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1. Introducao

Resumo

Nos ultimos anos, uma proliferagdo de novas tecnologias vem surgindo
para facilitar o ensino e o aprendizado voltados para o ensino técnico e
tecnologico. Uma dessas tecnologias ¢ a Realidade Aumentada (RA) que
visa enriquecer o ambiente real com objetos virtuais. No entanto, ¢é
notavelmente maior a complexidade em projeta-los e usa-los do que
softwares convencionais, onde o usuario, na maioria das vezes, ja esta
habituado com as tecnologias. Projetistas de ambientes educacionais com
RA precisam de diretrizes para tornar esses sistemas mais usaveis e
diminuir assim a carga cognitiva de aprendizado do usuério. Dessa forma,
este trabalho tem o objetivo de apresentar um estudo aprofundado de uma
metodologia de Analise de Requisitos, especifica para construcdo de
objetos educacionais com RA, voltada para pardmetros relacionados a
juncdo do real com o virtual. Para tanto foi utilizado a Metodologia
PRAXIS com adaptagdes. Os resultados obtidos favoreceram a construgao
mais eficiente do prototipo de baixa fidelidade e diagramas UML
utilizados no projeto.

No tempo atual, uma difusdo de novas tecnologias vem destacando-se para

propiciar a educacao e a absor¢ao das informagdes “[...] fundamentais para a tomada de

decisdes e resolugdo de problemas.” (Hessel ef al, 2024)8. Uma dessas tecnologias

inovadoras que est4 sendo bastante aplicada para a educagao conhecida como Realidade

Aumentada (RA), que pode ser conceituada como a “[...] justaposi¢ao de objetos

virtuais tridimensionais, gerados por computador, em um ambiente real, por meio de

algum dispositivo tecnologico”. (Lin et al, 2019).10
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Conforme destaca Tori et al, (2006)13 “A Realidade Aumentada enriquece o
ambiente fisico com objetos virtuais, ampliando o entendimento do ambiente real”.
Nesse contexto, “[...] Essa inovac¢dao contribui com mudangas na maneira como as
pessoas se comunicam, trabalham e se relacionam na era digital”. (Gatti et al, 2024)6.

Apesar do avango no uso de solucdes de Realidade Aumentada, sua utilizagao
ainda apresenta pouca utilizacdo, especialmente quando aplicado ao ensino e
aprendizado, uma vez que projetistas de Realidade Aumentada, at¢é o momento, tem
poucos parametros especificos para definir “um conjunto de diretrizes ou heuristicas
para ajudar na implementagd@o”. (Hamilton, 2011)7. Liao (2019)11 assevera em sua
pesquisa que “[...] a usabilidade ndo tem recebido um foco adequado, ndo se
preocupando com as diferentes capacidades e usudrios na utilizagdo das tecnologias.”
(Liao, 2019)11.

Dessa forma foi observado que uma metodologia se faz necessaria para
colaborar com o projeto de tecnologias inovadoras, tal como Realidade Aumentada, no
processo de criag@o e avaliagcdo dos projetos. Tal metodologia visa oferecer beneficios a
fim melhorar a compreensdo de pardmetros especificos que podem ser empregados.
Uma vez que “[...] aplicativos implementados utilizando a engenharia de requisitos
tradicional podem ndo favorecer a melhoria da usabilidade do sistema.” (Hamilton,
2011).

Esse trabalho apresenta a utilizagdo de uma metodologia de andlise de requisitos
voltada especificamente para o desenvolvimento de objetos educacionais com realidade
aumentada, a fim de promover a implementagdo de realidade aumentada como apoio ao
ensino tecnologico. Um dos pré-requisitos fundamentais ¢ entender o ponto de vista dos
usuarios e stakeholders, buscando fazer uso da andlise do dominio para obter maiores

ganhos por meio de um projeto centrado no usuario.
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O objetivo ¢ ajudar os desenvolvedores a determinar como realizar a selecdo de
recursos como interface, requisitos funcionais e nao-funcionais, além dos objetos de

aprendizado a serem utilizados.

