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8 
Anexos  

8.1  
Questionário online em português e inglês 

Questionário online em português e inglês aplicado a desenvolvedores, 

empreendedores e pesquisadores de Realidade Aumentada. O questionário foi 

distribuído por e-mail, a conhecidos e divulgado através do microblog Twitter, 

direcionando a usuários que publicam assuntos diretamente relacionados a 

Realidade Aumentada. No entanto, como o acesso ao público do Brasil era 

maior, foram selecionados também, para envio dos questionários, alguns 

desenvolvedores dentre a lista disponível pela empresa Layar52. 

 

1. Idade / Age: 

 

2. Profissão / Profession: 

 

3. Selecione uma ou mais atividades que você realiza ou já realizou / 

Select one or more activities you do (or did): 

- Desenvolvimento para web / Web Development  

- Desenvolvimento para celular / Mobile Development 

- Desenvolvimento de software / Software Development  

- Criação de layout / Layout creation (design)   

- Outro (especifique) / Other (specify) 

 

4. Você já criou/desenvolveu algum aplicativo de Realidade Aumentada? 

Comente sua resposta. / Did you ever create/develop some Augmented Reality 

application? Please, comment about it.  

 

5. Já utilizou algum framework, SDK (software development kit), API 

(application programming interface) ou alguma outra ferramenta para o 

desenvolvimento de algum aplicativo de RA para celular? Se sim, qual e de que 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
52  http://www.layar.com/publishing/developers/list/ 
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empresa/plataforma? / Have you ever used any Framework, SDK, API or other 

tool for the development of a mobile Augmented Reality application? If yes, from 

what company and what platform? 

 

6. Conte mais sobre a utilização da ferramenta mencionada na pergunta 

anterior. Por que decidiu utilizá-la? (ex: como, por que razões, condições em que 

utilizou...) / Tell about your usage experience of the tool mentioned in the 

previous question. Why did you decide to use it? (e.g. how, for what reason, 

condition of use...)  

 

7. Elenque o grau de dificuldade e o tempo de dedicação para o 

desenvolvimento de aplicativos de RA com as ferramentas citadas 

anteriormente. / How would you rate the difficulty level and devotion time needed 

for the development of AR apps mentioned? 

grau de dificuldade: muito fácil / fácil / indiferente / difícil / muito difícil 

difficulty level: very easy / easy / indifferent / hard / very hard 

tempo de dedicação: muito rápido / rápido / indiferente / lento / muito lento 

devotion time: very fast / fast / indifferent / slow / very slow 

 

8. Em sua opinião, quais são as vantagens e desvantagens de se utilizar 

tais ferramentas para o desenvolvimento de aplicativos de Realidade 

Aumentada? / In your opinion what are the advantages and disadvantages of 

using such tools when developing for Augmented Reality? 

 

9. Em sua opinião, a utilização dessas ferramentas influencia na qualidade 

final do aplicativo de Realidade Aumentada? Considere aspectos técnicos, 

humanos e de mercado. / In your opinion, the use of these tools influences the 

quality of the final AR application? Please, consider technical, human and market 

aspects. 

 

10. Em sua opinião, por que tais ferramentas são disponibilizadas? / In 

your opinion why such tools are made available? 
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8.2  
Dados brutos do questionário - Português 
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8.3 
Dados brutos do questionário - Inglês 
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8.4  
Resultados dos questionários após análise 

 
Resultado da análise, através da técnica de Grounded Theory, das 

informações coletadas pelos questionários em português e inglês.  

 

1. Vantagens (da utilização das ferramentas pra criar aplicativos de 

Realidade Aumentada) 

 

1.1. Rapidez de desenvolvimento 

"Não tenho acompanhado quais são os recursos disponíveis para 

programação de RA, mas espantou-me ver o vídeo do Cristal (não lembro bem o 

nome), um programa para MAC para criar aplicações "em 5 minutos sem 

programar." (U7 - Q8) 

 

"agilizar o desenvolvimento e tornar a utilização de determinada tecnologia 

mais fácil/popular." (U7 - Q10) 

 

"sem ferramentas como estas, o programador tem que se preocupar e 

gastar tempo com programação de baixo nível, tirando foco das questões do 

domínio da aplicação. Então, neste sentido, as ferramentas são bem-vindas." 

