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RESUMO ANALITICO

Esta investigacdo pretende compreender como é que a Realidade Aumentada (RA) pode
ampliar e enriquecer a experiéncia tradicional da leitura de um livro infantil ilustrado. Neste
contexto, foi desenvolvido um livro infantil que explorard a componente digital da RA, juntamente
com as caracteristicas de um livro fisico, o que resultard numa sinergia com a narrativa impressa.
A narrativa serd exposta em duas camadas, uma impressa e outra digital, sendo que esta ultima

terd o objetivo de revelar personagens que ndo sdo vistas na paginagao.

Palavras-chave: Realidade Aumentada; Narrativa; Interatividade



ABSTRACT

This research aims to understand how Augmented Reality (AR) can extend and enrich the traditional
experience of reading an illustrated children's book. In this context, a children's book was developed
that will explore the digital component of AR, along with the characteristics of a physical book, which
will result in a synergy with the printed narrative. The narrative will be exposed in two layers, one

printed and one digital, the latter aiming to reveal characters that are not seen in the pagination.

Keywords: Augmented Reality; Narrative; Interactivity
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SIGLAS / ACRONIMOS

RA Realidade Aumentada
RV Realidade Virtual

HMD Head Mounted Display

GPS Sensores de Posicionamento Global



INTRODUCAO

Com o inicio da era digital e com a sua evolucdo ao longo dos tempos, surgiram novas formas de
comunicar e de proporcionar novas experiéncias digitais aos utilizadores. E nesse contexto, por via de
grandes empresas como a Apple ou a Google, emergiu no mercado digital a componente da Realidade
Aumentada (RA) que apresentou o conceito de podermos visualizar elementos digitais sobre o mundo
real. E um fenémeno que proporciona uma experiéncia digital sem que o utilizador se abstraia
totalmente do mundo real, juntando os dois mundos, o fisico e o digital, numa nova dimensdo. Os
livros sdo objetos que estdo presentes na nossa sociedade ha milhares de anos, foram e sdo o maior
meio, de nds humanos, contarmos histérias e de registar acontecimentos histdricos. Porém nos dias
atuais onde a cultura digital € dominante, é possivel aliar estes objetos enraizados na sociedade a uma
nova forma de leitura. O objetivo é enriquecer estes meios impressos convencionais com novas
formas de leitura através dos meios digitais, tirando partido da dindmica e interatividade que estes
meios oferecem.

Surgiu a intenc¢do de estudar a problematica da narrativa expandida através da RA nos livros e de que
forma esta jun¢do de elementos, pode proporcionar uma experiéncia estimulante e interessante ao
utilizador na leitura de histdrias ilustradas. Por isso, na componente projetual foi necessario explorar
as tecnologias a utilizar, bem como o desenho de interacao entre o livro fisico e a RA. Foi necessario
ter em consideracdo algumas questdes que deveriam de ser respondidas ao longo do processo, “De
que forma é que a RA pode proporcionar uma maior interatividade no livro fisico?” e “como um livro
movel e tridimensional em concilio com a RA pode elevar a experiéncia de leitura?”. Foi desenvolvido
um livro infantil em suporte tradicional, com elementos ilustrados na paginacdo e numa segunda
camada, como uma segunda leitura, ira ser revelada através da RA as personagens do mundo ficticio
e imaginario. Para complementar esta interacdo, as folhas de papel foram manipuladas e dobradas de
forma a proporcionar maior interatividade entre o livro e o utilizador.

METODOLOGIA

Para a concecdo deste projeto foi elaborada uma pesquisa exploratdria que permitiu adquirir
conhecimentos sobre o tema e desenvolver o seu conceito como componente visual. Para Maxwell
(2011) “os estudos exploratérios, geralmente, sdo Uteis para diagnosticar situacbes, explorar
alternativas ou descobrir novas ideias.”. Assim, através de referéncias artisticas, de algumas
dissertagdes, casos de estudo e websites foi possivel proporcionar a este projeto um conceito mais
consistente. Posteriormente, foi necessario compreender o contexto histérico dos primeiros livros
tridimensionais, bem como a sua evolugdo até a Era digital. Apds essa metodologia exploratéria, foi
definida a narrativa e o seu propdsito, como também, para quem é destinado esse livro e de que forma
a narrativa é importante para a aplicacdo da componente da RA. Assim sendo, foi definido que esta
seria direcionada para o publico infantil com o tema do mundo do imaginario, para uma faixa etdria
entre os 7 e 0os 12 anos de idade. Esta narrativa tera duas perspetivas, uma com elementos impressos
no livro e os restantes referentes ao mundo imaginario, serdo revelados através da RA. Apds essa
definicdo de ideias, era igualmente importante perceber o objetivo desta investigacdo e que mudancga
iria proporcionar nos livros ilustrados. Desta forma, seguindo a metodologia de practice-based
research, definicdo por Barab e Squire (2004): “Uma série de procedimentos de investigacdo aplicados
para o desenvolvimento de teorias, artefactos e praticas pedagogicas que sejam de potencial
aplicacdo e utilidade em processos ensino-aprendizagem existentes.”, era fundamental perceber se
esta nova forma de expor a narrativa tem ou ndo considera¢des na retencao de informacdo. Dessa
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forma, o estudo recai sobre a relagdo dos participantes com este novo paradigma que a obra artistica
apresenta.

Numa fase experimental, iniciou-se a componente projetual com o estudo do desenho de interacao
num livro fisico. Sendo este o ponto mais importante e decisivo do projeto, a componente
experimental foi fulcral para a evolucdo do mesmo, sobretudo por este depender dos resultados
obtidos pelas experiéncias, segundo Gil (2007) “submeter os objetos de estudo a influéncia de certas
variaveis, em condicdes controladas e conhecidas pelo investigador, para observar os resultados que
a varidvel produz no objeto.”. No protétipo do livro, foram realizados experiéncias e estudos de como
a leitura pode ser potenciada, bem como identificar as suas limitacdes. A partir deste procedimento,
foi iniciado a componente visual do livro, que ajudou na criacdo das interagdes de papel (mecanismos
de dobras) presentes em todo o livro. A vertente visual, a par da componente interativa do livro fisico,
tem um papel fundamental na experiéncia do utilizador ao folhear o livro e por isso, foi necessario
dedicar tempo nas experimentac¢des para compreender que tipo de interacdo iria ser criada. Depois
dessa analise, com o estudo das personagens e como estas deveriam de agir, iniciou-se a componente
dailustracdo, que iria determinar como estas iriam apelar o utilizador a RA. O que originou a ideia de
as apresentar no livro fisico em forma de silhueta. De seguida, iniciou-se a componente da animacgao,
gue tem o papel de surpreender o utilizador com as personagens em movimento, demonstrando a
acdo contada na narrativa.

