Aula 1-Introducao a Realidade Aumentada e
Computacao Espacial

Imagine um mundo onde a informacao digital nao esta presa a uma tela, mas flutua livremente ao seu redor,
interagindo com o ambiente fisico. Um mundo onde vocé pode "ver" um movel na sua sala antes de compra-lo, ou
ter instrucées de reparo de um motor sobrepostas diretamente nas pecas. Parece ficcao cientifica, ndo é? Mas
essa realidade ja esta batendo a porta, e € o que chamamos de Realidade Aumentada (AR) e Computacao Espacial.

Nesta aula, vamos desvendar os mistérios por tras dessas tecnologias que estao redefinindo nossa interagcado com

o digital e o fisico. Vocé ja deve ter esbarrado em experiéncias de AR no seu dia a dia, talvez sem perceber. Desde
filtros divertidos nas redes sociais até aplicativos que ajudam a visualizar rotas de navegacao com setas virtuais no
mundo real, a AR esta se tornando cada vez mais presente.

Nosso objetivo aqui € ir além da superficie. Ao final desta jornada, vocé sera capaz de definir o que € Realidade
Aumentada, diferencia-la de conceitos como Realidade Virtual e Mista, e compreender como a Computacao
Espacial esta moldando o futuro dessas interacdes. Exploraremos a fascinante historia da AR e entenderemos por
que ela é considerada um pilar fundamental para a proxima grande revolucao tecnoldgica. Prepare-se para
expandir sua percepcao do que é possivel!



Desvendando a Realidade Aumentada (AR)

No nosso cotidiano, estamos acostumados a consumir informacdes digitais de forma bidimensional, seja na tela do

celular, do computador ou da televisao. Mas e se essa informacao pudesse saltar para o mundo tridimensional que
nos cerca, misturando-se com ele de forma inteligente e contextual? E exatamente essa a proposta central da

Realidade Aumentada (AR).

[ A Realidade Aumentada é uma tecnologia que sobrepoe elementos digitais - como imagens, videos,
modelos 3D e informacoes textuais — ao ambiente fisico em tempo real. Diferente de simplesmente

exibir algo em uma tela, a AR faz com que esses elementos virtuais parecam fazer parte do seu mundo,

como se estivessem ali, interagindo com o espaco e o0s objetos reais.

Pense nela como uma camada extra de informacao e interatividade sobre a realidade que vocé ja conhece.

Janela Magica

Seu smartphone ou 6culos
especial se torna uma "janela"
para ver elementos virtuais no
mundo real

Objetos Virtuais

Personagens, mapas € modelos
3D que parecem estar
fisicamente presentes no
ambiente

Camada Digital

Informacdes e interatividade
adicionadas sobre a realidade
que voceé ja conhece

Para entender melhor, imagine que seu smartphone ou um éculos especial se torna uma espécie de "janela

magica". Através dela, vocé nao apenas vé o mundo real, mas também vé objetos virtuais que parecem estar ali,
como um personagem de desenho animado sentado na sua mesa ou um mapa de navegacao com setas flutuando

sobre a rua. Essa capacidade de "aumentar" nossa percepcao do real com o digital € o que torna a AR tao

poderosa e promissora.



O Espectro da Realidade Mista: AR, VR e MR

Quando falamos em tecnologias que misturam o digital com o real, € comum surgirem termos como Realidade
Aumentada (AR), Realidade Virtual (VR) e Realidade Mista (MR). Embora todos busquem criar experiéncias
imersivas, eles representam pontos diferentes em um espectro continuo de imersao, conhecido como "Virtuality
Continuum". Compreender suas distingdes € crucial para qualquer desenvolvedor ou entusiasta da area.
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Realidade Mista (MR)

Fusao e interacao de

Realidade Aumentada
(AR)

Realidade Virtual (VR)

Imersao total em ambiente

digital simulado. Bloqueia o

mundo fisico.

Exemplo: Jogos imersivos, simulagdes

de treinamento de pilotos

Sobreposicao de elementos
digitais no mundo real. Mantém
o mundo real visivel.

Exemplo: Pokémon GO, filtros de
Instagram, apps de navegacao com

elementos digitais e reais.
Digital e fisico coexistem e
interagem.

