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Resumo 

	
  
 

Lucena, de Figueiredo Brenda; Novaes, Luiza (Orientadora). Realidade 
Aumentada em celulares: um estudo sobre a tecnologia e seus 
potenciais. Rio de Janeiro, 2012. 134p. Dissertação de Mestrado - 
Departamento de Artes e Design, Pontifícia Universidade Católica do Rio 
de Janeiro. 

 Nesta dissertação são investigadas situações em que se faz necessária a 

sobreposição de informações digitais ao ambiente físico em que o usuário está, 

uma condição proporcionada pela utilização do recurso da Realidade Aumentada 

(RA). São consideradas, na pesquisa, aplicações da tecnologia que empregam a 

técnica de Video See-Through (VST) para utilização em celulares. São 

apresentadas diferentes definições de RA, delimitando-se conceitos tangentes à 

tecnologia, tais como Realidade Virtual e Computação Ubíqua, para promover 

uma discussão acerca das definições levantadas. Em seguida, se apresentam 

algumas soluções, mais encontradas no mercado, de aplicativos de RA para 

celular, analisando-se os impactos da utilização de ferramentas específicas no seu 

processo de criação e desenvolvimento. Considerando-se ainda aspectos sociais e 

filosóficos inerentes à tecnologia, busca-se uma melhor compreensão dos 

conceitos-base de espaço, tempo e realidade a que a RA recorre para operar, a fim 

de subsidiar a discussão acerca da tecnologia e criar o embasamento teórico para 

as análises subsequentes.  

 

Palavras-chave 
 
 Realidade Aumentada; aplicativos para celular; realidade; espaço; 

compressão espaço-tempo.	
  

	
  

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011876/CA



Abstract 

	
  
 

Lucena, de Figueiredo Brenda; Novaes, Luiza (Advisor). Augmented 
Reality in mobile phones: a study on the technology and its potentials. 
Rio de Janeiro, 2012. 134p. MSc Dissertation - Departamento de Artes e 
Design, Pontifícia Universidade Católica do Rio de Janeiro. 

 This dissertation investigates situations that require the overlay of digital 

information to the user environment, a condition provided by the use of 

Augmented Reality (AR) technology. In the research, there are considered 

applications of the technology that uses the Video See-Through (VST) technique 

on mobile phones. The dissertation presents different definitions of AR, 

delimiting tangent concepts such as Virtual Reality and Ubiquitous Computing, to 

arouse a discussion about the definitions. Then, it presents some of the mobile 

applications most used in the market, analyzing the impact on using some specific 

tools in its creation and development process. Considering further social and 

philosophical aspects inherent to the technology, it seeks to better understand the 

basic concepts of space, time and reality that the AR uses to operate, in order to 

support the discussion about the technology and to create the theoretical basis for 

subsequent analysis.  

 

Keywords 
 

Augmented Reality; mobile phone applications; reality; space; space-time 
compression. 
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