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Objetivo: Este trabalho pretendeu descrever e analisar umatecnologia que vem se destacando no mundo
virtual, arealidade aumentada - ferramenta que proporciona uma formainovadora de visualizacéo de
imagens. M etodologia: Este trabalho possui um cunho qualitativo e foi realizado por meio de pesquisas
bibliogréficas, deste modo foram utilizados livros, artigos e documentos digitais que discutem sobre o
conceito com o qual trabalhamos, estudos como os de Preece, Rogers e Sharp (1994) foram basilares a
constitui cao desta pesguisa, OSSO cor pus investigativo, portanto, compde-se de softwares e aplicacbes
multimidias ligadas a realidade virtual. Resultados: Apds realizadas as devidas investigacdes, constatou-se
gue arealidade aumentada pode ser definida como a mistura do mundo real e virtual em algum ponto da
realidade/virtualidade continua, que conecta ambientes compl etamente reais a ambientes completamente
virtuais. Esse sistema permite mesclar imagens capturadas por uma camera com informacdes digitais
geradas no computador reconhecendo imagens através de dispositivos e projeta sobre elas objetos em trés
dimensdes ou até mesmo animagdes. Assim 0 surgimento da realidade aumentada possibilitou a integracdo
de ambientes reais com objetos virtuais. Conclusdo: Concluiu-se que a realidade aumentada tornou-se uma
relevante ferramenta de trabalho que abrange areas médicas e educacionais, €la ainda figura-se como um
modo alternativo no mundo do entretenimento. Existente desde a década de 1990, mistura do mundo
real com o virtual, vem sendo usada paratornar o universo da publicidade, dos games e da ciéncia cada vez
mais interativo.



