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E possivel desenvolver um software em Realidade Aumentada capaz de projetar um
video em smartphones a partir do reconhecimento de marcadores? O software a ser
desenvolvido € importante para o planejamento e execucdo de estratégias de marketing? A
pesquisa é relevante para confirmar ou refutar estudos na area da Tecnologia da Informagdo? O
objetivo desta pesquisa é de fato identificar se é possivel desenvolver tal software de forma a
afetar positivamente estratégias de marketing e, a0 mesmo tempo, ser um estudo relevante para
a area da Tecnologia da Informacdo. Para tal, foi realizada uma pesquisa de diversos softwares
de producdo em realidade aumentada e escolhido o Vuforia, que foi utilizado juntamente do
software Unity, utilizada para o desenvolvimento de jogos. Foi desenvolvido, entdo, um
aplicativo para Android que se utiliza da cdmera do smartphone para visualizar o logotipo do
UniCeub e exibir um video promocional da instituigao.
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1. Introducéo

1.1. Contexto da Realidade Aumentada

Realidade Aumentada é uma variacdo de Realidade Virtual. Na Realidade
Virtual, o usuério € completamente imerso em um ambiente virtual, sem visualizacao do
mundo real a sua volta. Em comparagdo, a Realidade Aumentada possibilita a
visualizacdo e interacdo do usuario com o mundo real, sobrepondo objetos virtuais ao
ambiente real. A Realidade Aumentada, portanto, complementa o mundo real, ndo o
substitui (AZUMA, 1997).

Dispositivos que consistem em Head-Mounted Display (HMD) para realidade
aumentada foram criados em 1968 por lvan Sutherland baseados em gréficos feitos no
computador e exibidos em miniaturas de monitores por raios catodicos como
dispositivos de visualizacdo, um rastreador mecanico para fornecer a posicdo e
orientag@o da cabeca em tempo real, e um dispositivo de rastreamento para as maos. A
maioria dos desenvolvimentos de ver através de HMDs eram destinadas para a realidade
virtual em aplicagdes militares.

Segundo Azuma e outros (2001), os sistemas de visualizacdo de imagens para
RA conectados a cabeca nos HMDs foram divididos nos trés seguintes principios: 1.
mistura por video; 2. “ver através de” e 3. projecdo direta sobre o mundo fisico. Sdo
disponiveis dois modos de visdo ao usuério do dispositivo HMD: visdo fechada ou visdo
aberta. O usuério, portando de HMD no modo de visdo fechada, ndo ha qualquer visdo
do mundo real. Este caso é geralmente utilizado na tecnologia da realidade virtual, cujo
0 ambiente é totalmente de sintese, simulado. Ja no modo de visdo aberta, permite ao
usuario ver o mundo real e desta forma, as informacdes digitais inseridos, neste ultimo,
é usado na tecnologia da realidade aumentada. Ambas as diferencas nos modos de visdo
do usuério, fechada ou aberta, definem os sistemas utilizados RV ou RA, contudo, 0s
sistemas fechados que possuem a captura de imagens do ambiente fisico por cameras
acopladas podem desenvolver sistemas em RA.

O dispositivo vestivel HMD sob o sistema de RA ¢é usado para combinar as
informacdes reais e virtuais com algumas especificacdes técnicas que permitem ao
usuario ver no mundo real objetos sobrepor por meios dpticos ou por video. Além dos
modos de visdo fechado e aberto, Azuma e outros (2001) classificam o projeto basico de
construcdo de um sistema de RA pela capacidade de ver através do dispositivo HMD
por combinadores Opticos ou por video. Os primeiros monitores desenvolvidos para
estes dispositivos, em virtude da Realidade Virtual, consideravam-se o processo de “ver
através de” espelhos semiprateados para que a mistura de imagens gréaficas de desenhos
de linhas virtuais fossem vistas ao usuario. No entanto, novos desenvolvimentos
(especificamente de alta resolucdo Displays OLED), mostram um campo promissor do
aprimoramento de dispositivos.

Os HMDs opticos funcionam colocando combinadores 6pticos de espelhos na
frente dos olhos do usuario. Estes combinadores sdo parcialmente transparentes, de
modo que o utilizador possa olhar diretamente com eles e ver o mundo real. Os
combinadores sdo também parcialmente reflexivos, de modo que o usuario vé imagens
digitais. Os combinadores Opticos normalmente reduzem a quantidade de luz que o
usuario vé do mundo real. Através de espelhos que so deixaram que parte da luz do
mundo real, seja transmitida. Esses espelhos também sdo usados para refletir as imagens
geradas por computador para os olhos do usuario, assim opticamente combinando os
pontos de vista do mundo real.



