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Abstract. This paper presents the development of a web-based prototype using
location-based Augmented Reality to assist users in identifying and accessing
information about spaces at the IFPR Paranavai Campus. The project was
developed from the difficulty that visitors and new students may have when
locating different blocks and spaces of the institution. The system uses the
smartphone camera, GPS and orientation sensors to display virtual markers over
the real environment. Each registered location contains a name, description and
geographic coordinates. The application was developed using HTMLS, CSS3
and JavaScript, with the support of A-Frame, AR.js and Bootstrap. Tests were
carried out to verify the operation of the location, identification and information
display features.

Resumo. Este artigo apresenta o desenvolvimento de um prototipo web utili-
zando Realidade Aumentada baseada em localizagdo para auxiliar os usudrios
na identificacdo e no acesso a informagoes dos espacos do IFPR Campus Para-
navai. O projeto surgiu a partir da dificuldade que visitantes e novos estudantes
podem ter para encontrar os diferentes blocos e ambientes da instituicdo. O
sistema utiliza a camera do celular, o GPS e os sensores de orientacdo para
apresentar marcadores virtuais sobre o ambiente real. Cada local cadastrado
possui nome, descricdo e coordenadas geogrdficas. A aplicagdo foi desenvolvida
utilizando HTMLS5, CSS3 e JavaScript, com auxilio das bibliotecas A-Frame,
AR.js e Bootstrap. Foram realizados testes para verificar o funcionamento dos
recursos de localizagdo, identificagcdo e apresentagdo das informagoes.

1. Introducao

A tecnologia pode facilitar a localizacao de espacos por meio de mapas e aplicativos
moveis. No entanto, esses recursos nem sempre apresentam a organizagao de ambientes
especificos, como blocos, salas e laboratdrios de instituicdes de ensino. No IFPR Campus
Paranavai, visitantes e novos estudantes podem ter dificuldades para identificar esses
espagos, especialmente durante eventos.

A Realidade Aumentada (RA) permite sobrepor elementos digitais a imagem do
ambiente real [Azuma 1997]. Neste trabalho, utiliza-se a RA baseada em localizacdo, que
combina a posi¢ao obtida pelo GPS, as coordenadas dos locais cadastrados € a orientagdo
do celular para apresentar marcadores relacionados aos blocos do campus.
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O objetivo € apresentar o desenvolvimento de um protétipo web que auxilie estudan-
tes e visitantes a identificar os espagos do IFPR Campus Paranavai e consultar informagdes
sobre eles, diretamente pelo navegador do dispositivo mével.

2. Objetivos

O objetivo deste trabalho € desenvolver um protétipo web utilizando Realidade Aumentada
baseada em localizagdo para auxiliar na identificacdo dos espagos do IFPR Campus
Paranavai e apresentar informacdes relacionadas a esses locais por meio de dispositivos
moveis.

2.1. Objetivos especificos
Para alcancar o objetivo principal, foram definidos os seguintes objetivos:

* Identificar espacos de interesse no campus e cadastrar suas coordenadas;

Estudar RA baseada em localizacdo e desenvolver uma interface web para disposi-
tivos moveis;

Integrar GPS e sensores de orientagdo para exibir e selecionar marcadores virtuais;
* Apresentar nome, descricdo, distancia e precisdo estimada da localizacao;
Disponibilizar cadastro, edi¢do, exclusdo e exportagcdo de locais;

Verificar o funcionamento do sistema em dispositivos moveis.

3. Justificativa

A proposta surgiu da dificuldade que pessoas pouco familiarizadas com o IFPR Campus
Paranavai podem encontrar para localizar blocos e laboratdrios. Durante eventos e visitas,
orientacOes verbais e sinalizagdes nem sempre eliminam as duvidas de deslocamento.

A RA foi escolhida por permitir mostrar informagdes associadas aos espacos
na imagem capturada pela camera. A aplicacdo identifica pontos pela combinacdo de
coordenadas geogréficas e orientacdo do aparelho, sem reconhecimento visual das fachadas.
Além da utilidade pratica proposta, o desenvolvimento integrou contetidos do curso Técnico
em Informatica, como programacao web, APIs e interfaces.

