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Neste glossário em que prometemos descomplicar todos os
conceitos que envolvem a Realidade Aumentada, não podemos
deixar de o fazer sem explicar primeiro o que é, 
em concreto, esta ferramenta tecnológica.

A Realidade Aumentada é uma tecnologia capaz de sobrepor
conteúdo digital como ícones, modelos 3D, hologramas ou

imagens à realidade física, através do ecrã de um smartphone,
tablet ou smartglasses.

Embora sejam confundidas, Realidade Aumentada e Realidade
Virtual não são a mesma coisa, pois enquanto que a primeira
adiciona elementos virtuais ao mundo real, a segunda isola-nos do
mundo à nossa volta para uma experiência totalmente digital.

Dada a diversidade de conteúdo que a AR consegue suportar,
esta tecnologia é a escolha de muitas empresas em diversos

setores para otimizar processos, reduzir custos, aumentar
vendas e criar experiências fantásticas.
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O potencial da AR é imensurável em função da inovação e
desenvolvimento a que esta tecnologia é, diariamente, sujeita. É,
cada vez mais, parte do nosso dia a dia, quer sintamos ou não a sua
presença - por tudo isto devemos, acima de tudo, conhecê-la.

https://nextreality.com/pt-pt/
https://nextreality.com/pt-pt/2019/05/08/realidade-aumentada-comece-por-aqui/
https://nextreality.com/wp-content/uploads/2018/02/Infografia_PTPDF.pdf
https://solutions.nextreality.com/casos-utilizacao-realidade-aumentada


glossário
ACELERÓMETRO

DISPOSIT IVO QUE MEDE A ACELERAÇÃO PRÓPRIA -  NÃO A
VELOCIDADE PRÓPRIA DE UM OBJETO,  MAS A VELOCIDADE

EST IMADA A PART IR  DE SENSORES E GEO-REFERENCIAÇÃO.

ALGORITMO DE RECONHECIMENTO

TECNOLOGIA QUE OBTÉM INFORMAÇÃO DE IMAGENS,
OBJETOS E OUTROS DADOS MULT I-DIMENSIONAIS E AS

TRABALHA,  DE FORMA A ASSOCIÁ-LOS A UMA EXPERIÊNCIA
DE REAL IDADE AUMENTADA ESPECÍF ICA.

API

OU APPL ICAT ION PROGRAMMING INTERFACE,  É  O CÓDIGO
QUE PERMITE QUE DOIS SOFTWARES COMUNIQUEM ENTRE

SI .  A  AP I  ESTABELECE O MELHOR FORMATO OU S INTAXE DE
SOLICITAR SERVIÇOS A UM SOFTWARE A PART IR  DE OUTRO.

ASSETS

NESTE CONTEXTO,  TODOS OS RECURSOS DE IMAGEM, SOM
E MULT IMÉDIA QUE PODEM SER INTEGRADOS NUMA

EXPERIÊNCIA DE REAL IDADE AUMENTADA.

AUMENTAR A REALIDADE

IMPL ICA A RELAÇÃO VISUAL OU SOBREPOSIÇÃO DE
ELEMENTOS VIRTUAIS AO MUNDO REAL.  T IP ICAMENTE,  A AR
SÓ É VISUAL IZADA ATRAVÉS DE UM TERMINAL PREPARADO
PARA O EFEITO (SMARTPHONE,  TABLET ,  SMARTGLASSES)  E

QUANDO AS CONDIÇÕES DA EXPERIÊNCIA ( I .E .  O LOCAL DA
UTIL IZAÇÃO) ESTÃO CUMPRIDAS.

