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Resumo

No dmbito do Estagio de Iniciagdo Cientifica proporcionado pela plataforma
de empreendedorismo, empregabilidade e inovagdo formativa do Instituto
Politécnico de Bragan¢a (IPB), desenvolveu-se o projeto “IPB: uma
realidade aumentada” que pretendeu disponibilizar uma experiéncia de
realidade aumentada na cidade de Braganca em geral, e no IPB em
particular. A ideia central do projeto passou pelo desenvolvimento de uma
aplicagdo que pretendeu levar o utilizador a todos os pontos importantes ndo
80 das escolas do IPB mas também da cidade e, quando fisicamente nesses
locais, poder aumentar a sua experiéncia com conteudos que lhe sdo
apresentados pela aplicagdo de realidade aumentada. A metodologia de
desenvolvimento correspondeu essencialmente na prototipagem rdapida da
aplicacdo e na andlise e projeto de sistemas numa abordagem iterativa e
incremental. Esta aplicagdo tem duas versoes. Uma que funciona com a
localizag¢dao por GPS ativa, apostando na mobilidade através das bicicletas
Xispa, existentes em diversos pontos de Braganca e localizadas através do
Google maps. A outra que funciona totalmente integrada, sem localiza¢do
GPS, de modo a que quem esteja distante da cidade de Braganca também
possa usufruir desta realidade aumentada. Depois de concluido o projeto, o
mesmo foi avaliado através de um estudo de caso que incidiu na observagao
da sua utiliza¢do e no preenchimento de um inqueérito por diferentes tipos de
discentes e docentes em mobilidade internacional. Salienta-se que a maioria
dos inquiridos classificou a aplicagdo como muito util e necessaria para os
alunos e professores em mobilidade. O aspeto apontado como menos
interessante foi a necessidade de ser estabelecido o link para a aplica¢do
através do codigo OR (OR code) na aplicagdo com a localizagdo por GPS

ativa.

Palavras-chave: Realidade aumentada, inovagdo formativa, mobilidade, OR
code.
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1. Introducao

Muitos artigos se tém escrito sobre realidade virtual, aumentada e mista. Paralelamente, os
programas, apps e conteudos deste tipo tém vindo a ganhar expressdo, tanto a nivel
académico e cultural como a nivel comercial e de entretenimento ou de lazer. O projeto
“IPB: uma realidade aumentada” pretendeu disponibilizar uma experiéncia de realidade
aumentada (RA) na cidade de Braganga em geral, e no Instituto Politécnico de Braganca
(IPB) em particular.

Ao nivel de projetos e estudos de RA em Portugal, destaca-se que, no turismo, este tipo de
realidade tem contribuido para revolucionar a forma como turistas e visitantes acedem a
informagdo, adquirem conhecimento e se integram nos espacos fisicos e destinos visitados
(Neto Azevedo & Alturas, 2019).

Ja no contexto educativo, podemos considerar que a insercdo de tecnologias na educacdo
tem fomentado novos recursos e experiéncias educacionais aos seus utilizadores, capazes
de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem em diferentes areas. Dentre as
tecnologias emergentes, o uso de RA em dispositivos mdveis tem-se destacado, em virtude
da combinacdo entre os recursos de multimédia aumentada e de aprendizagem movel
(Herpich, Nunes, Petri, Nicolete, & Tarouco, 2019).

O projeto que esteve na base deste artigo teve como intuito principal o desenvolvimento de
uma aplicacdo de RA e, previamente, o estudo e projeto da mesma, nomeadamente a
identificacdo e especificacio de requisitos da proposta de realidade aumentada a
desenvolver e a correspondente escolha e estudo da aplicagdo de desenvolvimento.

Deste processo resultaram duas versdes da aplicacdo: 1) Uma que funciona com a
localizagdo por GPS ativa, apostando na mobilidade através das bicicletas Xispa, existentes
em diversos pontos de Bragancga e localizadas através do Google maps. 2) A outra que
funciona totalmente integrada, sem localizagdo GPS, para que quem esteja distante da
cidade de Braganga também possa usufruir desta experiéncia de RA.

Depois de concluido o projeto, o mesmo foi avaliado através de um estudo de caso que
incidiu na observacdo da sua utilizagdo e no preenchimento de um inquérito por diferentes
tipos de discentes e docentes em mobilidade internacional.