4. Revisao Teorica

4.1. Realidade Aumentada

A Realidade Aumentada (RA) é uma tecnologia que permite adicionar elementos digitais
ao ambiente real. Esses elementos podem ser textos, imagens, objetos tridimensionais ou
outras informagdes que aparecem na tela de um dispositivo [Azuma 1997].

Diferentemente da Realidade Virtual, que cria um ambiente completamente digital,
a Realidade Aumentada mantém a visdo do ambiente real e adiciona informagdes virtuais
sobre ele.

No projeto desenvolvido, a camera do celular apresenta o ambiente real, enquanto
os marcadores virtuais sdo posicionados de acordo com as informagdes de localizacdo
cadastradas.
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4.2. Tipos de Realidade Aumentada

A Realidade Aumentada pode ser utilizada de diferentes formas. Entre elas estd a RA
por marcadores, que utiliza uma imagem ou simbolo especifico para identificar onde o
conteddo virtual deve aparecer [Azuma 1997].

Outra forma € a RA sem marcadores baseada em localizacdo, que utiliza
informacdes como GPS e sensores de orientacao para relacionar os elementos virtuais ao
ambiente real. Essa € a abordagem utilizada neste projeto.

Também existem aplicacdes de RA por sobreposicao, nas quais informacdes digitais
sdo adicionadas sobre a imagem real, e RA por projecdo, que utiliza projetores para
apresentar conteudos digitais diretamente sobre superficies fisicas.

4.3. Realidade Aumentada baseada em localizacao

Uma das formas de utilizar a Realidade Aumentada € por meio da localiza¢do. Nesse tipo
de aplicagdo, as informacdes virtuais sao relacionadas a coordenadas geograficas.

No projeto, cada bloco possui uma latitude e uma longitude cadastradas. O GPS do
celular informa a posi¢ao aproximada do usudrio e o sistema compara essa posi¢ao com as
coordenadas dos blocos.

Além da localizacdo, a aplicacdo utiliza os sensores de orientag¢do do celular para
descobrir a direcdo para a qual o aparelho estd apontado. A Device Orientation API fornece
informacdes sobre a orienta¢do fisica do dispositivo [MDN Web Docs 2026a].

Dessa forma, os marcadores podem ser apresentados de acordo com a posicao e a
direcdo do usudrio. Aplicacdes de Realidade Aumentada baseada em localiza¢do também
utilizam a combinag@o entre GPS e sensores do dispositivo para posicionar objetos virtuais
no ambiente real [AR.js 2026].

4.4. Dispositivos moveis

Os smartphones reinem os recursos utilizados pela aplicacdo: camera, servigos de
localizacdo e sensores de orientacdo.

A utiliza¢do do smartphone também facilita o acesso ao sistema, pois 0 usudrio
nao precisa utilizar equipamentos especificos de Realidade Aumentada. Basta acessar a
aplicacdo por meio de um navegador compativel e permitir as permissoes solicitadas.

4.5. Geolocalizacao

A geolocaliza¢do permite obter a posicdo aproximada de um dispositivo por meio de
coordenadas geogréficas. A Geolocation API permite que aplicacdes web obtenham a
localizacdo do dispositivo, mediante a autorizacao do usuario [MDN Web Docs 2026b].

No projeto, essas coordenadas sdo utilizadas para relacionar a posi¢dao do usudrio
com os locais cadastrados.

Para calcular a distincia entre o usudrio e cada bloco, o sistema utiliza a férmula
de Haversine. Essa formula permite calcular a distancia entre dois pontos da superficie
terrestre utilizando suas latitudes e longitudes.
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4.6. Aplicacoes da Realidade Aumentada

A Realidade Aumentada pode ser utilizada em diferentes areas, como educacdo, industria,
comércio, entretenimento e navegacdo. Em contextos educacionais e colaborativos, a
tecnologia também pode apoiar a criacdo de experi€ncias interativas de aprendizagem
[Kirner and Zorzal 2005, Rezende et al. 2021].