ESTRUTURA DO DOCUMENTO

O relatdrio comega por introduzir as motivagdes para o projeto, definir o seu propdsito e as questdes
exploradas, bem como apresentar a metodologia utilizada. Depois dessa introdugao, inicia-se o
capitulo | que se encontra subdividido em quatro sec¢des, a primeira seccdo apresenta a evolugdo
histdrica dos livros tridimensionais e como eles evoluiram como um reflexo da época. Na segunda
secc¢do, é abordado o tema do surgimento da RA, que muito ligada a RV, teve com o tempo, a sua
independéncia e destaque nas diversas areas. Na seguinte sec¢do, é demonstrada a versatilidade da
RA nos livros impressos e como esta componente tecnoldgica valoriza a experiéncia de leitura como
também a do entretenimento e da educacdo. No ultimo tema, é apresentado os casos de estudo que
mais influenciaram e guiaram esta investigacdo e o projeto. As suas contribuicdes e ideias revelaram-
se essenciais para a elaboragao do conceito como também demonstraram as potencialidades do livro
fisico e da RA. O capitulo Il, é dedicado a explicagdo do projeto, subdividido em cinco sec¢des. Na
primeira, é abordada a narrativa criada para este projeto e como esta teve importancia no seguimento
de todos as outras componentes. De seguida, a componente visual, as ilustragdes, que se mostraram
fundamentais na direcdo do trabalho e como estas iriam cativar e aproximar o publico-alvo. No
terceiro ponto, é abordada as componentes mais importantes do projeto, a RA, a animacdo e a
narrativa sonora que tinham a fungdo de tornar o projeto interativo e motivador, com interagdes
digitais que iriam surpreender o utilizador com conteldos visuais e sonoros. Na quarta sec¢do é
explicada e demonstrada todas as interagdes e todos os passos a serem dados na visualizagdo do livro.
E na ultima secgdo, é exposto os resultados dos testes de usabilidade feito pelos utilizadores e as
consideracgOes retiradas desses respectivos testes.

Por fim na Conclusdo, é feito um resumo construtivo de toda a investigacdo, assim como ideias e
pensamentos futuros.
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CAPITULO I - contextualizagdo tedrica
1.1 EVOLUCAO HISTORICA DOS LIVROS TRIDIMENSIONAIS

Os livros foram desde sempre um meio de registar contetdos e de contar histérias, foi e é, um simbolo
de transmissdo de conhecimento através de texto, fotografia ou ilustracdo. Porém a
bidimensionalidade de um livro parece por vezes, limitar essa transmissao de conhecimentos. Desta
forma, foram desenvolvidos ao longo dos tempos, formas de transcender essa informagdo além das
paginas com mecanismos e técnicas que resultaram em livros méveis e tridimensionais. Originalmente
estes livros eram usados para o ensino de pessoas adultas, mas com o passar dos anos se transformou
num meio de educar e entreter o publico infantil.

Os livros com elementos mecanicos datam do século Xlll e foram originalmente criados como
ferramentas de ensino para adultos (Rubin, 2005). Desta forma, surgiu o primeiro livro tridimensional
com um manuscrito de Lambert, intitulado Liber Floridus (O Livros das Flores), um livro com
apontamentos cientificos onde eram registadas as érbitas dos planetas em redor da Terra, tal como
se observa na Fig.1.

Fig. 1. Liber floridus”, livro das flores, 1121.

Na parte superior da pagina era possivel mover uma dobra que ao ser aberta, revelava parte da
ilustragdo como complemento da imagem mostrada na paginacdo (Norman’s, 2022). Em 1259, surgiu
a “Chronica Majorca”, um dispositivo mdvel em papel criado e desenvolvido por um monge inglés,
Matthew Paris que era usado para calendarios religiosos, para cdlculos matematicos, cientificos e
astronGmicos e como auxilios de navegacdo. Ao virar os circulos um sobre o outro e alinhar varias
informagdes, os dados podem ser coletados e novos fatos extraidos (Rubin, 2005). Esta técnica foi
utilizada durante muitos anos em calendarios religiosos assim como em areas da ciéncia, como
matematica e astronomia (Greasley, 2019).

Em 1450 surgiu uma nova forma de produzir livros em massa, com o Johannes Gutenberg a
revolucionar o conceito de livio com os tipos moéveis. Esta nova forma de producdo, além de
proporcionar uma maior rapidez na sua concessdo, permitiu também uma progressiva circulacdo de
conhecimentos e sabedorias entre a populagao, o que resultou numa sociedade mais culta e letrada
(Altinpulluk & Kesim, 2016).

Em 1619 o alemdo Johann Remmelin publicou o livro de anatomia Catoptrum Microcosmicum, com
ilustracdes anatdmicas pormenorizadas e sobrepostas através de abas, apresentando as varias
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camadas da constituicdo do corpo humano como uma dissecagao, tal como se observa na Fig.2. Estas
camadas tridimensionais com cerca de 120 abas no total, permitiram uma maior interacao com o livro
e consequentemente uma maior aprendizagem e clareza sobre o tema (Columbia University Medical
Center, 2016).

Fig. 2. “Capoptrum Microcosmicum”, 1619

Até ao século XIX na Europa Ocidental, ndo era habitual encontrar livros apenas direcionados para
criangas, estas eram consideradas “selvagens imorais” que precisavam aprender o certo e o errado.
Os primeiros livros ilustrados para criangas, eram contos morais que as puniam com destinos terriveis
por mau comportamento. Essas atitudes em relagado a infancia comegaram a mudar no século XVIII,
guando as criangas passaram a ser vistas como “seres racionais” com necessidades distintas. Tornou-
se aceitdvel que aprender fosse uma experiéncia satisfatoria, com ilustracdes apoiando o texto, e que
os livros fossem lidos apenas por diversao (Rubin, 2005).

Nessa época, houve um grande esfor¢o na promogao da proliferagao da leitura entre criangas. Em
Inglaterra, surgiram escolas como a Sunday School Movement de 1780, o First Public Libraries Act de
1850 e o Education Act de 1870, que estabeleceram a educacgdo obrigatéria e que ajudaram a criar
uma populagdo alfabetizada (Rubin, 2005). Desta forma surgiram novas classes sociais com mais
possibilidades para luxos que vieram a investir na producgao de livros moveis ilustrados para criancgas.
Com as editoras a investirem no mercado infantil, S & J Fuller imprimiu “The History of Little Fanny”
em 1810, o primeiro livro de bonecas de papel com roupas de papel méveis (Rubin, 2005), tal como
se observa na Fig.3.

Fig. 3. “The History of Little Fanny” em 1810.
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Dean & Sons, o primeiro a conceber ilustracdes tridimensionais na década de 1850, comecou a
imprimir quase 50 titulos diferentes com outros elementos méveis variados e inventivos, como
“peepshows”, transformagdes e metamorfoses (Rubin, 2005). Os peepshow ou peepbox sao livros
expandidos volumetricamente através de um fole, formando tuneis atribuindo profundidade ao
objeto. Ao espreitar pelos orificios na pdgina frontal, é possivel ver as varias camadas de ilustracdes
sobrepostas, como por exemplo, “The Thames Tunnel” peepshow de 1847, tal como se observa na
Fig.4.

Fig. 4. “The Thames Tunnel” peepshow de 1847.