AUTOSCOPIAS

PROCESSO COMPLETO DE AUTO-AVAL IAÇÃO DE AT ITUDES,
COMPORTAMENTOS E POSTURAS NO EXERCÍCIO DE UMA

FUNÇÃO. ESTA AUTO-AVAL IAÇÃO NORMALMENTE CONSISTE
NA GRAVAÇÃO EM VÍDEO DE SESSÕES E POSTERIOR

VISUAL IZAÇÃO, ONDE SÃO CONFIRMADAS AS MELHORIAS.
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APLICAÇÃO DE REALIDADE
AUMENTADA
SERVIÇO QUE PERMITE A V ISUAL IZAÇÃO DE EXPERIÊNCIAS
DE REAL IDADE AUMENTADA EM DIVERSOS DISPOSIT IVOS,
SEJAM ELAS EXPERIÊNCIAS CRIADAS À VOLTA DE UM TEMA
EM PART ICULAR (EX.  APPS EMPRESARIA IS)  OU CRIADAS
PELOS PRÓPRIOS UT IL IZADORES,  ATRAVÉS DE UMA ÁREA DE
GESTÃO DE CONTEÚDOS

AR CMS / GESTÃO DE CONTEÚDOS
EM REALIDADE AUMENTADA

INTERFACE GRÁFICO QUE PERMITE A QUALQUER UT IL IZADOR
ADMINISTRAR MODELOS   PRÉ-DEFIN IDOS DE EXPERIÊNCIAS
DE REAL IDADE AUMENTADA,  ACEDENDO A UMA BASE DE
DADOS ACESSÍVEL PELAS DIVERSAS APPS DE REAL IDADE
AUMENTADA.  SÃO ESTES S ISTEMAS QUE PERMITEM AO
UTIL IZADOR DEFIN IR  OS PONTOS DE INTERESSE (POIS) ;
CARREGAR E PUBL ICAR IMAGENS,  V ÍDEOS,  ANIMAÇÕES E
3DS;  PRÉ-VISUAL IZAR AS EXPERIÊNCIAS;  ATUAL IZAR AS
EXPERIÊNCIAS REMOTAMENTE;  PRÉ-AGENDAR A
PUBL ICAÇÃO DE EXPERIÊNCIAS;  CRIAR EXPERIÊNCIAS
DIFERENTES PARA PÚBL ICOS-ALVO DIFERENTES E/OU ROTAS
DIFERENTES;  ACEDER A ESTAT ÍST ICAS DE UT IL IZAÇÃO.

B2B

ACRÓNIMO PARA "BUSINESS TO BUSINESS" ,  DESCREVE UM
MODELO DE NEGÓCIO ONDE UMA ORGANIZAÇÃO
ESTABELECE TRANSACÇÕES COMERCIAIS COM OUTRA.  OU
SEJA,  QUANDO UMA ORGANIZAÇÃO É FORNECEDORA,
CL IENTE OU REVENDEDORA DOUTRA.  MAS ATENÇÃO -  SÓ
ENTRE ORGANIZAÇÕES.

BACKEND (OU BACKOFFICE)

ÁREA DE ADMINISTRAÇÃO DOS CONTEÚDOS QUE PERMITE
ADICIONAR,  EDITAR OU APAGAR AS EXPERIÊNCIAS DE
REAL IDADE AUMENTADA OU OS ELEMENTOS DIGITAIS NAS
EXPERIÊNCIAS DE AR,  QUE SÃO A POSTERIORI
VISUAL IZÁVEIS ATRAVÉS DE INTERFACES COMO
SMARTPHONES,  TABLETS OU SMARTGLASSES.

CMS DE RA

O SOFTWARE QUE PERMITE A EDIÇÃO,  ADIÇÃO OU
REMOÇÃO DE ELEMENTOS DIGITAIS OU ATÉ DE
EXPERIÊNCIAS DE AR COMPLETES.  V IDE BACKEND.

