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Realidade aumentada e modelos
de conservagio de espécies.
Um futuro hoje!
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Abstract

Augmented reality represents the future technology for autonomous or
guided global knowledge about any subject is also used for environmental
modelling obtaining immediate results after variable manipulation.
Through augmented reality numerous applications for higher education are
developed in the present study, dedicated to species of flora and fauna
tagging identification as well as management of natural and artificial
ecosystems.

Aria-Nature research projectis developed with AromiLab. / Universidade
Nova de Lisboa.

Resumo

A realidade aumentada constitui a ferramenta de futuro para o conhe-
cimento global autbnomo ou guiado de qualquer tematica, para a modela-
¢ao ambiental com manipulagao de variaveis e resultados imediatos e para
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mameras aplicagoes, neste presente estudo, dedicadas as espécies de flora e
fauna e gestao de ecossistemas naturais ou artificias.

O projecto Aria-Nature é desenvolvido em conjunto/integrado nos es-
tudos de investigacao do laboratério Aromi/Universidade Nova de Lisboa.

1- Introdugiao

Existem muitas maneiras diferentes de obter conhecimento sobre assun-
tos especificos. Esses métodos incluem palestras em sala de aula com livros
didacticos, computadores, dispositivos portateis e outros aparelhos electro-
nicos. A escolha da inovacao na aprendizagem depende do acesso de um
individuo a varias tecnologias e ao ambiente de infra-estruturas em torno
do mesmo. Numa sociedade em rapida mudanca, onde existe uma grande
quantidade de informacoes e conhecimentos disponiveis, a adopgao e apli-
cacao de informagoes no momento certo e lugar certo ¢ necessaria para a
maior eficiéncia na obtencao do conhecimento. A Realidade Aumentada
(RA) ¢ uma tecnologia de exceléncia na educa¢ao superior com aplicacoes
ilimitadas em todas as areas de estudo/experimentacio a serem desenvolvi-
das no projecto Aria-Nature.

2. O que ¢ a realidade aumentada

* Realidade aumentada (RA) ou (AR em inglés) consiste na integracao de
informacoes virtuais em visualizacoes do mundo real.

* Realidade Aumentada é uma tecnologia que permite que o mundo vir-
tual seja misturado com o real, possibilitando maior interac¢ao e abrindo
uma nova dimensao na maneira como executamos tarefas.

Teve sua origem em algo muito simples as etiquetas informativas. Assim,
foram criados os codigos 2D (duas dimensoes) que permitiam o armazena-
mento de muito mais informacao do que os codigos de barras. Os codigos
bidimensionais sao responsaveis pela possibilidade de projectar objectos
virtuais numa filmagem do mundo real.

Para que a realidade aumentada funcione ¢ necessario uma webcam ou
outro dispositivo que permita a interpretacao e criagao de um objecto virtual.

Por meio da camara, sera transmitida a imagem que vai ser combinada
com a animacao. A partir dai entra em ac¢ao o software ou aplicativo capaz



1V Ciclo de Conferéncias. Conselho Técnico-Cientifico 29

de interpretar o sinal transmitido pela camara. A imagem capturada sera
projectada com uma imagem em 3D previamente incluida no aplicativo
responsavel pela renderizacao das ilustragoes.

Devido ao fato da camara capturar as imagens em tempo real e mistura-
-las com animacdes, esta juncao causa o efeito de realidade aumentada. A
RA ¢ utilizada combinando-se um codigo de duas dimensdes com um pro-
grama de computador.

2.2. Os dispositivos para uso da realidade aumentada

A tecnologia utilizada para exibir o conteddo aumentado como uma ca-
mada sobreposta a0 ambiente real pode ser dividida em trés categorias,
(1) dispositivos moveis, como smartphone e tablet, (2) estacionarios e (3)
6culos. Os 6culos de RA raramente sao usados na educacao superiot, ja que
a tecnologia ainda ¢ dispendiosa. Em contraste, os Smartphones de hoje,
além da camara e microfone, tém acesso a muitos outros sensotres, COMoO
GPS, bussola e giroscopio, ou seja, ferramentas para criar AR bastante so-
fisticadas.

Essas divisOes sao agora uteis ao projectar e desenvolver recursos AR.
No entanto, como tecnologia evolui rapidamente, os dispositivos futuros
terao um numero maior de sensores mais sofisticados para percepcionat o
mundo real onde o conteudo sobreposto deve ser apresentado, causando o
numero de categorias cada vez maiores e mais detalhadas.