(U8 - Q9)  

 

"ease of use, results. It provides top quality with few effort but still holds the 

possibility to extend." (Ui4 - Q6) 

 

"A vantagem de qualquer ferramenta é evidente: para o desenvolvedor da 

aplicação, não faz sentido, salvo exceções, se preocupar com a programação 

envolvendo rastreadores, marcadores, reconhecimento de padrões, modelos 

matemáticos de objetos, apresentação etc." (U7 - Q8) 

 

"Acredito que existam mais vantagens do que desvantagens na utilização 

de frameworks, APIs e SDKs. No campo das vantagens está desde atingir o 

objetivo mais rápido até simplesmente ser viável atingi-lo." (U8 - Q8) 
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"faster development time" (Ui4 - Q8) 

 

"technical aspects: Most tools already provide highly sophisticated 

algorithms for augmented reality which would be difficult to reproduce in time." 

(Ui4 - Q9) 

 
1.2. Tempo de chegada ao mercado (time do market) 

"it positively influences the speed and time to market " (Ui2 - Q9) 

 

1.3. Facilidade 

"Para mim as ferramentas são disponibilizadas porque facilitam o trabalho 

do desenvolvedor, que pode ter manter o foco no domínio da aplicação em si e 

não nas questões técnicas de baixo nível." (U6 - Q10) 

 

"Em geral as ferramentas são simples e objetivas, sem a necessidade de 

se aprofundar nos processos de rastreamento." (U3 - Q6) 

 

"facilitar a criação de aplicativos" (U5 - Q10) 

 

"vantagem: redução da dificuldade de desenvolvimento." (U6 - Q8) 

 

"vantagens: tornam menos complexa a criação de aplicativos." (U4 - Q8) 

 

"facilitar a criação de aplicativos" (U5 - Q10) 

 

"As funcionalidades implementadas nas bibliotecas são, normalmente, 

otimizadas, o que evita eventuais erros de programação e proporciona 

desempenho." (U1 - Q9) 

 

1.4. Permitir criação de aplicativos por pessoas não-técnicas 

"because mote than 98% of the potential AR creators are NON techies 

(designers, brands, agencies, etc.) and need a non-techie interface = Visar." (Ui2 

- Q10) 

 

2. Desvantagens (da utilização das ferramentas pra criar aplicativos de 

Realidade Aumentada) 
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2.1. Limitações visuais 

"Mudando um pouco de foco, usar ferramentas como wikitude, layar e 

junaio para desenvolver aplciações (seja apenas cadastratando pontos e criand 

um layer seja fazendo algo mais avançado que envolva programação) rstringe a 

aplicação a ter objetos virtuais que não passam de ícones 2D muito pequenos e 

que dependem de uma precisão pouco acurada de GPS (pontos de interesse 

num mesmo quarteirão são vistos embolados na tela de um celular, além da 

localização não ser boa)." (U6 - Q9) 

 

2.2. Limitações funcionais/técnicas 

"Desvantagens: quando o sistema operacional é atualizado a aplicação 

pode deixar de funcionar e fica-se na dependência de atualização da mesma." 

