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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.

1

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
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glossário
ACELERÓMETRO

Dispos i t i vo  que  mede a aceleração própr ia  -  não a
ve loc idade própr ia  de um objeto ,  mas a ve loc idade
est imada a part i r  de sensores  e  geo-referenciação.

ALGORITMO DE RECONHECIMENTO

Tecnologia que obtém informação de imagens ,  objetos  e
out ros  dados mul t i -d imens ionais  e  as  t rabalha,  de forma a

associá- los  a  uma exper iênc ia de Real idade Aumentada
especí f ica.

API

Ou Appl icat ion Programming Inter face,  é  o  código que
permite  que dois  sof twares  comuniquem ent re  s i .  A  AP I

estabelece o melhor  formato ou s intaxe de so l ic i tar  serv iços
a um software a part i r  de out ro .

ASSETS

Neste contexto ,  todos os  recursos  de imagem,  som e
mul t imédia que podem ser  in tegrados numa exper iênc ia de

Real idade Aumentada.

AUMENTAR A REALIDADE

Impl ica a re lação v i sua l  ou sobrepos ição de e lementos
v i r tua is  ao mundo rea l .  T ip icamente ,  a  AR só é  v i sua l izada

através  de um termina l  preparado para o efe i to
(smartphone,  tab let ,  smartg lasses)  e  quando as  condições

da exper iênc ia ( i .e .  o  local  da ut i l i zação)  estão cumpr idas .

AUTOSCOPIAS

Processo completo de auto-aval iação de at i tudes ,
comportamentos  e  posturas  no exerc íc io  de uma função.

Esta auto-aval iação normalmente cons is te  na gravação em
vídeo de sessões  e  poster ior  v i sua l ização,  onde são

conf i rmadas as  melhor ias .
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APLICAÇÃO DE REALIDADE
AUMENTADA
Serv iço que permite  a v i sua l ização de exper iênc ias  de
Real idade Aumentada em diversos  d ispos i t i vos ,  se jam e las
exper iênc ias  cr iadas à vo l ta  de um tema em part icu lar  (ex .
apps empresar ia is )  ou cr iadas pe los  própr ios  ut i l i zadores ,
at ravés  de uma área de gestão de conteúdos

AR CMS / GESTÃO DE CONTEÚDOS
EM REALIDADE AUMENTADA

I n ter face gráf ico que permite  a qualquer  ut i l i zador
admin is t rar  modelos    pré-def in idos  de exper iênc ias  de
Real idade Aumentada,  acedendo a uma base de dados
acess íve l  pe las  d iversas  apps de Real idade Aumentada.  São
estes  s i s temas que permitem ao ut i l i zador  def in i r  os  Pontos
de Interesse (POIs ) ;  car regar  e  publ icar  imagens ,  v ídeos ,
an imações e  3Ds;  pré-v i sua l izar  as  exper iênc ias ;  atua l izar
as  exper iênc ias  remotamente;  pré-agendar  a  publ icação de
exper iênc ias ;  c r iar  exper iênc ias  d i ferentes  para públ icos-
a lvo d i ferentes  e/ou rotas  d i ferentes ;  aceder  a  estat í s t icas
de ut i l i zação.

B2B

Acrón imo para "Bus iness  to  Bus iness" ,  descreve um modelo
de negócio onde uma organização estabelece t ransacções
comerc ia is  com out ra.  Ou se ja ,  quando uma organização é
fornecedora ,  c l iente ou revendedora dout ra.  Mas atenção -
só ent re  organizações.

BACKEND (OU BACKOFFICE)

Área de admin is t ração dos  conteúdos que permite
adic ionar ,  ed i tar  ou apagar  as  exper iênc ias  de Real idade
Aumentada ou os  e lementos  d ig i ta is  nas  exper iênc ias  de AR,
que são a poster ior i  v i sua l izáve is  at ravés  de inter faces
como smartphones ,  tab lets  ou smartg lasses .