No final do século XIX, € nomeada a época de ouro para os livros moéveis uma vez que a producao dos
mesmos atingiu recordes até a data. Em 1890 surge o alemao Lothar Meggendorfer que introduziu
nos seus trabalhos a aplicagdo da técnica pull-tab através de mecanismos de papel, o utilizador podia
mover as personagens e interagir com a prépria narrativa. Como por exemplo na “Random House,
1985”, com a possibilidade de mover as personagens, era potenciado o fator humoristico
caracteristico do autor e que tornava a narrativa e o livro como um todo, numa obra interativa (Rubin,
2005), tal como se observa na Fig.5.

Fig. 5. “Random House”, 1985.

Com a chegada da Primeira Guerra Mundial, a produgdo de livros estagnou e sé voltariam a ser
produzidos em grande escala cerca de 50 anos depois (Rubin, 2005).

Durante essa escassez de producdo entre as Guerras Mundiais, surgiu o inglés Stephan Louis Giraud
gue patenteou uma estrutura de papel que ele chamou de "semelhante a vida em pé", "modelos
vivos" e "imagens que ganham vida". De 1929 a 1949, Giraud publicou os Daily Express Annuals e
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depois a Bookano Series, apresentando estruturas tridimensionais que se destacavam na pagina
guando abertas. Estes foram os primeiros livros pop-ups (Rubin, 2005).

Entretanto na América, durante a crise da Depressdo, uma empresa de Nova York, Blue Ribbon Press,
produziu uma série de livros pop-up de contos de fadas cldssicos e personagens de desenhos
animados, como Popeye, Dick Tracy e Little Orphan Annie. Foi a Blue Ribbon Press que patenteou o
termo 'pop-up' e o usou em seus titulos (Rubin, 2005).

Entretanto na Europa, o checo Vojtech Kubasta aderiu aos livros pop-up elevando a técnica ao mais
alto nivel, as suas criacdes eram altamente engenhosas o que resultavam em livros extremamente
apelativos visualmente e manualmente interativos. Os livros de Kubasta foram muito populares, com
obras traduzidas para 37 idiomas e lidas por milhdes de criancas.

Através da expansdo dos livros de Kubasta, surgiu nos EUA Waldo Hunt, um ex-executivo de
publicidade que se deparou com o livro de Kubasta e criou a sua prdépria empresa de livros pop-up, ja
que nos EUA os livros pop-up eram praticamente inexistentes. A sua empresa que se viria a chamar
Intervisual Books, tornou-se a maior produtora de livros pop-up como também a mais reconhecida na
area que transportou a engenharia do papel para outras areas como a publicitdria.

Com a chegada do fim da Segunda Guerra Mundial, o termo pop-up perde a sua patente, podendo
assim ser aplicado a qualquer livro que tenha esta técnica aplicada.

Atualmente, os livros pop-up continuam a ser desenvolvidos e utilizados para as areas da educacdo e
do entretenimento, principalmente para o publico mais infantil. Apesar de ser utilizado, esta é uma
técnica dispendiosa para as editoras, uma vez que todo o processo é manual, a mdo-de-obra é cara e
as editoras acabam por evitar a producgao destes livros.

1.2 REALIDADE AUMENTADA

A procura de novas formas de imersividade levou ao avango tecnoldgico e por consequéncia ao
desenvolvimento de sistemas que nos permitem aumentar a realidade em que nos inserimos. Com
essa dedicacgdo a tecnologia, surge a Realidade Aumentada. A Realidade Aumentada é uma tecnologia
gue permite ao utilizador transportar elementos digitais para o mundo fisico em tempo real, utilizando
um dispositivo tecnolégico.

A RA surge durante a |l Guerra Mundial e desenvolve-se no periodo pds-Guerra, com os simuladores
de voo para a forca aérea com o intuito de ensinar e treinar os pilotos. Apesar de esta ter se fundado
no meio militar, foi na drea do entretenimento que ganhou destaque e se desenvolveu. O cineasta
Morton Heilig desenvolveu um mecanismo que permitia simular uma sessdo de cinema com o
envolvimento dos cinco sentidos do ser humano (Berryman, 2012). Denominado de Sensorama, este
simulador, permitia que o utilizador tivesse uma experiéncia de passeio de mota por Manhattan,
através da projecdo de um filme, tal como se observa na fig.6. Apesar deste conceito ser mais aplicado
na vertente da Realidade Virtual, este passo foi fundamental para o surgimento da vertente da RA.
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Fig. 6. Sensorama.

Em 1958 foram desenvolvidos o primeiro par de camaras remotas e um protdtipo similar a um
capacete, estes acessorios permitiam ao utilizador uma imersdao no mundo virtual. No ano de 1961,
engenheiros da empresa Philco Corporation, realizaram os primeiros componentes que originaram o
capacete Head Mounted Display (HMD), um acessério sensivel na captacdo de movimento do
utilizador através de uma camera e que facilitava a interagdo com a imagem (Berryman, 2012). Em
1963, surgiu lvan Sutherland que se destacou pelo uso da computacdo grafica interativa, considerada
um ponto chave no desenvolvimento da Realidade Virtual (RV), como também por ser o primeiro a
criar uma caneta 6tica para selecionar op¢cdes num monitor. Foi através da tese que desenvolveu,
“Sketchpad, a Man-Machine Graphical Communication System”, que a maior parte dos conceitos que
definem RV e que hoje sdo utilizados, foram implementados (Linares, 2012). Mais tarde, em 1965,
Ivan desenvolveu o primeiro capacete que permitia a interacdo mais intuitiva com o ambiente virtual
através do movimento da cabega, envolvendo a visdo, tato e a audigao, tal como se observa na Fig. 7.

Fig. 7. HMD (Head Mounted Display) de Ivan Sutherland. Precursor dos capacetes de realidade virtual.

Em 1968, Sutherland escreveu um artigo sobre o HMD, onde descreve em detalhes o seu
funcionamento. Assim, o HMD era constituido por sensores que captavam movimentos mecanicos e
acusticos que facultavam a detecdo de movimentos do utilizador ou do dispositivo. Desta forma, os
movimentos eram processados e projetados nos olhos do utilizador. Com este desenvolvimento por
parte de Sutherland, este se tornou o rosto da RV. O capacete interativo por video da Philco e o

16



capacete interativo por computacdo grafica de lvan Sutherland sdo a base da Realidade Aumentada
(Gobira P., Mozelli A., 2016).

Entre 1977 e 1982, surgiram dois cientistas americanos especialistas em RV, Thomas Zimmerman e
Jaron Lanier, que desenvolveram as Datagloves as primeiras luvas de dados, tal como se observa na
Fig.8. As luvas permitiam captar movimentos dos dedos e transmitir a informag¢do ao computador. Em
1985 estas foram comercializadas pela empresa VPL Research (Duarte, 2006). No ano seguinte, a NASA
possibilitou aos utilizadores a manipulacao de objetos 3D virtuais através do movimento das maos
como também a execuc¢do de comandos de voz.

Fig. 8. Datagloves.