Na navegacdo, por exemplo, informagdes virtuais podem ser apresentadas sobre
o ambiente real para ajudar o usudrio a encontrar determinado local. Essa possibilidade
possui relacdo direta com o projeto, que utiliza a tecnologia para identificar os blocos do
campus e apresentar informagdes sobre eles.

5. Trabalhos correlatos

Existem aplicacdes que utilizam Realidade Aumentada para auxiliar na navegacao e
na apresentacdo de informacdes. O Google Maps, por meio do recurso Lens in Maps,
apresenta orientacdes de navegacdo sobre a imagem capturada pela camera do celular,
auxiliando o usudrio a se orientar durante trajetos a pé [Google 2026]. Essa aplicacdo
tem como foco a navegagdo em trajetos, enquanto o prototipo deste trabalho prioriza a
identificacdo de blocos cadastrados no IFPR Campus Paranavai e a consulta a informacoes
de cada espaco.

Na é4rea de museus, Damala et al. [Damala et al. 2008] apresentam o desenvolvi-
mento e a avaliacdo de um guia movel de Realidade Aumentada voltado a complementar a
experiéncia de visitagdo. Miyashita et al. [Miyashita et al. 2008] descrevem um guia de
museu com Realidade Aumentada para apresentacdo de contetido associado a exposi¢ao.
Esses trabalhos demonstram o emprego de conteido digital contextual em ambientes
de visitacdo, mas foram desenvolvidos para finalidades e ambientes distintos dos de um
campus escolar.

Outros estudos abordam a aplicacdo da Realidade Aumentada em contextos educa-
cionais, turisticos e de exploracdo de espacgos. Fritsch [Fritsch 2015] apresenta um jogo
digital baseado em geolocalizacdo e Realidade Aumentada, aproximando-se do presente
trabalho pelo uso combinado dessas tecnologias, embora tenha finalidade distinta. Rezende
et al. [Rezende et al. 2021] revisam a utilizacdo da RA em situacdes de aprendizagem na
educacdo basica. Silva et al. [Silva et al. 2023] descrevem um ambiente mével gamifi-
cado que combina geolocalizacdo e RA para o turismo. Esses trabalhos contextualizam
usos da tecnologia em diferentes cendrios, enquanto o presente prototipo se concentra na
identificac@o dos blocos e no acesso a informac¢des de um campus educacional.

A Tabela 1 resume as diferencas de escopo entre as solugdes discutidas. A
comparacgdo € descritiva, pois nao foram executados ensaios de desempenho com os
demais sistemas.

Em comparagdo com sistemas de navegacao mais abrangentes, o prototipo adota
um escopo delimitado e ndo oferece tracado automadtico de rotas, navegacdo interna
detalhada ou reconhecimento visual das fachadas. Sua contribuicao estd na combinagdo de
geolocalizacao, orientacao do celular e apresentacdo de informagdes cadastradas sobre a
imagem da camera.
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Tabela 1. Comparacao descritiva dos trabalhos correlatos.

Solucao

Finalidade

Relacao com este projeto

Google Maps

Orientacdo e navegacio em traje-
tos

Abrangéncia geral, sem cadastro es-
pecifico dos espagos internos do cam-
pus neste trabalho

Damala et al. (2008)

Guia mével de RA para visitas a
museu

Conteudo contextual em ambiente de
visitacao

Miyashita et al.|Guia de RA para exposi¢cdo em | Informacdes associadas a pontos de

(2008) museu interesse

Fritsch (2015) Jogo digital com geolocalizacdo e | Combinagdo de geolocalizagdao e RA
RA com finalidade lidica

Rezende et al.|Revisdo sobre RA na aprendiza-| Contextualizacio do uso educacional

(2021) gem da educacgdo bdsica da tecnologia

Silva et al. (2023)

Ambiente mével gamificado para
turismo com geolocalizagdo e RA

Uso conjunto de geolocalizacdo e RA
em outro contexto

Este protétipo

Identificacdo de blocos do IFPR
por RA geolocalizada

Aplicagcao web estdtica com cadastro
e informacdes dos blocos

6. Metodologia

O desenvolvimento do projeto foi dividido em algumas etapas. Primeiro, foi realizada
uma pesquisa sobre Realidade Aumentada, geolocalizacao e tecnologias que poderiam ser
utilizadas para desenvolver uma aplicacdo voltada para dispositivos méveis.