3



COMPORTAMENTO DE ELEMENTO AR

A FORMA COMO UM OBJETO DIGITAL É  V ISUAL IZADO E/OU
PERMITE A INTERAÇÃO COM O UT IL IZADOR,  APÓS O SEU

RECONHECIMENTO TER OCORRIDO.  EXEMPLOS:  ROTAÇÃO
AUTOMÁTICA DO OBJETO A PART IR  DO PONTO DE VISTA DO

UTIL IZADOR,  ANIMAÇÃO DO OBJETO QUE ACABA NA
TRANSMISSÃO DO VALOR DA EXPERIÊNCIA,  L IGAR A UM

NUMERO DE TELEFONE OU ENTRAR NUMA PÁGINA WEB COM
A PART IR  DE BOTÕES ANIMADOS OU ESTÁT ICOS.

COMPUTER VISION

CONJUNTO DE TÉCNICAS QUE VISAM EMULAR NUM
COMPUTADOR TODOS OS PROCESSOS QUE OS OLHOS

HUMANOS REAL IZAM AO ADQUIR IR ,  PROCESSAR E ANAL ISAR
UMA IMAGEM OU VÍDEO. COM A AJUDA DE GEOMETRIA ,
F ÍS ICA,  ESTAT ÍST ICA E DE TEORIAS DE APRENDIZAGEM /
INTEL IGÊNCIA ART IF ICIAL ,  ESTE CONJUNTO DE TÉCNICAS
PERMITE IDENT IF ICAR CONTEXTOS DE EXPERIÊNCIAS DE

REAL IDADE AUMENTADA –  POR EXEMPLO,  MARCADORES.

CRM

OU CUSTOMER RELAT IONSHIP MANAGEMENT,  É  A
ESTRATÉGIA QUE UMA  ORGANIZAÇÃO ESTABELECE PARA

GERIR AS RELAÇÕES E INTERAÇÕES COM OS SEUS
CLIENTES E POTENCIAIS CL IENTES,  DE FORMA A AUMENTAR

A SUA RENTABIL IDADE.  NESTE CONTEXTO,  REFERE-SE AO
SOFTWARE QUE OPERACIONAL IZA ESTA ESTRATÉGIA.

DETEÇÃO

INDICA QUE O MARCADOR FOI  IDENT IF ICADO E QUE A
EXPERIÊNCIA DE REAL IDADE AUMENTADA PODE SER

EXECUTADA,  DENTRO DA MECÂNICA PRÉ-PROGRAMADA.
ESTA IDENT IF ICAÇÃO É REAL IZADA COM RECURSO A

ALGORITMOS DE IDENT IF ICAÇÃO VISUAL DE IMAGENS OU
VIDEOS,  TÉCNICAS QUE SÃO VULGARMENTE ENQUADRADAS

NO CONCEITO DE COMPUTER VIS ION (T IT ) .    QUANDO
ESTAMOS A UT IL IZER MARCADORES GEO-REFERENCIADOS,

A DETECÇÃO OCORRE IGUALMENTE QUANDO O UT IL IZADOR
ESTÁ NAS COORDENADAS GPS CORRESPONDENTES –  E ,  SEM

ESTAS,  NÃO É POSSÍVEL AT IVAR A EXPERIÊNCIA DE RA.
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EDIÇÃO

PROCESSO DE RELACIONAMENTO ENTRE OS CONTEÚDOS
REAIS E D IGITAIS NA AR.  PARA ALÉM DE IDENT IF ICAR OS
MARCADORES QUE DEFINEM A FORMA COMO OS OBJETOS
VIRTUAIS APARECEM SOBREPOSTOS À REAL IDADE F ÍS ICA,  A
EDIÇÃO DA EXPERIÊNCIA DE RA PERMITE VALORIZAR O
CONTEXTO DA EXPERIÊNCIA,  GARANTINDO UMA MELHOR
TRANSMISSÃO DOS PRESSUPOSTOS DA EXPERIÊNCIA.  A
EDIÇÃO PODE INCLUIR MODELAÇÃO 3D,  EDIÇÃO DE VÍDEO,
FORMATAÇÃO DE IMAGENS E DEFIN IÇÃO DE EST ILOS –  MAS
SEMPRE ASSOCIADA A ONDE,  QUANDO E COMO O
UTIL IZADOR PODE ACEDER E INTERAGIR COM A EXPERIÊNCIA.

