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Abstract. This study presents an English Language Textbook (TB)
customization proposal from the combination of Augmented Reality (AR) and
mobile devices (MD). In the first phase, a systematic analysis of 10 RA
platforms aimed at Education was carried out to select the most appropriated
platform to the manipulation of an ordinary user of technology. Then, we
developed four AR environments upon Touchstone 1B, used as a textbook of
CELIFF (Language Center of IFF). The results suggested that the selected
platform supports the TB’s content personalization by the teacher and the RA
application opens several possibilities for the development of more
autonomous learning.

Resumo. Este estudo apresenta uma proposta de personalizacdo de um Livro
Diddtico (LD) de Lingua Inglesa a partir da combinagcdo da Realidade
Aumentada (RA) e dispositivos moveis (DMs). Na primeira fase de
investigacdo, foi realizada uma andlise sistemdtica de dez plataformas de RA
voltadas para a Educacdo a fim de selecionar aquela mais adequada a
manipulacdo de um usudrio comum de tecnologia. Em seguida foram
desenvolvidos cinco ambientes em RA no livro Touchstone 1B, utilizado como
material diddtico do CELIFF (Centro de Linguas do IFF). Os resultados
mostraram que a plataforma selecionada favorece a personalizacdo do
contevido em LD pelo professor e a aplicacdo da RA no LD abre diversas
possibilidades para desenvolver um aprendizado mais autonomo.

1. Introducao

A dinamica da evolucdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC) tem
modificado o cendrio educacional, permitindo uma reavaliagdo das praticas pedagdgicas
e despertando o interesse de integralizacdo dessas tecnologias no cotidiano escolar. A
principal caracteristica da Realidade Aumentada (RA) em sobrepor elementos virtuais
em objetos reais [Azuma 1997] combinada a mobilidade oferecida pelos dispositivos
moveis (DMs), favorece o enriquecimento do processo de aprendizagem [Dunleavy, M.
& Dede 2014].

Do ponto de vista filos6fico, o conceito de Realidade é objeto de divergéncias
quanto ao seu aspecto epistemoldgico. Algumas defini¢cdes em relacdo ao tema sugerem
que a Realidade seja “tudo o que existe”, entendido pela filosofia, ciéncia ou é
subjacente a toda forma de vida. Mas, a realidade que observamos através dos sentidos,



pode ser enriquecida com outras realidades virtuais favorecidas pelas diversas
tecnologias, a fim de fornecer mais informagdes do que aquela que podemos observar
na realidade.

Neste contexto, a Realidade Aumentada (RA) apresenta-se como uma tecnologia
emergente capaz de aumentar ou enriquecer os elementos do mundo real (imagem,
figura, prédio ou geolocalizagdo) com aqueles do mundo virtual (texto, imagens em 2D
ou 3D, dudio, video, URL e outros) [Azuma 1997; Kirner; Tori 2004]. Outra defini¢do
de Azuma (2001, p. 1) sugere que a RA € “um sistema que suplementa o mundo real
com objetos virtuais gerados por computador, com a impressdo de coexisténcia no
mesmo espago’”.

Distante de se apresentar como mais uma ferramenta transitdria, a RA tem-se
demonstrado uma tecnologia que ird se constituir mudando as formas de apresentagcdo
dos contetidos, do material didatico, do conceito de imagem ou de qualquer outro
ambiente estatico e real.

A possibilidade de combinag@o entre elementos virtuais e elementos do meio
real coloca a RA em um cendrio bastante atrativo para as diversas dreas do
conhecimento, pois permite o aumento e o enriquecimento das informacdes do mundo
real e em tempo real [Azuma 1997; Dunleavy, M. & Dede 2014].

Elementos Reais: Elementos
- Imagens Virtuais:
- Figuras - Texto
- Prédio RA - Imagens (2D/3D)
- Localizagé@o - Audio
Geografica - Video
- URLs

Figura 1. RA: Combinacéao de elementos virtuais e elementos reais.