CMS DE RA

O software que permite  a edição,  adição ou remoção de
elementos  d ig i ta is  ou até de exper iênc ias  de AR completes .
V ide Backend.
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COMPORTAMENTO DE ELEMENTO AR

A forma como um objeto d ig i ta l  é  v i sua l izado e/ou permite
a interação com o ut i l i zador ,  após o  seu reconhecimento ter

ocor r ido.  Exemplos :  rotação automát ica do objeto a part i r
do ponto de v i s ta  do ut i l i zador ,  an imação do objeto que

acaba na t ransmissão do va lor  da exper iênc ia ,  l igar  a  um
numero de te lefone ou ent rar  numa página web com a part i r

de botões  an imados ou estát icos .

COMPUTER VISION

Conjunto de técn icas  que v i sam emular  num computador
todos os  processos  que os  o lhos  humanos rea l izam ao

adqui r i r ,  p rocessar  e  anal i sar  uma imagem ou v ídeo.  Com a
ajuda de geometr ia ,  f í s ica ,  estat í s t ica e  de teor ias  de

aprendizagem / Inte l igência Ar t i f ic ia l ,  este  conjunto de
técnicas  permite  ident i f icar  contextos  de exper iênc ias  de

Real idade Aumentada –  por  exemplo ,  marcadores .

CRM

Ou Customer  Re lat ionsh ip  Management ,  é  a  est ratégia que
uma  organização estabelece para ger i r  as  re lações e

interações com os  seus  c l ientes  e  potencia is  c l ientes ,  de
forma a aumentar  a  sua rentabi l idade.  Neste contexto ,

refere-se ao software que operacional iza esta est ratégia.

DETEÇÃO

I nd ica que o marcador  fo i  ident i f icado e que a exper iênc ia
de Real idade Aumentada pode ser  executada,  dent ro  da

mecânica pré-programada.  Esta ident i f icação é rea l izada
com recurso a a lgor i tmos de ident i f icação v i sua l  de

imagens ou v ideos ,  técn icas  que são vu lgarmente
enquadradas no concei to  de Computer  V is ion (T iT ) .  Quando

estamos a ut i l i zar  marcadores  geo-referenciados ,  a
detecção ocor re  igualmente quando o ut i l i zador  está nas

coordenadas GPS cor respondentes  –  e ,  sem estas ,  não é
poss íve l  at i var  a  exper iênc ia de RA.
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EDIÇÃO

Processo de re lac ionamento ent re  os  conteúdos reais  e
d ig i ta is  na AR.  Para a lém de ident i f icar  os  marcadores  que
def inem a forma como os  objetos  v i r tua is  aparecem
sobrepostos  à  rea l idade f í s ica ,  a  edição da exper iênc ia de
RA permite  va lor izar  o  contexto da exper iênc ia ,  garant indo
uma melhor  t ransmissão dos  pressupostos  da exper iênc ia.  A
edição pode inc lu i r  modelação 3D,  edição de v ídeo,
formatação de imagens e  def in ição de est i los  –  mas sempre
associada a onde,  quando e como o ut i l i zador  pode aceder  e
interagi r  com a exper iênc ia.

END POINT

Cada d ispos i t i vo  de acesso a uma tecnologia é  um endpoint .
Um exemplo:  é  poss íve l  aceder  a  exper iênc ias  de Real idade
Aumentada at ravés  de smartphones ,  tab lets  e  smartg lasses  -
t rês  endpoints  para a mesma exper iênc ia.  É  só este  concei to .

EXERGAMES

É um concei to  novo,  pe lo  que já  surg i ram imensos  s inón imos
no mercado:  F i tness  game,  exer-gaming,  gamerc is ing ,  tudo
is to  cor responde a jogos que impl icam exerc ic io  f í s ico.  O
movimento do corpo ou as  reações cont ro lam os  comandos
do jogo.  Ou se ja ,  sub i tamente os  v ideojogos podem
contr ibu i r  para um est i lo  de v ida at ivo  e  para combater  o
sedentar i smo.  Ou pelo  menos ,  a  parte  do exerc íc io  f í s ico
neste.