END POINT

CADA DISPOSIT IVO DE ACESSO A UMA TECNOLOGIA É UM
ENDPOINT.  UM EXEMPLO:  É  POSSÍVEL ACEDER A
EXPERIÊNCIAS DE REAL IDADE AUMENTADA ATRAVÉS DE
SMARTPHONES,  TABLETS E SMARTGLASSES -  TRÊS ENDPOINTS
PARA A MESMA EXPERIÊNCIA.  É  SÓ ESTE CONCEITO.

EXERGAMES

É UM CONCEITO NOVO, PELO QUE JÁ SURGIRAM IMENSOS
SINÓNIMOS NO MERCADO: F ITNESS GAME,EXER-GAMING,
GAMERCIS ING,  TUDO ISTO CORRESPONDE A JOGOS QUE
IMPL ICAM EXERCICIO F ÍS ICO. O MOVIMENTO DO CORPO OU
AS REAÇÕES CONTROLAM OS COMANDOS DO JOGO. OU
SEJA,  SUBITAMENTE OS VIDEOJOGOS PODEM CONTRIBUIR
PARA UM EST ILO DE VIDA AT IVO E PARA COMBATER O
SEDENTARISMO. OU PELO MENOS,  A PARTE DO EXERCÍCIO
FÍS ICO NESTE.

EXPERIÊNCIA AUDITIVA (DE AR)

O RESULTADO DE UMA EXPERIÊNCIA QUE CONSISTE NO
PLAYBACK DE UM OU VÁRIOS SONS A PART IR  DO
RECONHECIMENTO DE UM MARCADOR (T IT )  ESPECÍF ICO.

EXPERIÊNCIA DE AR HÁPTICA

IMPL ICA EXPERIÊNCIAS QUE UT IL IZAM A VIBRAÇÃO,
TEMPERATURA OU OUTRO T IPO DE EST ÍMULOS
IDENT IF ICÁVEIS PELO SENT IDO DO TACTO –  OU SEJA,  QUE
NOS PERMITEM SENT IR  O TOQUE NOS OBJETOS DIGITAIS.

5



EXPERIÊNCIA DE AR

O RESULTADO DA COMBINAÇÃO, EM TEMPO REAL ,  DE UM
OU MAIS ELEMENTOS DO MUNDO REAL ,  UM OU MAIS
ELEMENTOS DIGITAIS E  DAS INTERAÇÕES POSSÍVEIS

RESULTANTES DESTE CRUZAMENTO.  A EXPERIÊNCIA DE
REAL IDADE AUMENTADA DEVE CONCENTRAR-SE EM

PROVIDENCIAR VALOR AO UT IL IZADOR,  PART INDO
DIRETAMENTE DO VALOR DO SETOR ONDE SE ENQUADRA.

FACE TRACKING

A TECNOLOGIA QUE IDENT IF ICA FACES HUMANAS EM
IMAGENS DIGITAIS ,  AS ANAL ISA E RELACIONA COM

EMOÇÕES NO CONTEXTO.

GIROSCÓPIO

É UM SENSOR USADO NOS SMARTPHONES PARA INDICAR AS
MUDANÇAS DE DIREÇÃO COM O MOVIMENTO.  É  ÚT IL  COMO

INSTRUMENTO DE NAVEGAÇÃO -  AJUDA A ENTENDER AS
MUDANÇAS DE DIREÇÃO DE UM SMARTPHONE,  O QUE PERMITE

SERVIÇOS MOBILE COMO O GPS,  FOTOS SEM VIBRAÇÃO OU
A ROTAÇÃO AUTOMÁTICA DO ECRÃ.

HMDS

OU HEAD MOUNTED DISPLAYS.  ESSENCIALMENTE,  UM
CAPACETE OU PARTE DELE,  QUE POSSUI  UM DISPLAY ÓTICO.