Assim, este artigo apresenta, primeiramente, o resultado de uma revisdo da literatura sobre
o estado da arte da realidade aumentada, consubstanciada pela recolha cronoldgica e pela
identificacdo das aplicagdes de desenvolvimento. De seguida, distinguiram-se os conceitos
de realidade aumentada, realidade virtual e realidade mista e identificaram-se as aplicacdes
de desenvolvimento gratuitas ou open source para escolher a aplicagdo de desenvolvimento:
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0 Metaverse. Posteriormente, procedeu-se ao planeamento e projeto da visita de realidade
aumentada, que orientou o desenvolvimento do aplicativo, que depois de concluido, foi
alvo de avaliacdo através de um estudo de caso.

2. Metodologias

O inicio do projeto de realidade aumentada foi dividido em trés partes: estudo da
cronologia da realidade aumentada; distingdo entre realidade aumentada, realidade virtual e
realidade mista e, finalmente, escolha de uma aplicagdo de desenvolvimento de RA
gratuita. Posteriormente, procedeu-se a analise e projeto da aplicagdo, pensando que
equipamentos ¢ monumentos da cidade de Braganga seriam incluidos, para além de
abranger o IPB e suas escolas. O desenvolvimento da aplicagdo correspondeu
essencialmente a prototipagem rapida da aplicacdo e a analise e projeto de sistemas (estudo
prévio, andlise, projeto, programacdo, instalagdo, avaliagio e manuten¢do), numa
abordagem iterativa e incremental.

A avaliagdo do aplicativo de RA referido correspondeu a um estudo de caso que incidiu na
observacdo da sua utilizagdo e no preenchimento de um inquérito por diferentes tipos de
discentes e docentes em mobilidade internacional.

O método de estudo de caso vai além de um tipo de pesquisa qualitativa, usando uma
mistura de evidéncia quantitativa e qualitativa (Yin, 2010). E importante compreender o
como e o porqué das problematicas envolvidas. Para tal, existem varios tipos de estudos de
caso onforme estes sejam nios ou m Itiplos podem tam m ser e plorat rios
desritivos e e planat rios sendo que ada um deles tem espe ifiidades nias Os
estudos de aso e plorat rios s o o prel dio de uma investiga o posterior Os estudos de
aso desritivos representam a desri o ompleta de um fen meno inserido no seu
contexto. Os estudos de caso explanatdrios procuram estabelecer rela  es de causa-efeito.

Este estudo pode ser considerado um estudo desritivo nio uma ve que incide na
observagao e avaliacdo por inquérito da utilizacdo da aplia o de RA “IPB: uma realidade
aumentada”.

2.1. Estado da arte da realidade aumentada

Nas ultimas duas décadas, as aplicacdes de realidade aumentada tém recebido cada vez
mais aten¢do e o seu uso tem incidido em diferentes areas do conhecimento. Esses recursos
tém permitido o desenvolvimento de novas interfaces que estio mudando a forma como as
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organizagdes apresentam seus conteudos, aumentando a eficiéncia e promovendo a
inovacao (Becker, Cummins, Davis, Freeman, Giesinger, & Ananthanarayanan, 2017).

A quantidade de artigos interessantes e atuais sobre a realidade aumentada permitiu-nos
concluir que, atualmente, o estado-da-arte da realidade aumentada estd em constante
desenvolvimento.

A tabela (https.//ictevangelist.com/the-new-periodic-table-of-ios-apps-for-ar-and-vr/) e

correspondente descrigdo de cada uma das aplicagdes foi crucial no momento de escolha da
aplicagdo. Com o objetivo de encontrar uma aplicagdo gratuita ou mesmo uma open source,
foi definido depois de um estudo minucioso, o uso do Metaverse como app de
desenvolvimento (https://studio.gometa.io/).

No que diz respeito ao turismo relacionado diretamente com a realidade aumentada, os
estudos produzidos a este respeito sdo ainda limitados, particularmente na percecdo da
forma como os utilizadores adotam a tecnologia e sobre que uso fazem dela. Por outro lado,
ainda mais limitados sdo os estudos que consideram o papel dos stakeholders no que diz
respeito a implementagdo da tecnologia de RA (Neto Azevedo & Alturas, 2019).