Fonte: Elaborado pelos autores.

O avanco da tecnologia em RA e a popularidade dos aparelhos méveis oferecem
possibilidades de apoio as praticas pedagdgicas que vao além da sala de aula. Para
Prensky (2001), o aluno ird aprender “qualquer coisa” por meio de telefones celulares se
os professores prepararem o ambiente e/ou as atividades adequadas. A coexisténcia de
elementos reais e elementos virtuais ampliam leque de estratégias didéticas. O suporte
dos DMs neste contexto apresenta, segundo Batista (2011, p. 67), “caracteristicas como
interatividade, mobilidade, trabalho em equipe, aprendizagens em contexto reais, entre
outras.”.

A convergéncia desses elementos em RA para fins educacionais, requer estudo
critico de praticas pedagdgicas que sejam inovadoras, integradoras e formem cidaddos
capazes de lidar com o avanco tecnoldgico e entender as novas linguagens dos meios de
comunicagdo eletronicos e das tecnologias que, “cada vez mais se tornam parte ativa da
construgcdo das estruturas de pensamento de seus alunos” [Damasceno; Adao 2013, p.
2].



Durante o levantamento bibliogréfico, verificou-se que grande parte dos projetos
em RA voltados para a educacdo, t€m sido desenvolvidos e testados mediante estudos
empiricos conduzidos em laboratérios. Embora esses estudos sejam expressivos, eles
desconsideram a complexidade de usabilidade em um ambiente de sala de aula. Tais
experimentos, limitam-se a dependéncia de computadores de mesa ou notebooks,
webcam, desenvolvimento de marcadores', algum conhecimento de linguagem de
programacdo para modelagem de objetos 3D ou outros dispositivos que oneram e
dificultam a aplicabilidade e o acesso independente dos usudrios que ndo dominam ou
nao tém formacdo académica tecnoldgica. Contudo, visando uma melhor utilizagcdo da
RA, novas tecnologias e softwares de cddigo aberto e gratuito t€ém sido objetos de
estudo. Neste cendrio, o telemdvel se apresenta com um grau de evolugdo constante,
integrando um novo conceito de aprendizagem mediado pelo Mobile Learning [Woodill
2010].

No entanto, o avanco da tecnologia em RA, tem facilitado o acesso de usudrios
comuns a esta ferramenta. Integracdes com dispositivos mdveis, interfaces mais
intuitivas, sistemas com cdédigo aberto e gratuito sdo algumas das caracteristicas que
possibilitam o desenvolvimento de objetos em RA personalizados ao usudrio final.
Neste contexto, este estudo apresenta uma proposta de personalizacdo de um Livro
Didatico (LD) de lingua inglesa a partir da combinagdo do ambiente em RA e os DMs.

2. Trabalhos Relacionados

As pesquisas desenvolvidas com aplicacdes de RA no cendrio educacional confirmam a
hipétese de que a RA aumenta o envolvimento do aluno no processo de ensino e
aprendizagem devido a sua principal caracteristica de interatividade. Os primeiros
ensaios de integracdo do livro fisico e RA foi a criacdo do MagicBook [Billinghurst;
Dunser 2012], um projeto em que o livro contém marcadores em suas paginas e a RA
com imagens tridimensionais animadas sdo visualizadas através de Gculos especiais. E
possivel ainda visualizar as imagens através de um monitor apontando os marcadores do
livro @ uma webcam, sem a utilizacdo dos 6culos especiais. Liu (2009) desenvolveu o
projeto HELLO (Handheld English Language Learning), um sistema que integra
codigos de barra 2D, RA e computacdo moével com o objetivo de aprimorar o
aprendizado da Lingua Inglesa.

