As etapas na criacao de Realidade
Aumentada

O que é Realidade Aumentada?

E o conjunto de tecnologias que permitem ao utilizador ver o mundo
real com objetos virtuais sobrepostos.'

Comecamos por captar o munde fisico,
o real. Por exemplo, atraves de uma
camara de um telemovel, de um tablet
ou de oculos de RA.

Um elemento projeta as imagens reais
e virtuais. Por exemplo, um ecra de
computador ou uns oculos de RA.

UM software permite encontrar
padroes e ver a imagem do mundo real
no aparelho, adicionando alguma
informacao a esta imagem fisica, tudo
em tempo real.

Temos urm aparelho que é o
intermediario entre o mundo fisico e a
informacao. Por exemple, um tablet ou

oculos de RA.
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Nesta subunidade, vamos estudar os diferentes elementos necessarios para criar e executar
experiéncias em Realidade Aumentada.

O uso da Realidade Aumentada tem como base um grupo de tecnologias que se suportam
em quatro pilares, sendo que o primeiro é a captagdo do mundo fisico.

O dispositivo que permite esta captacdo é a cAmara de video, que pode ser colocada em
diferentes aparelhos, como, por exemplo, num smartphone.

Todos os smartphones tém esta camara, ainda que a qualidade e resolugdo do video
dependa muito: pode ter uma qualidade baixa, média ou alta.

E claro que quanto melhor for a camara, tanto melhor e maior serd a quantidade de
informagéo que conseguimos obter do ambiente, e também maior sera a capacidade de o
avaliar na sua analise.

A captagéo de imagem pode ser feita de diferentes maneiras. A primeira é através de uma so
camara, obtendo assim imagens bidimensionais do cenario que queremos ver.

E possivel também observa-lo com duas camaras, sendo que assim obteremos uma imagem
tridimensional, conseguindo informagao sobre a profundidade do ambiente e dos objetos nele
contidos, de uma forma muito mais eficaz.



Outra possibilidade € a captagdo de imagem com duas camaras, uma no espetro visivel e a
outra em infravermelhos. Esta ultima capta um ponto matricial enviado por um laser,
conseguindo uma imagem tridimensional que pode ser processada mais eficazmente, de
forma a obter informagdo do ambiente com uma maior poupanga de meios, conseguindo
também informacgao sobre a posicao dos membros da pessoa com que interage.
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E possivel também encontrar este tipo de cAmara em aparelhos mais especificos, que
reproduzam Realidade Aumentada, tais como oculos e capacetes de RA.

O segundo pilar em que se apoia a Realidade Aumentada € um ambiente para enviar imagens
virtuais que se misturam com a realidade.

Projetamos imagens num écran, que pode ser de um computador, smartphone ou tablet.
Neste caso, tanto a imagem real captada pela cAmara como os objetos virtuais gerados serao
mostrados.

Com os o6culos e capacetes de Realidade Aumentada, os objetos virtuais sdo projetados
numa superficie refletora, que se comporta como um visor, para que possamos ver o mundo
real de forma direta, com os elementos virtuais sobrepostos. Esta forma de ver a Realidade
Aumentada oferece uma experiéncia muito mais natural ao utilizador.

Para que o mundo fisico e a informagao adicionada interajam, sdo necessarios diferentes
dispositivos que funcionardao como intermediarios. Estes dispositivos sao o terceiro pilar.



Gragas ao grande desenvolvimento nos ultimos anos, existe uma grande variedade de
aparelhos que se podem usar. Fabricantes como a Google, Microsoft, Epson, Xiaomi, HTC e
muitos outros ja desenvolveram, ou estdo a desenvolver, dispositivos de Realidade
Aumentada.

Chegamos, finalmente, ao quarto pilar, que é a necessidade de um software que permita
encontrar padrdes e ser capaz de representar o volume dos objetos reais, para que, ao chegar
o0 momento de enviar os elementos virtuais para o ecra, eles se sobreponham, fazendo com
que o recetor da imagem detete estes objetos com a perspetiva apropriada. A criagdo desta
perspetiva em tempo real, e com suficiente subtileza para que o olho do observador nao
repare na diferenga entre as duas imagens, requer um software sofisticado, assim como uma
capacidade importante de calculo.

A RA esta dividida em trés etapas.

Etapas da Realidade Aumentada

A RA tem trés etapas. A primeira & o reconhecimento, a segunda a det
mistura/alinhamento de informacao sobre o mundo virtual ou o obje
imagem do mundo real.
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alinhada gracas ao alvo
previamente analisado.




