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1. Introdução
Para analisá-lo foram contrapostos dois outros textos, um de mesma natureza, um artigo de jornal explicando o que é a realidade aumentada, porém de edição posterior ao artigo base. E outro de natureza estritamente técnica para amparar os conceitos e características da tecnologia.

2. Conceito 
Realidade Aumentada é definida usualmente como a sobreposição de objetos virtuais tridimensionais, gerados por computador, com um ambiente real, por meio de algum dispositivo tecnológico.
1. “ A ideia básica da realidade aumentada é sobrepor gráficos, áudio e outras aplicações sensoriais ao ambiente do mundo real em tempo real. ....Todos, desde turistas a tropas militares, vão usufruir da possibilidade de colocar gráficos gerados por computador em seu campo de visão.”

2. “A realidade aumentada vai mudar a forma como vemos o mundo. Imagine que você esteja andando ou dirigindo pela rua. Com visores de realidade aumentada, que no futuro vão parecer bastante com um par de óculos, gráficos informativos vão aparecer no seu campo visual e o áudio vai coincidir com o que você vê. Essas informações serão atualizadas continuamente para coincidir com os movimentos da sua cabeça.” 
2.1. Desenvolvimento
Comenta sobre o desenvolvimento dos jogos, que culminam nessa tecnologia, que no texto ainda é uma utopia e hoje é realidade. Ela possibilita maior interação e outra dimensão na maneira como nós executamos tarefas e interagimos com as máquinas. Desde objetos pulando para fora da tela, efeitos de e elementos de filmes de ficção científica.
“ Daqui a algum tempo, possivelmente no final desta década, veremos o primeiro sistema de realidade aumentada para o mercado de massa, que um pesquisador chama de "Walkman do século XXI".” 
 	Ocorre também o contrário: o usuário se introduz no mundo virtual para interagir com objetos que só estão limitados à sua imaginação.
3. Características
Ela combina a captura de imagens com a projeção de elementos e figuras em tempo real. Sem dúvida, a experiência com a realidade aumentada é imensa. Desde campanhas publicitárias e games mais interativos. Ao seu emprego em material educacional e em procedimentos cirúrgicos à distância.

É um sistema que suplementa o mundo real com objetos virtuais gerados por computador, parecendo coexistir no mesmo espaço e apresentando as seguintes propriedades:
· Combina objetos reais e virtuais no ambiente real
· Executa interativamente em tempo real
· Alinha objetos reais e virtuais entre si
· Aplica-se a todos os sentidos, incluindo audição, tato, força e cheiro 

Não há limites para a criação de animações em “RA”, pois elas podem ser geradas por qualquer linguagem de programação. 
A Realidade Aumentada não está restrita a uma única forma de realização. É possível utilizá-la tanto com imagens impressas, para geração de objetos — interativos ou não —, bem como sem qualquer tipo de objeto pré-definido.
4. Funcionamento 
Dada a desatualização do texto base da pesquisa, os componentes básicos da RA foram alterados para os fornecidos em outra publicação usada de apoio. Kevin Bonsor coloca em seu texto os elementos básicos: vídeo-capacete, sistema de rastreamento, capacidade computacional móvel.
Já Oliver Hautsch, coloca em seu texto como Componentes Básicos da RA:
· Objeto real com algum tipo de marca de referência, que possibilite a interpretação e/ou criação do objeto virtual;
· Câmera ou dispositivo capaz de transmitir a imagem do objeto real;
· Software capaz de interpretar o sinal transmitido pela câmera ou dispositivo.
Também coloca outros pontos importantes não citados no texto base para o processo de formação do objeto virtual:
· Coloca-se o objeto real em frente à câmera, para que ela capte a imagem e transmita ao equipamento que fará a interpretação.
· A câmera “enxerga” o objeto e manda as imagens, em tempo real, para o software que gerará o objeto virtual.
· O software já estará programado para retornar determinado objeto virtual, dependendo do objeto real que for mostrado à câmera.
· O dispositivo de saída (que pode ser uma televisão ou monitor de computador) exibe o objeto virtual em sobreposição ao real, como se ambos fossem uma coisa 