Exemplo: HoloLens em cirurgias, design
de produtos em 3D no ambiente real

setas virtuais

Entendendo as Diferencas

A Realidade Virtual (VR) é o extremo oposto da realidade. Ela imerge o usuario completamente em um ambiente
simulado digitalmente, bloqueando o mundo fisico. Pense em um jogo onde vocé usa um headset e é transportado
para um universo totalmente novo, sem ver nada do seu quarto. E uma experiéncia de total imersao digital, onde o
objetivo é fazer vocé sentir que esta em outro lugar.

Ja a Realidade Aumentada (AR), como vimos, adiciona elementos digitais ao mundo real. Vocé continua vendo e
interagindo com o ambiente fisico, mas com uma camada extra de informacao virtual. A Realidade Mista (MR), por
sua vez, € um ponto intermediario e mais avancado. Ela ndo apenas sobrepde elementos digitais, mas permite que
esses elementos virtuais interajam de forma mais complexa e persistente com o ambiente fisico e com outros
objetos virtuais, como se fossem parte integrante do mesmo espaco. E a fusdo perfeita, onde o digital e o fisico
coexistem e se influenciam mutuamente.

Analogia do Termostato: A VR seria desligar o aquecedor e entrar em uma sala completamente nova; a AR
seria ligar o aquecedor e ver a temperatura digitalmente sobreposta na parede; e a MR seria ligar o aquecedor e
ter um assistente virtual 3D que se move pela sala, ajusta a temperatura e interage com os objetos fisicos ao
seu redor.

Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo

Realidade Virtual (VR) Imersao total em Ambiente totalmente Jogos imersivos,

ambiente digital virtual simulacdes de
simulado. Blogueia o treinamento de pilotos.

mundo real.

Realidade Aumentada Mundo real + camada Pokémon GO, filtros de

Instagram, apps de

Sobreposicao de
(AR) elementos digitais no digital
mundo real. Mantém o navegacao com setas

mundo real visivel. virtuais.

Realidade Mista (MR) Fusao e interacao de Integracao completa HoloLens em cirurgias,

elementos digitais e digital-fisico design de produtos em

reais. Digital e fisico 3D no ambiente real.

coexistem e interagem.



A Jornada da AR: Dos Laboratorios a Palma

da Mao

A ideia de misturar o digital com o real nao é nova. Embora a Realidade Aumentada pareca uma inovacao recente,

sua historia é rica e remonta a décadas de pesquisa e experimentacao. Compreender essa evolucao nos ajuda a

valorizar o ponto em que estamos hoje e a antecipar para onde a tecnologia esta caminhando.

1962 - Sensorama

Morton Heilig criou o0 Sensorama, uma
maquina que simulava uma experiéncia de
motocicleta com visao, som, vibracao e cheiro.

Décadas 70-90

A tecnologia permaneceu confinada a
laboratorios militares e industriais, devido ao
alto custo e complexidade.

2016 - Pokémon GO

Um divisor de aguas, mostrando ao mundo o
potencial da AR para entretenimento e
interacao em massa. Milhdes de pessoas
experimentaram a AR de forma intuitiva e
divertida.

Da Exclusividade a Democratizacao

1

1968 - Primeiro HMD

Ivan Sutherland desenvolveu o primeiro
display montado na cabeca (Head-Mounted
Display - HMD), que exibia graficos simples
sobrepostos ao ambiente real.

2000s - Era dos Smartphones

A capacidade de processamento, cameras de
alta qualidade e sensores de movimento
embutidos nos dispositivos moéveis abriram as
portas para a AR de consumo.

Hoje - Democratizacao

A AR se torna uma parte cada vez mais
integrada do nosso cotidiano digital, saindo
dos nichos especializados.

Os primeiros conceitos que se assemelham a AR surgiram em meados do século XX. Em 1962, Morton Heilig criou
o0 Sensorama, uma maquina que simulava uma experiéncia de motocicleta com visao, som, vibracao e cheiro. Mais

tarde, em 1968, Ivan Sutherland, considerado o "pai da computacao grafica", desenvolveu o primeiro display

montado na cabeca (Head-Mounted Display - HMD), que exibia graficos simples sobrepostos ao ambiente real.

