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Introducao

A idealizagdo de um futuro em que o ser humano tem suas capacidades
sensoério-motoras incrementadas através da tecnologia é a tematica de diversos
filmes de ficgao cientifica. Ao se considerar, mais especificamente, o desejo de
mesclar informagdes digitais ao ambiente do usuario, poderiamos citar o filme "O
exterminador do futuro", em que o personagem principal € um androide capaz de
sobrepor dados gerados por computador ao seu campo de visdo, de maneira tal
que eles coexistam, ou ainda, o filme "Guerra nas Estrelas: uma nova esperan-
¢a" em que, em um jogo de xadrez chamado Holochess, as pecgas que normal-
mente s&o de madeira ou de pedra séo substituidas por proje¢des que represen-
tam e substituem as pecas fisicas.

Nesses casos, observa-se que o cinema acaba representando o que ainda
nao era possivel tecnologicamente, mas ja fazia parte do imaginario coletivo, in-
dicando um desejo de que o virtual permeasse os espacos fisicos, sendo perce-
bido pelas pessoas.

Essa aspiragao é desenvolvida pela comunidade cientifica, porém, sé co-
mega a ganhar corpo apos anos de avango tecnoldgico, principalmente a partir
da década de 90. Tal situagao permite igualmente o delineamento de um campo
de pesquisa especifico (AZUMA, 1997), denominado Realidade Aumentada
(RA): “toda a tecnologia que permite a combinagao de dados reais e virtuais no
ambiente, opera interativamente, em tempo real, e de maneira que esses dados
figuem em registro (alinhados) (AZUMA et al., 2001)".

Porém, somente com o passar dos anos e o avango de outras tecnologias
periféricas a RA que sua exploragdo comercial se tornou possivel, bem como
sua utilizagao pelo usuario comum. Isso acontece especialmente no caso de sis-
temas que fazem uso do celular como suporte para viabilizar a experiéncia de
RA. Afinal, tais aparelhos deixaram de ser apenas telefones moveis, para se tor-
narem pequenos computadores de bolso (smartphones), sendo utilizados atual-

mente por mais da metade da populagédo mundial.’

! Segundo dados da UIT (Unido Internacional de Telecomunicagéo). Disponivel em:
<http://migre.me/4gF80>
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Aliando-se a popularizagao do uso dos celulares smartphones ao cresci-
mento das redes sem fio de acesso a informag;éo,2 a Realidade Aumentada tem
a possibilidade de sair dos filmes de ficgao cientifica e dos laboratérios de com-
putagao para se situar ao alcance do usuario comum, com o potencial de ser uti-

lizada em situagdes cotidianas.

1.1
Motivacgao, trabalhos relacionados e objetivos da pesquisa

Durante um intercambio com a escola alema de design HfG - Schwaebisch
Gmuend, em 2006, tive o primeiro contato com projetos que idealizavam aplica-
¢des futuristicas de Realidade Aumentada. Na Europa, a utilizagdo de RA no
mercado parecia algo tdo préximo que as escolas de design ja comecavam a
preparar seus alunos para as idiossincrasias de se projetar para um sistema com
particularidades distintas de outros sistemas computacionais existentes.

Ja em meados de 2009, foi langado no mercado o Layar, um navegador
para celular que se autoproclamava o "primeiro navegador de Realidade Aumen-
tada". Primeiramente, ele se manteve restrito a um tipo especifico de smartpho-
ne (de sistema operacional Android) e com um conteudo que atendia apenas a
populacédo da Holanda. Contudo, em um curto periodo de tempo, outros navega-
dores de RA semelhantes ao Layar foram langados no mercado (ex: Wikitude e
Junaio), assim como uma diversidade de aplicativos para celular. Com isso, a
RA projetava-se para além do mercado europeu, atingindo também uma maior
diversidade de aparelhos celulares.