Ou seja, o software de Realidade Aumentada é programado com imagens, sinais ou ações pré-definidas e as respostas que deverão ser dadas a elas. Quando o programa recebe essas informações, ele as interpreta e exibe a resposta, que pode ser desde uma simples forma geométrica até objetos mais complexos, como animais e rostos. 
5. Aparatos propostos no texto:
Aqui o texto também está muito longe da realidade. Existem sim aprimoramentos dos tais vídeos capacetes, como o Oculus Rift, porém a tecnologia tomou diversos rumos e expansões. 
“Assim como vemos texto e gráficos gerados por computadores nos monitores, Os vídeo-capacetes (HMDs)vão permitir que vejamos gráficos e textos criados por sistemas de realidade aumentada. Até hoje, não foram criados muitos vídeo-capacetes especificamente para a realidade aumentada. A maioria dos visores, que parecem óculos de esqui, foram criados para a realidade virtual. Há dois tipos básicos de HMDs: vídeo transparente e visor óptico transparente.
O que permaneceu foram os dois tipos básicos de aparatos para a existência da Realidade Aumentada. A RA só é possível em dispositivos See-Through (Ver-Através), aqueles que combinam real e virtual, ao contrário dos dispositivos fechados, que permitem a visão somente do mundo virtual. Existem duas maneiras mais utilizadas para a união das imagens do mundo real com os objetos virtuais: 
· ótica –OpticalSee-ThroughDevice (Aparelho de Ver-Através Ótico)
· vídeo –VideoSee-ThroughDevices (Aparelho de Ver-Através por Vídeo).
  Oliver Hautsch coloca:
•Os dispositivos opticalsee-through
Um pequeno monitor projeta as informações diretamente sobre um dos olhos, enquanto o outro fica livre para ver as imagens do mundo real: são os chamados near-eye(perto do olho). 
•Os VideoSee-ThroughDevices•
As câmeras captam a imagem do mundo real, encaminham para o mixador de imagens, enquanto o rastreador também envia para o mixadoras informações a respeito da posição da cabeça do usuário. 

6. Aparatos atuais
Os óculos Rift funciona basicamente substituindo sua TV, trazendo praticamente qualquer game para uma dimensão diferente. Recentemente outro competidor parece ter chamado atenção dos apostadores dessa corrida: o vrAse que transforma um smartphone em uma plataforma imersiva para jogar.
Esse concorrente tem mais ou menos a mesma abordagem. Ou seja, ambos funcionam como uma espécie de óculos que torna a experiência de gamer mais imersiva e tridimensional. O vrAse, por sua vez, é um equipamento bem menos elaborado, já que trata-se de uma capa de smartphone que você pode colocar no rosto.
O Google Glass, por exemplo, é um acessório em forma de óculos que possibilita a interação dos usuários com diversos conteúdos em realidade aumentada. Também chamado de Project Glass, o eletrônico é capaz de tirar fotos a partir de comandos de voz, enviar mensagens instantâneas e realizar videoconferências que provavelmente começara a ser comercializado no próximo ano, segundo a companhia.
 O Kinect, dispositivo sensorial lançado como acessório do videogame Xbox 360, permite a utilização de movimentos do corpo para controlar os elementos na tela. Além da integração com o Windows 8, a nova versão do Kinect apresenta outros recursos como o “modo próximo”, que consegue detectar pessoas com até 50 centímetros de distância.
7. Registro e rastreamento
O texto, nesse trecho também está muito desatualizado, portanto preferiu–se usar outra fonte. Destacou-se a parte mais pertinente e ainda válida.

“ O grande desafio daqueles que desenvolvem o projeto de realidade aumentada é a necessidade de saber onde o usuário está localizado. Também há o problema de rastrear o movimento dos olhos e da cabeça do usuário. O sistema de rastreamento tem que reconhecer estes movimentos e projetar os gráficos relacionados ao mundo real que o usuário esteja vendo num dado momento.” 
Ou seja, o registro demanda que os objetos estejam perfeitamente alinhados para causar ilusão e imersão, perfeito alinhamento entre mundo real e virtual. As câmeras identificam também marcos distintivos na paisagem, como prédios ou montanhas, relacionando-os com o modelo virtual.
O Rastreamento, que é a localização do usuário no espaço, tem por método mais promissor atualmente, o  híbrido entre GPS e escaneamento visual: são 24 satélites em órbita, 12 estações terrestres e as imagens obtidas pela câmera: imagem é relacionada a um modelo de computador previamente construído.
8. Capacidade computacional móvel
As antigas tendências: aplicativos de navegação em dispositivos móveis, aproveitamento do código 2D com rastreamento leve para jogos e campanhas publicitárias (câmera do computador), expansão das redes sem fio e barateamento de celulares mais potentes, já são parte do cotidiano .
No texto base é comentado que ainda não existia capacidade computacional o suficiente pra criar gráficos 3D em tecnologia móvel.
Então, por enquanto, os pesquisadores estão usando o que conseguem aproveitar de laptops e computadores. Somente agora os laptops estão começando a ser equipados com unidades de processamento de gráficos (GPU). Sistemas 3-D práticos e portáteis não estarão disponíveis antes de 2005”

Porém hoje isso é mais que verdadeiro nas mãos de qualquer pessoa que tenha um smartphone. O celular é convergência de hardware, software e base de dados em um só aparelho. É plataforma capaz de gerar e gerenciar as imagens virtuais a serem sobrepostas à imagem real. 

É crescente número de smartphones aptos a rodar aplicações de RA, de criação de apps para smartphones. Existe atualmente rastreamento eficaz: Sistema de GPS, base de dados acessada por banda larga 3G, rastreamento de imagens do ambiente por uma câmera de resolução razoável.