Depois, foi feita uma analise do ambiente do IFPR Campus Paranavai para identifi-
car os espagos que poderiam fazer parte do sistema. A partir dessa andlise, foram definidas
as informagdes que seriam necessarias para cada local, principalmente nome, descricao,
latitude e longitude.

Em seguida, foi planejada a estrutura da aplicagdo. A escolha foi por uma aplicacao
web estdtica, permitindo que o sistema fosse acessado por um navegador de internet sem a
necessidade de instalar um aplicativo. O projeto ndo utiliza banco de dados ou um servidor
de backend.

O desenvolvimento foi realizado utilizando HTMLS, CSS3 e JavaScript. Também
foram utilizadas as bibliotecas A-Frame, AR.js e Bootstrap. O A-Frame foi utilizado para
trabalhar com a cena e os elementos tridimensionais, enquanto o AR.js foi utilizado para os
recursos de Realidade Aumentada baseada em localizacdo [A-Frame 2026, AR.js 2026].

Para obter a posicdo do usudrio foi utilizada a Geolocation API do navegador
[MDN Web Docs 2026b]. Ja a orientacao do aparelho foi obtida por meio da Device
Orientation API [MDN Web Docs 2026a].

A estrutura de armazenamento dos locais baseia-se no arquivo locais. json
e no armazenamento local do navegador. Quando preenchido e publicado no ambiente
de hospedagem, o arquivo locais. json fornece a lista base de blocos, incluindo seu
identificador, nome, descri¢do, latitude e longitude.

Além disso, a aplicacdo possui um modo de cadastro que permite adicionar, editar e
excluir locais. Os dados cadastrados sdo armazenados no 1ocalStorage do navegador,
recurso que permite guardar dados localmente no dispositivo [MDN Web Docs 2026c¢],
podendo ser utilizados diretamente nos testes no proprio aparelho ou exportados para
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atualizar o arquivo locais. json.

6.1. Procedimentos de teste e avaliacio com usuarios

O funcionamento do protétipo foi observado no campus, considerando a obtencdo da
localizagdo, a indica¢ao do estado do GPS, a exibi¢do dos marcadores, a identificacao
de um bloco e a apresentacao das informacdes associadas. Também foram observadas
situagdes em que a localizag@o estava indisponivel ou ndo possuia precisdo suficiente.
Essas verificacdes foram funcionais e nao constituiram um experimento controlado de
desempenho.

Para a avaliagc@o exploratoria, cinco colegas de turma foram convidados e utilizaram
efetivamente a aplicacdo. Os participantes receberam o link e utilizaram o préprio celular,
em momentos diferentes € sem uma sessdo coletiva. Foram usados aparelhos iPhone
e Android, incluindo dispositivos Xiaomi, mas os modelos especificos e navegadores
nao foram registrados. Os participantes puderam experimentar o aplicativo livremente,
apontando a camera para um bloco cadastrado e observando o marcador e as informacoes
exibidas, sem um roteiro padronizado de tarefas.

O conteudo apresentado depende dos dados dos locais cadastrados no dispositivo
(via localStorage) ou carregados a partir do arquivo locais. json publicado no
ambiente de teste. Embora a interface permita adicionar novos pontos localmente, esses
registros nao sdao automaticamente compartilhados com outros dispositivos: no repositdrio
de codigo-fonte, o arquivo locais. json pode permanecer inicialmente como uma lista
vazia ([ ]), exigindo a exportacdo e atualizacao do arquivo hospedado para disponibilizar
os registros publicamente.