Outro sistema de RA de “ver através de” com uso de HMD por video, consiste
na visdo do mundo real capturado por duas camaras de video em miniatura acopladas
sobre o dispositivo para que em seguida, as imagens de captura do espago fisico e as
digitais sejam combinadas eletronicamente no computador e geradas um video que
mistura informagdes virtuais ao mundo real.

Este sistema possibilita a combinacdo em uma visao fechada de HMD por video
com uma ou duas cameras montadas sobre a cabeca que proporcionam ao USUArio o
mesmo ponto de vista do mundo real por imagens capturadas em formato de video
sendo combinadas com as imagens criadas pelo computador, misturando o real e o
virtual (geracdo da cena). O resultado é enviado para 0s monitores na frente dos olhos
do usuario na exibicdo em HMD. (AZUMA, 1997) Ambos o0s sistemas Opticos e por
video, possuem duas fontes de imagem: o mundo real e 0 mundo gerado pelo
computador. O sistema de “ver através de” HMDs Opticos permitem aumentar a visao
através da fusdo da imagem refletida por espelhamento da cena gerada pelo computador
sobre a visdo do mundo real. J4 o sistema de “ver através de” HMDs por video,
bloqueiam a visdao do mundo real em troca da capacidade de mesclar os dois pontos de
vista de forma mais convincente.

Muito do que se teve em evolucdo dos dispositivos atuais se deve ao
desenvolvimento dos HMDs, dos telefones celulares e dos computadores portateis, 0s
quais envolvem questdes como interacdo, interface, conectividade, usabilidade,
mobilidade entre outras diversas caracteristicas que poderdo ser relacionadas. Neste
caminho, consideramos as pesquisas iniciadas por Steve Mann ja na década de 70, 0s
conceitos de Olho Digital de Vidro (Digital Eye Glass) e de EyeTap, como as principais
tecnologias de uso nos atuais dispositivos de 6culos digitais. Recentemente uma nova
categoria entre os displays, foi denominada por Optical Head-Mounted Dysplay
(OHMD), como um tipo de dispositivo vestivel (6culos digital), que permite tornar a
complexidade dos sistemas de visualiza¢do tdo comum como a propria disponibilizacéo
dos celulares no mercado.

Muitos dispositivos OHMDs comerciais seguem exatamente a proposta de
EyeTap, proposta por Steve Mann, cujo sistema consiste na projecdo ocular. Entre os
6culos digitais atualmente disponiveis no mercado, destacamos o que foi criado e
desenvolvido pela empresa americana Google, o Google Glass. Apesar da recente
producdo, este dispositivo lancado dia 15 de abril de 2013 para desenvolvedores, ainda
ndo foi disponibilizado para venda. Isso inclui o Brasil e muitos paises que estdo
ociosos para explorar os recursos tecnoldgicos do produto.

Assim, como uma Inovacdo Tecnoldgica em Produto, o Google Glass pode ser
considerado uma inovagdo substancialmente melhorada com relagcdo a Mascara
Telesférica, Morton Heilig, ao HMD de Ivan Sutherland e aos dispositivos Digital Eye
Glass e EyeTap, de Steve Mann. No que confere a novidade, estdo recursos ja
disponibilizados pelos computadores e smartphones em fungdes que destacamos: 1.
Interacdo através de linguagem natural do usuério (reconhecimento por voz); 2.
Transmissdo de audio sem fio por vibracdo dos 0ssos do cranio (conducéo dssea); 3.
Projecdo oOptica sob a visdo do usuario (prisma). Desta forma, o dispositivo vestivel
Google Glass, ainda como protétipo, tem como referéncia os OHMDs, cujas lentes sdo
substitutivas.

Durante a pesquisa deste dispositivo, constatamos que a mesma vem se tornando
cada vez mais presente na vida das pessoas pois agrupam diversas funcgdes dos celulares
na acdo de realizar uma chamada, conectada ao ciberespago: textos, videos, agenda
eletronica, calculadora, jogos digitais, musicas etc, em aplicacBes especificas para
determinada funcdo de forma gratuita ou paga. Oculos digitais permitem que o corpo



carnal, a percepgdo sensorio-motora, esteja conectados com o mundo em um sistema
universal de comunicacdo em rede, a Internet. Podemos conversar, ver, interagir com
qualquer pessoa em qualquer lugar do Planeta, desde que determinados padrdes como
conectividade, acesso a tecnologia do dispositivo e custo de ligagédo, estejam alinhados
com as necessidades de distancia, localizacdo e tempo de duracdo. S&o configuracdes da
comunicacdo maével que vem crescendo de forma exponencial.