Thomas Furness apresentou a Forga Aérea Americana, o Visually Coupled Airborne Systems Simulator
(VCASS), ou “Super Cockpit”. Um simulador que integrava o som e video através de computadores
conectados a um capacete de visdo 6tica, que permitia que o piloto adquirisse informagdes sobre o
voo (Britannica). Assim, os pilotos podiam aprender a pilotar sem mesmo levantar voo.

Nos anos 90, a Boeing utiliza um HMD para projetar uma imagem virtual na linha de montagem dos
equipamentos das aeronaves e foi ai que surgiu uma interacdo entre o ambiente virtual e o ambiente
real. Para entdo definir este conceito, em 1992 Tom Caudell criou o termo da RA. A partir desse ano,
foram realizadas varias experiéncias, até que em 1996 foram testadas as primeiras experiéncias
maveis com a RA. A Universidade de Columbia, tinha como objetivo aliar a RA e a computacdo mével,
gue previa que com o tempo, estes iriam ficar mais pequenos e menos dispendiosos. A evolugdo da
Internet promoveu de forma sustentada a investigacdo e desenvolvimento da RA transportando-a
para fora dos laboratérios. Desta forma, a tecnologia tornou-se mais acessivel e flexivel possibilitando,
aum numero de utilizadores mais abrangente, a experiéncia de visualizagdo de imagens virtuais sobre
o ambiente real. Esta flexibilidade da tecnologia, € demonstrada no projeto “Columbia Touring
Machine”, um notebook conectado a uma mochila e um capacete com dculos que permitia sobrepor
imagens virtuais as reais, tal como se observa na Fig.9 (ITO e AFFINI; 2011).
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Fig. 9. Columbia Touring Machine

Com esta experiéncia foi possivel aprimorar outros fatores na utilizacdo da RA mével, como o
rastreador de sensores de posicionamento global (GPS), como também sistemas colaborativos que
ofereceram informacgdes sobre a localizacdo do utilizador. Este desenvolvimento permitiu que os
dispositivos digitais recolhessem informacdes diretamente de uma localidade, "Trata-se de processos
de emissdo e recepgdo de informacao a partir de um determinado local. Isso implica uma relacdo entre
lugares e dispositivos moveis digitais até entdo inédita"(LEMOS, 2007, p.207). Assim sendo, ndo s6 é
possivel interagir com figuras virtuais em 3D, como também o utilizador tem acesso a informacdes do
local, que permite enriquecer a experiéncia de interacdo com o ambiente real e o virtual.

Apesar dos primeiros estudos nos anos de 1940, a RA sé emergiu nos anos 90, com mais estudos e
experiéncias que levaram a sua evolucdo e sobretudo a separacao do conceito da Realidade Virtual,
ganhando espac¢o no mercado com tecnologias desenvolvidas para a RA.

Atualmente, com a evolugdo da tecnologia e com a banalizacdo dos dispositivos electrénicos, é
possivel experiénciar e manipular elementos reais e virtuais com alguma facilidade. Esta facilidade
deve-se as tecnologias utilizadas pelos dispositivos méveis, que apresentam uma alta capacidade de
processamento, como também tecnologias e sensores wireless avangados para conexdao com rede de
dados e Internet de alta velocidade, GPS, assim como outros sensores: giroscopios; acelerometros;
peddmetros; barémetros; e magnetdémetros. Estas tecnologias demonstram que estes dispositivos
moveis "podem ser uma das plataformas dominantes para a aplicagdo de RA em um futuro préximo,
devido a massiva adogdo de novos aparelhos" (HENRYSSON et al, 2007). Esta banalizagdo da RA mével,
tornou a sua utilizagdo tao intuitiva e facil de utilizar, que pode ser vista como computagao ubiqua,
um conceito que se refere a transversalidade da tecnologia, quando esta, estd inserida diariamente
no quotidiano do utilizador, sem que este se aperceba da sua utiliza¢cdo, deixando de certa forma, de
se aperceber da sua sintaxe ou da sua interface, apesar de ser ele a controlar todas as operacées,
(WEISER, 1991). Hoje, possuir um dispositivo moével com acesso imediato a Internet é algo normal,
estamos grande parte do tempo ligados em tempo real com as pessoas através de aplicagoes,
mensagens instantaneas, como também em jogos online e claro nas redes sociais. O desenvolvimento
da Internet foi acompanhado por um crescimento de profissGes relacionadas com o meio digital,
nomeadamente artistas digitais. Estes, tém contribuido para a grande recetividade da Realidade
Virtual e Aumentada ao criarem mundos visuais e interativos de grande qualidade, sejam eles de base
hiper-realista ou abstratos.
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1.3 LIVROS EXPANDIDOS EM RA

Os livros sdo objetos que estdo bastante presentes na nossa sociedade, sdo um meio de passar
conhecimento, de educar e de entreter, (Altinpulluk & Kesim, 2016). Dessa forma, com o crescimento
da tecnologia e como isso tem vindo a transformar a forma como vivemos, o livro, um objeto que se
manteve tradicional durante séculos, também tem vindo a adaptar-se a essa mudancga. Surgem os
livros eletrénicos ou eBooks, na tentativa de simular no ecra a experiéncia de leitura tradicional do
papel, com a intencao de substituir este objeto convencional por uma tecnologia. Apesar da intencao,
esta nova forma de leitura ndo convenceu os leitores, que continuam a preferir o livro fisico, pela
razdo deste influenciar a leitura pela sua fisicalidade (Grasset, Diinser, & Billinghurst, 2008; Marshall,
2005). Por outro lado, a realidade aumentada permite combinar a caracteristica tangivel e fisica do
livro com os elementos digitais, multimédia e estimulos multissensoriais que valorizaram este objeto
- 0 livro. (Altinpulluk & Kesim, 2016).

Na literatura infantil, ¢ comum as criancas imaginarem-se como parte da histéria e por isso, surgiu em
2001 um projeto denominado de MagicBook! que tinha como intenc¢do tornar essa vontade real.
Através de um hand held display, era possivel ver animag¢Ges em 3D sobre as paginas do livro fisico,
que eram vistas do ponto de vista do préprio utilizador. Este “entra” na histdria através de um avatar
que circula pelos cenarios pelos olhos do utilizador tanto em forma da RA como também da RV. Os
utilizadores da RV que circulam no ambiente virtual da narrativa, conseguem ver os utilizadores da RA
gue olham para baixo nos seus respetivos avatares e assim, em colaboracdo, exploram o ambiente,
tal como se observa na Fig.10.
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Fig.10. MagicBook na perspetiva da RA e da RV.

Foi nos livros infantis que a RA teve maior impacto, por terem uma componente visual bastante forte,
foi mais facil adaptar as histérias as animagdes e ilustragdes. Foi através das grandes producdes da
Disney que a editora Carlton Books Kids, lancou os primeiros livros em RA dos filmes Toy Story (2019)
fig.11, A Era do gelo (2012) e Princesas (2012), abrindo portas para esta nova experiéncia. Também
com um caracter mais educativo, esta editora langou livros com tematicas sobre o universo,
nomeadamente sobre os planetas e o sistema solar, como também sobre exploragdo de dinossauros,
tal como se observa na Fig.12, (Pina, 2015).