Paralelamente a esta situagao, proliferava-se o uso da RA com fins publici-
tarios, explorando seu viés mais ludico, com a finalidade de atrelar uma marca a
uma nova tecnologia. Além disso, as aplicacbes eram majoritariamente de uso
efémero, abordando a tecnologia como fim, ao explorarem o fator novidade, e
nao como um meio para se chegar a um objetivo. Por exemplo, no caso de um
usuario que compre uma revista com uma chamada para experimentar algo em
Realidade Aumentada. Em sua capa, ha uma marca fiducial® e instrucdes para

se instalar um determinado software em seu computador (ou celular) e, em se-

2210 edicéo pesquisa Internet Pop - IBOPE. Disponivel em: <http://migre.me/4gEZf>

® Fiducial, segundo o dicionario Houaiss (2001), é algo inerente a confiang¢a, ou que a revela. Refe-
re-se a uma marca fiducial quando utilizada como ponto de referéncia para que um sistema o6tico,
uma camera por exemplo, a identifique e interprete rapidamente, revelando alguma informacéo em
seu lugar. Muitas vezes, se utiliza o termo QR Code (acrénimo em inglés de Quick Response) co-
mo um sindnimo de marca fiducial. Apesar do QR Code (criado pela empresa Dentsu) ser uma
marca fiducial, ele é apenas uma das muitas marcas possiveis (Furth, 2011).
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guida, exibir a marca para a camera do computador ou do celular. O resultado &
um video, uma animacao ou qualquer outra informacéao digital visualizada, subs-
tituindo a marca fiducial e em sobreposigcédo ao objeto-revista.

Situacdo semelhante, mas com dimensbées distintas, foi promovida pela
imobiliaria Rossi. Para demonstrar a potenciais compradores como ficaria um
edificio ao final da obra, foi colocada uma marca fiducial no terreno, do tamanho
da area de base do imével. Em seguida, os clientes sobrevoavam a area de heli-
coptero e, através de um computador portatil, visualizavam uma imagem em trés

dimensoes do edificio.

Figura 1-1 - Marca fiducial no terreno Figura 1-2 - Edificio visualizado através do
computador, em voo de helicoptero

Como se pode notar, nos casos citados anteriormente, a utilizagao da RA é
bastante pontual. H4 um instante de novidade, que instiga a curiosidade, mas
que nao passa de um momento de encantamento. Tendo visto a informagao em
sua revista ou o edificio que sera construido através de RA, o usuario dificiimen-
te repetira seu uso naquela situagao. Além disso, a interagao restringe-se a uma
circunstancia especifica e ndo acarreta um uso subsequente, que dira cotidiano.

Tais situagcbes suscitaram diversos questionamentos. Estaria a RA fadada
a utilizagdes pontuais? Existiria uma utilizacdo da Realidade Aumentada que ul-
trapassasse esta utilizacdo unica para se tornar algo cotidiano? Haveria uma si-
tuacdo de emprego ideal da RA? Em caso negativo, em que situagdes a tecno-
logia seria melhor empregada?

Ha um grande numero de protétipos de aplicagdes de RA demonstrando

que a tecnologia pode ser aplicada nas areas médicas, de entretenimento, de
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treinamento e em campos de engenharia (Billinghurst et al., 2005). Excluindo-se
sua vocacao para o entretenimento, na qual se pode citar aplicagbes para jogos
e publicidade, haveria poucas indicagdes de um emprego cotidiano da tecnologia
para o usuario comum.

Pesquisas na area de Ciéncias da Computagao, direcionadas a tecnologia
de Realidade Aumentada, geraram uma grande variedade de artigos relativos a
aspectos de ordem técnica, de aprimoramento, de implementagao ou de viabili-
zagao da tecnologia (CAUDELL & MIZELL,1992; DRASCIC & MILGRAM,1996;
MANN,1997; FEINER?, 2002).

Pode-se perceber também que, em um dos principais congressos de Rea-
lidade Aumentada, o ISMAR,® a area é compreendida como interdisciplinar, uma
vez que sua chamada para artigos engloba diversos campos relacionados a as-
pectos humanos, design, arquitetura e artes. Com isso, pode-se observar o
crescimento da participagao de artigos correlatos na area. Em sua versao de
2008, por exemplo, foram apresentados seis trabalhos relacionados a analises
de uso e layout de sistemas variados de RA. Em 2011, por sua vez, esse nume-
ro cresceu para 16, englobando areas de design, arquitetura e artes.

Carneiro & Tramontano (2009) compartilham da visao interdisciplinar em
relagdo a Realidade Aumentada, ao apontarem que a tecnologia € um dos temas
gque merecem o envolvimento de designers e arquitetos, visando a obtencao de
uma percepgado mais fundamentada que possa auxiliar no seu direcionamento.