No Brasil as pesquisas com o livro didatico integrado a RA surgem a partir de
um projeto inicial chamado LIRA (Livro Interativo com Realidade Aumentada)
desenvolvido por Kirner e Siscouto (2007), que consiste na captura de um cubo virtual
sobreposto ao livro através da tela do computador. Este projeto deu origem ao LIDRA
(Livro Didatico com Realidade Aumentada) [Forte et al., 2006], um livro que possui em
cada capitulo marcadores que, ao serem manipulados através de uma webcam, permitem
a visualizacdo de objetos tridimensionais. Galvao e Zorzal (2012), desenvolveram dois
estudos de caso com aplicagdes moveis para visualizagdo de RA: o primeiro foi um teste
com a RA para o enriquecimento de um livro de histérias infantil e o segundo foi uma
aplicacdo da RA sobre um livro didatico de Geometria Analitica.

! Marcadores consistem em figuras geométricas quadradas, geralmente preta e branca que contém no

seu interior simbolos para identifica-los. Ex.: E (Kirner, 2007).



3. Procedimentos Metodolégicos

O trabalho descrito neste artigo foi desenvolvido no ambito da linha de pesquisa
Realidade Aumentada do NIE (Nucleo de Informatica na Educagdo) no IF Fluminense
Campus Campos-Centro. Dentre as diversas plataformas disponiveis para criagdo e
visualizacdo de ambientes de Realidade Aumentada, foram analisadas 10 plataformas
para aplicacdo modvel que atendessem aos requisitos minimos para a criacdo de um
ambiente de RA em que o aluno pudesse interagir em tempo real com os objetos virtuais
no material didatico em inglés. Na sele¢do das plataformas de RA foram considerados
cinco elementos importantes de funcionalidade do sistema, tais como:
1) Tipo de RA: visual e/ou localizagdo geografica.
2) Tipo de licenca da plataforma: gratuita ou comercial;
3) Sistema operacional utilizado para dispositivo mével: Android, iOS ou
Windows.
4) Tipo de marcador visual: se utiliza imagem, codigo QR, GPS, ou marcador
criado por programador visual.
5) Tipo de Multimidia: Imagens, dudios, videos, links e objetos 3D.

Dentro dos critérios estabelecidos, buscou-se entdo selecionar plataformas com
licenca gratuita, que oferecessem aplicativo para dispositivo movel de preferéncia
operacionalizado através do sistema Android, permitissem a criagdo de objetos visuais e
possibilitassem a criagdo de RA através de imagens, videos e qudios.

Considerando a selecdo desses critérios, o quadro comparativo a seguir,
categoriza as plataformas de acordo com as caracteristicas previamente estabelecidas:



Quadro 1. Plataformas analisadas

PLATAFORMAS | Tipo de RA Licenca de Siste[na Mal:cador Edi?or Multimidia Conexao de OBS
Software Mobile visual online dados
Visual e ndo é possivel
h Android 4.0+ Imagens, videos, links manipular a
Aurasma localizagdo NAO i0S 8.0+ IMAGEM SIM e modelos 3D SIM reprodugao do
geogréfica video
. QR CODE Imagens, videos, demora para
Zappar Visual NAO Ari\grgng g;o+ + SIM | Audios, links, textos, e SIM carregar o
: IMAGEM modelos 3D ambiente virtual
Visual e SIM ) Imagens, videos,
Layar localizagdo |(versdo teste Ar:grglg 8;0+ IMAGEM SIM audios, links, textos, SIM
geogréfica 30 dias) . votagdo e widgets
Visionar Visual  |(versao teste | A0 40% [ ey | g | Imagens, videos, SIM
isual |(versdo i0S 7.0+ audios e links
100 dias)
- ) Android 4.0+ Imagens, videos, links,
Wikitude Visual SIM i0S 7.0+ IMAGEM | SIM textos & modelos 3D SIM
SiM Android 3.0+
Augment Visual  |(versgo teste |90 5-0* 1 or cODE| sSIM Modelos 3D e links SIM
. i0S 7.0+
30 dias)
Aris Localizagéo NAO i0S7.0+ |QRCODE| sm Imageps, vlgeos, SIM edi_tor online
geogréfica audios e links instavel
Imagens, videos,
. ) audios, links, textos,
FreshAiR Lm"f:g“ SIM A'?g’g'g ?f’" NAO | SIM | perguntas de multipla SIM
geogratica . escolha e de completar
0 espago em branco
Localizagéo X Android 4.0+ X Videos, audios, links e
TaleBlazer geografica NAO i0S 7.1+ NAO SIM textos SIM
. Android 2.3.3
Localizagao X x Imagens, videos,
7Scenes geogréfica NAO i0s 5+ 11+ NAO SiM audios, links e textos SiM