2. Referencial tedrico

A Realidade Aumentada esta definida como uma categoria integrante das
tecnologias de realidades mistas. (Endsley et al, 2017)3. Cuja principal caracteristica ¢
“associar objetos virtuais com o mundo real, por meio da interagdo de objetos reais no
meio virtual, conhecido como virtualidade aumentada.” (Tori et al, 2006)13. Podemos
destacar a RA como um sistema cuja vantagem ¢ “[...] aumentar o conjunto de dados
disponibilizados no cenario, em que as informacgdes oferecidas pelos objetos virtuais
servem de apoio ao usudrio na execucdo de atividades do mundo real." (Holme et al,
2005)9.

Diversos especialistas elaboram objetos de aprendizagem com pouca
preocupacdo sobre a adequacao de tal recurso para o tipo de usuarios que irdo utiliza-lo.
Do mesmo modo, ha pouca preocupacao em utilizar pesquisas, tal como analises de
requisitos de maneira prévia ao desenvolvimento do software de RA. Por diversas
vezes, a avaliacdo ¢ postergada para as fases finais do processo de implementagao do
software, dessa forma o processo se torna mais oneroso e complexo. Costabile et al (1)
atesta que “[...] objetos de aprendizagem, assim como, aplicativos utilizados na
educacdo, precisam ser de facil utilizagao[...]” (Costabile et al) (1). Caso contrario, a
fluidez de uso do usudrio serd prejudicada com o aplicativo, ao invés de promover o
aprendizado. Uma vez que a simplicidade de uso se relaciona diretamente a usabilidade
do software.

A usabilidade pode ser definida desde o inicio do projeto, no entanto, ocorre uma
certa “[...] caréncia de recursos adequados, principios e fundamentos apropriados na

identificacdo dos requisitos necessarios de usabilidade do publico-alvo.” (Gale et al.,
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2015)4. No entanto, essa andlise deve ser considerada “[...] uma parte essencial no
projeto de implementacdo do software e necessita de estudos com maior intensidade,
além da dedicagdo dos desenvolvedores desses ambientes de aprendizagem [...]”
(Nakamoto, 2011)12.

As diversas estratégias de engenharia de usabilidade, quando examinadas de
maneira mais aprofundada, em sua maioria, demonstram que as atividades de projeto
sdo definidas e organizadas conforme padroes e modelos bastante utilizados no
cotidiano. No entanto, Lin et a/ (2019)10 observa que em algumas situagoes “[...] a
tecnologia dispde de paradigmas mais modernos para interatividade dos alunos, ou
ainda interferem de maneira substancial na percepcao dos usudrios” (Lin et a/, 2019)10.
O que pode dificultar o entendimento de como cada usuario ird se adaptar aos desafios
do ambiente apresentado pelo sistema (por exemplo: a manipulacdo de objetos
tridimensionais, a interacdo com o cenario real, a utilizagdo de recursos, tais como
marcadores, tablets, dentre outros equipamentos).

Vale destacar que em nosso projeto, sera utilizado o principio BYOD, ou seja,
Bring your Own Device, que significa de maneira genérica: traga seu proprio
dispositivo. Ele propde que os alunos utilizem seus dispositivos, uma vez que a maioria
dos smartphones e tablets atuais sdo compativeis com a tecnologia de realidade
aumentada. Pois dessa forma busca-se evitar novas despesas com laboratdrios e
equipamentos e tecnologias especificas de alto custo. Além disso, a institui¢do de ensino
dispde de tablets para uso educacional, os quais serdo considerados na avaliacdo de
requisitos e posteriormente na avaliagdo de usabilidade.