Apos a experiéncia, os desenvolvedores conversaram pessoalmente com os cinco
colegas e perguntaram o que acharam do aplicativo, incluindo a experiéncia de uso e a
funcionalidade. Nao houve aplicacdo de formuldrio formal, e as perguntas e respostas nao
foram registradas de maneira sistematica. Os comentarios foram favoraveis, mas devem
ser interpretados como impressoes qualitativas dos participantes, ndo como uma medi¢cdo
objetiva da precisdo.

Nao foram medidos tempo de percurso, erros de orientacao ou taxa de identificacao
correta. Por isso, a avaliacdo ndo permite generalizar os resultados para todos os visitantes
nem concluir que o protdtipo seja mais eficiente que mapas ou sinaliza¢do convencionais.

7. Desenvolvimento do sistema

O projeto foi desenvolvido como uma aplicagdo web formada principalmente pelos arqui-
vos index.html, app. js, style.csse locais. json.

O arquivo index.html contém a estrutura das telas da aplicacdo. Nele estdao
presentes a camera utilizada na experiéncia de Realidade Aumentada, a tela inicial, os
indicadores de GPS, a mira utilizada para selecionar um bloco, o cartdo com as informacoes
do local e os painéis utilizados para cadastro e ajuda.

O arquivo style.css € responsdvel pela aparéncia da aplicagcdo. Ele possui as
regras utilizadas para deixar a interface adaptada para celulares, além dos estilos da camera,
cartoes, formulario de cadastro, indicadores e mira.
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Ja o arquivo app. js concentra grande parte da légica do sistema. Ele € res-
ponsével por carregar os locais (combinando o arquivo JSON e os registros salvos local-
mente), validar os dados, obter a localizacdo do usudrio, criar os marcadores, calcular
distancias, identificar o bloco que esta sendo apontado e controlar o cadastro dos locais.

A aplicacdo utiliza o arquivo 1ocais. json como estrutura para os locais publi-
cados, no qual cada registro possui identificador, nome, descri¢do, latitude e longitude.

7.1. Funcionamento da experiéncia de Realidade Aumentada

Ao iniciar a experiéncia, o sistema solicita ao usudrio permissao para utilizar a camera, a
localizagdo e a orientagcdo do dispositivo. Depois dessas permissdes, 0 sistema comega a
receber as informagdes do GPS e dos sensores do aparelho.

Com a posi¢ao do usudrio, o sistema calcula a distancia até os locais cadastrados.
Para isso, € utilizada a féormula de Haversine.

Ao mesmo tempo, o sistema utiliza a direcao para a qual o celular esta apontado.
Os marcadores dos blocos sdo posicionados na cena de Realidade Aumentada e projetados
sobre a imagem da camera.

O usudrio utiliza uma mira no centro da tela para apontar para um bloco. Quando
um marcador permanece como o melhor candidato durante verificacdes consecutivas, o
sistema confirma a identificagdo. Essa estabilizacdo evita que o cartdo de informagdes
fique trocando rapidamente entre dois blocos.

Quando o bloco € confirmado, a interface apresenta informacdes como nome,
descri¢ao, distancia aproximada, precisdo atual do GPS e nivel de confianca da
identificacgdo.

7.2. Critérios de selecao e confianca da identificacao

A identificagdo utiliza parametros definidos na implementagdo do arquivo app. js do
protétipo. O sistema verifica os candidatos a cada 200 milissegundos e suspende a selecao
quando a precisao informada pelo GPS € superior a 15 metros. Sdo considerados somente
locais cadastrados a uma distancia de até 150 metros do usuario, calculada com a férmula
de Haversine.