EXPERIÊNCIA AUDITIVA (DE AR)

O resu l tado de uma exper iênc ia que cons is te  no p layback de
um ou vár ios  sons  a part i r  do reconhecimento de um
marcador  (T iT )  especí f ico.

EXPERIÊNCIA DE AR HÁPTICA

Impl ica exper iênc ias  que ut i l i zam a v ibração,  temperatura ou
out ro  t ipo de est ímulos  ident i f icáve is  pe lo  sent ido do tacto –
ou se ja ,  que nos  permitem sent i r  o  toque nos  objetos  d ig i ta is .
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EXPERIÊNCIA DE AR

O resu l tado da combinação,  em tempo rea l ,  de um ou mais
e lementos  do mundo rea l ,  um ou mais  e lementos  d ig i ta is  e

das interações poss íve is  resu l tantes  deste cruzamento.  A
exper iênc ia de Real idade Aumentada deve concentrar-se

em prov idenciar  va lor  ao ut i l i zador ,  part indo d i retamente do
valor  do setor  onde se enquadra.

FACE TRACKING

A tecnologia que ident i f ica faces  humanas em imagens
dig i ta is ,  as  anal i sa  e  re lac iona com emoções no contexto.

GIROSCÓPIO

É um sensor  usado nos  smartphones para ind icar  as  mudanças
de d i reção com o mov imento.  É  út i l  como inst rumento de

navegação -  a juda a entender  as  mudanças de d i reção de um
smartphone,  o  que permite  serv iços  mobi le  como o GPS,  fotos

sem v ibração ou a rotação automát ica do ecrã.

HMDS

Ou Head Mounted Disp lays .  Essencia lmente ,  um capacete ou
parte  de le ,  que possu i  um d isp lay  ót ico.  Em AR,  são

dispos i t i vos  b inocu lares  ut i l i zados para jogos ,  av iação,
engenhar ia  e  medic ina.

INTERAÇÃO

Como um ut i l i zador  at iva e  usa objetos  v i r tua is ,  como objetos
d ig i ta is  aumentados são apresentados ao ut i l i zador ,  como

este cr ia  input  a  uma exper iênc ia de rea l idade aumentada ou
ações de procura ou f i l t ragem real izadas pe lo  ut i l i zador  –

todas são formas de interação.  Gener icamente ,  uma
interação pode inc lu i r  a  reação de um objeto d ig i ta l  a  um

evento externo ,  uma condição do mundo rea l  ou ao
aparecimento de um out ro  objeto d ig i ta l .  Ou se ja ,  mui to
di f ic i lmente encontramos uma exper iênc ia de Real idade

Aumentada que não se ja  de a lguma forma interat iva.
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MARCADOR

Gener icamente ,  um s ímbolo ,  um objeto 2D ou 3D que,  após
ident i f icação e quando em contacto com um s i s tema de
gestão de conteúdos de Real idade Aumentada,  pro jeta a
exper iênc ia assoc iada ao objeto na pos ição pré-def in ida,
re lat iva ao marcador .  Um marcador  é  natura l  pode ser
encontrado em est ruturas  reais  como edi f íc ios  ou paredes e
pode ser  2D (ex .  posters ,  quadros ,  l i v ros )  ou 3D (estatuetas
ou mesas ,  por  ex . ) .  Um marcador  é  ar t i f ic ia l  quando
corresponde a um s ímbolo cr iado exc lus ivamente para
despertar  a  exper iênc ia de AR.  A lgumas exper iênc ias  de
Real idade Aumentada decorrem sem marcador ,  bastando
para o ut i l i zador  ar rastar  o  objeto pe lo  ecrã do seu tablet ,
s imulando a aparência f ina l  do objeto no espaço (ex .  s imular
como um sofá combina com os  restantes  e lementos  duma
sala ou qual  a  melhor  dor  para p intar  uma parede de fundo
dessa mesma sa la) .  Outras  decor rem com um marcador
def in ido pe lo  ut i l i zador  no momento (User-Def ined)  –  ou se ja ,
é  poss íve l  para cada ut i l i zador  cr iar  marcadores  em se l f-
serv ice.

