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Resumo

A Realidade Aumentada e Realidade Virtual sdo instrumentos tecnoldgicos bastante difundidos
na contemporaneidade, constituindo-se como inovagdes crescentes € com vasta aplicacdo em
diversos setores. No campo da construgio civil, essas tecnologias se apresentam como elementos
muito significativos, principalmente no processo de criacdo de projetos e fase de execucio,
baseando-se na capacidade progndstica em relacdo a progressdo das construgdes. O presente
trabalho objetiva informar e apresentar conceitos relacionados & Realidade Aumentada (RA)
através de revisdes bibliograficas, exemplificando o desenvolvimento de aplicagdes mobile
voltadas ao setor da Engenharia e Arquitetura, através de ferramentas acessiveis como Unity,
Vuforia AR e Android Studio. A aplicagdo desenvolvida baseou-se na insercdo de modelos 3D
em aplicagdes através de plataformas de criag@o, definindo etapas necessarias na construcéio do
software e determinacdo de marcadores. O aplicativo mobile gerado ao final correspondeu aos
objetivos propostos de interacdo e reproducdo de Realidade Aumentada, evidenciando a
capacidade desse tipo de tecnologia.

Palavras-chaves: Realidade Aumentada; Aplicativo Mobile; Modelos 3D.

Abstract

Augmented Reality and Virtual Reality are technological tools widespread in contemporary
times, constituting themselves as growing innovations and with vast application in various
sectors. In the field of civil construction, these technologies are very significant elements,
especially in the process of project creation and in the execution phase, based on the prognostic
capacity in relation to the progression of the constructions. The present work aims to inform and
present concepts related to Augmented Reality (AR) through bibliographic reviews, exemplifying
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the development of mobile applications aimed at the Engineering and Architecture sector, through
accessible tools such as Unity, Vuforia AR and Android Studio. The application developed was
based on the insertion of 3D models in applications through creation platforms, defining necessary
steps in the software construction and determining markers. The mobile application generated at
the end corresponded to the proposed goals of interaction and reproduction of Augmented Reality,
evidencing the capacity of this type of technology.

Keywords: Augmented Reality; Mobile Application; 3D Models.

1 Introducao

O avango tecnoldgico evoluiu de modo exponencial nas ultimas décadas,
potencializando a capacidade de diversas areas humanas, esse crescimento pode ser
dividido em quatro distintos periodos que contribuiram para o nivel atual. Estes periodos
variam entre: processamentos de dados, sistemas de informagdes, inovagdo e vantagem
competitiva e integracdo e reestruturacdo dos negdcios (KENN, 1996).

Entre os topicos resultantes dos avangos tecnoldgicos existem tecnologias que
sdo capazes de simular ambientes e situagdes através da transmissao de informagdes para
o sistema sensorial humano, de modo que consiga estimular o cérebro gerando uma
pseudo-realidade associada (STEUER, 1992).

A Realidade Aumentada e a Realidade Virtual s3o tecnologias que quando
aplicadas podem trazer ambientagdes virtuais ao usuario e possibilita a troca de
informacdo entre eles, se utilizando de elementos fisicos como sensores, cAdmeras etc
(TORI e HOUNSELL 2009). Ambeas as tecnologias estdo sendo constantemente aplicadas
em varios setores, desde o uso em jogos até mesmo simulacdes virtuais na area militar.

Assim como a tecnologia da informacdo as areas relativas ao setor da
constru¢do civil vém apresentando relativos avangos, se apropriando de mais
conhecimento tanto para etapas de projetos como para a produgdo. Para Tomaz (2002)
cada vez mais o setor da construgdo civil requer de seus trabalhadores conhecimentos
multidisciplinares, isto inclui engenheiros, arquitetos e também toda a classe construtora.