Para um marcador projetado a frente da camera, o algoritmo utiliza sua posi¢ao
normalizada na tela (x, y) e calcula um indicador de alinhamento dado por a =
22 + (0,75y)2. O marcador é descartado se |z| > 0,68, |y| > 0,82 ou a > 0,72.
Entre os candidatos restantes, seleciona-se o menor valor de s = a + 0,12(d/150), em que
d corresponde a distancia em metros. Esse valor € uma pontuacdo de selecdo, e ndo uma
probabilidade estatistica de acerto.

Existe uma regra de proximidade: para distancia de até 8 metros e precisao do GPS
de até 8 metros, o candidato recebe pontuagdo s = d/1000, priorizando a proximidade
quando a projecdo pode ficar instdvel, sem exigir nessa situacao os filtros de alinhamento
da projecdo. O bloco s6 € confirmado apds ser escolhido em duas verificagdes consecutivas.
Quando nao ha candidato, trés verificagdes consecutivas sem sele¢ao levam a ocultaciao do
cartdo informativo.

O indicador textual de confianga € Alfa quando a precisdo do GPS € de até 8 metros
e o alinhamento do candidato é de até 0,25; nos demais casos em que ha confirmagdo, o
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indicador é Boa. Na regra de proximidade, o algoritmo atribui alinhamento zero ao candi-
dato; portanto, a indica¢do de confianca Alta nesse caso ndo comprova alinhamento visual.
Trata-se de uma classificacdo heuristica da interface, e ndo de uma taxa de acerto medida
experimentalmente. O codigo-fonte da implementagao pode ser consultado no arquivo
app . js do repositério do projeto (https://github.com/MiguelMundin/TCC),
no qual o arquivo locais. json do ramo principal é mantido inicialmente vazio ([ 1),
cabendo o preenchimento por cadastro local ou pela exportacdo dos pontos coletados.

7.3. Médulo de cadastro

Além do modo de exploragao, o sistema possui um modo destinado ao cadastro dos locais.

Para cadastrar um bloco, o responsédvel informa seu nome e descri¢do e utiliza o
botdo para capturar a localizacdo. O sistema realiza leituras do GPS durante aproximada-
mente dez segundos e procura utilizar uma captura com melhor precisao.

O sistema também rejeita capturas quando a precisao ultrapassa o limite definido.
Depois de salvar o local, ele pode ser editado ou excluido.

Os dados sdo armazenados no 1localStorage do navegador. Isso significa que
eles ficam imediatamente disponiveis naquele dispositivo para utilizacao e testes locais.
Para disponibilizar os dados em outros dispositivos, o sistema permite exportar a lista para
0 arquivo locais. json e publicd-la no ambiente de hospedagem.

7.4. Estrutura dos dados

Os locais sao armazenados no formato JSON. Cada registro possui os seguintes dados:

¢ 1id: identificador unico do local;

e nome: nome do bloco;

* descricao: descricdo do espago;
latitude: latitude da localizacdo;

* longitude: longitude da localizacgdo.

Essa estrutura permite que novos espacos sejam adicionados sem que seja ne-
cessario alterar diretamente a 16gica principal da aplicagao.

8. Tecnologias utilizadas

A interface utiliza HTMLS para sua estrutura, CSS3 e Bootstrap para a apresentacao
responsiva e JavaScript para a l6gica da aplicagdo. A-Frame cria a cena tridimensional
e AR.js fornece os recursos de RA baseada em localizacao [A-Frame 2026, AR.js 2026,
Bootstrap 2026].

A Geolocation API obtém latitude, longitude e a estimativa de precisao informada
pelo dispositivo [MDN Web Docs 2026b]; a Device Orientation API auxilia a orientagdao
do aparelho [MDN Web Docs 2026a]. O localStorage guarda os locais cadastrados
no proprio navegador [MDN Web Docs 2026c¢]. O protétipo € uma aplicagdo web estatica,
sem banco de dados nem servidor de backend.
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9. Resultados

9.1. Resultados técnicos do protétipo

Como resultado do desenvolvimento, foi criado um protétipo web que utiliza camera,
GPS e sensores de orientagao de dispositivos méveis para exibir marcadores relacionados
aos espacgos cadastrados. O modo de exploragdo carrega os locais disponiveis, estima
distancias, seleciona um candidato por proximidade e alinhamento e apresenta um cartdao
apos a estabilizacdo da identificacao.