Embora rudimentar, era o embriao da AR. Por muito tempo, a tecnologia permaneceu confinada a laboratérios

militares e industriais, devido ao alto custo e complexidade.

A virada para o uso comercial e popular comecou a ganhar forca com o avanco dos smartphones. A capacidade de
processamento, cameras de alta qualidade e sensores de movimento embutidos nos dispositivos moveis abriram

as portas para a AR de consumo. O lancamento de jogos como Pokémon GO em 2016 foi um divisor de aguas,

mostrando ao mundo o potencial da AR para entretenimento e interagao em massa. De repente, milhdes de

pessoas estavam cacando criaturas virtuais em parques e ruas reais, experimentando a AR de forma intuitiva e

divertida. Essa democratizacao pavimentou o caminho para as inovacdes que vemos hoje.

[ Analogia: Pense na trajetoria da internet: ela comegou como uma rede militar e académica, distante do

publico geral, e hoje é uma ferramenta onipresente em nossas vidas. A AR segue um caminho

semelhante, saindo dos nichos especializados para se tornar uma parte cada vez mais integrada do nosso

cotidiano digital.



Computacao Espacial: O Proximo Salto da
Interacao

Se a Realidade Aumentada nos permite sobrepor informacdes digitais ao mundo real, a Computacao Espacial
eleva essa interacao a um novo patamar. Nao se trata apenas de ver elementos virtuais, mas de interagir com eles
e com o ambiente fisico de uma forma muito mais organica e intuitiva, como se o digital e o fisico fossem parte de
um mesmo tecido. E o futuro da interacéo digital, onde o espaco ao nosso redor se torna a propria interface.

O que é?

Um paradigma que permite que
sistemas digitais compreendam
e interajam com o mundo fisico
em trés dimensdes, integrando
dados do ambiente real com
informacdes virtuais.

Objetivo

Ir além das telas bidimensionais,
transformando o espaco ao
nosso redor em uma tela infinita
e interativa.

Resultado

Aplicativos e conteudos digitais
nao ficam mais "presos" dentro
de um dispositivo, mas se
manifestam no ambiente,
respondendo aos seus
movimentos, gestos e a propria

estrutura do local.

A Nova Era da Interacao

A Computacao Espacial é um paradigma que permite que sistemas digitais compreendam e interajam com o
mundo fisico em trés dimensoes, integrando dados do ambiente real com informacoes virtuais. O objetivo € ir além
das telas bidimensionais, transformando o espaco ao nosso redor em uma tela infinita e interativa. Isso significa
gue os aplicativos e conteudos digitais nao ficam mais "presos" dentro de um dispositivo, mas se manifestam no
ambiente, respondendo aos seus movimentos, gestos e a propria estrutura do local.

Experiéncia Tradicional Computacao Espacial

e Abrir aplicativo no celular e "Projetar" tela virtual na parede

e Interagir com tela 2D e Modelo 3D flutuando no ambiente
e Limitado ao dispositivo e Manipulacao com as maos

e Separacao clara digital/fisico e Integracao natural digital/fisico

Imagine que vocé esta usando um oculos de Computacao Espacial. Em vez de abrir um aplicativo no seu celular,
vocé "projeta" uma tela virtual na parede da sua sala, ou um modelo 3D de um produto flutua no centro do
ambiente, e vocé pode manipula-lo com as maos. A chegada de dispositivos como o Apple Vision Pro em 2024 é
um marco importante, acelerando essa transicao. Ele ndo é apenas um headset de AR, mas uma plataforma que
busca integrar o digital ao seu espaco pessoal de forma tao natural que a distincao entre os dois se torna quase
imperceptivel.

Analogia: E como passar de um mapa de papel, onde vocé precisa se localizar manualmente, para um GPS que
nao s6 mostra sua posicao, mas tambeém entende o terreno, o transito e sugere rotas otimizadas em tempo real,
tudo isso projetado diretamente no seu campo de visao. A Computacao Espacial € esse GPS avancado para a
nossa interagcao com o mundo digital.