2.1.1.  Cronologia da realidade aumentada
Podemos destacar os seguintes episodios historicos destacados por Richard Corps (2017):

e Em 1901, ocorreu a primeira mengao a algo com conceito de realidade aumentada.
Foi no livro The Master Key: An Electrical Fairy Tale (A Chave Mestra: um
Conto de Fadas Elétrico), onde o escritor L. Frank Baum (o mesmo de O Magico
de Oz) descreve um tipo de o6culos que dava a capacidade de visualizar
caracteristicas da personalidade de outras pessoas a quem o usasse.

e Em 1962, surge a primeira referéncia ao conceito de RA quando Morton
Heilig construiu  uma maquina com tecnologia multi-sensorial imersiva
(Sensorama).

e Em 1968, Ivan Sutherland desenvolveu o primeiro head mounted display (HMD) a
que chamou The Sword of Damocles, que ¢ um dispositivo usado na cabega, ou
parte integrante de um capacete, que possui um display optico em frente de um
(HMD Monocular) ou de cada olho (HMD Binocular).

e Em 1981, Dan Reitan mapeou as imagens se orientando pelo espago e utilizou
para transmitir ao vivo na televisao.

e Em 1992, apesar do conceito ja existir ha imenso tempo, o termo Realidade
Aumentada foi criado pelo investigador Tom Caudell da Boeing.

e Em 1996, ¢é criado o Cybercode, tecnologia que permitia a criagdo de imagens
estaticas de Realidade Aumentada usando 2D (inicio do QRCode).
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Em 1999, a NASA utiliza RA como parte do sistema de navegacgdo dos testes de
langamento da Nave X-38. No mesmo ano, ¢ criado o Eyetap, por Steve Mann.
Em 2000, ¢ langado o primeiro jogo portatil de RA chamado de ARQUAKE. No
mesmo ano, ¢ criado o primeiro software de RA, por Hirokazu Kato, chamado de
ARToolKit.

Em 2008, a RA ¢ utilizada pela primeira vez na publicidade pela BMW e Esquire.
Em 2009, nasce o FLARToolKit para que fosse possivel trabalhar com o contetido
da RA em web browsers.

Em 2016, ¢ langado o jogo Pokémon Go (o caso de maior sucesso da Realidade
Aumentada e seu auge) , jogo que teve mais de 1 bilhdo de downloads por todo o
mundo.

Em 2017, Apple e Android langam as versdes de RA: Apple ARKIT e Google
ARCORE.

Realidade virtual vs Realidade aumentada vs Realidade mista

Apesar de os nomes serem proximos, as fungdes de cada tipologia sdo distintas. Para

exemplificar a explicacdo, observe a imagem a seguir que exemplifica a distingdo entre
Realidade virtual (RV) vs Realidade aumentada (RA) vs Realidade mista (RM).

Virtual Reality Augmented Reality Mixed Reality

Virtual object placed (fused) Virtual object placed (overlaid) Virtual object placed (fused)

INTO virtual environment ONTO real environment INTO real environment

Fig. I RVx RAx RM
Font: http.//patriciahaueiss.com/8-major-challenges-the-australian-vr-industry-is-facing/

Basicamente, quando se fala Virtual Reality ou realidade virtual (RV) um “novo mundo”

criado e um objeto virtual é colocado para interagdo com o mesmo, além do que, para ter a

imersdo completa desta realidade ¢ necessario usar o6culos de realidade virtual. Esta ¢ a

principal diferenca com a Augmented Reality ou realidade aumentada (RA), a qual consiste

em apenas sobrepor um objeto virtual ao mundo real, sem ter interagdo nenhuma com o

cendrio, e neste caso, apenas um telemovel com camera pode ser suficiente para ter a

experiéncia. De salientar que a interacdo com o objeto virtual ndo depende da nossa propria

localizacdo, j& que esse objeto estard sempre a frente da realidade fisica. J& no caso da

Mixed Reality ou realidade mista (RM), como o proprio nome indica, ¢ uma mistura das
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duas realidades, consistindo em um objeto virtual tendo interagdo com o mundo real, ou
seja, a interagdo com o objeto virtual depende da nossa propria localizag@o.

2.2. Planeamento e seleciao dos locais

Esta fase correspondeu a pesquisa sobre quais os locais mais adequados e interessantes para
a visita, tendo como foco o IPB e os principais monumentos e equipamentos da cidade de
Braganga.

Analisados diversos cenarios e circuitos turisticos possiveis, foram identificados os locais,
devidamente separados por regido, nomeadamente: o Castelo de Braganga, sua torre de
menagem, o Museu Militar, a Domus, a igreja de Santa Maria (padroeira da cidade) e o
Museu Ibérico da Mascara e do Traje. Em outra zona, temos o centro histérico como foco,
apresentando o Museu de Arte Contemporanea Graga Morais, o Centro de Fotografia
Georges Dussaud, a igreja da Antiga Sé ¢ o Museu do Abade de Bagal. Outros
equipamentos sdo: o Centro de Ciéncia Viva de Braganca, o Teatro Municipal e a Catedral
de Braganca. Por fim, o circuito inclui IPB ¢ as escolas desta institui¢do de ensino superior
publico em Braganga, sendo elas: ESA, ESE, ESTiG, ESACT, ESSa.