1Para visualizar o projeto consulte, https://www.youtube.com/watch?v=GnTHruyloZc (Consultado em 20 de Junho 2022)
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Fig.11. Livro “Toy Story” em RA. Fig.12. Livro “iSolar System” em RA.

Como tal, a RA demostrou a sua importancia na area educativa como uma nova forma de ensinar. De
uma forma mais dinamica e didatica, a RA mostrou que tem uma maior capacidade de captar atencao
do utilizador por oferecer um conjunto de caracteristicas diferentes das demais tecnologias (Kato et
al. 2014). Como a implementacdo de anotacdes do mundo real e conteldos visuais e hapticos que
ajudam o utilizador a reter melhor a informacao (Kato et al. 2014). Desta forma, surgiu a Blippar, um
projeto de RA que criou uma componente de RA em livros educativos, denominada de Blippbuilder?.
Esta ferramenta foi criada durante a pandemia do Covid-19, com o propdsito de auxiliar os
professores, alunos e os pais com conteldos informativos sobre variadas matérias, durante o periodo
de confinamento. Nas pdginas do livro, surgem elementos digitais em 3D com explicacGes visuais dos
conteldos, como também a transformacgdo das imagens em elementos interativos, através de
guestionarios e cagas ao tesouro que promovem o envolvimento do leitor no mundo fisico, tal como
se observa na Fig.13.

© MAGNA CHAMBER

Fig.13. Exemplo de um livro em RA da Blippbuilder.

A aplicacdo da RA em livros tem vindo a expandir-se para vdrias areas, com formas inovadoras de
serem aplicadas, com conceitos cada vez mais audazes e interessantes. E o caso da designer Camille
Scherrer, uma artista que se dedica a funcdo entre a arte e a tecnologia, desenvolvendo projetos
dentro da area do video mapping, do design de interagdo, do motion design, bem como na realidade
aumentada. Desta forma, desenvolveu a componente da RA do livro “Des quatre”® de 2009, de
Mathias Vayer para a marca de luxo Louis Vuitton. O livro apresenta elementos da natureza como
flores e animais, que sobrevoam o livro e que grande parte das vezes, excedem o préprio, invadindo

2Para visualizar o projeto consulte, https://www.youtube.com/watch?v=_DAyFDLHqVU&t=107s (Consultado em 20 de
Junho 2022)
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3 Para visualizar o projeto consulte, https://www.youtube.com/watch?v=9Mo1V-LdIs8 (Consultado em 23 de Junho 2022)

o0 ambiente real onde este se encontra. Também outros elementos, como pequenos circulos ou
guadrados que se desprendem do texto ou das figuras impressas, que quando animados em RA, se
movem para fora de livro, tal como se observa na Fig.14. Outros elementos visuais com a presenca do
logdtipo da marca, invadem todo o livro, como também todo o ambiente circundante, criando a ilusdo
de serem nuvens no céu e que projetam uma leve sombra em movimento pelo espaco fisico. Todas
estas interagdes, enriquecem o livro com conteuldos visuais que despertam no utilizador a vontade de
o explorar e o observar como uma peca artistica.
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Fig.14. Livro em RA de Camille Scherrer para a marca Louis Vuitton.

Através desta pesquisa, é possivel compreender que a aplicagdo da RA nos livros é vasta e com
potencial para estar presente em varias areas e com diferentes temas. Podemos aplicar desde os livros
com histdrias para criancgas as areas da educacao artistica.

1.4 — CASOS DE ESTUDO
Mon Papi

Durante o processo exploratdrio do tema, foram encontrados varios casos de aplicacdo de RA nos
livros fisicos. Uns com maior grau de interatividade do que outros, mas todos com algo em comum, a
vontade de elevar o objeto convencional, o livro, a outro nivel de leitura e de interagao com o leitor.
Sendo esse o propdsito do projeto, foram levados em consideracdo dois casos de estudo que mais se
relacionam com esta investigagao.

Manon Louart é uma designer e ilustradora francesa, graduada em 2017 em Design Grafico pela
UQAM (Montréal). O seu trabalho foca-se essencialmente na drea do Motion Graphics e na ilustragdo,
com o tema da natureza e da meditacdao sempre presentes nas suas criagoes.

Para o seu projeto final de curso, desenvolveu um livro ilustrado em RA intitulado de “Mon Papi”4,
onde é retratada a doenca de Alzheimer diagnosticada no seu av0, tal como se observa na Fig.15. O
tema do livro explora as aventuras vividas pelo avd e neta, com a apresentac¢do de cendrios como idas
a praia, caminhadas pelas montanhas, brincadeiras na neve e noites passadas a ver as estrelas no céu.
Ao longo de todo o livro, as ilustragdes tém um grande destaque pela sua dimensdo que ocupam toda
a pagina e também pela falta de massas de texto. Por isso, o livro é visualmente atrativo com uma
palete de cores pastel, com tons de azul e rosa que tornam o livro esteticamente mais interessante e
gue potenciam as paisagens e cenarios ilustrados.

4 Para visualizar o projeto consulte, https://e www.behance.net/gallery/64605079/Mon-
Papi?tracking source=search projects%7Cmon%20papi (Consultado em 24 de Junho 2022)
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O livro apresenta dois niveis de leitura, no primeiro, é possivel ver impresso no livro as ilustra¢des
incompletas que apresentam o seu avé em diferentes cenarios, sozinho. Jd numa segunda leitura,
através da RA é possivel ver as mesmas ilustracées, mas mais detalhadas com adesdo de elementos
florais, de animais, de diferentes texturas como também a figura feminina que representa a prépria
autora. Com isto, o objetivo da autora é lembrar ao seu avd os momentos que passaram juntos e como
juntos tornaram as experiéncias mais ricas e bonitas. Desta forma, como um complemento e um
elemento fundamental na compreensdo da narrativa, a RA potencia a interatividade como também o
lado emocional do projeto. A RA é utilizada através de um dispositivo mével, que propde uma maior
exploracdo na pagina por parte do utilizador e que potencia a procura de elementos surpresa na
propria ilustracédo.

Fig.15. Mon Papi, 2017.

Jekyll and Hyde

Com o intuito de explorar as possibilidades da RA nos suportes impressos, (Pina, 2016) surge o livro
aumentado “Jekyll and Hyde”>, realizado por dois estudantes suecos, como trabalho de final de curso
em Artes e Comunicag¢do Visual na FHNW HGK, em Basel na Suica. A narrativa apresenta o classico de
terror “The strange case of Dr.Jekyll and Mr.Hyde” escrito em 1886 por Robert Louis Stevenson, um
livro conhecido pelo enredo perturbador e misterioso, que conta a histéria de um advogado que
investiga a estranha relagdo entre o seu bom amigo Dr.Jekyll com o duvidoso Mr.Hyde. O advogado
tenta compreender o porqué dos comportamentos duvidosos do seu amigo, acabando por descobrir
qgue o Dr.Jekyll e o Mr.Hyde sdo a mesma pessoa. Uma experiéncia no laboratdrio ndo correu como o
esperado e a sua personalidade acabou dividida, criando assim o amdvel Dr.Jekyll e o temivel Mr.Hyde
(Vicky Lebeau, 2018).