Pilares da Computacao Espacial: SLAM e
Compreensao de Cena

Para que a Computacao Espacial funcione, os dispositivos precisam "entender" o mundo ao seu redor de uma
forma muito sofisticada. Nao basta apenas exibir um objeto virtual; € preciso saber onde ele esta em relacao aos
objetos reais, como ele se move e como ele interage com o ambiente. Dois conceitos técnicos sao fundamentais
para essa capacidade: SLAM e Compreensao de Cena.

SLAM

Simultaneous Localization and
Mapping
O que faz: Permite a um dispositivo construir um

mapa do ambiente enquanto, ao mesmo tempo, se
localiza dentro desse mapa.

Como funciona: Enquanto vocé caminha com seu
smartphone ou usa um headset, o dispositivo esta
constantemente escaneando o ambiente com suas
cameras e sensores, identificando pontos de

Compreensao de Cena
Scene Understanding

O que faz: Vai além do mapeamento - o dispositivo
pode identificar e classificar objetos reais (uma
mesa, uma cadeira, uma parede, uma pessoa),
reconhecer superficies e até mesmo estimar a
iluminacao do ambiente.

Como funciona: Utiliza algoritmos de visao
computacional e inteligéncia artificial para
interpretar o que esta no espaco mapeado.

referéncia. Com base nesses pontos, ele cria um . . . . .
o . Por que é crucial: Um objeto virtual pode "cair
mapa tridimensional do espaco e,

. o o sobre uma mesa real, ser ocluido por uma pessoa
simultaneamente, calcula sua propria posicao e

. ) que passa na frente dele, ou ter sua iluminacao

orientagcao dentro desse mapa. . . :
ajustada para combinar com a luz ambiente.

Por que é crucial: Para que os objetos virtuais

permanecam fixos no lugar certo, mesmo que

VOCé se mova.

Trabalhando em Conjunto

SLAM (Simultaneous Localization and Mapping) é a tecnologia que permite a um dispositivo construir um mapa
do ambiente enquanto, ao mesmo tempo, se localiza dentro desse mapa. Pense nisso como o GPS do mundo real
para a AR. Enquanto vocé caminha com seu smartphone ou usa um headset, o dispositivo esta constantemente
escaneando o ambiente com suas cameras e sensores, identificando pontos de referéncia. Com base nesses
pontos, ele cria um mapa tridimensional do espaco e, simultaneamente, calcula sua propria posicao e orientacao
dentro desse mapa. Isso € crucial para que os objetos virtuais permanecam fixos no lugar certo, mesmo que vocé
se mova.

A Compreensao de Cena (Scene Understanding) vai um passo além do SLAM. Nao se trata apenas de mapear o
espaco, mas de entender 0 que esta nesse espaco. Isso significa que o dispositivo pode identificar e classificar
objetos reais (uma mesa, uma cadeira, uma parede, uma pessoa), reconhecer superficies e até mesmo estimar a
iluminacao do ambiente. Com a Compreensao de Cena, um objeto virtual pode, por exemplo, "cair" sobre uma
mesa real, ser ocluido por uma pessoa que passa ha frente dele, ou ter sua iluminacao ajustada para combinar com
a luz ambiente. Esses avancos em SLAM e Compreensao de Cena sao o que tornam as experiéncias de AR e
Computacao Espacial cada vez mais realistas e imersivas.

()  Analogia: Imagine que o SLAM é como ter um mapa detalhado da sua casa e saber exatamente onde
vocé esta nele. A Compreensao de Cena, por sua vez, é saber que aquela mancha no mapa é o sof3,
aquela outra é a estante, e que a luz vem da janela. Juntos, eles permitem que o digital se integre
perfeitamente ao fisico.



O Impacto da Computacao Espacial na AR

A Computacao Espacial ndo é apenas uma evolucao da Realidade Aumentada; ela representa uma mudanca
fundamental na forma como pensamos e desenvolvemos experiéncias digitais. Se antes a AR era muitas vezes
limitada a uma "janela" na tela do celular, agora ela se expande para preencher todo o0 nosso campo de visao,
transformando o ambiente em uma tela interativa e persistente.