O sistema deve ser capaz de reconhecer o cenario no ambiente real. Esta tarefa é crucial
para se poder sobrepor, mais tarde, a informagao gerada a computador.

Na etapa de reconhecimento, é necessario encontrar elementos distintos no cenario. E
possivel reconhecer objetos que podem ser encontrados no proprio cenario, tais como os
enunciados a seguir.

Reconhecimento

Para sermos capazes de
reconhecer o ambiente,
usamos elementos que

podem ser encontrados
no cenario real.

Estes elementos podem
ser objetos do cenario
au marcas especiais nele
introduzidas.

A localizagao por GPS
tambem e usada para
conseguir informacao
sobre élm ponto

geografico particular
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Um deles é a captagado do objeto fisico, como um edificio, uma pintura ou qualquer outro
objeto que se distinga dos outros elementos no cenario real que possa ser usado como gatilho
da representacgao visual.

Por vezes, um marcador introduzido no cenario é captado (pode ser um cédigo QR ou um
padrao especifico que o software interpreta). Este é necessario para determinar a posi¢ao
tanto do observador como dos outros objetos no cenario real.

Outra forma de reconhecer o ambiente é através do GPS. E possivel fazé-lo através da
posicao do observador na Realidade Aumentada - um exemplo deste tipo de reconhecimento
€ a aplicagdo Pokémon Go.

Também podemos usar diferentes sensores, tais como dispositivos RFID/sensores wireless,
para calcular a posicdo, tal como com o GPS, mas nos locais onde o GPS nao é capaz de o
fazer (principalmente em espacos fechados ou grandes extensdes de arvores).

Assim que tivermos reconhecido os diferentes elementos no cenario, € necessario detetar
tanto os objetos como a posigdo do observador. Nesta secgdo, veremos as diferentes
tecnologias que permitem essa detecao.



Tecnologias de Detecao
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Existem trés tipos de tecnologias de detecao, sendo que o primeiro € a base de sensores.

Ha muitos sensores que podem ser usados para ver a Realidade Aumentada. A tecnologia
Wi-Fi, assim como o Bluetooth, permitem o posicionamento com base no poder do sinal
enviado pelos dispositivos, e a detegao é feita por triangulagao.

Existem também alguns sensores mais modernos, como os que se baseiam no ZigBee ou
UWB, tecnologias que usam a radiofrequéncia como base para o seu trabalho, e também
marcadores RFID, sendo que estes apenas permitem comunicacio unidirecional.

As tecnologias de detecdo com base em visualizagdo de computador sao, possivelmente,
aquelas usadas atualmente nas projecdes de Realidade Aumentada para smartphones, i.e.,
aquelas com base em marcadores ou com marcadores que resultam de um objeto particular.

Existem também os dispositivos hibridos, onde se misturam varias tecnologias, tais como a
visdo de computador, localizagdo de GPS e sensores de giroscopios.



Por ultimo, precisamos juntar os dois mundos, o real e o gerado a computador. Através da
monitorizagcdo ou detecdo na etapa anterior, definimos as coordenadas no mundo real e,
assim, conseguimos alinhar os objetos virtualizados.

Técnicas para misturar/alinhar

Um objeto tridimensional deve sér transformado
rum sistema de duas dimenses para poder ser
visualizada.
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O software de composigao de imagem precisa de usar diferentes componentes para criar o
objeto tridimensional a ser representado.

As fundagdes dimensionais determinam a conversao dos objetos tridimensionais, para
poderem ser projetados num ambiente bidimensional. Para que isso aconteca € necessaria
a autorizacado de algoritmos complexos, que podem ser gerados ou criados ad-hoc. Esta
forma de programagéo ndo € a mais aconselhada, pois a reutilizagdo do cddigo pode ser
demasiado complexa. O uso de um API é a forma mais interessante de programar, pois
permite a reutilizacdo do codigo e a padronizagao da producdo do ambiente de Realidade
Aumentada.

As diferentes bibliotecas de Realidade Aumentada permitem a programacgao necessaria para
produzir o alinhamento e a mistura de imagens de uma forma simples, do ponto de vista do
programador, padronizando a criagao de aplicagbes de Realidade Aumentada.

Existem também alguns API graficos, como o Open GL ou DirectX, que sado padrées na
industria da programacao grafica que também podem ser usados em ambientes de Realidade
Aumentada.