EM AR,  SÃO DISPOSIT IVOS B INOCULARES UT IL IZADOS PARA
JOGOS,  AVIAÇÃO, ENGENHARIA E MEDICINA.

INTERAÇÃO

COMO UM UT IL IZADOR AT IVA E USA OBJETOS VIRTUAIS ,
COMO OBJETOS DIGITAIS AUMENTADOS SÃO APRESENTADOS
AO UT IL IZADOR,  COMO ESTE CRIA INPUT A UMA EXPERIÊNCIA

DE REAL IDADE AUMENTADA OU AÇÕES DE PROCURA OU
FILTRAGEM REAL IZADAS PELO UT IL IZADOR –  TODAS SÃO

FORMAS DE INTERAÇÃO. GENERICAMENTE,  UMA INTERAÇÃO
PODE INCLUIR A REAÇÃO DE UM OBJETO DIGITAL A UM

EVENTO EXTERNO,  UMA CONDIÇÃO DO MUNDO REAL OU AO
APARECIMENTO DE UM OUTRO OBJETO DIGITAL .  OU SEJA,

MUITO DIF ICILMENTE ENCONTRAMOS UMA EXPERIÊNCIA DE
REAL IDADE AUMENTADA QUE NÃO SEJA DE ALGUMA FORMA

INTERAT IVA.
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MARCADOR

GENERICAMENTE,  UM S ÍMBOLO,  UM OBJETO 2D OU 3D QUE,
APÓS IDENT IF ICAÇÃO E QUANDO EM CONTACTO COM UM
SISTEMA DE GESTÃO DE CONTEÚDOS DE REAL IDADE
AUMENTADA,  PROJETA A EXPERIÊNCIA ASSOCIADA AO
OBJETO NA POSIÇÃO PRÉ-DEFIN IDA,  RELAT IVA AO
MARCADOR.  UM MARCADOR É NATURAL PODE SER
ENCONTRADO EM ESTRUTURAS REAIS COMO EDIF ÍCIOS OU
PAREDES E PODE SER 2D (EX.  POSTERS,  QUADROS,  L IVROS)
OU 3D (ESTATUETAS OU MESAS,  POR EX. ) .  UM MARCADOR É
ART IF ICIAL  QUANDO CORRESPONDE A UM SÍMBOLO CRIADO
EXCLUSIVAMENTE PARA DESPERTAR A EXPERIÊNCIA DE RA.  .
ALGUMAS EXPERIÊNCIAS DE REAL IDADE AUMENTADA
DECORREM SEM MARCADOR,  BASTANDO PARA O UT IL IZADOR
ARRASTAR O OBJETO PELO ECRÃ DO SEU TABLET ,  S IMULANDO
A APARÊNCIA F INAL DO OBJETO NO ESPAÇO (EX.  S IMULAR
COMO UM SOFÁ COMBINA COM OS RESTANTES ELEMENTOS
DUMA SALA OU QUAL A MELHOR DOR PARA P INTAR UMA
PAREDE DE FUNDO DESSA MESMA SALA) .  OUTRAS DECORREM
COM UM MARCADOR DEFIN IDO PELO UT IL IZADOR NO
MOMENTO (USER-DEFINED)  –  OU SEJA,  É  POSSÍVEL PARA
CADA UT IL IZADOR CRIAR MARCADORES EM SELF-SERVICE.

MMORPGAR

OU MASSIVE MULT IPLAYER ONL INE ROLE PLAYING GAME IN
AUGMENTED REAL ITY (UFA) .  UM VIDEO JOGO ONDE UM
NUMERO "MASSIVO" DE UT IL IZADORES INTERAGE
SIMULTANEAMENTE TANTO ATRAVÉS DE OBJETOS F ÍS ICOS
COMO DE OBJETOS VIRTUAIS -  ATRAVÉS DE REAL IDADE
AUMENTADA.