B Q b

AR em Smartphone Computacao Espacial Nova Interacao
Experiéncias limitadas a tela do Ambientes verdadeiramente Liberdade para interagir com
dispositivo imersivos com 6culos e headsets maos e olhar

Transformacao na Experiéncia

A principal mudanca € a transicao de experiéncias AR baseadas em telas de celular para ambientes
verdadeiramente imersivos, possibilitados por dispositivos como 6culos e headsets dedicados. Isso significa que,
em vez de segurar um aparelho para ver um objeto virtual, vocé pode simplesmente olhar para ele, interagir com
ele com as maos ou até mesmo com o olhar. Essa liberdade de interacao e a persisténcia dos objetos virtuais no
espaco real abrem um leque de possibilidades para o design e desenvolvimento de aplicacoes.

Antes: AR Tradicional Agora: Computacao Espacial
e Segurar dispositivo para ver AR e Maos livres, visao natural

e Interacao limitada a tela e Interacao com gestos e olhar

e Objetos virtuais temporarios e Objetos persistentes no espaco

e Experiéncia isolada e Experiéncias compartilhadas

Novas Praticas de Design

As melhores praticas de design e desenvolvimento estdo sendo redefinidas. Agora, € preciso pensar em como 0s
elementos virtuais se comportam no espaco 3D, como eles interagem com a fisica do mundo real e como a
experiéncia pode ser mais natural e intuitiva. Por exemplo, um objeto virtual pode ser "ancorado" a um local
especifico na sua sala e permanecer |a mesmo que vocé saia e volte, ou que outras pessoas interajam com ele.
Essa capacidade de criar experiéncias AR mais robustas, estaveis e contextuais € o grande diferencial da
Computacao Espacial.

Analogia: E como a diferenca entre ver uma foto de um bolo em um livro de receitas e ter o bolo real na sua
frente, podendo toca-lo, cheira-lo e até mesmo prova-lo. A Computacao Espacial nos leva para mais perto
dessa experiéncia "real" com o digital.




Aplicacoes Praticas da AR e Computacao
Espacial

A Realidade Aumentada e a Computacao Espacial ndo sao apenas conceitos futuristas; elas ja estao sendo
aplicadas em diversas areas, transformando industrias e o dia a dia das pessoas. A capacidade de sobrepor
informacodes digitais ao mundo real ou de interagir com o digital no espaco fisico abre um vasto leque de
possibilidades.

Saude Industria

Cirurgides podem usar headsets para visualizar A AR é utilizada para manutencao e montagem.
informacdes vitais do paciente ou modelos 3D Técnicos podem seguir instrucdes passo a
de 6rgaos sobrepostos ao corpo durante um passo projetadas diretamente sobre as
procedimento, aumentando a precisao. maquinas, reduzindo erros e tempo de
Estudantes de medicina podem praticar em inatividade. Empresas como a Boeing ja usam
modelos virtuais interativos que simulam AR para guiar trabalhadores nha montagem de
condigOes reais. aeronaves complexas.

Q Varejo g Setor Imobiliario
A AR permite que os consumidores E possivel fazer tours virtuais por propriedades
experimentem produtos virtualmente antes de ou visualizar como um prédio ficara antes
comprar. Aplicativos como o IKEA Place mesmo de ser construido.

permitem que vocé visualize modveis na sua
casa em escala real.

@ Educacao N Arquitetura

A AR torna o aprendizado mais envolvente, com Arquitetos e designers podem visualizar
modelos 3D interativos de sistemas solares, projetos em escala real no local de construcao,
anatomia humana ou estruturas historicas que facilitando decisdes e ajustes antes da

podem ser explorados na sala de aula. execucgao.

Transformacao em Multiplos Setores

Na saude, a AR esta revolucionando o treinamento médico e as cirurgias. Cirurgides podem usar headsets para
visualizar informacdes vitais do paciente ou modelos 3D de érgaos sobrepostos ao corpo durante um
procedimento, aumentando a precisao. Estudantes de medicina podem praticar em modelos virtuais interativos que
simulam condicdes reais. Na industria, a AR é utilizada para manutencdo e montagem. Técnicos podem seguir
instrucdes passo a passo projetadas diretamente sobre as maquinas, reduzindo erros e tempo de inatividade.
Empresas como a Boeing ja usam AR para guiar trabalhadores na montagem de aeronaves complexas.