Acompanhar as tecnologicas e ter dominio das bases das inovagdes acaba se
tornando um novo quesito para os profissionais envolvidos na construgdo civil e a
utilizagdo destes ¢ essencial para o trabalho dentro do contexto contemporaneo, cabendo
a continua obten¢ao de conhecimento, posto que as tecnologias surjam normalmente para
racionalizagdo de processos e aumento de produtividade, e s3o, portanto fator

determinante para consolidagdo de emprego na area (FONTES, 2000).
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Pereira (1991) expde que os lacos entre a engenharia e as tecnologias
deveriam ser mais estreitos, tanto que exemplifica ser necesséaria uma reformulagdo no
sistema educativo da formagao profissional, no que tange a avaliacdo de tecnologias, uma
vez que 0s mesmos sao responsaveis por trabalhar e também desenvolvé-las, indicando
ser necessaria uma devida formacao na base de ensino.

Esse artigo académico apresenta como objetivos dialogar quanto a producao
de projetos que envolvem engenharia e arquitetura, situando a aplicagcdo da realidade
aumentada como elemento auxiliador tanto da concep¢do do projeto como forma de
apresentacdo final do produto. Os pontos trazidos nesse artigo procuram revelar a
importancia da utilizagdo de RA e dados sobre sua aplicacdo, além de tragar uma maneira
simples para producao de aplicativos de RA com aplicagcdo de projetos de arquitetura e

engenharia através de ferramentas de desenvolvimento com Unity e Vuforia AR.

2 Metodologia

Para realizagdo desse artigo foi efetuada uma revisdo bibliografica nas
literaturas concernentes as tecnologias aplicadas em realidade virtual e realidade
aumentada, ressaltando os fundamentos e delimitando caracteristica que ambas
tecnologias empregam para funcionamento, sendo posteriormente, relacionado o
potencial da realidade aumentada com projetos. Para o desenvolvimento demonstrativo
de um aplicativo mobile foram utilizados a engine Unity com o plug-in e plataforma de
desenvolvimento Vuforia AR, que em conjunto com o Android Studio permitiu a geracao

de um pacote executavel para plataformas Android.

3 Referencial Teorico

3.1 Realidade Aumentada e Realidade Virtual

O conceito de ‘Realidade’, conforme o dicionario Michaelis (2020), esta
associado com “[aquilo] que existe realmente; o que tem existéncia objetiva, em contraste
com o que ¢ imaginario ou ficticio”. Nao contraditorio a isto, pode-se complementar o
conceito de realidade como tudo que pode ser associado através dos sentidos, de modo
que ndo tenham suas origens da mente (cf. TORI e HOUNSELL 2009), podendo incluir

dentro desta construcdo a virtualizagcdo de objetos que transmitem certas informagdes aos
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individuos.

As tecnologias de Realidade Aumentada e Realidade Virtual nasceram com
base em dois conceitos basicos: Imersao e Presenca. Esses dois conceitos sdo essenciais
para a transmissao de informagdes e para uma experiéncia sensivel (TORI e HOUNSELL,
2009). A imersao, simplificadamente, pode ser entendida como a capacidade informativa
capaz de estimular uma ilusdo sobre uma realidade diferente da atual, esta ¢ dada através
dos dispositivos associados e estd diretamente ligada a capacidade e envio de estimulos.
J& a presenca possui conceito subjetivo, seria o estado da consciéncia do usuério, tornar-
se-ia o produto da percep¢do psicolégica do individuo depois de entrar na imersdo
(SLATER; WILBUR 1997).

A RV teve sua origem na década de 1950, quando o cineasta Morton Heilig
criou o Sensograma, uma maquina que integrava varias imagens para gerar a sensacao de
um filme em conjunto com sons e movimento (FIGURA 1). Apos esse periodo vieram
mais outros grandes avangos nesse ramo; constituem-se alguns desses: o surgimento do
primeiro capacete para RV (em 1960), a criacdo do considerado primeiro sistema HMD
(Head-mounted display) em 1968, a fixa¢do do termo ‘Realidade Virtual’ (definido por
John Lanier) no ano de 1980, e a criagdo do programa ‘Super Cockpit’ pela Forga Aérea
Americana (na década de 80) (PEREIRA; NOGUEIRA, 2019).