Ainda assim, poucas sao as pesquisas existentes na area de humanas e
correlatas que se destinam a explorar aplicagbes da tecnologia, ou a refletir so-
bre os aspectos conceituais e os impactos do seu uso na sociedade
(MANOVICH, 2005; GESER, 2010).

Manovich (2005) discute maneiras de se explorar um "espaco aumentado”,
0 que engloba a Realidade Aumentada. O autor cunha esse termo com inspira-
¢ao na RA, no entanto, se refere ao tipo de espacgo caracteristico, gerado por
toda a tecnologia que tem por objetivo sobrepor camadas de dados (gerados por
computador) no espaco fisico.

Manovich aponta potenciais exploragbes desse espaco aumentado nas
artes e na arquitetura visando encorajar o desenvolvimento de novas formas, ao
tratar o espaco em si como “camadas de dados”. Desta forma, sem torna-lo irre-

levante, busca criagdes através da interagdo do mundo fisico com o dado digital.

4 Citacao referente a revista Scientific American, 2002.
® International Symposium on Mixed and Augmented Reality.
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Por relacionar as informagdes ao espago, Manovich atribui aos arquitetos e
artistas a tarefa de explorar essa oportunidade, para que se apropriem dessa
nova e imaterial arquitetura do fluxo de informagao através das estruturas fisicas
como se fossem uma Unica coisa:

Em resumo, sugiro que o design desses espagos aumentados eletronicamente
possam ser encarados como um problema arquitetural. Em outras palavras, que
arquitetos, juntamente com artistas, possam tomar um préximo passo ao conside-
rar o espago "invisivel" dos fluxos de dados eletrénicos como algo com mais subs-
tdncia do que simplesmente algo vazio - um espago que precisa de estrutura, poli-
tica e poética (MANOVICH, 2005, tradugéo nossa).

Outros pesquisadores sugerem que, para um aprimoramento do que ja e-
xiste em termos de Realidade Aumentada, seria necessario o envolvimento de
campos como o do design — mais especificamente, o design da informacéao
(TORI, 2009) — e, de modo mais abrangente, que se deveria "melhor entender
como exibir informagdes ao usuario e como o usuario deve interagir com essas
informagoes (AZUMA et al., 2001)".

Independentemente de que area especifica do design deva se direcionar a
essa tecnologia, é fato que ha uma preocupagdo com o usuario e questdes a
serem solucionadas para que a RA seja melhor aceita e absorvida pela socieda-
de. Nesse sentido, existem iniciativas de pesquisa no campo da ergonomia —
relativas a interagdo humano-computador —, que estejam relacionadas a aspec-
tos da Realidade Aumentada (AMADO, 2007; CHAREFI et al., 2009). Tais iniciati-
vas sao descritas a seguir.

Amado (2007), por exemplo, verifica a possibilidade de utilizagdo de méto-
dos de avaliacdo de usabilidade ja existentes para sistemas computacionais de
modo geral, com vistas a sua aplicagdo em ambientes de realidade virtual e au-
mentada. Sem definir um Unico método, mas uma conjugagao deles, o autor
conclui que é possivel aplica-los a sistemas de RA, uma vez que a avaliagao é
baseada em paradigmas e principios gerais. Charfiet al. (2009), por sua vez, se-
lecionam diversas recomendagdes de avaliagbes direcionadas a sistemas intera-
tivos como a RA relatadas em artigos cientificos. Ao sistematizar tais diretrizes,
eles as utilizam em um estudo de caso, validando as recomendacgdes para o de-
sign do aplicativo.

No periodo compreendido entre 1993 e 2007, houve um consideravel in-
cremento de pesquisas académicas em RA, verificando-se também, ainda que
em menor grau, um crescimento no estudo de avaliagbes de tais sistemas
(DUNSER et al, 2008). Apesar disso, observa-se que a utilizacdo de técnicas de

usabilidade para avaliacdo de sistemas existentes visa tornar mais eficiente e
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eficaz a realizagcdo de tarefas especificas, otimizando-as para certos fins, o que
traz satisfacdo ao usuario em um contexto de uso especifico.’®

E inegavel a importancia de pesquisas como as de usabilidade para uma
melhor adequagao de um produto e sua interface ao usuario. No entanto, a in-
tencao desta pesquisa nao € a de utilizar um método de avaliagdo para a produ-
¢ao ja existente em Realidade Aumentada, pois parte-se do pressuposto de que
ha questdes anteriores a busca de aperfeicoamento no material ja disponivel,
como as indagagdes previamente mencionadas. Acredita-se, portanto, ser ne-
cessario investigar quais seriam as caracteristicas unicas da tecnologia para, em
seguida, melhor trabalha-las para serem aproveitadas em solugbes que ultra-
passem uma utilizacdo pontual para se tornarem algo de uso cotidiano.

