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Introdução

• Ambiente de ensino-aprendizagem sem 

inovação

• Dispositivos móveis acessíveis

• Realidade Aumentada em ambiente de 

ensino-aprendizagem

• Head Mounted Displays com preço 

elevado

Motivação para o trabalho
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Objetivo Geral

Disponibilizar uma aplicação que faz uso de 

realidade aumentada, propiciando ao 

professor criar e transmitir seus 

conhecimentos em um espaço imersivo 

para os estudantes no ambiente de ensino-

aprendizagem
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Objetivos específicos

• Disponibilizar ao professor uma interface web 

responsiva, permitindo gerenciar e apresentar 

conteúdo

• Disponibilizar aos estudantes uma interface para 

dispositivos móveis em ambiente web com 

Realidade Aumentada, fazendo uso de um Head 

Mounted Display simples, para acompanhar o 

conteúdo apresentado pelo professor

• Validar e avaliar o uso da aplicação disponibilizada 

no acompanhamento de atividades em sala de aula 

com Realidade Aumentada em tempo real por meio 

do método RURUCAg
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Fundamentação Teórica



Plataformas de Ensino

• Aulas tradicionais

• Metodologias inovadoras

• Realidade Aumentada

• Barreira de implantação
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Realidade Aumentada

• Real x Virtual

• Ao vivo

• Objetos 3D

• Vídeo

• WebGL

• A-Frame
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Head Mounted Display

• Vestíveis

• Mercado

• Barreira

• HMDs simples
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Trabalhos Correlatos

• AlfaBeta

• Desenvolvimento de uma ferramenta para 

auxiliar no ensino do Sistema Solar 

utilizando realidade aumentada

• Ferramenta de apoio ao ensino interativo 

de expressões regulares
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AlfaBeta

• Utiliza RV

• Utiliza HMD

• Auxilia no ensino 

com aprendizado 

interativo

• Plataformas 

Android, iOS e Web
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Desenvolvimento de uma ferramenta 

para auxiliar no ensino do Sistema Solar 

utilizando realidade aumentada

• Utiliza RA

• Auxilia no ensino 

com aprendizado 

interativo

• Plataformas 

Android e iOS

• Avaliação de 

Usabilidade
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Ferramenta de apoio ao ensino 

interativo de expressões regulares

• Auxilia no ensino com aprendizado 

interativo

• Autenticação de acesso via Gmail

• Cadastro de conteúdo

• Plataforma Web

• Avaliação de Usabilidade
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Desenvolvimento



Técnicas e Ferramentas

• Trello

• Mendeley

• Unified Modeling Language (UML)

• Esquema de Tecnologias

• Amazon Web Services (AWS)

• Google OAuth 2.0

• EventSource

• A-Frame
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Requisitos Funcionais

• Permitir ao usuário manter seu cadastro, efetuar 

o login e sair da aplicação

• Permitir ao professor manter os cadastros de 

turma, aula, conteúdo, vincular estudantes às 

aulas criadas e conduzir apresentações

• Permitir ao estudante visualizar as turmas em 

que está vinculado, utilizar RA com HMD 

simples e acompanhar apresentações de aula 

em tempo real
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Requisitos Não Funcionais

• Permitir ao usuário autenticação de acesso via Gmail

• Ser responsiva

• Ser desenvolvida em HTML5, CSS3, JavaScript, 
Bootstrap e PHP

• Utilizar um banco de dados MySQL em nuvem

• Permitir aos estudantes o não uso de RA e HMD

• Utilizar A-Frame na interface de estudantes

• Ser acessível em navegadores de internet

• Utilizar o servidor Amazon na nuvem

• Ter o domínio carin.tech

• Utilizar o Método RURUCAg
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Diagrama de Caso de Uso
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Diagrama de Atividades
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Desenvolvimento
Implementação



Esquema de Tecnologias
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Diagrama de Componentes
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Diagrama de Implantação
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Login com Google OAuth 2.0
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Configuração A-Frame
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EventSource
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Atualização de conteúdos A-Frame
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Operacionalidade

Professor Estudante
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Análise dos Resultados

• Correlação dos trabalhos

• Avaliação pelo Método RURUCAg
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Correlação dos Trabalhos
Alfabeta de 

Dantas et al. 