A RA, por sua vez, surgiu depois da evolucdo da RV, ja como uma derivacao
dentro dos conceitos de imersdo. A diferenca principal entre essas duas tecnologias se
encontra no fato que na RV ¢ trabalhado o ambiente totalmente virtual, onde o usuério ¢
transportado para esse ambiente (TORI e HOUNSELL, 2009). Diferente desta, na RA os
elementos virtuais sdo trazidos para o ambiente real, por isso outra denominagao para RA
¢ realidade misturada.

Para efeitos de comparacdo tipoldgica entre RV e RA, Milgram e Kishino
(1994) criaram uma taxonomia de modo a deixar explicito onde cada uma dessas
tecnologias se situava quanto correlacionadas com os ambientes reais e virtuais,
intercalando entre ambas a realidade mista. Conforme seus estudos, embora a RA esteja
contida na realidade mista, por aproximar e trazer objetos virtuais ao ambiente real, nem
toda a realidade mista podera ser considerada uma RA, posto que a realidade mista atinge
niveis mais variados dentro do espectro proposto. Como se referiu Tori e Hounsell (2009):

a classificacdo de virtualidade aumentada € pouco empregada, e os sistemas que mesclam
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real e virtual, em qualquer propor¢do, costumam ser referidos simplesmente por

‘realidade aumentada’.

Figura 1. Publicidade de apresentacio do Sensorama, maquina desenvolvida por Morton
Heilig que reproduzia imagens e sons. O Sensorama é um precursor de tecnologias como a

Realidade Virtual e Realidade Aumentada.
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Fonte: Internet' (2019)

A seguir pode ser visualizado o modelo de Milgram sobre a relagdo entre RV
e RA através do ‘continuo’ que relaciona os tipos de tecnologias a partir do grau de

virtualizagdo (FIGURA 2).

Figura 2. Continuo do Real-Virtual,

Ambiente real - . Ambiente virtual
Realidade misturada

l l Reahdade aumentada Virtualidade a;mentadal l

Continuum de Milgram >

Fonte: TORI (2009)

1 Site: http://web.ist.utl.pt/ist170613/
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3.2 Realidade Aumentada
Nas palavras de Azuma (2001) a RA pode ser definida, em um sentido mais
amplo:
E um sistema que suplementa o mundo real com objetos virtuais gerados por
computadores, parecendo coexistir no mesmo espago € apresentando as
seguintes propriedades: combinar objetos reais e virtuais no ambiente real,
executar interatividade em tempo real, alinha objetos reais e virtuais entre si,

aplica-se a todos os sentidos, incluindo audigdo, tato e forga e cheiro.

A realidade aumentada teve sua evolugado através dos mais diversos avangos
na tecnologia, os fatores que levaram a isto estdo associados a questdes como aumento
no numero de dispositivos moveis, melhoramento do desempenho de processamento,
desenvolvimento de aplicacdes, surgimento de plataformas associadas etc. Como a RA
pode ser utilizada a partir de um dispositivo mével e ndo ¢ obrigada a promover a
completa imersdo do usuario esta se torna alvo de grande parte das aplicacdes, haja vista
o pequeno custo de hardware envolvido e menos recursos técnicos do que os necessarios
comparados com RV (SOUZA et al, 2016).

A RA também ganha destaque quanto ao aspecto multimodal, isto ¢, ela
permite que o usudrio interaja com os objetos virtuais através de toques, movimentos e
interagdes, desde o uso de um simples smartphone até um capacete especial (HMD).
Quanto a classificacdo de RAs, por natureza de interagdo, pode ser dividida em visdo
direta (imersiva) e visdo indireta (ndo imersiva), sendo a diferenca entre estas que na visao
direta o usudrio presencia a RA com dispositivo adequado de modo alinhado com a
posi¢do real, enquanto na visao indireta o usuario observa a RA, porém como monitor ou
projetor, ndo alinhado com a posicao real (TORI e HOUNSELL, 2009).