Assim sendo, ganhou uma versdo mais digital e interativa com a aplicacdo da RA que potenciou a
obscuriddo e tensdo da narrativa do mesmo, tal como se observa na Fig.16. Ao abrir o livro surgem
sombras que sobrevoam para além das péginas, elementos que se movem e que confundem o leitor,
como velas a acender, neblina e olhos que se movem repentinamente. Como também jogos
tipograficos que surgem com mensagens e fotografias que unidas, através da movimentagao das
folhas, resultam no surgimento de um video (Pina, 2016). Sdo estes elementos que aumentam a
imersdo, suspense e tensdo na leitura, como também torna a narrativa mais “viva” e convincente
perante quem a lé. E um livro que tem a possibilidade de ser lido sem recurso da RA por conter todo
o texto impresso no livro, mas é através da RA que o clima de obscuridado é potenciado, o que resulta
numa leitura mais intensa. Em cada fotografia, ilustragdo ou mesmo texto é possivel ver

5 Para visualizar o projeto consulte, https://www.youtube.com/watch?v=PGrgp1LXKSg (Consultado em 24 de Junho 2022)
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movimentagoes e interatividade, como pdaginas dobradas que escondem imagens animadas e outras
gue recortadas como puzzle, formam elementos que unidos interagem.

Neste projeto experimental, foram produzidas vdrias formas inusitadas de combinar um elemento
fisico, o livro, com a componente digital com elementos visuais e interativos que promovem mais a
experiéncia do utilizador com a tecnologia e com a prépria narrativa (Pina, 2016).

Fig.16. Livro em RA “Jekyll and Hyde”.

CAPITULO Il - Projeto
2.1 NARRATIVA “OS MEUS AMIGOS MONSTROS”

As estérias dos livros infantis foram evoluindo com o passar dos anos, inicialmente, a narrativa tinha
um cardacter moralista e educativo com o intuito de mostrar as criangas o bem e o mal. Desta forma,
era transmitida a ideia de que as criangas eram punidas pela sua desobediéncia ou mau
comportamento (Rubin, 2005). As narrativas classicas como o “Capuchinho Vermelho”, apresentam
esse tipo de narrativa “educativa” , onde a menina que ndo obedeceu as ordens da sua mae, é
consequentemente punida com o aparecimento do malfeitor Lobo Mau.

Hoje, as estdrias dos livros infantis apresentam um papel essencial no desenvolvimento da
intelectualidade de uma crianca. Incentivam a imaginacdo e criacdo de ideias que ajudam na
abordagem e formas com estas veem a vida e as relagGes humanas, (Delmira Cruz, 2021). Atualmente
estas narrativas sdo viradas para a aprendizagem e desenvolvimento das criangcas, mas também
apresentam uma vertente de entretenimento acentuada, com histdrias divertidas e criativas. Além
disso, é cada vez mais frequente os livros infantis recorrerem a outras modalidades como a musica,
ilustragcdo e multimédia como forma de potenciar a relacdo da estdria com a crianca (Delmira Cruz,
2021).

Para este projeto a narrativa era um elemento fundamental, um elemento que iria definir como a RA
iria ser aplicada no livro. Desta forma, foi desenvolvida uma narrativa em que a personagem principal,
uma crianga, convivia com varias personagens do mundo ficticio, personagens amigaveis e peculiares
que surgiam na sua casa com partidas e brincadeiras. Como personagens imagindrias, o objetivo era
gue estas surgissem na pagina¢do do livro como silhuetas e que fossem mostradas apenas com
recurso da RA. Desta forma, a narrativa passa-se na casa de Olivia, a personagem principal, que
enquanto anda pela casa, interage com estes “monstros”. Cada um apresenta uma personalidade
peculiar, por vezes estranha, como também um visual atrativo e adaptado ao publico infantil. Cada
personagem apresenta uma interagdo diferente com a personagem principal da estéria, como
também, com o préprio leitor. Era importante transformar esta narrativa em algo estimulante e
criativo, para que o publico infantil se sentisse atraido em interagir com a mesma. Por isso, é possivel

23



observar exemplos como a personagem Papa Letras, que estd disposto em pecas soltas e que o
utilizador tem de o unir como um puzzle para o ver animado. Também as personagens Pavi e Motti,
tém diferentes comportamentos quando |hes é alterado os olhos, sendo que com os olhos abertos ou
fechados a reacdo é diferente.

Desta forma a narrativa “Os meus amigos monstros” revelou-se essencial no desenvolvimento do
desenho de interagdao, como também na implementacdo de ideias que foram fundamentais para a
riqueza do projeto.

2.2 CONCEITO VISUAL (ILUSTRAGOES)

E na infancia que o ser humano revela mais curiosidade e vontade de interagir com tudo o que nos
rodeia. Por isso, ler é muitas vezes um fator motivador e impulsionador no desenvolvimento criativo
e cognitivo de uma pessoa (Luis Massoni, 2018).

Nos livros infantis, o conteddo visual é uma ferramenta com capacidade de comunicar sem texto pois
transforma as palavras em imagens mantendo a funcdo de passar uma mensagem. Por vezes, sao
estas imagens que melhor traduzem uma ideia, um sentimento ou mesmo uma agdo, e é por ser um
elemento tdo eficaz, que é recorrentemente utilizado. Quando falamos em ilustracdao para livros
infantis, a sua linguagem deve ser prdpria, atrativa o suficiente para captar a atencao deste publico

gue facilmente perde o interesse daquilo que estd a ver.

Desta forma, as ilustracGes desenvolvidas para este projeto tiveram em atencdo esse fator, com um
design nas personagens colorido, com formas arredondadas e com elementos que as tornaram mais
cativantes, (Fig. 17). Era importante que o visual fosse equilibrado e que todas as ilustragdes se
interligassem conceptualmente.

PAPA LETRAS SEM LAMPADA MEIA LECA m\;m'u

Fig.17. Personagens do livro “Os meus amigos monstros”.

Deste modo, foi aplicada uma paleta de quatro cores (Vermelho, amarelo, azul e bege) mais o preto,
para que combinassem entre si e se mantivessem fiéis ao conceito visual. Outro elemento importante,
foi o padrdo criado com simbolos e que foram atribuidos a cada uma das personagens. Estes tinham
como func¢do definir a personalidade da personagem ou o lugar onde se encontravam, como se
observa na Fig.18(esquerda), a personagem Alberto Stini, um monstro inteligente que devora livros,
tem como padrdo letras e nimeros por toda a paginagao. Ja na figura da direita, o monstro “Sem
Lampada”, permanece no quarto da crianga e por isso sdo utilizados elementos como brinquedos,
livros e fotografias. Estes padrées criados, além de serem elementos que influenciam esteticamente
a pagina, também preenchem a paginacdao como forma a destacar a personagem e também a
contextualizar e situar o utilizador.