(U4 - Q8) 

 

"No campo das desvantagens está a necessidade de customização, que 

muitas vezes pode ser pior do que construir a funcionalidade do zero, se não 

houver documentação, por exemplo." (U8 - Q8) 

 

"Mudando um pouco de foco, usar ferramentas como wikitude, layar e 

junaio para desenvolver aplciações (seja apenas cadastratando pontos e criand 

um layer seja fazendo algo mais avançado que envolva programação) rstringe a 

aplicação a ter objetos virtuais que não passam de ícones 2D muito pequenos e 

que dependem de uma precisão pouco acurada de GPS (pontos de interesse 

num mesmo quarteirão são vistos embolados na tela de um celular, além da 

localização não ser boa)." (U6 - Q9) 

 

"Além disto, nestas aplicações não é possível sobrepor/alinhar objetos 

virtuais aos reais com precisão; apenas tem-se uma referência de local através 

de ícones sobre a alinha do horizonte (ressalva: o junaio trabalha com 

marcadores e possibilidade de alinhamento de objetos reais e virtuais). Então, 

neste caso destes meio-aplicativos (qdo usamos para cadastrar pontos num 

layer público e nada mais) e meio-ferramentas (quando usados como base para 

programar uma aplicação mais avançada), há influência na qualidade sim." (U6 - 

Q9) 

 

2.3. Limitações de liberdade de criação 

"...top quality but restricted freedom." (Ui4 - Q8) 
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"desvantagem: limitação do que pode ser criado." (U6 - Q8) 

 

2.4. Reflexo na qualidade final do aplicativo 

"algumas ferramentas como o ARToolkit são bem limitadas e 

comprometem a qualidade das soluções.(...)" (U5 - Q9) 

 

"Além disto, nestas aplicações não é possível sobrepor/alinhar objetos 

virtuais aos reais com precisão; apenas tem-se uma referência de local através 

de ícones sobre a alinha do horizonte (ressalva: o junaio trabalha com 

marcadores e possibilidade de alinhamento de objetos reais e virtuais). Então, 

neste caso destes meio-aplicativos53 (quando usamos para cadastrar pontos em 

uma camada públice e nada mais) e meio-ferramentas (quando usados como 

base para programar uma aplicação mais avançada), há influência na qualidade 

sim." (U6 - Q9) 

 

3. Outras 

Além dessas categorias encontradas, foram identificadas outras áreas 

afins a partir dos dados do questionário, são elas: 

 

3.1. Desejo de maior volume de aplicativos (do mercado, das empresas 

que trabalham RA e dos desenvolvedores); 

"São vários os possíveis motivos, tais como: cultura do software livre; 

interesse em vender versões profissionais; interesse em ter mais aplicativos 

desenvolvidos para determinado sistema operacional etc." (U3 - Q10) 

 

3.2. Percepção de que há uma cultura que incentiva o software livre; 

"Versões simplificadas de código aberto são disponibilizadas para que a 

comunidade científica contribua e esse conhecimento é aplicado em versões 

comerciais." (U2 - Q10) 

 

"São vários os possíveis motivos, tais como: cultura do software livre; 

interesse em vender versões profissionais; interesse em ter mais aplicativos 

desenvolvidos para determinado sistema operacional etc." (U3 - Q10) 

 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
53 Pelo contexto, acredita-se que o entrevistado se refere aos navegadores, como Layar e Junaio, 
citados nesta pesquisa.  
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3.3. Problemas técnicos diversos que refletem na qualidade de uso do 

aplicativo de Realidade Aumentada, mas que não são relacionados ao 

emprego das ferramentas de desenvolvimento (API, SDK ou framework); 

"As dificuldades técnicas fazem com que as ferramentas existentes 

ofereçam o que é possível no momento. Por exemplo, o problema da falta de 

precisão do layar, wikitude e junaio é um problema de precisão do gps e não das 

ferramentas." (U6 - Q10) 

 

3.4. Problemáticas diversas do emprego de Realidade Aumentada 

quando em ambientes externos e em ambientes internos. 

"As dificuldades técnicas fazem com que as ferramentas existentes 

ofereçam o que é possível no momento. Por exemplo, o problema da falta de 

precisão do layar, wikitude e junaio é um problema de precisão do gps e não das 

ferramentas." (U6 - Q10) 
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