MMORPGAR

Ou Mass ive Mul t ip layer  Onl ine Ro le  P lay ing Game in
Augmented Real i ty  (ufa) .  Um v ideojogo onde um número
"mass ivo"  de ut i l i zadores  in terage s imul taneamente tanto
através  de objetos  f í s icos  como de objetos  v i r tua is  -  at ravés
de Real idade Aumentada.

OBJETO DIGITAL

É uma mani festação ou render  de um objeto num formato
dig i ta l  num ambiente rea l .  Os formatos  podem ser  todos
aqueles  que encontramos num webs i te  (GIFs ,  v ídeos ,  3D,
texto ,  imagens ,  todos e les ) .  Cada objeto d ig i ta l  é  percebido
como sendo ún ico para o ut i l i zador ,  embora mui tas  vezes  os
vár ios  e lementos  da exper iênc ia venham num só formato -
por  exemplo ,  a  poss ib i l idade de tocar  nas  tec las  de um
xi lofone em Real idade Aumentada dá a i lusão de que cada
tec la é  um objeto d ig i ta l  –  quando na rea l idade,  todas as
imagens e  texturas  estão agregadas de forma a cr iar  um
único objeto.
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PESQUISA VISUAL

Envolve obter  informação sobre objetos  no mundo rea l
at ravés  do env io  de imagens destas  para um serv iço on l ine ,
que devo lve informação adic ional  sobre estes  objetos  –  um

exemplo é  a app Google Goggles .  Ex is tem d ivergências
sobre se este  t ipo de pesquisa cor responde de facto a uma

exper iênc ia de Real idade Aumentada,  dado que não
sobrepõe de facto um conteúdo d ig i ta l  ao objeto de forma

a cr iar  uma exper iênc ia in terat iva –  mas apresenta
informação út i l  sobre o  contexto que o ut i l i zador  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 geoespacia l  que pode ind icar  uma exper iênc ia
de Real idade Aumentada num mapa.  T ip icamente ,  os  POIs

def inem-se a part i r  das  coordenadas de longi tude,  lat i tude
e a l t i tude.  O Ponto de Interesse l iga d i retamente a
local ização geográf ica à exper iênc ia de Real idade

Aumentada e ,  mais  importante ,  contém no seu espaço
objetos  reais  e  marcadores  (T iT )  que fazem parte  da

exper iênc ia de Real idade Aumentada.  No contexto da
Real idade Aumentada / Mixed Real i ty ,  um POI  pode ser  um

s inón imo de uma exper iênc ia de AR.

PONTO DE VISTA

A forma como a câmara do d ispos i t i vo  apresenta a
informação e sobrepõe os  objetos  d ig i ta is ,  enquanto

aumenta a rea l idade.

PROJEÇÃO DE REALIDADE
AUMENTADA

Uma cena produz ida exc lus ivamente para proporc ionar  uma
pro jeção,  v i s í ve l  por  todos os  espectadores ,  que inc lu i
d iversas  exper iênc ias  de AR num ún ico enquadramento

pro jetado.  T ip icamente ,  uma webcam por  c ima de uma te la
real iza um reconhecimento ,  enquanto um pro jetor  se  foca

na te la  e  apresenta o enquadramento desejado.
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PUBLICAR EXPERIÊNCIA

Permite  que uma exper iênc ia de AR possa ser  descoberta e
v isua l izada por  qualquer  d ispos i t i vo  móvel .  Em pro jetos  B2B
ou em contextos  cont ro lados de comunicação,  como o caso
de fe i ras ,  não ex is te  publ icação das exper iênc ias  ou das
apps que suportam as  exper iênc ias .