Outro ponto que incentiva para a escolha do principio BYOD considera que nos
aplicativos onde se emprega capacetes e mecanismos de visdo Otica direta, nem todos os
usuarios se adequam a tecnologia, pois o uso de lentes e capacetes por tempo
prolongado ocasiona uma sintomatica caracteristica de exaustdo, vertigem, fadiga ou

supressao de profundidade. (Hessel et al., 2024)8. Considerando tais caracteristicas, o
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objetivo ¢ realizar uma analise de requisitos aprofundada, para a escolha mais adequada
dos atributos para o desenvolvimento do aplicativo de Realidade Aumentada a ser

utilizado.

3. Metodologia

Os principais fluxos da engenharia de software voltados para o desenvolvimento
de aplicativos de realidade aumentada foram adaptados com base na metodologia
proposta por Padua (2008), em que descreve o processo, conhecido como Praxis, um
acronimo para PRocesso para Aplicativos eXtensiveis e InterativoS. Tal metodologia ¢
definida como “[...] um processo de software fundamentado no modelo de entrega
evolutiva.” (Padua, 2008). Ela estabelece um processo de desenvolvimento de software
voltado para projetos de curta e média duracdo, produzidos de forma individual ou por
equipes pequenas. E indicada para o desenvolvimento de aplicativos graficos
interativos, baseados em orientagdo a objetos.

O objetivo ¢ apoiar os desenvolvedores na analise de requisitos, conforme a
metodologia apresentada. Ela apresenta uma abordagem de engenharia de usabilidade
modificada, que estende o processo apresentado em Gabbard (2008)5. Vale lembrar que
as atividades de analise de requisitos ndo estdo restritas somente a essas atividades.
Essas possuem como objetivo apenas complementar e introduzir os projetistas na
analise de requisitos.

Acompanhando a arquitetura estabelecida no Processo Unificado, o PRAXIS
apresenta um ciclo de vida formado por fases, decomposta em uma ou mais iteragoes e
fluxos. Na Tabela 1 sdo apresentadas as atividades principais a serem realizadas em

cada um dos modulos da analise.
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Tabela 1: Fases e Iteracoes do Processo PRAXIS.

Fase Iteragdo Descrigao
Levantamento e analise das necessidades dos usuarios e
Concencio Ativacio conceitos da aplicagdo, em nivel de detalhe suficiente para
P¢ ¢ justificar a especificagdo de um produto de software.
Levantamento dos Levantamento das fungdes, interfaces e requisitos nao-
requisitos funcionais desejados para o produto.
Elaboragdo . .
¢ Modelagem conceitual dos elementos relevantes do dominio do problema e uso desse
Analise dos requisitos modelo para validagdo dos requisitos e planejamento detalhado da fase de Construgao.
Desenho Definigdes interna e externa dos componentes de um produto
Implementavel de software, em nivel suficiente para decidir as principais
P questdes de arquitetura e tecnologia e para permitir o
planejamento detalhado das liberagdes.
Implementag@o de um subconjunto de fungdes do produto que
Construgdo Liberagéo 1..n sera avaliado pelos usuarios.
Realizagdo dos testes de aceitagdo, no ambiente dos
desenvolvedores, juntamente com elaboragdo da
Testes Alfa < - o -
documentagao de usuario e possiveis planos de Transi¢do.
Testes Beta Realizacdo dos testes de aceitagdo no ambiente dos usuarios.
Transigdo Operagéo experimental do produto em instalagdo piloto do
Operagdo Piloto cliente, com a resolugdo de eventuais problemas através de
processo de manutengao.

Fonte: Padua, (2008).

O processo de especificacao de software ¢ formado por diversas etapas que sao:
Estudo de viabilidade do software, Verificacdo da exigéncia, Especificacdo dos
requisitos de software, Validacdo dos requisitos de software. Em nosso estudo, vamos
realizar tal analise por meio da: Analise do perfil do usudrio, para cada tipo de usuério
previsto.