No ambito do planeamento, foi também projetada a inclusdo das bicicletas Xispa como um
meio de transporte, ja que ¢ disponibilizado gratuitamente em alguns pontos da cidade.

2.3. Desenvolvimento da app

Apb6s devidamente planeada e projetada, foi iniciado o desenvolvimento da aplicagdo. O
aplicativo foi desenvolvido de forma simples e intuitiva, com o objetivo de apenas trazer
informagdes e inteirar os usudrios de uma forma mais divertida sobre a cidade de Braganga.

Fig. 2 App em desenvolvimento

Font: Metaverse
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Durante o desenvolvimento foram encontrados alguns obstaculos para que a ideia principal
proposta no inicio fosse colocada em pratica, como a juncao de todos as miniaplicagdes,
tornando-a uma aplicacdo completa. Apds diversas discussdes sobre alternativas para
contornar a situagdo e resolver o problema, acabou por se adiar a solugio para a jungdo da
aplicacdo desenvolvida no Metaverse aos mapas virtuais do trajeto a seguir. A fig. 2
permite ilustrar algumas das cenas que compdem a aplicacdo de RA, ou seja, mostra as
principais cenas e transi¢des no ambiente Metaverse, bem como as hiperligacdes.

3. Resultados

Face aos produtos a disponibilizar, foram encontradas duas propostas de solugdes: uma
apostou no desenvolvimento da aplicagdo completa, sem a necessidade de localizacdo, ¢ a
outra, um conjunto de miniaplicagdes, sendo estabelecido o link entre elas através do
codigo QR (QR code) existente em panfletos colocados estrategicamente nos locais de
interesse.

Para comegar sua experiencia,
descarregue o APP Metaverse:

&

O]

Em seguida, ja dentro do APP, comece
sua experiéncia:
e
4

TE

%

A

Fig.3 Exemplo de panfleto.

Com estas solucdes, o utilizador tinha disponiveis duas opg¢des, uma para visitar Braganca
de bicicleta e outra para visitar Braganca sem que estivesse nos locais a visitar.

Para a recolha de dados, foi criado uma sondagem, com a ideia de obter o feedback dos
utilizadores, com respostas de avaliagdo numa escala de Likert de 0 a 5, em que a opgdo 0
correspondia a escolha de quem ndo tinha opinido formada.

O questionario tinha perguntas, tais como: Como avalia a sua experiéncia com o aplicativo?
Quais as chances de recomendar para algum colega? O acesso da aplicagdo foi facil? O
menu interativo ¢ de facil manuseio? O que acha que podemos melhorar?.

O questionario estava também disponivel em forma de link dentro da aplica¢do, encontrada
na seguinte URL: https://forms.gle/2XT VvuXPMR6etfSk8.
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Estas avaliagdes permitiram melhorar o aplicativo com o intuito de tornar a experiéncia de
RA mais proxima dos interesses dos utilizadores.

4. Consideracoes finais

Salienta-se que a maioria dos inquiridos classificou a aplicagdo como muito util e
necessaria para os alunos ¢ professores em mobilidade. O aspeto apontado como menos
interessante foi a necessidade de ser estabelecido o link para a aplicagdo através do codigo
QR (QR code) na aplicag@o com a localizagdo por GPS ativa.

O desenvolvimento deste estudo de caso permitiu melhorar o aplicativo, procedendo-se a
avaliacdo do funcionamento da app junto de mais utilizadores da comunidade internacional,
uma vez que, face a pandemia por COVID-19, esta aplicagdo podera ser uma mais valia
para mostrar os espagos aos discentes e docentes internacionais. Nesta perspetiva, este
projeto foi entretanto reaproveitado pelo Gabinete de Relagdes Internacionais do IPB no
contexto de um estagio curricular que decorreu durante o segundo semestre de 2019/20,
tendo sido a base de uma aplicagdo de RA que foi traduzida para inglés e espanhol e esta
disponivel em https://emillyselhorst].wixsite.com/gre-eseb/visita-guiada-virtual-de-

realidade.
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