REALIDADE AUMENTADA GEO-
REFERENCIADA

Refere-se a exper iênc ias  de Real idade Aumentada que
dependem de uma local ização ou a uma referência
geográf ica para ser  apresentada.  A pr inc ipal  função deste
género de exper iênc ias  está em l imi tar  a  exper iênc ia a um
espaço ou local ,  garant indo ass im que o ut i l i zador  i rá  v i s i tar
esse mesmo local  de forma a exper imentar  a  RA em causa –
a lgo que faz  sent ido para setores  como o tur i smo,  o
imobi l iá r io  ou eventos .  A or ientação do ut i l i zador  é  def in ida
pelo compasso ,  acelerómetro e  g i roscópio do smartphone ou
tablet  do ut i l i zador .  A lguns  smartg lasses  ut i l i zam câmaras
exter iores  para rea l izar  um reconhecimento cont ínuo do
espaço a part i r  das  pos ições  re lat ivas  de um ut i l i zador ,
permit indo ass im espalharmos objetos  v i r tua is  pe la rea l idade,
respei tando os  espaços e  cr iando de forma imediata a i lusão
duma sobrepos ição rea l .

REALIDADE MISTURADA

Ou Mixed Real i ty ,  c ruza exper iênc ias  de Real idade
Aumentada e Real idade Vi r tua l  tanto para co locar  e lementos
v i r tua is  na rea l idade f í s ica como e lementos  reais  na
Real idade Vi r tua l .

RENDERIZAÇÃO

Processo pe lo  qual  se  obtém o produto f ina l  de um
processamento d ig i ta l .  Ou se ja ,  após a modelação 3D,
render izamos o modelo f ina l  para que o modelo este ja  pronto
para ser  publ icado com qual idade.

SCM

Ou Supply  Chain  Management .  É  a  gestão do f luxo de bens  e
serv iços  dent ro  da empresa,  desde o ponto de compra (ex .
matér ias-pr imas)  até ao ponto de consumo do produto f ina l . 9



VR (REALIDADE VIRTUAL)

Uma exper iênc ia em Real idade Vi r tua l  t ransporta o  sent ido
v isua l  e  audi t i vo  de um ut i l i zador  para uma out ra rea l idade,

se ja  e la  cr iada em v ídeo ou 3D,  onde e le  pode v i sua l izar  e
interagi r  exc lus ivamente com e lementos  d ig i ta is  em 360º ,
a t ravés  de ócu los  de Real idade Vi r tua l .  Nesse sent ido ,  é

uma exper iênc ia imers iva e  in terat iva.  Porque está
tota lmente pr ivado de ver  e  ouv i r  o  rea l ,  o  ut i l i zador  não

pode caminhar  ou interagi r  normalmente com out ras
pessoas.

SDK

Ou Software Deve lopment  K i t ,  é  um conjunto de fer ramentas
que permite  adic ionar  mais  fac i lmente func ional idades

avançadas ou customizadas a uma apl icação de software.

TRANSUMANISMO

Movimento inte lectual  que promove a t ransformação
humana at ravés  da apl icação f í s ica de tecnologias

amplamente d isponíve is ,  aumentando as  capacidades
inte lectuais ,  f í s icas  e  ps ico lógicas  humanas.  Por tanto ,

promoção de c iborgues .

TRY-ON DE CATÁLOGO DIGITAL

Oportun idade de exper imentar  v i r tua lmente um produto ,
sem o ter  f i s icamente connosco -  sapatos ,  vestuár io ,

acessór ios  e  tatuagens aumentados.

UX

Ou user  exper ience.  Todas as  emoções e  at i tudes  duma
pessoa ao ut i l i zar  um produto especí f ico.  Inc lu i  aspetos

prát icos ,  exper imenta is ,  afet ivos ,  de s ign i f icado ou
valorat ivos  na interação ent re  o  homem e o computador .

VELOCIDADE DO PROCESSADOR

Veloc idade com que um dispos i t i vo  processa a informação,
de forma a ,  por  exemplo ,  apresentá- la  ao ut i l i zador .
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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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