Os projetistas buscam conhecer os atributos pessoais dos usudrios (motivagao e
limitagdes), suas habilidades e competéncias (na tarefa, na organizacdo, no uso de
dispositivos méveis, na utilizagdo de ambientes 3D e em sistemas informatizados). Em

seguida, ¢ realizada a Andlise do contexto da tarefa, pois para cada tarefa a ser apoiada
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pelo sistema, os projetistas procuram conhecer os objetivos e resultados, a estrutura, a
uracao, as ndéncias, os custos, a carga mental, as interrupcdes, os incidentes
d , dependé , t0s, ental, te es, dentes,

dentre outros detalhes. para definir o levantamento das funcdes, requisitos funcionais e

ndo-funcionais e posteriormente a modelagem conceitual dos elementos.

Dessa forma, ¢ possivel auxiliar

projetistas e usudrios na identificagdo de uma

solugdo, pela associacdo do problema identificado as possiveis caracteristicas (a partir

das necessidades), estando elas associadas a padroes.

Tabela 2: Atividades da Especificacio de Requisitos. Fonte: Padua, (2008).
Atividades de Definicao do Perfil do Usuario

Definir principais usuario

Definir usudrios contrarios ao projeto

Definir perfil do usuario [administrador,
professor, alunos|

Definir a experiéncia/facilidade do usudrio com a
manipulacio de ambientes 3D

Atividades da

Andlise do Contexto da Tarefa

Definir as fungdes do produto

Definir as restrigdes do produto

Definir a interface

Definir as restri¢des fisicas do ambiente, como se
a iluminagdo ird afetar o desempenho da aplicagio

Definir grau de confiabilidade do sistema

Definir estimativas de custo.

Obter o proposito e as metas do produto

Definir as caracteristicas gerais do produto

Atividades do Estudo

das Capacidades e Restrigoes da Tarefa

Definir restricdes relativas a hardware
utilizado

Definir restrigdes quanto ao sistema operacional
ou aplicativos utilizados

Atividades do Es

tudo dos Objetivos da Usabilidade

Definir modelo claro de navegagio.

Definir ajuda e documentaciio na utilizagio do
sistema

Definir qualidade nas mensagens de erro.

Definir sempre um feedback a uma dada acéo
realizada no sistema.

Restringir a quantidade de informacio
para o usudrio nio ficar confuso.

Definir os equipamentos adequados (pois eles
podem atrapalhar a utilizagio do sistema).
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Com o objetivo de guiar e auxiliar os projetistas na andlise de requisitos,
seguindo a metodologia proposta, na Tabela 2 sdo apresentadas as atividades principais
a serem realizadas em cada um dos modulos da analise.

Vale lembrar que as atividades de andlise de requisitos ndo estdo restritas
somente a essa abordagem, uma vez que tal arcabougo possui como objetivo apenas
complementar a introdugdo dos projetistas na analise de requisitos.

Com as informagdes da tabela 2, foi desenvolvido o projeto de interface do
usudrio. Esse projeto ¢ avaliado tanto por especialistas quanto por usuarios do sistema.
A cada iteragdao, o projeto ¢ refinado apos avaliagdo. Este processo de refinamento

ocorre de maneira iterativa, até que o projeto esteja adequado.

4. Desenvolvimento e discussao
Seguindo a metodologia indicada, ainda na fase de levantamento de requisitos,
foi efetuado o estudo sobre o levantamento das fungdes, interfaces, requisitos funcionais

e ndo-funcionais esperados para o produto, conforme tabela 3.

Tabela 3: Requisitos funcionais do software.

Numero de Nome da . .
. Necessidades Beneficios
ordem fungdo
C ificacio d . tricula. tino d L. O software deve permitir que os usuarios
om especificagdo de usuario, matricula, tipo de usuario -
b P i ¢ lular. (OB S’ TS f do cadast > (professores, servidores) se cadastrem,
nha, email e celular. : né ermitido cadastr L - ~
senna, ¢ ¢ celular, ( , 140 € p 0 cadastro sem precisar ir até a administragdo.
para matriculas inativas).
. Evitar filas e tempo de espera para
1 Auto cadastro No momento do cadastro devera ser fornecido nome, cadastro
matricula, email, telefone, além de uma senha para acesso '
ao sistema. Por ultimo, devera ser feito o upload de - .
, e Agilidade no cadastro dos usuarios
documento que comprove vinculo institucional, como
comprovante de matricula ou de servidor.
Garante que os recursos do
Confirmagio via perfil de administrador do sistema estejam disponiveis apenas para
N cadastro depois de avaliar dados. usuarios logados.
5 Confirmagdo
de cadastro L L. - .