Em um caminho distinto, ha esforgos no sentido de se encontrar padrdes e
principios de design para o desenvolvimento de interfaces graficas e técnicas de
interagdes voltadas especificamente para a RA (BILLINGHURST et al., 2005;
BILLINGHURST et al, 2009), a fim de que o usuario tenha melhores experién-
cias de interagao com o dado digital.

Isto porque, quando se pensa em tecnologias da informagao,’ a interface é
geralmente considerada um sinénimo de GUI (graphical user interface) mas, em
um contexto de Realidade Aumentada, as interfaces sdo outras:

Nao estamos mais nos relacionando com um computador por meio de uma
interface, e sim, executamos diversas tarefas em um ambiente “natural” que nos
fornece sob demanda os diferentes recursos de criagao, informagéo e comunica-
¢do dos quais precisamos (LEVY, 1999, p.38).

Considerando-se como interface o espag¢o no qual se estrutura a interagao
(LEMOS, 2004), se esse espaco € diferente, entdo, também sera a interagao.
Por esta razao, Jun Rekimoto (1995) analisa comparativamente e descreve as
diferencas de interacdo em fungdo da mudanca da interface (Figura 1-3):

(@) Em um computador pessoal (com um estilo de interacdo GUI), a interagao en-
tre um usuario e o computador € isolada da interagao do usuario com o mundo. Ha
uma lacuna entre os dois tipos de interagao.

(b) Em um ambiente de realidade virtual, o computador permeia o usuario comple-
tamente, e a interagdo do usuario com o mundo se extingue.

(c) Em um ambiente de ubiquidade computacional, o usuario interage com o mun-
do, mas também pode interagir com outros computadores que permeiam o ambi-
ente.

6 As caracteristicas resultantes de uma avaliagao de usabilidade tém como referéncia a norma ISO
9241.
7 Termo cunhado por Castells, M. (2000).
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(d) Em interagdes de Realidade Aumentada, sdo usadas informagdes aumentadas
pelo computador como meio para viabilizar a interagdo do usuario (REKIMOTO &
NAGAO, 1995, tradugao nossa).

(a) GUI (b) Virtual Reality
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(c) Ubiquitous Computers (d) Augmented Interaction
Compuzer World <+ Human - Computer Interaction
@ Real World <-» Human - Real World Interaction

< Real World - Computer Interaction

Figura 1-3 — Representacéo de diferentes tipos de interagbes.

Através das comparacdes feitas por Rekimoto, observa-se que, nas intera-
¢des mediadas por Realidade Aumentada e por Computagcdo Ubiqua, o compu-
tador se faz menos presente. Neste contexto, Lemos (2004) ressalta a importan-
cia delegada as informacbes em si:

A interatividade digital caminha para a superagao das barreiras fisicas entre os
agentes (homens e maquinas) e para uma interagdo cada vez maior do usuario
com as informagdes, e ndo com objetos no sentido fisico (LEMOS, 2004).

Nesse sentido, considera-se importante em um sistema de RA ndo somen-
te a informacéo em si, mas o conjunto "informacao digital e espaco fisico", prin-
cipalmente quando ha a possibilidade de se acessar tais dados de maneira re-
mota, a qualquer momento e em qualquer lugar. Portanto, em que situacdes se
faz necessaria essa sobreposi¢cao de informagdes? Haveria situagdes ou mo-
mentos unicos em que tal sobreposicdo de dados ao ambiente em que o usuario
esta seria primordial?