OBJETO DIGITAL

É UMA MANIFESTAÇÃO OU RENDER DE UM OBJETO NUM
FORMATO DIGITAL NUM AMBIENTE REAL.  OS FORMATOS
PODEM SER TODOS AQUELES QUE ENCONTRAMOS NUM
WEBSITE (GIFS,  V ÍDEOS,  3D,  TEXTO,  IMAGENS,  TODOS ELES) .
CADA OBJETO DIGITAL É  PERCEBIDO COMO SENDO ÚNICO
PARA O UT IL IZADOR,  EMBORA MUITAS VEZES OS VÁRIOS
ELEMENTOS DA EXPERIÊNCIA VENHAM NUM SÓ FORMATO -
POR EXEMPLO,  A POSSIB IL IDADE DE TOCAR NAS TECLAS DE
UM XILOFONE EM REAL IDADE AUMENTADA DÁ A I LUSÃO DE
QUE CADA TECLA É UM OBJETO DIGITAL –  QUANDO NA
REAL IDADE,  TODAS AS IMAGENS E TEXTURAS ESTÃO
AGREGADAS DE FORMA A CRIAR UM ÚNICO OBJETO.
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PESQUISA VISUAL

ENVOLVE OBTER INFORMAÇÃO SOBRE OBJETOS NO MUNDO
REAL ATRAVÉS DO ENVIO DE IMAGENS DESTAS PARA UM

SERVIÇO ONL INE,  QUE DEVOLVE INFORMAÇÃO ADICIONAL
SOBRE ESTES OBJETOS –  UM EXEMPLO É A APP GOOGLE

GOGGLES.  EXISTEM DIVERGÊNCIAS SOBRE SE ESTE T IPO DE
PESQUISA CORRESPONDE DE FACTO A UMA EXPERIÊNCIA DE

REAL IDADE AUMENTADA,  DADO QUE NÃO SOBREPÕE DE
FACTO UM CONTEÚDO DIGITAL AO OBJETO DE FORMA A

CRIAR UMA EXPERIÊNCIA INTERAT IVA –  MAS APRESENTA
INFORMAÇÃO ÚT IL  SOBRE O CONTEXTO QUE O UT IL IZADOR

PRETENDE CONHECER.

POKÉSTOPS

POIS PARA O JOGO "POKEMON GO".  NUMA POKÉSTOP,  UM
JOGADOR DE POKEMON GO PODE OBTER POKÉBOLAS,

POÇÕES OU OVOS.  TOCA A JOGAR PARA ENTENDER.

PONTO DE INTERESSE (POI )

É UM PONTO GEOESPACIAL QUE PODE INDICAR UMA
EXPERIÊNCIA DE REAL IDADE AUMENTADA NUM MAPA.

T IP ICAMENTE,  OS POI  E  DEFINEM-SE A PART IR  DAS
COORDENADAS DE LONGITUDE,  LAT ITUDE E ALT ITUDE.  O

PONTO DE INTERESSE L IGA DIRETAMENTE A LOCALIZAÇÃO
GEOGRÁFICA À EXPERIÊNCIA DE REAL IDADE AUMENTADA E ,

MAIS IMPORTANTE,  CONTÉM NO SEU ESPAÇO OBJETOS
REAIS E MARCADORES (T IT )  QUE FAZEM PARTE DA

EXPERIÊNCIA DE REAL IDADE AUMENTADA.  NO CONTEXTO DA
REAL IDADE AUMENTADA / MIXED REAL ITY,  UM POI  PODE SER

UM SINÓNIMO DE UMA EXPERIÊNCIA DE AR.

PONTO DE VISTA

A FORMA COMO A CÂMARA DO DISPOSIT IVO APRESENTA A
INFORMAÇÃO E SOBREPÕE OS OBJETOS DIGITAIS ,

ENQUANTO AUMENTADA A REAL IDADE.