Muitos dos atuais avancos da tecnologia caminham para as solugdes em sistemas
de visualizacdo computacional de informacbes digitais na realidade fisica. As
descobertas iniciadas pela fisica Optica de criacdo de espelhos e lentes, revelaram
mecanismos complexos do sistema de visdo humano e formas de representar, simular e
ampliar a realidade com o uso dos dispositivos mecanicos e eletronicos. Com a
digitalizacdo da informacdo, miniaturizacdo dos componentes eletronicos e
aperfeicoamento dos sistemas de visdo computacional, observamos a inovagdo num
processo crescente de aperfeicoamento das técnicas e tecnologias anteriores.

A proposta conceitual e técnica do dispositivo Google Glass, consiste na
visualizacdo dos objetos virtuais sobre a realidade como camadas transldcidas. De
forma muito semelhante a criagdo e elaboracdo de imagens na computacao grafica com
software de edicdo de imagens tais como Photoshop, Gimp, entre outros, o Google
Glass, aproxima da proposta da edi¢do gréfica na qual a légica é realizada por camadas
de informacao até sua posterior finalizacdo por agrupamento de camadas em uma Unica
imagem.

Seguindo esta estrutura, poderiamos comparar a realidade ampliada pela
disponibilizagdo de contelldos em camadas que se revelam conforme a necessidade de
interesse, pela interacdo do dispositivo acoplado ao corpo carnal no espaco fisico. Pode
ser de forma individual pela visualizagio OHMD do usuério dotado pelo dispositivo ou
pode ser coletiva, dentro de uma condi¢do de dialogo estabelecida pelo interesse comum
das pessoas, por afinidade coletiva de contetdo assim como ocorre nas redes sociais. De
forma semelhante como ocorre na computacdo grafica, cabe ao artista programador,
realizar a edi¢do das informacdes inseridas em camadas na realidade.

Outros aspectos que consideramos de interesse na presente investigacdo e que
permitem vislumbrar potencialidades de criacdes artisticas sao 0s recursos de visdo de
camera a qual possibilitam registrar e transmitir em tempo real, imagens (foto e/ou
video) pela perspectiva de visdo natural do usuério, por comando de voz. Estes sdo
recursos que estdo ainda em fase experimental, mas que ja nos apontam para 0S
caminhos das investigacOes e propostas de solucgdes criativas da empresa Google. Séo
questdes que trazem aspectos da literatura ficcional do Neuromancer de Willian Gibson
(1998), para a realidade ampliada pelo estreitamento dos conhecimentos da ciéncia, da
arte e da tecnologia. Assim, o conceito da perspectiva de Alberti, hoje, pode ser revista
sobre 0 aspecto de interacdo de cdmera movel do ponto de vista do usuario. Perspectiva
linear daquele que “vé através” do dispositivo.



1.2. Problema e Justificativa

E possivel desenvolver um software em Realidade Aumentada capaz de projetar
um video em smartphones a partir do reconhecimento de marcadores?

A pesquisa serd relevante para confirmar ou refutar estudos na area da
Tecnologia da Informacao?

O software a ser desenvolvido é importante para planejar e executar estratégias
de marketing?

A Realidade Aumentada enquanto tecnologia é permeada por pesquisadores que
ao seu modo, contribuiram significativamente para o desenvolvimento. Os caminhos
que designam os precursores foram por nos identificados a partir dos resultados que
anteciparam a nossa proposta de uso desta tecnologia relacionada a publicidade e a
arquitetura. Tais autores abrem caminhos de investigacdo no contexto do
desenvolvimento técnico e da experimentacdo sensivel pela arte.

No contexto do desenvolvimento técnico, é atribuido ao cientista Ivan
Sutherland (1968), o primeiro dispositivo HMD de Realidade Aumentada, tanto, no
desenvolvimento de hardware, quanto, no desenvolvimento de software grafico
eletronico, fruto de sua tese de doutorado. Steve Mann (década de 70) antecipa o uso do
dispositivo nos espacos publicos, monitorados por cameras em agdes de deslocamento
do seu corpo carnal, cujo ponto de interesse, € mapeado pelo seu olhar mediado pelo
dispositivo de visao.

No contexto de experimentacao sensivel pela arte, Jeffrey Shaw (1994) elabora a
obra Golden Calf (Bezerro de Ouro), onde imagens digitais em formato 3D séo
inseridas no espaco de exposicdo artistica para serem vivenciadas com uso de uma tela
de LCD (Liquid Crystal Display) portatil com camera, em uma proposta estética de
interacdo.

Bruce Thomas em 2000, desenvolve o jogo ARQuake com a tecnologia da
Realidade Aumentada por dispositivos vestiveis de HMD, computadores e componentes
eletronicos fixados ao seu corpo, numa releitura de um classico dos videogames, cujos
personagens, sdo informacoes digitais 3D inseridas no espaco urbano.

Rebeca Allen, em 2001, elabora a instalacdo artistica Coexistence
(Coexisténcia), com uso de HMDs, computadores e microfones, onde informacoes
digitais em RA sdo compartilnadas e interagidas entre duas pessoas, através da
respiracdo, uma proposta em que elementos fisicos e digitais coexistem e podem
interagir, entre outros autores.