Outro critério de classificacdo de RA pode ser feito a partir do fator
rastreamento. O rastreamento ¢ uma das bases do funcionamento da RA e pode ser
interpretado como um referencial no ambiente fisico sendo a partir dele que software vai
posicionar e apresentar o elemento virtual para o usuario. A RA baseada em visdo ¢ do
tipo flexivel, facil e robusta, e precisa de um elemento marcador e ¢ amplamente utilizada.
Ja a RA baseada em sensores apresenta menor laténcia e € mais precisa, dentro de algumas

limitagdes de ambiente (cf. WANG et al. 2016).
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Ja para Bimber e Raskar (2005), a classificagdo das RAs de acordo com o
rastreamento ¢ feita de duas formas, quando os identificadores sdo externos (como
marcadores fiduciais) que atuando de ‘fora para dentro’, e quando esses referenciais
forem internos [ao aparelho utilizado], atuando de ‘dentro pra fora’ (como no caso de
sensores GPS, acelerdmetros etc).

As formas de RA mais utilizadas sdo aquelas baseada na visdo, sendo
amplamente utilizada com o uso de marcadores, que sdo imagens (2d ou 3d) que
permitem referenciar os objetos virtuais (TORI e HOUNSELL, 2009). Porém, existem
aplicagdes de RA mais avancadas, como as que usam algoritmos SLAM, por exemplo,
que permite que as aplicagdes referenciem objetos virtuais sem necessariamente
necessitarem de marcadores associados, contando com rastreio de localizacdo e

mapeamento simultaneo.

3.3 Realidade Aumentada aplicada em projetos

Projetos na construcado civil sdo elementos essenciais para obras de qualquer
tipo, esses ddo rumo para todas as etapas e fases, sendo indispensaveis para o sucesso
final. A produgdo de projetos esta diretamente relacionada com o grau de planejamento e
detalhamento empregado, sendo imprescindivel que o projetista siga normas e desenvolva
concepgoes que agreguem fatores favordveis, de modo a evitar problemas futuros e de
ordem construtiva (PEREIRA; BAZZO, 1997).

A realidade aumentada intercala no segmento de projetos como uma maneira
adicional de visualizar e prever resultados com uma perspectiva tridimensional, podendo
ser utilizada tanto dentro da concepcao quanto ser um fator relevante na venda de servigos
dentro do setor da AEC (arquitetura, engenharia e constru¢ao) (MOREIRA; RUSCHEL,
2015).

Na area da arquitetura, uma das necessidades levantadas por Almada e
Tontini (2012), sobre a questdo de servigos se encontra no fato que o perfil dos clientes
gira em torno da necessidade técnica dos arquitetos para producdo, sendo comum existir
disparidades de opinides entre profissionais e clientes, relacionados aos modelos
arquitetonicos e outros, resultando em modificagdes no projeto ao longo da construgdo.
Por conta disso Almada e Tontini (2012) levantam como maneira de resolugdo de

conflitos as melhorias nas relagdes com arquitetos, consolidagdo de capacitacdo técnica,
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entrosamento pessoal, entre outros. O uso de RA pode se enquadrar como uma solucao
para a compreensdo do projeto final para o cliente.

No contexto da engenharia civil estimasse que uma parte dos problemas
gerados na construgdo ¢ decorrente de erros de projeto, e a relagdo com os mesmos podem
trazer prejuizos significativos (PEREIRA; BAZZO, 1997). A realidade aumentada
também pode ser utilizada no ramo da engenharia civil dentro do referencialmente de
elementos, através de softwares que promovem a visualizagdo em conjunto da tecnologia
BIM, auxiliando a visualizacdo final de elementos de projeto e inibindo conflitos
construtivos (OLIVEIRA & CUPERSCHMID, 2019). Dessa forma fica mais que claro o

potencial da RA perante o setor da construgao civil.