Fonte: Elaborado pelos autores.

As plataformas Aris, FreshAiR, TaleBlazer e 7Scenes foram descartas por serem
do tipo de RA location-based, no qual ¢ utilizado a localiza¢ao geogréfica do estudante
como Unico meio para ativar o ambiente virtual criado, resultando assim em um
marcador ndo-visual e a ndo utilizacdo do livro didatico, ja que ndo € possivel, através
de um dispositivo mével, apontar a camera para o livro e ativar o ambiente virtual na
tela.

A plataforma Augment utiliza somente objetos 3D e hiperlinks como conteudo
do seu ambiente virtual e QR code para a ativacdo do mesmo, ndo sendo ideal ja que o
conteudo de lingua inglesa € ensinado utilizando videos, dudios e imagens e a ativagdo
do ambiente virtual deve ser feita utilizando o contetido das paginas do livro didatico e
ndo um cédigo QR.

Layar, Visionar e Wikitude possuem os quatros principais aspectos necessarios
para o desenvolvimento do ambiente virtual, entretanto, possuem licengas de precos
muito caros e as versoes gratuitas de testes variam de 30 a 100 dias, impossibilitando o
uso em longo prazo pelos estudantes.

As plataformas Aurasma e Zappar se sobressaem as outras plataformas por
satisfazerem os quatro requisitos minimos, sendo necessario para aplicacdo da
metodologia. Entretanto plataforma Zappar se limita a ativacdo de um ambiente de RA
por conta cadastrada, sendo necessdria a compra de cada ativagdo de ambiente por
$1.50, ndo sendo vidvel a utilizacdo por professores e estudantes.



3.1 Aurasma

Essa plataforma se destaca por ser gratuita por tempo ilimitado e atender os requisitos
minimos para a elaboragdo do ambiente virtual (denominado aura nessa aplicacdo)
recreativo e interativo. A plataforma foi recentemente comprada pela empresa Hewlett-
Packard (HP), é suportada em dispositivos mdveis que utilizam o sistema Android e
10S e estd em constante atualizag¢do. Toda a criacdo do ambiente de RA € realizada pelo
proprio navegador de web, e para este estudo foram desenvolvidas 16 auras com
conteudos digitais diferentes entre som, imagem e videos personalizados pelo professor
no livro utilizado na sala de aula.

Para o processo de criagdo de ambientes virtuais na plataforma € necessario: i)
criacdo de uma conta gratuita no site da plataforma, para assim ter acesso as ferramentas
de criacdo e edi¢do; ii) upload da imagem trigger — imagem do livro que servird para a
ativacdo do ambiente de RA; iii) upload dos arquivos overlays — arquivos de video,
imagem, objetos 3Ds personalizados pelo professor — que irdo compor o ambiente de
RA; iv) edi¢do da aura — ambiente de RA pré-definido com o material personalizado
sobreposto a imagem trigger; v) construcdo da logica de execucdo (ordem de execugdo)
de cada objeto adicionado; vi) compartilhamento da aura concluida com o estudantes.
No diagrama 1 € possivel visualizar o procedimento completo da criacdo do ambiente
de RA.

Diagrama 1. Procedimento para criacdo do ambiente de RA no Aurasma.

Criar conta
de usuario
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livro
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imagem, objeto 3D etc)

Fonte: Elaborado pelos autores.