PROJEÇÃO DE REALIDADE
AUMENTADA

UMA CENA PRODUZIDA EXCLUSIVAMENTE PARA
PROPORCIONAR UMA PROJEÇÃO, V IS ÍVEL POR TODOS OS

ESPECTADORES,  QUE INCLUI  D IVERSAS EXPERIÊNCIAS DE AR
NUM ÚNICO ENQUADRAMENTO PROJETADO. T IP ICAMENTE,

UMA WEBCAM POR CIMA DE UMA TELA REAL IZA UM
RECONHECIMENTO,  ENQUANTO UM PROJETOR SE FOCA NA

TELA E APRESENTA O ENQUADRAMENTO DESEJADO.
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PUBLICAR EXPERIÊNCIA

PERMITE QUE UMA EXPERIÊNCIA DE AR POSSA SER
DESCOBERTA E V ISUAL IZADA POR QUALQUER DISPOSIT IVO
MÓVEL.  EM PROJETOS B2B OU EM CONTEXTOS
CONTROLADOS DE COMUNICAÇÃO, COMO O CASO DE
FEIRAS,  NÃO EXISTE PUBL ICAÇÃO DAS EXPERIÊNCIAS OU DAS
APPS QUE SUPORTAM AS EXPERIÊNCIAS.

REALIDADE AUMENTADA GEO-
REFERENCIADA

REFERE-SE A EXPERIÊNCIAS DE REAL IDADE AUMENTADA QUE
DEPENDEM DE UMA LOCALIZAÇÃO OU A UMA REFERÊNCIA
GEOGRÁFICA PARA SER APRESENTADAS.  A PR INCIPAL
FUNÇÃO DESTE GÉNERO DE EXPERIÊNCIAS ESTÁ EM L IMITAR
A EXPERIÊNCIA A UM ESPAÇO OU LOCAL,  GARANTINDO
ASSIM QUE O UT IL IZADOR IRÁ VIS ITAR ESSE MESMO LOCAL
DE FORMA A EXPERIMENTAR A RA EM CAUSA –  ALGO QUE
FAZ SENT IDO PARA SETORES COMO O TURISMO, O
IMOBIL IÁR IO OU EVENTOS.  A ORIENTAÇÃO DO UT IL IZADOR É
DEFIN IDA PELO COMPASSO,  ACELERÓMETRO E GIROSCÓPIO
DO SMARTPHONE OU TABLET DO UT IL IZADOR.  ALGUNS
SMARTGLASSES UT IL IZAM CÂMARAS EXTERIORES PARA
REAL IZAR UM RECONHECIMENTO CONTÍNUO DO ESPAÇO A
PART IR  DAS POSIÇÕES RELAT IVAS DE UM UT IL IZADOR,
PERMIT INDO ASSIM ESPALHARMOS OBJETOS VIRTUAIS PELA
REAL IDADE,  RESPEITANDO OS ESPAÇOS E CRIANDO DE
FORMA IMEDIATA A I LUSÃO DUMA SOBREPOSIÇÃO REAL.

REALIDADE MISTURADA

OU MIXED REAL ITY,  CRUZA EXPERIÊNCIAS DE REAL IDADE
AUMENTADA E REAL IDADE VIRTUAL TANTO PARA COLOCAR
ELEMENTOS VIRTUAIS NA REAL IDADE F ÍS ICA COMO
ELEMENTOS REAIS NA REAL IDADE VIRTUAL.

RENDERIZAÇÃO

PROCESSO PELO QUAL SE OBTÉM O PRODUTO F INAL DE UM
PROCESSAMENTO DIGITAL .  OU SEJA,  APÓS A MODELAÇÃO
3D,  RENDERIZAMOS O MODELO F INAL PARA QUE O MODELO
ESTEJA PRONTO PARA SER PUBL ICADO COM QUALIDADE.