4 Desenvolvimento

A Unity é uma poderosa engine com capacidade para desenvolvimentos de
jogos e ambientes graficos, desenvolvida em linguagem C+ e C# e com capacidade de
execugdo em diversas plataformas operacionais, tanto em desktops (Windows, Linux,
Mac OS) como também mobiles (Android, Windows Phone, i0S). Esse motor grafico ¢é
de natureza proprietaria, apresentando licenca com direitos totais a Unity Technologies,
que ¢ a responsavel pelo software e gerenciamento de novas versoes.

Para utilizagdo da Unity existem quatro planos de aquisi¢do do software,
sendo os mesmos: Estudante, Personal, Plus, Pro e Empresa, destacando que os planos:
Estudante e Personal sdo gratuitos e com algumas limitagdes, porém ainda bastante
funcionais.

O Vuforia AR trata-se de um SDK (software development kit) voltado
principalmente para Realidade Aumentada e desenvolvimento mobile. Apresenta APIs
para diversas linguagens de programacdo como: Java, .NET, C++, Objective-C++ e
também em forma de plugin para a engine Unity. A empresa proprietaria dessa ferramenta
¢ a PTC Inc. que ¢ responsavel por manter a plataforma de desenvolvimento,
disponibilizando o mesmo em licencas gratuitas e pagas.

Para o trabalho de criacdo de uma aplicagdo de Realidade Aumentada foi
utilizado o Unity na versdo 5.6.5f1, plano Personal,e o p/uguin Vuforia versao 6.2.10,

sendo executado em um sistema operacional Windows. Como requisito para geragdo de
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pacotes de aplicacdes Android foi pré-instalado o software Android Studio (versdo 3.1),
responsavel pelo build da aplicagdo no final do processo.

Para o modelo 3D (FIGURA 3) a ser renderizado, foi utilizado, para o
exemplo, uma modelagem no software SkecthUp 2016 (Trimble) obtida na plataforma
“3D Warehouse”, espaco disponibilizado pela Google para hospedar modelos 3D
desenvolvidos por projetistas no mundo todo, com finalidade de compartilhamento

modelos. A imagem a seguir demonstra 0 modelo escolhido sendo apresentado no
SkecthUp 2016.

Figura 3. Importacao de um modelo 3D feita no SkecthUp, no exemplo ¢ apresentado o

moedor de cru (equipamento usado na fabricacio do cimento).
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Fonte: Autor (2020)

O fluxo de etapas seguido para o processo de criagdo do aplicativo mobile foi

dado com as seguintes fases:

1. Inicializagdo do ambiente Unity e preparacdo da plataforma e pluguin
Vuforia AR.

2. Configuragdo dos elementos para simulagdo dentro do Unity.

3. Configuracgdo dos elementos necessarios do pl/uguin Vuforia AR.

4. Defini¢ao das imagens que serdo os ‘targets’ (marcadores) e obten¢do de
chave de associacdo na plataforma online para desenvolvedores do Vuforia AR.

5. Importagdo, alocacdo e redimensionamento do modelo 3D para o Unity

Revista Conexdao ComCiéncia, n.3, v.1, €5686, 2021. n
ISSN 2763-5848



REVISTA CONEXAO

<} COMCIENCIA

6. Teste de virtualizagdo dentro do ambiente do Unity.

7. Geragao da aplicacdo para sistemas Android (.apk).

O processo adotado ndo ¢ necessariamente linear, devido a possibilidade de
ocorrer revisdes em algumas etapas. Entre as revisdes estdo a necessidade de escolha da
outro marcador (quando for necessaria uma imagem com maior indices de rastreios), € o
redimensionamento do modelo 3D (quando existir um disparidade de dimensdes) dentro
da simulagdo. A seguir pode ser visualizado na Figura 4 um fluxograma com as etapas

necessarias para construg¢ao do aplicativo.