Uma vez cientes dessas situagbes e caracteristicas Unicas de sistemas de
RA para celulares, pretende-se chegar a insumos que norteiem outros designers

na busca de novos e distintos caminhos na criagdo de aplicativos.
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1.2
Estrutura da dissertagcao e metodologia de pesquisa

Para alcancar tais objetivos, a dissertagao foi estruturada em seis capitulos
que intercalam aproximacgdes ora a aspectos mais técnicos da tecnologia, ora a
questdes de areas humanas como a sociologia e a antropologia.

No capitulo 2, o objeto de estudo é apresentado, assim como as motiva-
¢des para o desenvolvimento da Realidade Aumentada, os primeiros experimen-
tos realizados com a tecnologia e a construgao de suas definicbes. Para tanto,
uma revisao bibliografica sobre o assunto foi realizada.

A fim de situar a tematica e relaciona-la a outros conceitos, sdo levantadas
discussdes em torno da utilizacdo do termo Realidade Aumentada, por meio da
exploragao da dialética entre o Real e o Virtual. Com isto, contrapde-se a RA a
Realidade Virtual, apresentando suas particularidades através do Continuo de
Milgram (1994). Em seguida, é tragcado um paralelo da relagdo entre Computa-
¢ao Ubiqua e Realidade Virtual (WEISER, 1991), levando-se em conta que a RA
pode atuar como uma ferramenta que possibilita 0 acesso a informacéo de ma-
neira ubiqua (FILIPPO, 2007). Assim, & estabelecido o primeiro recorte no objeto
de estudo: RA em celulares.

Em seguida, sdo apresentadas as possibilidades sensdrias, técnicas e limi-
tacoes da RA segundo Azuma (2001), Tori (2009) e Bimber (2005), delimitando-
se mais um recorte — a selecdo da técnica de VideoSee-Through (VST) —
como eixo das pesquisas exploratoérias a serem realizadas.

Contudo, de uma perspectiva diversa e na busca por caminhos distintos
para a criagao e o desenvolvimento de aplicativos de Realidade Aumentada,
buscou-se uma melhor compreensao de conceitos-base aos quais a tecnologia
recorre para operar. Desta forma, no capitulo 3, sdo apresentados os conceitos
de espaco, tempo e realidade, do ponto de vista de autores como Marcondes
(2004), Duarte Junior (1989), Dourish (2004), Manovich (2005), Harvey (2001),
DeCerteau (1994) e Lemos (2010), ligados a filosofia, a antropologia e a
sociologia.

Ao elaborar melhor tais conceitos, foi possivel subsidiar a discussao acer-
ca da Realidade Aumentada, além de criar o embasamento tedrico necessario
para as analises conduzidas e apresentadas nos capitulos seguintes.

Ja no capitulo 4, sdo apresentadas algumas iniciativas comercias (e uma
académica) para dispositivos de RA em celular, mais especificamente, os aplica-

tivos criados por meio de ferramentas proprias de desenvolvimento. A intencéo
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neste capitulo é a de analisar de que modo a tecnologia € viabilizada pelo mer-
cado, assim como os reflexos do uso dessas ferramentas para o desenvolvimen-
to de solugdes de Realidade Aumentada em celular. A fim de melhor compreen-
der tais impactos, foram aplicados questionarios online — em portugués e inglés
— com carater qualitativo, direcionados ao publico de desenvolvedores, pesqui-
sadores e empreendedores do mercado de Realidade Aumentada.

As informacgbes coletadas sdo entdo analisadas sob os preceitos da
Grounded Theory (CORBIN & STRAUSS, 1990), a partir dos quais os dados
foram analisados por meio da descoberta de estruturas nas informacgdes coleta-
das, sem se estabelecer critérios pré-determinados. Com isto, foi possivel obter
uma analise critica da produgéo e do caminho das pesquisas para tais sistemas,
compreendendo os reflexos e as consequéncias do uso de tais ferramentas no
desenvolvimento de aplicativos para RA.

Com base em pesquisas secundarias constantes,® de carater exploratério,
a respeito de aplicativos de Realidade Aumentada no mercado, foram seleciona-
dos alguns exemplos mais significativos e representativos da utilizagdo da tecno-
logia no mercado para estruturar as analises que se seguiram no capitulo 5. No
ultimo capitulo, sdo apresentadas consideragdes finais, bem como possibilida-

des de desdobramentos desta pesquisa no campo do design.

8 Ocorridas entre Margo de 2009 e Dezembro de 2011.
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