2.3. A utilizagao de realidade aumentada na educagio
superior

A razao mais comum para RA permanecer nas periferias do ensino su-
petior nao ¢é falta de interesse ou necessidade, mas sim uma falta geral de
conhecimento sobre como trabalhar e aplicar a tecnologia.

O objectivo deste projecto é que a tecnologia seja capaz de se integrar
perfeitamente com o ambiente de aprendizagem existente, em vez dos usua-
rios terem que passar tempo a adaptarem-se a novas formas de aprender.

Como uma tecnologia emergente, ¢ uma aposta segura que a RA come-
car a desempenhar um papel fundamental no local de trabalho, de modo
que os estudantes envolvidos com este tipo de tecnologia irdo configurar a
tecnologia nas especialidades que pretendem desenvolver.
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3. A Realidade aumentada nos modelos ambientais

A tecnologia RA permite um enorme avanco na gestao de ecossistemas
e avaliacao de variaveis assim como na analise do impacto da alteragao des-
sas variaveis, especialmente quando o sistema pode ser usado através de
servicos de internet.

O exemplo de visualizagao de um marteloscopio que se baseia em fo-
tografias de planos com 360 ° (semelhante ao Google Streetview) é usado
como plataforma de treino e comunicagao para estudantes e profissionais.
A tecnologia RA ¢ sobreposta as imagens reais e serve para estudar os
impactos na gestao florestal de plantacoes (Fig. 1). As areas sao mapeadas
e inventariadas, e estudantes e profissionais podem marcar arvores para
remogao com base em objetivos especificos de gestao florestal. O software
calcula o resultado da intervencao e, assim, permite que os participantes

avaliem diretamente as consequéncias da sua a¢io em poucos minutos.

Fig. 1 - Gestio florestal ao minuto com modelos de realidade aumentada

1. A realidade aumentada na gestao de espécies ameacadas e habitats

O projecto Aria-Nature, tem como objetivo proporcionar conhecimen-
to global das espécies de fauna e flora usando aplicacoes detalhadas de RA
que permitem ao usuario identificar no campo diferentes tipos de aves que
sao categorizadas de forma muito detalhada. O acesso a estas aplicagoes
permitem identificacao completamente auténoma, sendo que podem mes-
mo funcionar sem acesso a internet (Fig 2).
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Fig. 2 - Aplicagdes RA para o conhecimento global das aves e seus habitats

O desenvolvimento de outras ferramentas de gestao ambiental, ao nivel
da conservacgao de espécies ameacadas e ecossistemas artificializados (agri-
cultura e plantagoes florestais, como referido no capitulo anterior) serao
também contemplados:

1. Percursos em meio natural aprimorados com aplicativos de viagem (6cu-
los RA) com a capacidade de fornecer informagoes relevantes no con-
texto e integradas na percecao do mundo fisico.

2. Sistemas de recuperacao de imagem movel para identificar espécies, para
que os usuarios observem e identifiquem a fauna ou a flora ao ar livre na
auséncia de especialistas.

3. Aplicacoes de gestao ambiental onde um estudante de qualquer nivel
podem explorar como a instrugao dos ecossistemas pode ser mais en-
volvente e eficaz combinando informacoes de RA e ecossistemas reais
combinados com recursos/informacdes virtuais.

4. Um aplicativo de rastreamento moével que integra informagoes geografi-
cas e realidade aumentada movel para rastrear a composicao das espécies
de arvores feito com camaras em smartphones. A informagao sobre a
composicao/vatiaveis manipulaveis virtualmente sobte um povoamento
florestal ou uma cultura agricola é sobreposta a imagem real. Esta é uma
aplicacao alternativa aos métodos classicos para rastreio de variaveis am-
bientais.
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4. Perspetivas no futuro da RA no ensino global

Para destacar os recursos e vantagens da RA, ¢ necessario identificar
caracteristicas curriculares que podem ser oferecidas por esta tecnologia e
que nao sao possivels com outros meios de aprendizagem e ainda conceitos
para revelar valores educacionais unicos para ambientes de aprendizagem
RA. O trabalho de investigacao que inclui analises aprofundadas de como
os ambientes RA ajudam a aprender e ensinam a criar oportunidades im-
portantes na educagao, como sejam a contextualizacao da informacao, sao
uma ajuda tnica apenas viavel por esta tecnologia.
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