Figura 4. Fluxograma do desenvolvimento das aplicacdes de realidade aumentada com

Unity e Vuforia AR.
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Fonte: Autor (2020)

O procedimento de criagdo, de maneira detalhada, foi seguido da seguinte
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forma. No procedimento da inicializacdo das plataformas de desenvolvimento foi
definido o tipo de projeto dentro do Unity sendo escolhido como um novo projeto 3D.
Valendo lembrar que as possibilidades de projetos nessa plataforma sdo com 2D ou 3D.
Seguidamente foi realizado o carregamento do pluguin do Vuforia AR com todos os seus
elementos.

Ap6s inicializado o programa e carregamentos dos componentes necessarios,
configurou-se os elementos do cendrio apresentado dentro do ambiente da Unity, de
forma que fossem mantidos somente aqueles que fossem fundamentais para a aplicagdo.
Desse modo, o cenario principal ficou com os elementos de iluminagdo direcional, a
camera de realidade aumentada e uma imagem de marcacao.

A definicdo dos marcadores (targets) ¢ fundamental para as aplicacdes que
envolvem realidade aumentada, como citam Romero Tori e Marcelo Hounsell (2009).
Para estabelecer o alvo da aplicacdo ¢ necessario definir uma imagem que indicard ao
software que o modelo seja carregado para visualizagdo, além de passar sua devida
localizagdo. Os marcadores mais usados antigamente eram os fiduciais, que eram
basicamente um cartdo com um simbolo dentro de uma moldura. Entretanto, atualmente
diversos outros tipos de marcadores podem ser definidos, como imagens isoladas e até
mesmo superficies 3D, por exemplo.

Os marcadores recomendados para reconhecimento precisam de certa
quantidade de rastreio associado. E entre seus suas caracteristicas desejaveis estdo ser
imagens assimétricas, detalhadas, com formas geométricas com bastante niimero de
vértices, apresentar bom detalhamento (TORI e HOUNSELL, 2009).

Na aplicacdo desenvolvida a imagem marcadora escolhida foi uma vista
reduzida 2D do modelo 3D escolhido. Apds a escolha da imagem foi necesséario a
realizacdo do upload da mesma para a plataforma do Vuforia AR, que fica responséavel
por identificar intersec¢des e pontos de rastreio na imagem, gerando ao final uma hash-
key com a informacdo do target. Sendo essa, apos isso, inserida nas configuragdes do
pluguin para reconhecimento no Unity. A Figura 5 a seguir mostra como foi o processo

de fixagdo de rastreio na imagem farget, realizado na plataforma Vuforia AR:
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Figura 5. A esquerda: imagem utilizada como target do aplicativo que foi lancada na
plataforma Vuforia AR/ A direita: imagem ja processada na plataforma com destaque dos

pontos de rastreio

Fonte: Autor (2020)

Na sequéncia, a importacdo do modelo 3D na Unity foi feita normalmente,
através da do arquivo do modelo no formado de arquivo ‘colada’ (.dae), e as corregdes
foram delineadas de forma que o modelo a ser reproduzido pelo software ndo apresente
inconsisténcias de tamanho quando carregado no dispositivo movel. Sendo adotado um
escalonamento do modelo dentro da Unity com fator de 0,3. A Figura 6 a seguir mostra
a realizagdo dessa etapa, com o modelo j& importado no Unity.

Depois de importado e posicionado o modelo foram realizado as ultimas
etapas para finalizagdo. Sendo ainda dentro do ambiente virtual no Unity testado a
aplicagdo simulada, onde com o auxilio de um dispositivo de webcam ¢ reproduzido a
camera mobile e verificada o modelo. Por fim é configurado e concebido, dentro da Unity,
o aplicativo mobile de realidade aumentada, fornecendo, quando completo, um arquivo
do tipo android packet (.apk) que pode ser instalado diretamente em qualquer dispositivo
Android ou compartilhado na loja oficial do Google (Play Store). As imagens a seguir
demonstram a realizacdo de testes do funcionamento realizada na plataforma Unity

(FIGURA 7) e a utilizagao do aplicativo depois de instalado (FIGURAS 8).
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Figura 6. Manipulacio do modelo 3D na Unity.
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Fonte: Autor (2020)

Figura 7. Teste de realidade aumentada dentro do ambiente da Unity para observacio do
funcionamento antes da finalizacio do app e caso necessario redefinir as dimensdes do

modelo 3d.