Ativacao de todos os usudrios. Possibilidade Garante que a listagem dos
de alterar dados e incluir data de expiragao do cadastro. nomes de usuarios fique visivel apenas
para os professores e administradores.
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3 Visualizagdo Devera demonstrar as imagens 3D, do livro didatico ou utilizar realidade aumentada como suporte
da imagem via leitura de QR code. ao ensino.

O professor ou administrador pode incluir,

Cadastrar . o . Favorece a eficiéncia no controle das
4 . alterar, excluir, novas turmas, disciplinas e imagens para -
imagens S imagens armazenadas.
visualizago.
Login no O software deve dispor a funcionalidade de login no Garante que os recursos do sistema
5 S sgtema sistema para que ele possa ter acesso aos recursos do estejam disponiveis apenas para usuarios
sistema conforme interface de usuario. logados.

Fonte: autor, 2024.

Na etapa seguinte de analise de requisitos, foi organizada a elaboragdo dos
prototipos de baixa fidelidade, em que consta o detalhamento dos casos de uso. Tais
prototipos visam representar como serdo as caracteristicas da interface e seu
funcionamento. As vantagens de tal modelo estdo relacionadas a facilidade na

organizagdo das ideias, elementos e fluxos de atividades. Conforme demostrado na

tabela 4

Tabela 4: prototipo de baixa fidelidade da tela de auto cadastro, novas turmas e disciplinas. Fonte: autor,

2024.

Cadastro de Usuario

<Novo Usuario>

Preencha as informagdes abaixo para cadastrar a Unidade

Tipo de Usuario* (Radio Button) Professor, Administrador
Matricula” 123456789101112 (texto com até 12 caracteres)
Nome* Joana Karla Pereira (texto com até 100 caracteres)
Telefone* (86) 9999-9999 [telefone no formato (99) 99999-9999]
E-mail* email@.com ifpi.edu.br (e-mail no formato email@email.com)
Confirmar E-mail* email@.com ifpi.edu.br (e-mail no formato email@email.com, e que ndo permita ativagio de
colar item copiado)
Crie uma senha* FdkkRAEE (texto alfanumérico de até 8 caracteres)
Repita a senha* FHAARRRX (texto alfanumérico de até 8 caracteres que ndo permita ativagdo de colar item
copiado)

Envio de Comprovante de Posse ou Matricula
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Observagdo: sdo permitidos no maximo 3 anexos com o tamanho maximo de cinco megabytes cada.

<Anexar Documento>*
Anexo
Nome Tipo do Tamanho
Arquivo
Arquivo.pdf PDF 159.9Kb
Agdes <Baixar> | <Excluir>

<Enviar><Voltar>

<Cadastrar Turma>

Preencha as informagdes abaixo para cadastrar Nova Turma

Nome da Turma

turma0l (texto com até 100 caracteres)

Codigo da Turma

123456789101112 (texto com até 12 caracteres)

periodo letivo

2024.1 (texto com até 6 caracteres)

Professor

[list button] selecionar lista de professores cadastrados

Turmas cadastradas

[Lista de Turmas cadastradas]

[Lista de Turmas cadastradas]

<Cadastrar Disciplina><Enviar><Voltar>

<Cadastrar Disciplina><Enviar><Voltar>

Preencha as informagdes abaixo para cadastrar Nova Disciplina

Nome da Disciplina

disciplina 01 (texto com até 100 caracteres)