SCM

OU SUPPLY CHAIN MANAGEMENT.  É  A GESTÃO DO FLUXO DE
BENS E SERVIÇOS DENTRO DA EMPRESA,  DESDE O PONTO DE
COMPRA (EX.  MATÉRIAS-PRIMAS)  ATÉ AO PONTO DE
CONSUMO DO PRODUTO F INAL.
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VR (REALIDADE VIRTUAL)

UMA EXPERIÊNCIA EM REAL IDADE VIRTUAL TRANSPORTA O
SENTIDO VISUAL E AUDIT IVO DE UM UT IL IZADOR PARA UMA

OUTRA REAL IDADE,  SEJA ELE CRIADA EM VÍDEO OU 3D,
ONDE ELE PODE VISUAL IZAR E INTERAGIR EXCLUSIVAMENTE

COM ELEMENTOS DIGITAIS EM 360º ,  ATRAVÉS DE ÓCULOS
DE REAL IDADE VIRTUAL.  NESSE SENT IDO,  É  UMA

EXPERIÊNCIA IMERSIVA E INTERAT IVA.  PORQUE ESTÁ
TOTALMENTE PR IVADO DE VER E OUVIR O REAL ,  O

UTIL IZADOR NÃO PODE CAMINHAR OU INTERAGIR
NORMALMENTE COM OUTRAS PESSOAS.

SDK

OU SOFTWARE DEVELOPMENT K IT ,  É  UM CONJUNTO DE
FERRAMENTAS QUE PERMITE ADICIONAR MAIS FACILMENTE

FUNCIONAL IDADES AVANÇADAS OU CUSTOMIZADAS A UMA
APL ICAÇÃO DE SOFTWARE.

TRANSUMANISMO

MOVIMENTO INTELECTUAL QUE PROMOVE A
TRANSFORMAÇÃO HUMANA ATRAVÉS DA APL ICAÇÃO F ÍS ICA
DE TECNOLOGIAS AMPLAMENTE DISPONÍVEIS ,  AUMENTANDO
AS CAPACIDADES INTELECTUAIS ,  F ÍS ICAS E PSICOLÓGICAS

HUMANAS.  PORTANTO,  PROMOÇÃO DE CIBORGUES.

TRY-ON DE CATÁLOGO DIGITAL

OPORTUNIDADE DE EXPERIMENTAR VIRTUALMENTE UM
PRODUTO,  SEM O TER F IS ICAMENTE CONNOSCO -  SAPATOS,

VESTUÁRIO,  ACESSÓRIOS E TATUAGENS AUMENTADOS.

UX

OU USER EXPERIENCE.  TODAS AS EMOÇÕES E AT ITUDES
DUMA PESSOA AO UT IL IZAR UM PRODUTO ESPECÍF ICO.

INCLUI  ASPETOS PRÁT ICOS,  EXPERIMENTAIS ,  AFET IVOS,  DE
SIGNIF ICADO OU VALORATIVOS NA INTERAÇÃO ENTRE O

HOMEM E O COMPUTADOR.

VELOCIDADE DO PROCESSADOR

VELOCIDADE COM QUE UM DISPOSIT IVO PROCESSA A
INFORMAÇÃO, DE FORMA A,  POR EXEMPLO,  APRESENTÁ-LA

AO UT IL IZADOR.
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As soluções de Realidade Aumentada estão hoje disponíveis para

qualquer organização que queira aproveitar o seu potencial para fazer

crescer e otimizar o negócio, sem que isso implique grandes

investimentos. O mercado é cada vez mais exigente, a concorrência

cada vez mais global e a eficiência cada vez mais crítica para a

rentabilidade. Há que marcar pontos pela inovação e de acordo com o

comportamento do consumidor atual.
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Por tudo isto, a escolha do parceiro certo é o último, mas não menos

importante aspeto a sublinhar – é, aliás, fundamental fazê-lo.

Tal como a Realidade Aumentada deve ser encarada numa perspetiva

de 360 graus, também a escolha do parceiro certo deve recair sobre

alguém que seja capaz de ver o filme do princípio ao fim da história:

Desde sentir as suas necessidades até à sugestão da melhor

abordagem, desenvolvimento da estratégia e implementação das

soluções mais indicadas.
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