No varejo, a AR permite que os consumidores experimentem produtos virtualmente antes de comprar. Aplicativos
como o IKEA Place permitem que vocé visualize méveis na sua casa em escala real. No setor imobiliario, é
possivel fazer tours virtuais por propriedades ou visualizar como um prédio ficara antes mesmo de ser construido.
Na educacao, a AR torna o aprendizado mais envolvente, com modelos 3D interativos de sistemas solares,
anatomia humana ou estruturas historicas que podem ser explorados na sala de aula.

[ Pense nessas tecnologias como uma caixa de ferramentas digital que pode ser aplicada a praticamente
qualquer cenario do mundo fisico. Elas oferecem uma nova forma de acessar informacoes, interagir com
dados e realizar tarefas, tornando processos mais eficientes, seguros e intuitivos.



Visao Geral do Curso e Proximos Passos

Chegamos ao final da nossa primeira aula, onde desvendamos os conceitos fundamentais da Realidade
Aumentada e da Computacao Espacial. Esta introducao é a base para a sua jornada neste curso, que foi
cuidadosamente estruturado para guia-lo desde os principios teodricos até o desenvolvimento pratico de
aplicacoes.

01 02

Objetivo Geral Exploracao

Capacita-lo a compreender, projetar e desenvolver Vocé explorara os diferentes tipos de AR e aprendera
experiéncias de Realidade Aumentada sobre as ferramentas e plataformas de desenvolvimento

mais utilizadas

03 04

Design Pratica

Mergulhara nos principios de design para AR, Colocara a mao na massa para criar suas proprias
entendendo como criar experiéncias intuitivas e aplicacdes, aplicando o conhecimento adquirido

envolventes

Estrutura do Curso

O objetivo geral do nosso curso é capacita-lo a compreender, projetar e desenvolver experiéncias de Realidade
Aumentada. Ao longo das proximas aulas, vocé explorara os diferentes tipos de AR, aprendera sobre as
ferramentas e plataformas de desenvolvimento mais utilizadas, mergulhara nos principios de design para AR e,
finalmente, colocara a mao na massa para criar suas proprias aplicacées. Queremos que VOCé nao apenas entenda
a teoria, mas que também seja capaz de aplicar esse conhecimento para construir solucdes inovadoras.

O que vocé aprendeu hoje O que vem a seguir

e Definicdo de Realidade Aumentada e Tipos de Realidade Aumentada

e Diferencas entre AR, VR e MR e Ferramentas de desenvolvimento
e Historia e evolucao da AR e Principios de design para AR

e Conceito de Computacao Espacial e Desenvolvimento pratico

e SLAM e Compreensao de Cena e Projetos hands-on

o Aplicacdes praticas da tecnologia e Solugoes inovadoras

Esta aula serviu como o mapa inicial, mostrando o terreno que vamos explorar. Nas préoximas etapas, vamos nos
aprofundar em cada um desses conceitos, desdobrando as complexidades e revelando as oportunidades que a AR
e a Computacao Espacial oferecem. A cada aula, vocé construira uma nova peca desse quebra-cabeca
tecnoldgico, preparando-se para se tornar um profissional qualificado nesta area em constante expansao.

[J Proxima Parada: Nossa proxima parada sera a Aula 2 - Tipos de Realidade Aumentada, onde
exploraremos as diferentes abordagens e técnicas para criar experiéncias de AR, desde as baseadas em
marcadores até as mais avancadas, que utilizam o reconhecimento de ambiente. Prepare-se para ver
como a teoria se transforma em pratica!



Consolidacao e Autoavaliacao

Chegamos ao fim da nossa primeira aula, onde desvendamos o universo da Realidade Aumentada e da
Computacao Espacial. Vimos que a AR sobrepde informacdes digitais ao mundo real, enquanto a Computacao
Espacial eleva essa interacao, tornando o ambiente a propria interface. Exploramos a evolucao da AR, desde seus
primérdios em laboratérios até a democratizacao nos smartphones, e compreendemos como tecnologias como
SLAM e Compreensao de Cena sao cruciais para a imersao. Finalmente, discutimos o impacto desses avancos e
suas vastas aplicacodes praticas.