O modo de cadastro permite registrar novos locais, editar informacodes e excluir
registros. Os dados permanecem salvos localmente no navegador e podem ser exportados
para o arquivo locais. json. A aplicagdao também apresenta mensagens para casos de
GPS indisponivel ou impreciso e de problemas no acesso a camera.

A Figura 1 ilustra uma execugao do protétipo no campus utilizando registros
previamente cadastrados no ambiente de teste. Na situacdo registrada, o cartdo identifica o
Bloco Administrativo, informa distancia estimada de 17 metros, precisdo indicada de + 5
metros e classificacao heuristica de “Alta confianca”. Esses nimeros descrevem aquela
captura de tela e nao constituem medi¢des de erro de posicionamento ou validacdo de
desempenho.

® BLOCO IDENTIFICADO

ol Bloco administrativo

v

Tem sala dos professores no andar de cima, secretaria
no andar de baixo, biblioteca no andar de baixo ...

7m +5m Alta
S (@ @

Bloco administrativo - 177 m

A A )

Figura 1. Interface do sistema com identificacao e telemetria do Bloco Adminis-
trativo em Realidade Aumentada.

9.2. Avaliacao exploratoria com estudantes

Os cinco colegas que experimentaram o aplicativo fizeram comentérios favordveis sobre a
experiéncia e a funcionalidade percebida. Como a conversa ocorreu pessoalmente, sem
formulario formal e sem registro sistematico das respostas, nao ha base documental para
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apresentar uma contagem exata de respostas, percentuais ou notas médias. As observagdes
sdo, portanto, qualitativas e servem apenas como indica¢do inicial de aceitagdo entre os
participantes que testaram o prototipo.

9.3. Limitacoes da avaliacao e do sistema

A avaliacdo foi informal e realizada com colegas de turma em momentos diferentes.
Embora tenham sido utilizados iPhones e aparelhos Android, incluindo dispositivos da
Xiaomi, ndo foram registrados os modelos especificos dos celulares. Também ndo foram
documentadas medicdes de tempo para localizar blocos, contagem de erros de orientagao,
comparacdo controlada com mapas convencionais ou taxa de acerto calculada sobre
identificagOes verificadas. Assim, os relatos sugerem interesse inicial entre os participantes,
mas nao demonstram superioridade ou eficicia consolidada.

Do ponto de vista técnico, a localizacao obtida pelo GPS pode apresentar variagoes,
deslocando visualmente os marcadores em relacdo aos pontos fisicos. O sistema ndo
reconhece visualmente a fachada dos blocos: a identificacdo depende da posi¢ao, das coor-
denadas cadastradas e da direcdo do aparelho. Finalmente, como nao existe banco de dados
central e o arquivo locais. json do repositorio publico inicia vazio, a disponibiliza¢do
de novos cadastros para outros dispositivos exige exportar os dados e atualizar o arquivo
locais. json hospedado.

10. Conclusao

O projeto integrou conhecimentos do curso Técnico em Informatica no desenvolvimento
de um protétipo web de RA baseada em localizagdo, voltado a identificacdo de espagos do
IFPR Campus Paranavai. Foram implementados recursos de cadastro, calculo de distancias,
projecao de marcadores e apresentacdo de informagdes de acordo com a localizagdo e a
orientacdo do usudrio.

Os testes funcionais e os comentérios informais dos colegas oferecem indicios
preliminares da utilidade da proposta, mas a auséncia de medicdes controladas impede
concluir que ela seja mais eficiente que métodos convencionais. Como trabalhos futuros,
recomendam-se melhorias de precisdo e armazenamento, além de avaliagdo com visitantes
que desconhecam o campus, registrando modelos de dispositivos, tarefas, condicoes de
teste, tempo de percurso, erros de orientacdo e acerto de identificacao.
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