24



Fig.18. A esquerda Alberto Stini e a direita Sem-Lémpada.

Além das ilustracdes principais que apresentavam as personagens e a a¢do da narrativa, foram criadas
outras ilustragdes que tinham como objetivo incorporar o texto. Devido ao seu extenso tamanho, os
blocos de texto ganhavam demasiado destaque na paginagao e retiraria o protoganismo as ilustragdes
e interacOes. Desta forma, foi decicido que o texto teria a sua prdépria paginacdo, e para a preencher
com algum conteudo visual, foram produzidas ilustracGes com a representacao das varias divisdes da
casa onde se passa a narrativa, (Fig.19).
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Fig.19. llustragdes das divisdes da casa onde a narrativa acontece.

2.3 REALIDADE AUMENTADA, ANIMAGAO 2D e a NARRATIVA SONORA

Como ja foi referido, a RA consiste na visualizacdo de elementos digitais no mundo real. E devido a
esta definicdo, a RA foi a componente que mais se adequadou as caracteristicas do projeto como
também a mais valorizada. Esta foi utilizada com o intuito de revelar informacgao sobre a narrativa que
se mantinha oculta no livro fisico, como também torna-lo interativo.

Este projeto foi desenvolvido com o software Unity 3D, complementado por uma biblioteca (ou kit)
de realidade aumentada — Vuforia Engine. Apesar do Unity3D suportar nativamente a RA, a biblioteca
(ou kit) Vuforia apresenta um amplo nimero de funcionalidades avancadas de visdo por computador,
permitindo que ele reconheca imagens, objetos e espacgos para interagir com o mundo real. Assim,
foram criados varios objetos digitais, que no ambiente Unity 3D, sdo identificados por Game Object
com o propdsito de agregar as ilustracdes das silhuetas impressas no livro, como marcadores ou
targets. Através da base de dados do Vuforia Online, que indica o potencial de reconhecimento,
facilitando assim a produgao de marcadores que sdo implementados no Unity3D através de objetos
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especificos do Vuforia designados como Target Images. Estes Target Images estdo ocultos e quando
sdo reconhecidos os marcadores, os objetos passam a estar visiveis. Aos Target Images sdo associadas
imagens, ou animacgdes via sequéncia de ficheiros. Depois dessa associagdo, foram exportadas as
animacgdes em varias imagens PNG e na fungao Animator, foi feita a compilacdo dessas imagens o que
originou numa animacao individual e compacta. Apds esse passo, podemos associar a animacao ao
seu respetivo target e ai podemos ver através do dispositivo moével a animacdo a ser ativada com a
passagem do telemével no marcador.

A segunda componente valorizada neste projeto foi a animagdo, a animacgao tinha como objetivo
surpreender o utilizador com os movimentos das personagens, como também demonstrar a
personalidade e a forma como estas se comportam. Apesar de termos essa descricao da personalidade
das personagens na narrativa impressa, a animag¢do tem o poder de acentuar esses tracos como
também tem a caracteristica de mostrar a personagem em movimento.

As animagodes foram produzidas através da animacao tradicional, ou seja, com a elaborac¢do de varios
desenhos que resultaram num movimento, através do software Callipeg, uma aplicacdo de animacao
2D, (Fig.20).

Fig.20. Imagem das animagées produzidas frame a frame.

Também foram utilizados outros softwares como o After Effets e o Character Animator que ajudaram
nas animag¢des dos monstros Pavi e Motti, os monstros cantores, com a fungao do sincronismo labial
como também nas movimentagdes do corpo. Era importante que as personagens mostrassem grande
expressividade nos movimentos, como também traduzissem um caracter engragado e divertido como
no exemplo do monstro Alberto Stini que enquanto mastiga uma pagina, o cabelo salta da cabega
como se tivesse vida propria.

Portanto, produziu-se um total de 13 animag0es para este projeto, foi tido em consideracdo como
estas personagens iriam se comportar visualmente quando animadas. Foi considerado cada traco da
personalidade das personagens, como também os movimentos corporais e expressdes faciais.

Fazia sentido associar a algumas personagens um som, ou uma melodia, demarcando-as das restantes.
Nesse sentido, foram produzidas melodias e gravados sons para acompanhar os monstros Pavi e
Motti. Como estas personagens se destacam por serem cantores, naturalmente foi-lhes associada
uma melodia que acompanhou o conceito do projeto e sobretudo o seu publico-alvo. Para a
composicdo musical e edicdo de som, foi utilizada a ferramenta Ableton. Esta ferramenta permitiu a
atribuicdo de instrumentos ,como flautas e pianos as melodias, bem como a gravacdo de duas vozes
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gue deram vida as personagens, e que originou o resultado apresentado no livro, Fig.21. Como estas
personagens tinham uma linguagem prépria, também foi produzida uma segunda versao destes
monstros com um didlogo a base da palavra “mi” que segundo a narrativa, era uma caracteristica
destas personagens.

Fig.21. Imagens da gravag¢éo dos sons para as personagens Pavi e Motti.

2.4 DESENHO DE INTERAGAO

Para este projeto, foram criadas varias interacdes no livro que tinham como objetivo, a exploragdo do
artefato por parte do utilizador. Para isso, o livro como objeto, foi explorado de forma a compreender
as suas potencialidades, juntamente com o desenho de interacdo concebido para a componente
tangivel do livro fisico e para a componente virtual aplicado a RA. Através da narrativa, que ajudou a
definir um caminho, foi possivel fazer um desenho mais concreto das interacées. O conceito base do
projeto, partiu da ideia de ter silhuetas que escondiam informacdo e que com a RA, esta informacdo
era revelada. Assim sendo, este conceito foi aplicado em todo o livro, mas com o tempo foi
percepcionado que a ideia da exploragao fisica do livro por parte do utilizador ainda ndo era a
suficiente. Por isso, foram criados mecanismos com as préprias pdaginas do livro através de dobras e
pecas soltas de papel, que ajudaram a tornar o livro mais interativo.

Na primeira pdagina do livro, com a introduc¢do da narrativa e do primeiro monstro, o Sem-Lampada,
foi criado um mecanismo em forma de harmonica que representa o livro de histdrias que o monstro
segura. Se puxarmos horizontalmente, é possivel observar uma silhueta pouco reveladora, mas que
com o dispositivo mével é revelada uma personagem a andar pela cidade ao som de buzinas de carros
e movimento de pessoas. Na mesma pagina, podemos ainda ver o monstro Sem-Lampada animado,
gue abana as pernas enquanto |é a histdria, tal como se observa na Fig.22.

- e

7

Fig.22. Paginagdo da personagem Sem-Ldmpada.

27



Na pdgina seguinte, é revelado o segundo monstro, uma colecionadora de meias frenética que se
ergue direcionada ao utilizador com a mensagem de que este ndo pode mexer nas suas meias. Foram
definidas duas a¢Oes para o utilizador. A componente fisica sugere a abertura de duas abas colocadas
na paginagao, estas quando abertas, revelam gavetas com meias organizadas. Por outro lado, na
componente digital, o utilizador ao apontar o telemdvel para a silhueta, que funciona como marcador,
revela a personagem, tal como se observa na Fig.23.