1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo geral

Confirmar possibilidades de desenvolvimento de um software em Realidade
Aumentada capaz de projetar um video em smartphones e tablets a partir do
reconhecimento de marcadores.

1.3.2. Objetivos especificos

a) Identificar softwares capazes de fazer interface com softwares de
Realidade Aumentada;

b) Desenvolver um protétipo de Realidade Aumentada para smartphones e
tablets com sistema operacional Android.

1.4. Metodologia

1) Pesquisa de softwares de elaboracdo de aplicativos em Realidade
Aumentada;

2) Escolha do melhor software para a elaboracdo de um prototipo;

3) Elaboragdo de um prototipo de Realidade Aumentada;

4) Testes com o prototipo elaborado.

Foi realizada pesquisa com softwares de Realidade Aumentada na busca por um
que atendesse as necessidades do projeto quanto a praticidade no desenvolvimento e na
qualidade do produto final. Chegou-se a um plugin para o software de desenvolvimento
de jogos Unity chamado Vuforia por ser de simples instalacdo e manipulagdo. Foi
elaborado, entdo, um prot6tipo para Android que utiliza a cdmera do smartphone para
visualizar a logo do UniCeub e, ao fazé-lo, exibe um video promocional da instituicéo.
Testes foram realizados e em 100% das vezes o objetivo desejado foi alcancado.

2. Referencial Teorico

A Realidade Aumentada surge em 1968, quando o autor americano Ivan Edward
Sutherland inventa o primeiro HMD de Realidade Aumentada, na Universidade de
Harvard. O dispositivo, chamado The Sword of Damocles (“A Espada de Damocles”),
era preso ao teto e a cabeca do usuario e ja possuia um sistema de captacdo dos
movimentos da cabeca. Desde entdo, varios autores passaram a explorar esta nova
tecnologia ao longo dos anos, como: Myron Krueger, que cria em 1975 um laboratorio
chamado Videoplace e da a oportunidade aos usuérios interagirem pela primeira vez
com objetos virtuais; Steve Mann, que cria o primeiro computador vestivel, o EyeTap,
gue grava 0 que 0 usuario vé e também exibe imagens e textos para 0 mesmo; e, mais
recentemente, a empresa Niantic tras o jogo Pokémon GO, que se utiliza dos recursos e
Realidade Aumentada e GPS para a captura de criaturas virtuais, trazendo a Realidade
Aumentada para o publico de massa.



Com o desenvolvimento da tecnologia de Realidade Aumentada cada vez mais
crescente, espera-se, em um futuro bem préximo, a implementacdo em diversas areas da
sociedade, como salde, educacao, trabalho e seguranca. A empresa Microsoft anunciou
em 2015 um dispositivo chamado HoloLens que apresenta a Realidade Aumentada de
uma forma completamente nova, contando com unidades de processamento criadas
especificamente para esta tecnologia, inimeros sensores que captam movimentos de
todas as partes do corpo e projetam no visor do usuério, tudo isso sem a necessidade de
conex@o com um computador ou qualquer ligacdo por fio. O HoloLens abre as portas
para a integracdo entre o virtual e o mundo real na medicina, com cirurgias sendo
gravadas e sendo guiadas por meio da transposicéo de elementos virtuais sobre 0s reais,
nas artes, auxiliando na criacdo de modelos e impressdes tridimensionais, na area de
exploracdo espacial, reproduzindo a geografia de planetas inteiros para que sejam
visitados virtualmente, e na educagéo, tornando mais reais 0os ensinamentos da sala de
aula, como historia, geografia e fisica.

3. Resultados

O resultado alcancado com a pesquisa foi a criacdo de um protétipo, mais
especificamente um aplicativo para smartphones Android, que se utiliza da camera do
smartphone para visualizar o logotipo do UniCeub e exibir um video promocional da
instituicdo. A versao de teste do aplicativo, apés finalizado, foi disponibilizado no endereco <
https://1drv.ms/u/s!AILwGZ7x-U2dipN4RQieYcFdXOzjpA> (disponivel em: 5 ago. 2016).

4. Conclusao

Concluiu-se, portanto, a viabilidade do desenvolvimento de um aplicativo para o
sistema operacional Android que se utiliza da tecnologia da realidade aumentada para ler o
logotipo do UniCeub e habilitar a exibicdo de video promocional da instituicdo. Nao foi
realizado um estudo de marketing com o aplicativo devido a finalizagdo tardia do protétipo, ndo
sendo possivel o estudo da relevancia para o planejamento e execucdo de estratégias de
marketing. A pesquisa mostrou-se bem sucedida na demonstragdo de um novo meio de
divulgacdo na éarea da Tecnologia da Informacéo.
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