9. Usos
A Realidade Aumentada não tem limite de aplicações. Ela pode ser usada no entretenimento, para criação de jogos muito mais interativos do que os já existentes; melhoria de processos da medicina, como cirurgias remotas, nas quais o médico pode estar a quilômetros de distância do paciente; indústria automobilística, facilitando a manutenção do carro pelo próprio dono, através de manuais de instrução interativos; além de milhares de alternativas que provavelmente ainda veremos serem criadas.
A navegação é uma das funções mais exploradas nos dispositivos de RA. Ao comparar a localização geográfica com a base de dados já adquirida sobre o ambiente, o computador pode orientar o usuário sobre qual direção tomar e dar informações sobre locais importantes, como bancos, restaurantes e hotéis. Pode haver tanto orientações auditivas, como visuais, como setas orientando o caminho (HÖLLERER; FEINER, 2004, p. 7-8).
O Desenvolvimento de produtos, é outra área de destaque. A Ford, por exemplo, está mudando a maneira como os carros são projetados e aprimorados com o uso de um ambiente de realidade virtual 3D criado por computador. A tecnologia em questão é chamada de 3-D CAVE (sigla para Computer Automated Virtual Environment). Com ela, é possível testar e refinar milhares de detalhes de um projeto, desde o tamanho e a posição dos porta-copos até a visibilidade do vidro traseiro, sem a necessidade de investir tempo e recurso na construção de múltiplos protótipos.
No entretenimento, já existem muitos dos jogos de tiro em primeira pessoa simulam a visão de um determinado sujeito através de sistema de RA. Nestes casos, a Realidade Aumentada pode ser utilizada para dar direções visuais para um determinado local, marcar a direção ou distância de um outro sujeito que não está no campo de visão, dar informações sobre equipamentos, tais como a munição restante numa arma, e exibir uma incontável quantidade de imagens baseadas no foco dos game designers.
A Área Militar foi muito importante no início do desenvolvimento da RA, e continua sendo um de seus principais fomentadores. A RA pode ser útil auxiliando pilotos de aeronaves, mostrando informações de maneira rápida e sem perder o foco no ambiente, e também para as tropas terrestres, informando sobre alvos, áreas perigosas e uma visão geral do campo de batalha (AZUMA, 1997, p. 363) 
Para o ensino e informação instantânea, a RA pode fornecer visitas “guiadas” a sítios históricos, com reconstruções virtuais de como seria o ambiente na antiguidade. Projeção de cidade em 3-D.
Em medicina, o sensor de reconhecimento, com as devidas modificações, é capaz de se transformar em uma simulação de ressonância magnética. O protótipo mostrado no cria um ambiente de realidade aumentada na tela, permitindo que o médico tenha acesso aos seus exames antes de começar uma cirurgia, por exemplo, para ter certeza de qual é o seu problema e qual deve ser o procedimento realizado.
De maneira análoga à área médica, a Realidade Aumentada pode auxiliar na manutenção de maquinários complexos, fornecendo instruções projetadas na visão ambiente, ao invés de em manuais impressos, mostrando as ferramentas necessárias e os próximos passos a serem tomados (AZUMA, 1997, p. 359).
A arte com a tecnologia de realidade aumentada, torna possível inserir instalações digitais e imersivas em lugares que estão fora dos limites tradicionais, criando uma nova forma de arte interativa que borra barreiras entre público e privado, e promove uma sobreposição de mundos físico e virtual.
10. Considerações finais
O autor é extremamente otimista quanto às possibilidades e rumos que a RA viriam a ter e de fato veem se desenvolvimento a largos passos. Segundo algumas leituras a RA não foi tão introspectada ao nosso cotidiano como é possível, talvez por ainda estar caminhando em seu desenvolvimento.
 Produtos que virão a ser comercializados no devir, podem mudar violentamente nosso paradigma e vivência, tornando a RA tão presente que nem percebamos a mediação, por exemplo, a partir do uso incessante de aparatos como o Google Glass. 
O passo mais importante até o momento, acredito haver sido a materialização do é, que no texto é chamado de capacidade computacional móvel; a possibilidade de uso de smartphones para RA. Pois permite infinitas possibilidades de interação a qualquer possuidor da tecnologia, algumas descritas no trabalho, outras nem ainda descobertas.
 Consequentemente, grandes mudanças no modo como encaramos as informações e sua relação com o espaço urbano, em especial em comunicação; são possíveis infinitas possiblidades de uso da Realidade Aumentada. 
A Realidade Aumentada adiciona mais uma camada de informação ao ambiente urbano, tomando o acesso à informação mais intuitivo e natural, propiciando sinergia entre espaço virtual, espaço urbano e mobilidade. Nessa incessante mudança na forma de consumir informação. 
Considero as áreas de comunicação e marketing as que mais mostram potencial de exploração e desenvolvimento da tecnologia da RA. A tendência é que os usuários queiram aproveitar toda a capacidade de seus aparelhos e que as empresas usem a tecnologia para divulgar produtos, serviços ou ideias.
Dada a grande interação com a localização do usuário possibilitada, a interface com outros meios e ponto de venda, e a criação de complemento de campanhas publicitárias baseada na tecnologia.