Cédigo da Disciplina

123456789101112 (texto com até 12 caracteres)

periodo letivo

[list button] selecionar lista de periodo cadastrados

Turma

[list button] selecionar lista de turmas cadastradas

Professor

[list button] selecionar lista de professores cadastrados

Disciplinas cadastradas

[Lista de Disciplinas cadastradas]
[Lista de Disciplinas cadastradas]

[Lista de Disciplinas cadastradas]

<Enviar><Voltar>
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Outra vantagem ¢ a possibilidade que os usudrios e stakeholders dispdem para

opinar sobre as possibilidades de alteragdes no layout e funcionalidades, tendo em vista

que o processo ainda ndo estd finalizado. Bem como economia de recursos, pois ¢ uma

solucdo de baixo custo de realizacdo, além do tempo no desenvolvimento do projeto. Na

tabela 5 foi proposto o protétipo de baixa fidelidade para o processo de inclusdo e

visualizag¢ao das imagens 3D construidas para o projeto de realidade aumentada.

Tabela 5: o prototipo de baixa fidelidade de inclusio e visualizacdo de imagens. Fonte: autor, 2024.

<Nova Imagem>

codigo da Periodo Turma Disciplina Acdes
imagem
0123456789 2024.1 turma 01 disciplina 01 <Incluir><voltar>

<Upload de Imagens>

Envio de Imagem

Observagdo: E permitido 1 anexo com o tamanho méaximo de cinco megabytes cada.

<Anexar Documento>*

Anexo
Nome Tipo do Tamanho
Arquivo
Arquivo.glb .GLB 159.9Kb
Agbdes <Baixar> | <Excluir>
<Enviar><Voltar>
<Imagens Cadastradas>
C.é dizodn Nome = Tamanho Acgodes
imagem imagem
0123456789 imagem 01 159.9kb <Visualizar><Editar><Excluir>
XXXXXXXXX imagem XX XX kb <Visualizar><Editar><Excluir>

<Voltar>

www.scientificsociety.net

2197



http://www.scientificsociety.net/

Scientific Society Journal
ISSN: 2595-8402
Journal DOI: 10.61411/rsc31879

gREVIﬁAQ
CIENTIFICA

REVISTA SOCIEDADE CIENTIFICA, VOLUME 7, NUMERO 1, ANO 2024

<Visualizar imagem>

codigo da imagem thumbnail da imagem

0123456789 thumbl <ler QR Code>
<visualizar imagem>

<Voltar>

Fonte: os autores, 2024

autocadastro

Realizar @

Confirmar
Documentos

Admininstradar

Escanear QR
Code

Pt
(Lt —
) T
g \ @
Aluna

Figura 1 - Diagrama de casos de uso do app de RA. Fonte: autor, 2024.

O Diagrama de casos de uso ¢ importante pois apresenta uma listagem de etapas
que determinam a interagdo entre o ator, ou seja, um tipo de usuario que interage com o
sistema. Diagramas de caso de uso auxiliam, além disso, na indicacdo das
especificagdes do projeto e modelar os objetos funcionais do aplicativo.

Tais diagramas servem de apoio para a equipe de desenvolvimento conhecer as
instdncias do sistema, que abrange o papel da interagdo humana, fator essencial em

projetos de Realidade Aumentada.
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<< Scene >>
1
<<interface>>
XR Origin Interface
1.1 | +oringem
+camera +button:GameObjects
+undo :Sprite2d
<-- interface de navegagéo da aplicagdo
1.1 Target Animation
Controler N :
i -animation_list:Arr
+ position:Vector3 aniatons tring 4
+ative:bool -targetimageTargetBehaviour by
o.n| - Database:FulforiaDataBase o..1| +rodando:bool 21| position:Vector3
Camera +Image Target"string" P )
0.1 . 1 1
IAnimation: GameObject +get_target(ImageTargetBegaviour) + Staenimaionl)
+Send_Target() il
+ TargetDetection(Target) +set_rodando() :iﬁ;%aaf::‘f;'"algg(?;Imallﬂﬂ)
+ TargetLost(Target) +Update() g

Figura 2 - Diagramas de classe aplicativo de RA. Fonte: Autor, 2024.