Conceitos Fundamentais Evolucao Historica

AR, VR, MR e Computacao Espacial Dos laboratérios aos smartphones
Tecnologias-Chave Aplicacoes Praticas

SLAM e Compreensao de Cena Saude, industria, varejo, educacao

(J Em pratica: O conhecimento adquirido hoje é fundamental para entender o cenario atual da tecnologia. Ao
observar um aplicativo de AR, vocé agora pode identificar como ele interage com o ambiente e qual tipo
de experiéncia ele oferece. Essa base tedrica € o primeiro passo para quem deseja desenvolver ou inovar
com essas tecnologias.

Autoavaliacao

Questao 1 Questao 2 Questao 3

Qual das seguintes opcoes Qual a principal diferenca entre O que é Computacao Espacial

melhor descreve a Realidade Realidade Virtual (VR) e e qual sua relacao com a AR?

Aumentada (AR)? Realidade Aumentada (AR)? . :

1. E um novo tipo de

1. Uma tecnologia que cria um 1. VR é para jogos, AR é para computador que funciona
ambiente virtual totalmente educacao. apenas no espaco sideral,
novo, isolando o usuario do 2. VR imerge o usuario em um sem relagao com AR.
mundo real. ambiente totalmente digital; 2. E um paradigma que permite

2. Uma tecnologia que AR adiciona elementos gue sistemas digitais
sobrepde elementos digitais digitais ao mundo real. compreendam e interajam
ao ambiente fisico em tempo 3. VR exige 6culos especiais; com o mundo fisico em 3D,

3. Uma tecnologia que projeta com smartphones. pilares.
imagens holograficas sem a 4. VR é uma tecnologia mais 3. E uma forma de armazenar
necessidade de um antiga que AR. dados em nuvem, otimizada
dispositivo. para grandes volumes de

4. Uma tecnologia que permite informacao.
a comunicacao entre 4. E atecnologia por tras dos
dispositivos sem fio. assistentes de voz, que nao

tem conexao direta com AR.

e s

Questao 4 Questao 5 (Dissertativa)

Qual a funcao principal do SLAM (Simultaneous Descreva brevemente como a Computacao
Localization and Mapping) na Realidade Espacial, com seus avancos em SLAM e
Aumentada e Computacao Espacial? Compreensao de Cena, esta influenciando as

1. Gerar graficos 3D de alta qualidade para os melhores praticas de design e desenvolvimento de

. . . experiéncias de Realidade Aumentada.
objetos virtuais.

2. Permitir que um dispositivo construa um mapa
do ambiente enquanto se localiza dentro dele.

3. Conectar dispositivos AR a internet para acesso
a dados em tempo real.

4. Controlar a iluminacao dos objetos virtuais para
que se integrem melhor ao ambiente.



Gabarito

1 Resposta: b) 2 Resposta: b)
Uma tecnologia que sobrepde elementos digitais VR imerge o usuario em um ambiente totalmente
ao ambiente fisico em tempo real. digital; AR adiciona elementos digitais ao mundo
real.
3 Resposta: b) 4 Resposta:b)
E um paradigma que permite que sistemas Permitir que um dispositivo construa um mapa do
digitais compreendam e interajam com o mundo ambiente enquanto se localiza dentro dele.

fisico em 3D, sendo a AR um de seus pilares.



Proxima Aula

[JJ Na Aula 2 -Tipos de Realidade Aumentada, aprofundaremos nas diferentes
abordagens e técnicas para criar experiéncias de AR.

Recursos Adicionais

Artigo "What is Spatial Video "The History of Documentacao
Computing?" Augmented Reality" ARCore/ARKit

Fonte: Apple Developer Fonte: Techquickie Fonte: Google/Apple

Para uma visao aprofundada do Para visualizar a linha do tempo Para explorar as ferramentas de
conceito de Computacao da AR de forma dinamica. desenvolvimento atuais.
Espacial.

NOTA IMPORTANTE: As informacdes regulatorias/legais/técnicas desta aula estao atualizadas até 2025. Consulte sempre fontes oficiais para
verificar alteracées.