4. Analise e Discussao dos Dados

Através do ambiente de edi¢cdo online do Aurasma, foi desenvolvida uma aura do livro
didatico Touchstone 1B utilizado no CELIFF, adicionando objetos virtuais sobre a
pagina do livro, cujo conteudo abordava o Simple Present (Presente Simples).

Para ativacdo do ambiente de RA, foi tirada uma foto da pagina do livro que
continha o assunto assinalado, e realizado o upload na plataforma como imagem trigger
(acionamento). Foram adicionados 3 videos (figura 2) hospedados no youtube, em que
explicavam o conteido abordado. Foram adicionados ainda, 3 botdes para a escolha dos
videos e 2 botdes com links para exercicios. A légica de execugdo (figura 2) foi
configurada para que os videos pudessem ser pausados com um toque, e expandidos
para a tela cheia (widescreen) com dois toques.

e | = @ %

A Aurasma Studio x

€« C M 8 https:/studio.aurasma.com/home

Al

4 LockView

) |

Overlays

Click to Upload Overlay

Click to Select Existing

— T— T L

Figura 2. Ambiente de edicao dos objetos personalizados pelo professor.

Fonte: print screen da aplicacdo no navegador Chrome. Elaborado pelos autores.

A aura foi desenvolvida com o objetivo de ajudar o estudante no seu estudo fora
da sala de aula, em que apenas com o smartphone € possivel apontar a camera para a
pagina do livro e uma explicacdo rdpida do contetido ird ser exposta ao aluno. Para
acessar o conteudo € necessdrio que o aluno tenha o aplicativo Aurasma instalado no
celular e siga o canal (perfil) do professor, fazendo com que libere as auras do canal
para ser acessado por ele. O Diagrama 2, apresenta de forma mais completa o
procedimento para utilizacio a aura no aplicativo.



Diagrama 2. Procedimento para visualizacdo do ambiente de RA no celular.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

5. Consideracoes Finais

As andlises realizadas sinalizaram que a tecnologia da RA representa um enorme
potencial para desenvolver um ambiente de aprendizagem autdbnoma e em contextos
reais, pois verificando outras plataformas € possivel determinar a eficiéncia através da
simplicidade e facilidade de manuseio dessa tecnologia. Em que ndo apresenta grande
dificuldade para pessoas fora do meio tecnoldgico e seu manual de instrugdo é de facil
acesso ¢ entendimento. Além disso, representa ainda um vasto campo de exploragdo
favorecendo a inovagdo de préticas pedagdgicas, podendo ser aplicada em qualquer
material didatico e em qualquer nivel. O principal beneficio deste projeto foi investigar
plataformas de RA voltadas para a Educacdo de forma que, os professores usudrios
comuns da tecnologia pudessem personalizar suas atividades complementares através da
utilizacdo dos recursos da plataforma selecionada (Aurasma) e desenvolver ambientes
de aprendizagem dentro desta plataforma.

6. Trabalhos Futuros

As andlises abordadas neste trabalho sdo subjacentes a um objetivo maior que ¢é
proporcionar a melhoria no processo de aprendizagem de Lingua Estrangeira, buscando
reduzir os indices de evasdo, motivacao e retencdo dos educandos. Na sequéncia deste
estudo, serdo conduzidas pesquisas de usabilidade em contexto real de aprendizagem
Lingua Inglesa e a avaliacdo da contribuicdo da aplicacdo no processo de ensino e
aprendizagem dos alunos.

Outra possibilidade € a realizacdo de cursos e/ou minicursos para professores
que queiram aprender a usar a ferramenta e criar grupos de desenvolvedores de



ambientes em RA personalizados de diferentes areas do conhecimento. Por fim, pode-se
realizar um estudo para investigar se ocorreu algum progresso no processo de
aprendizagem dos alunos que utilizaram a aplicacdo como ferramenta de apoio durante
as aulas.
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