Finalmente, com as informagdes disponibilizadas ¢ possivel obter o diagrama de
atividades do software de RA. O Diagrama de atividade visa exibir o fluxo do processo
de controle entre objetos de classe em conjuntos com processos como fluxos de

trabalho, conforme demonstrado na figura 3.

. Escanear
Baixar novo alvo
Aplicativo

!

Abir o Poaiaade | sim
aplicativo
almentada
;‘Oﬁ’gﬂ?g Escanear o
P! alvo
Baixar Baixar Abrir a Abrir a
Imagens imagens camera camera

Imprimir as
imagens
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Figura 3 - Diagrama de atividades de aplicativo RA. Fonte: autor, 2024.

5. Consideracoes finais

Ao final desse processo, foi verificado que RA ¢ uma tecnologia eficaz para a
resolu¢do do problema proposto e que ela poderia ser adequada como suporte ao ensino
e que os usuarios se teriam fécil adaptacdo sistema proposto. A partir desses processos
serd possivel seguir para a fase de desenvolvimento e testes do aplicativo, por meio da
construcao dos objetos de aprendizagem tridimensionais e logo em seguida partir para a
implementagdo do prototipo em Realidade Aumentada de maneira mais eficaz, segura e
agil. Garantindo a qualidade e eficiéncia no projeto, bem como economia de recursos.

Considerando que frente aos novos avangos das tecnologias, especialmente no
que refere as disruptivas contribui¢des das inteligéncias artificiais profundas e
generativas, que visa servir de apoio e agilizar o exaustivo processo de construgao de
algoritmos de maneira mais robusta e efetiva.

Nesse cendrio o processo de especificagdo do software ganha uma maior
relevancia, como uma etapa essencial para um melhor alinhamento entre as expectativas
dos usuarios e a entrega do produto de software, especialmente quando se considera que
tal etapa ainda prescinde essencialmente da expertise humana para garantir a qualidade
e ndo pode ser emulado por tais tecnologias. portanto quanto mais apurado for essa

etapa, maior a qualidade do software produzido.

6. Indicacao de trabalhos futuros

Como possibilidades de aprofundamento para pesquisas futuras podemos indicar
um detalhamento do perfil do usuario, no que tange a Analise do perfil do tipo de
usudrio indicado. Os projetistas podem verificar, a fim de conhecer, os atributos
pessoais (faixa etéria, sexo, limitagdes, motivacdo) e suas habilidades e competéncias
(na tarefa, na organizacdo, no uso de capacetes, na utilizagdo de ambientes 3D e em

sistemas informatizados). Essa andlise poderia ser verificada através de questionarios
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disponibilizados aos usudrios. Ainda seria possivel avaliar em qual estagio de utilizagao
de tecnologias o usuario se encontra atualmente, por meio de uma escala Likert, para o
qual o usudrio poderia selecionar op¢des que variam entre uso esporadico até uso muito
frequente. Tal questiondrio poderia ser disponibilizado por meio do formulario online
para avaliacdo do perfil do usuario e dessa forma garantir ainda mais a qualidade no

processo de especificagao do software de realidade aumentada.

7. Declaracao de direitos

O(s)/A(s) autor(s)/autora(s) declara(m) ser detentores dos direitos autorais da presente obra, que o artigo
nao foi publicado anteriormente e que ndo estd sendo considerado por outra(o) Revista/Journal. Declara(m) que as
imagens ¢ textos publicados sdo de responsabilidade do(s) autor(s), ¢ ndo possuem direitos autorais reservados a
terceiros. Textos e/ou imagens de terceiros sdo devidamente citados ou devidamente autorizados com concessdo de
direitos para publicagdo quando necessario. Declara(m) respeitar os direitos de terceiros e de Institui¢des publicas e
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