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Desenvolvimento do Aplicativo

A partir do estudo de aplicativos de realidade aumentada disponiveis, foram

_ _ estabelecidas as seqguintes etapas para o funcionamento do aplicativo a ser desenvolvido:
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- Acesso a webcam do usuario;

- Captura de frames (quadros) pela webcam;

- Alteracao do padrao de cor do frame para 2 bits (preto e branco);

- Localizagao da area com maior contraste naimagem para gerar uma amostra;

- Comparacao daamostra com icones no banco de dados;

- Carregar arquivo de acordo com o grau de similaridade entre amostra e icone;

- Associacao da amostra com alto fator de similaridade a uma matriz de coordenadas;
- Associacao da matriz de coordenadas ao objeto 3D carregado;

Por defini¢édo, a Realidade Aumentada tem o objetivo de complementar o mundo 1 Ao acessar 3 webcam do USUAMo. 6 -Apresentagao do arquivo 3D natela.
real pela insercao de elementos virtuais sob a forma de interacao em tempo real. aplicativo captura as imagens nL,Jm
Durante a pesquisa, foi desenvolvido um aplicativo de realidade aumentada, intervalo pré-estabelecido. Para r;erfeito
baseado na plataforma Adobe Flash CS4. O aplicativo busca gerar uma realidade efeito visual, o ideal & usar 24 capturas por
aumentada simplificada e proporcionada pelas novas ferramentas da plataforma segundo. ’

Adobe Flash CS4, visando aplicacoes no campo de estudo e ensino de Arquitetura.

Resumo

Além do aplicativo para Realidade Aumentada, foi criado também um leitor do formato
STL (de Stereolithography), o qual permite a renderizacao do modelo 3D. Este formato
apresenta as coordenadas das faces do modelo 3D de modo simples e claro, sendo de facil
compreensao a linguagem.

Palavras-chave: Realidade Aumentada. Adobe Flash CS4. Processo
Arquitetdonico. ActionScript3.0.

2. O usuario deve centralizar o icone, 3. Tendo capturada a imagem na area 4. A imagem é transformada em Preto e
colocando-o na &area determinada. definida, esta € analisada pelo Branco. Desta forma, tons provenientes da
Somente esta area é analisada pelo aplicativo. iluminagcdo e outras variaveis sao
aplicativoem busca do icone. excluidas ou atenuadas.

T
Introducao ek
LA
A tecnologia da realidade aumentada trata-se de uma evolugao da realidade & \
virtual, onde se sincroniza o mundo virtual ao mundo real, numa imagem que mescla —=
essas duas realidades. Por sua vez, a realidade virtual passa a responder em tempo i -
real aos acontecimento do mundo real, como movimentagoes, toques, etc. -
Para que ocorra, € necessario um equipamento de processamento de dados
(como um computador ou celular), uma webcam e modos de rastreio do ambiente.
Os modos de rastreio podem advir da andlise das imagens captadas, como é o caso 5. Cada imagem em Preto e Branco € 6. A comparagéo resulta em uma imagem 7. A comparagdo que apresentar a maior
do aplicativo desenvolvido, buscando padroes que coincidam com os do banco de comparada ao icone original no banco de com pixels brancos, pretos e nulos, onde razao (e maior que 0,8), fornece a
dados. Exemplos desses padrdes sao fiduciais, icones (como € o caso), QR codes, dados, ocorrendo comparagoes em cada os nulos s&o os coincidentes na imagem  rotagao do icone, permitindo posicionar o
codigos de barra ou até formas faciais. uma das 4 posigoes ortogonais do icone. PB e ao icone. E calculada uma razdo modelo 3D corretamente em relagcao ao
entre a area da imagem e quantidade de  icone.
Com as evolucdes no ramo da internet e dispositivos portateis (como celulares, pixels identicos (nulos, aqui representados
tablets, notebooks, etc) tornou-se possivel a expansao da tecnologia da realidade emcinza).
aumentada. Deste modo, suas aplicacoes se expandiram, atuando desdo lazer
(como jogos ou aplicativos de viagens) ate areas especificas, como medicina Exemplos de utlllzagao Conclusoes

(auxiliando medicos em cirurgias e estudos anatémicos).

Foi possivel desenvolver um aplicativo em Adobe Flash que utiliza
funcbes recentemente incorporadas na linguagem AS3 para gerar a
realidade aumentada. Apesar das limitacoes do aplicativo e da sua
simplicidade, ele se apresenta como uma base para o desenvolvimento de
outras experiéncias em realidade aumentada.

Ao lado, tem-se dois exemplos de utilizacao da realidade aumentada no
cotidiano, na forma de guia de viajem, onde o dispositivo movel (celular) reconhece
pontos turisticos na paisagem e adiciona informag¢des como historia, fatos, nome do
monumento etc. Aplicativos com esse funcido podem também fornecer direcdes e
rotas para os viajantes, similara um gps.

Futuramente, o aplicativo pode ser melhorado pela incorporacao de
algoritmo que permita o reconhecimento do icone em qualquer posicao e
local da tela. Fungdes adicionais permitiram maior interatividade, onde o
aplicativo permitira a alteracao de cores e texturas das faces dos objetos
3D apresentados, bem como alterar escala e a opacidade da figura. A

O segundo exemplo diz respeito a reparos mecanicos, onde o téecnico seria capaz
de acessar o “manual” de qualquer peca mecanica atravées do dispositivo de
realidade aumentada.

Do mesmo modo, ha inumeras possibilidades de utilizacao da tecnologia na area

da arquitetura e urbanismo, levando em conta desde seu ensino ao processo — - habilidade de carregar diversos arquivos STL simultaneamente ou ainda
. R ; L . T lidar com outros formatos de arquivo considerando a propriedade

projetual. Sendo o objetivo inicial analisar as possibilidades de uso da tecnologia no Guia de viagem Wikitude L : ) 3 Propri

Mo Fonte: http://www.mobilizy.com/wikitude.php multimidia do Adobe Flash representara um ganho significativo de

possiveis aplicacoes do trabalho.

Pesquisas iniciais localizaram, na plataforma Flash, somente o aplicativo
FLARToolKit como opcao opensource. Contudo, foram encontradas limitacoes no
programa, como linguagem antiga (baseado em As2), uso de bibliotecas externas,
arquitetura de codigo dificil, grande numero de arquivos, codigo extenso e presenca
de bugs. Por essas limitacoes, buscou-se desenvolver um aplicativo basico que
permitisse as principais fungdes da realidade aumentada, sendo baseado em codigo

O aplicativo pode ser visualizado, para maiores informacoes e testes,
na pagina <https://sites.google.com/a/design.arq.br/ic/ra>.

Dispositivo da Microvison em apoio a mecanica
Fonte: http://www.microvision.com/wearable displays?application_gallery.html