(2018)

Schmitz 

(2017) 

Katakura 

(2018)
Carin

Utiliza RA/RV

Utiliza HMD

Auxilia no ensino com 

aprendizado interativo

Autenticação de acesso 

via Gmail 

Cadastro de conteúdo

Plataforma
Android / iOS 

/ Web

Android / 

iOS
Web

Android / 

iOS / Web

Avaliação de usabilidade

Trabalhos

Características
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Avaliação pelo Método RURUCAg

• Perguntas: Relação dos requisitos com as 

heurísticas de Nielsen 

• Usuário final como especialista do sistema 

• Avaliação ser aplicada após o uso no 

sistema 

• Avaliação de usabilidade e UX
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• Respostas pares com emoticons

• Respostas pares na escala likert

Avaliação pelo Método RURUCAg
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Avaliação pelo Método 

RURUCAg
• 16 participantes

• Participantes são especialistas no uso:

– 3 professores

– 13 alunos

• Participantes convidados de forma on-line

– WhatsApp
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Avaliação: 1ª parte - Identificação

34



Avaliação: 2ª parte – perguntas 

pelas heurísticas
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Facilidade de uso compreensão 

da aplicação
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Componentes visuais da 

aplicação
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Usabilidade e prevenção de 

erros
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Informações das telas
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Heurísticas e Problemas 

Encontrados
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41

Avaliação: 3ª parte – pontos 

positivos e negativos
Pontos Positivos Pontos Negativos

Navegabilidade Mensagens de erro

Inovação Design da interface

Imersão com HMD Fonte da apresentação de conteúdo em 

ambiente 3DAgilidade

Apresentação Limitação do modo de acompanhamento da 

apresentação com RA com dispositivos iOS3D

Versatilidade

Aplicação fácil Tempo de download de objetos 3D não nativos

Dinâmica

Intuitiva Movimentação da cena 3D para a esquerda



Avaliação: 3ª parte –

Reutilização
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Avaliação: 3ª parte –

Recomendação
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Conclusões



Objetivos específicos
• Disponibilizar ao professor uma interface web responsiva, 

permitindo gerenciar e apresentar conteúdo

– Alcançado por meio das telas de cadastro de turma, 

aula, conteúdo e apresentação das aulas

• Disponibilizar aos estudantes uma interface para 

dispositivos móveis em ambiente web com Realidade 

Aumentada, fazendo uso de um Head Mounted Display 

simples, para acompanhar o conteúdo apresentado pelo 

professor

– Alcançado por meio do Dashboard de Estudante, 

opções de acompanhamento de aula ao vivo, com 

Realidade Aumentada e com Head Mounted Display
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Objetivos específicos

• Validar e avaliar o uso da aplicação disponibilizada no 

acompanhamento de atividades em sala de aula com 

Realidade Aumentada em tempo real por meio do 

método RURUCAg

– Alcançado por meio dos resultados obtidos na 

avaliação e aqui apresentados

– Aplicação do método RURUCAg
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Objetivo Geral

Disponibilizar uma aplicação que faz uso de 

realidade aumentada, propiciando ao 

professor criar e transmitir seus 

conhecimentos em um espaço imersivo 

para os estudantes no ambiente de ensino-

aprendizagem
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Contribuições

• Social

– Apoiar as atividades de ensino-aprendizagem em 

sala de aula

– Auxiliar estudantes que possuem dificuldade para 

visualizar a imagem projetada

– Apresentar conteúdo de forma imersiva

• Tecnológica

– Demonstrar o desenvolvimento de uma aplicação 

web com:

• interface responsiva para os professores

• interface com RA para os estudantes
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Contribuições

• Científica

– Demonstrar a construção de aplicações com 

realidade aumentada na web por meio do 

framework A-Frame

– Validar a aplicação com professores e 

estudantes, pelo Método RURUCAg
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Desafios Encontrados

• Atualização entre as funções do PHP5 

para o PHP7

• Criação de Websockets em PHP

• Criação de fonte com caracteres 

acentuados para importar no A-Frame

• Atualização de versão do sistema 

operacional iOS
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Extensões

• Criar um Websocket em PHP para que o 
acompanhamento de aula não seja tão custoso para 
servidor e para dispositivo como é com EventSource

• Editar a tela de cadastro de aula para que tenha o 
cadastro e visualização dos conteúdos como nas 
ferramentas Power Point e Google Slides

• Adicionar imagens de fundo ao plano de slide na 
apresentação com realidade aumentada

• Criar uma forma de apresentar objetos 3D em 
dispositivos iOS com Three.js

• Disponibilizar um QR Code e editar regras de sessão 
para que estudantes não vinculados consigam 
acompanhar a aula sem ter conta na aplicação, com 
acesso único e instantâneo
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Demonstração


