necessidade de treinamento e adaptação, uma vez que traz 

para o ambiente real os elementos virtuais, enriquecendo e ampliando sua percepção 

do mundo real. A combinação de técnicas de visão computacional, computação gráfica 

e realidade virtual é o que viabiliza isso, gerando como resultado a correta 

sobreposição de objetos virtuais no ambiente real [2]. 



O estímulo visual conseguido nas aplicações de Realidade Aumentada é, por si 

só, uma excelente característica, passível de utilização em diversas áreas do 

conhecimento humano. Entretanto, além de permitir que objetos virtuais possam ser 

introduzidos em ambientes reais, a Realidade Aumentada também permite que o 

usuário interaja com os elementos virtuais utilizando as mãos, eliminando dessa forma 

dispositivos tecnológicos complexos e tornando a interação com o ambiente misturado 

muito mais interessante [5]. A Realidade Aumentada envolve primordialmente três 

aspectos: calibração precisa, renderização de alta qualidade e interação em tempo real 

entre objetos reais e virtuais [12]. Esta interação é possível a partir da utilização de 

algum software que tenha capacidade de observar o ambiente real, analisando os 

dados e extraindo informações sobre a localização, orientação e interações sobre os 

objetos virtuais [14]. Aplicações em RA vêm sendo desenvolvidas nas mais diversas 

áreas, tais como indústria, treinamento, medicina e entretenimento. Mas crescentes e 

relevantes pesquisas mostram a educação como área de grande aplicabilidade, 

provendo meios de incrementar e melhorar o ensino. 

 

2. METODOLOGIA 

No desenvolvimento desse projeto foram utilizadas algumas dessas tecnologias 

para a construção do protótipo: 

a) Java (processamento das imagens e desenvolvimento da interface). 

b) Webcam e câmera digital(aquisição de imagens). 

 

2.1. Diagrama da Arquitetura do Sistema 

A Figura 1 representa arquitetura do software, demonstrando a visão geral das 

partes que compõe o sistema e da comunicação envolvida nessas partes. 

 

 



 
Figura 2. Arquitetura do sistema. 

 

A arquitetura proposta é formada pelas seguintes partes: 

- Ambiente Virtual. 

- Interface Gráfica. 

- Objetos. 

- Tecnologia Java. 

 

2.1.1 Ambiente Virtual 

O ambiente virtual é constituído de interfaces que permitem ao usuário visualizar 

o reconhecimento de objetos. 

 

2.1.2 Interface Gráfica do Usuário – GUI 

A interface inicial indica ao usuário a possibilidade de três opções (Inércia, Força 

e Ação/Reação).  Para cada opção existe outra interface que permite ao usuário 

interagir com o sistema. 

 

2.1.3 Objetos 

A camada Objetos, permite que o usuário escolha o objeto (marcador natural) a 

ser reconhecido. 

 



2.1.4 Tecnologia Java (Java) 

Responsável pela leitura dos arquivos, reconhecimento dos objetos. Todos os 

processamentos necessários são realizados nesta camada. 

 

3. IMPLEMENTAÇÃO E FUNCIONAMENTO DO SISTEMA 

Para realizar a interação entre o usuário e o sistema, foi criada uma interface, a 

Figura 3 demonstra a Interface. É possível carregar uma imagem com o objeto, e 

depois outra imagem com um ambiente, que contenha este mesmo objeto. 

Após ambas as imagens carregadas, pode-se comparar os padrões, por meio de 

uma pesquisa por força bruta, ou seja, pixel a pixel, se a segunda imagem contém a 

primeira, se o percentual de acerto for igual a 80%, o objeto é reconhecido. Ao redor do 

objeto será exposta uma linha vermelha sinalizando sua posição, a Figura 4, demonstra 

este processo. 

 

 
Figura 3. Interface do Sistema. 

 

 
Figura 4. Marcador Reconhecido. 

 



4. AVALIAÇÃO E RESULTADOS 

O ambiente foi exposto a pessoas que não são da computação, foi utilizado e 

testado por cerca de 17 pessoas. 

Inicialmente houve uma apresentação formal do ambiente para todos, e a real 

finalidade deste teste.  Os resultados foram satisfatórios, pois 15 usuários acharam 

interessante o ambiente, já os outros dois não o acharam importante. 

Entretanto, o ambiente também foi apresentado para 3 alunos de graduação do 

curso de Ciência da Computação e todos eles acharam o ambiente bastante 

interessante e se empolgaram ao ter acesso ao código fonte do mesmo. 

 

5. CONCLUSÕES 

O protótipo foi construído, com a finalidade reconhecer um objeto, este objetivo 

foi alcançado, entretanto, com imagens estáticas. 

O método e a tecnologia usada para a construção desta aplicação em específico 

são simples, mas, no entanto propiciam excelentes resultados, principalmente por não 

necessitar de equipamentos de grande porte. 

 

5.1. TRABALHOS FUTUROS 

Para trabalhos futuros, sugere-se a expansão do estudo, para que o 

reconhecimento seja obtido em imagens capturadas em tempo real. 
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