Fonte: Autor (2020)
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Figura 8. Resultados obtidos através do aplicativo mével desenvolvido, as imagens foram

obtidas a partir do funcionamento em smarthphone.

Fonte: Autor (2020)

Os aplicativos de realidade aumentada que sao gerados com Unity e Vuforia
apresentam design basico, com interface limpa e direcionada diretamente ao uso de
realidade aumentada. Destacando que a aplicagdo nao torna obrigatorio o uso de internet
para sua utilizagdo, sendo necessdria tdo somente uma primeira inicializa¢do com a rede
para obten¢do de informacdes da imagem farget e depois apresenta continuo
funcionamento.

Outro ponto positivo referente a utilizagdo do SDK Vuforia AR estd na
possibilidade de adaptacdo do aplicativo a ser criado, caso se desejar implementar novas
funcdes (botdes, interface e design), através de codigo de programacgao, bastando somente
o desenvolvedor criar scripts adicionais. Outra vantagem do uso do Vuforia AR esta nas
outras opgdes basicas de tipos de aplicativo disponiveis, o que expande os horizontes da
criagdo sem ser necessario conhecimento de programagao.

O funcionamento da aplicacdo de realidade aumentada durante os testes teve
relativo sucesso de funcionamento em um dispositivo smarthphone Android (versao 5.1)

com configura¢des basicas de hardware, o que pode indicar um recurso minimo de
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funcionamento para a geracdo de smarthphones atuais. Nao obstante, vale ressaltar que
outros fatores que podem influenciar na execucdo, tais como outras configuracdes de
hardware, captacdo da camera, compatibilidade, texturizagdo e numero de poligonos do

objeto 3D.

5 Consideracoes Finais

A utilizagdo da realidade aumentada se apresenta dentro do atual contexto
como tecnologias crescentes e que se estendem em diversas areas e setores. Perante o
setor da AEC a virtualizacdo, principalmente no segmento de projetos, ¢ uma tendéncia
indissociavel tanto no desenvolvimento como entendimento dessas produgdes técnicas.

O desenvolvimento de aplicativos de realidade aumentada que aplicam
modelos tridimensionais de arquitetura e engenharia se revelou bastante eficiente, tanto
na representacdo grafica dos projetos como também na facilidade de criagdo minimizada
dos mesmos, haja vista que o procedimento de constru¢do das aplicagdes ndo envolve
necessariamente programacdo através de codigos. E a utilizagdo dos softwares Unity e
Vuforia AR, dentro dos seus limites pode ser amplamente utilizada por qualquer
profissional e estudante, respeitando os limites de licengas de uso e aplicagdo.

Quanto ao aplicativo desenvolvido, os resultados alcancados através da
metodologia de criagdo foram muito bons, conseguindo reproduzir modelos 3d com
facilidade e baixo consumo de recursos do smarthphone. As etapas para a geragdo de
aplicagdes tornaram o processo mais acessivel e facilitado, valendo salientar que os
pontos de maior dificuldade durante todo o desenvolvimento esteve contido unicamente
no processo de instalacdo dos softwares necessarios (SDK Vuforia AR, Unity e Android
Studio), que precisaram corresponder a versdao do sistema operacional utilizado. Em
conclusdo, o modelo de criagdo de apps ¢ uma 6tima alternativa para englobamento em

projetos pessoais e comerciais, agregando qualidade estrutura aos mesmos.
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