Fig.23. Paginagdo da personagem Meia Leca.

No desenho de interagdo para a pagina seguinte, os protagonistas sao as personagens Pavi e o Motti,
a paginacdo apresenta no canto superior direito indicacdes de como o utilizador deve proceder com
a interagdo. Foram introduzidas duas abas na paginacao colocadas sobre os olhos de cada
personagem, com duas variagdes, uma aba com os olhos fechados e outra com os olhos abertos. Cada
uma destas abas apresenta uma interacdo diferente, com o dispositivo movel a apontar para a aba
dos olhos fechados, podemos ver as personagens a cantar, e com os olhos abertos podemos ver as
personagens a dialogar, tal como se observa na Fig.24.

Fig.24. Paginagdo das personagens Pavi e o Motti.

Ao virar a pagina, temos a apresenta¢do das proximas personagens como também, das novas
interagdes. E-nos apresentado a personagem Alberto Stini escondido na silhueta em cima dos livros
ilustrados, como também a segunda personagem, o Papa Letras guardado numa bolsa. Nessa bolsa,
surge a indicacdo para o utilizador: “Monta o puzzle e passa o telemdvel”, dentro podemos ver a
personagem segmentada em varias pecgas, que depois de montada se revela o Papa Letras. Esta
personagem funciona como marcador para a RA, ganhando vida (movimento) através do dispositivo
mavel, tal como se observa na Fig.25.
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Fig.25. Paginagdo das personagens Alberto Stini e Papa Letras.

Na pagina seguinte, é nos apresentado a ultima personagem da narrativa, o Lavinci. Um monstro
pintor que através da sua tinta magica, consegue transformar qualquer pessoa num animal. A
personalidade do Lavinci suscitou a definicdo de trés a¢des distintas, com indica¢des para ajudar o
utilizador a proceder. Assim sendo, na primeira interagao, temos a silhueta que revela a personagem
Lavinci a pintar o rosto da personagem principal, a Olivia. Na segunda, é utilizada um circulo de papel
com dois lados, um com a figura de um gato e outra com a figura do cao, que ao colocarmos por cima
do rosto da personagem Olivia, podemos vé-la a transformar-se no animal escolhido pelo utilizador.
Sendo que a segunda interagdo se deve a transformacdo para o cdo e a terceira para o gato, tal como
se observa na Fig.26.

Fig.26. Paginagdo da personagem Lavinci.

2.5 TESTES E RESULTADOS

O objetivo primario deste projeto era avaliar como seria a experiéncia do utilizador com o livro e com
a RA. Porém, ao longo do desenvolvimento do projeto, surgiram outras questdes que se tornaram
mais pertinentes, nomeadamente a complexidade ou dificuldade de manipulacdo de ambas as
dimensdes (livro fisico/telemdvel) em simultaneo, por parte da crianca. Também era importante
perceber se a informacdo dada pela narrativa era ou ndo retida, ou se a crianca facilmente se abstraia
e se, se focava apenas na interacdo digital. Desta forma, foi concebida uma experiéncia combinando
o protétipo do livro e da RA, realizada por criangas com idades compreendidas entre 8 e 9 anos, tendo
como objetivo testar o grau de dificuldade no manuseamento do dispositivo mével junto do livro,
como também na compreensao da narrativa.

A experiéncia foi realizada com 20 participantes da Escola Basica de Matosinhos, uma amostra
representativa do publico-alvo definido. Os participantes eram alunos do 32 ano, com idades
compreendidas entre 8 e 9 com uma média de idade de 9, dos quais 12 eram do sexo feminino e 8 do
sexo masculino. A experiéncia realizou-se nos dias 22 e 24 de Junho, no local da biblioteca na escola
(controlada sem disturbios). Foram organizados dois grupos, um grupo de controlo e um grupo
experimental. O grupo experimental teria contacto com as duas dimensdes (livro / RA) e o grupo de
controlo teria acesso apenas a uma dimensao (livro), Fig.27. Os grupos foram definidos de forma
aleatoria.
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A experiéncia foi realizada de forma individual, sem que os restantes elementos tivessem contacto,
evitando assim contaminagGes. A experiéncia iniciava-se com uma breve explicacdo dos
procedimentos, mas sem explicar a narrativa, ou a forma de interagir. O telemével utilizado em todas
as sessoes foi um smartphone Samsung Galaxy S8, bem como o livro. Por uma questao de tamanho e
de ndo se adpatar tdo facilmente as maos de uma crianca, a ideia do uso de um tablet ou Ipad durante
a experiéncia foi excluida, sendo o telemével o dispositivo mdvel mais adequado.

Cada experiéncia teve uma duracdo média de 15 minutos.

Depois da experiéncia, os participantes foram sujeitos a um inquérito com perguntas sobre a narrativa,
bem como, sobre questdes gerais e pessoais. Foram feitas perguntas como “Gostas de ler?” e “Tens
telemével?”, para perceber se as criangas estavam familiarizadas com as componentes do projeto.
Depois era iniciada a leitura da narrativa, lida em voz alta, com o participante a seguir o texto pelo
livro.

Fig.27. Alguns participantes durante a atividade.

No fim da realizagdo dos testes, iniciou-se a avaliacdo dos resultados dos grupos. Primeiro, avaliou-se
as respostas do inquérito das perguntas gerais, feitas aos dois grupos. Na pergunta “Gostas de ler?”,
60% do grupo de controlo, responderam que “Sim”, assim como o outro grupo, e 40% respondeu que
nao. Na seguinte questdo “Tens telemdvel?”, 60% dos participantes do grupo de controlo respondeu
qgue “Sim”, e no grupo experimental verificou-se que 50% das criangas responderam que “Sim” e
igualmente o mesmo numero de participantes que responderam que “N3o” ,Fig.28. Ao ser feita esta
questao, os participantes que responderam que ndo tinham telemovel, afirmaram que, apesar de ndo
terem o dispositivo mével préprio, tinham acesso a ele regularmente através dos familiares, o que
podemos afirmar que a maioria dos elementos dos grupos, esta familiarizado com a tecnologia.
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Sem Realidade Com Realidade
Aumentada Aumentada
N2 de Participantes 10 10
N2 de Participantes que gostam de ler 60% 60%
N2 de participantes que tém telemovel 60% 50%

Fig.28. Tabela com os resultados das perguntas generalizadas feitas aos participantes.

De seguida, foram feitas perguntas sobre a narrativa contada, o objetivo era compreender qual dos
grupos é que tinha retido mais informacdo. Ao avaliar os resultados, foi possivel perceber que o grupo
de controlo, obteve um resultado mais favoravel. Com um total de respostas possiveis de 110, o grupo
de controlo obteve um total de 60% de respostas corretas, enquanto o grupo experimental arrecadou
49%, Fig.21. As questbes feitas baseavam-se em perguntas como “Quais sdo os nomes das
personagens do livro?”, e ou “A Meia Leca é obcecada por uma peca de roupa, qual é?” entre outras.
O que podemos concluir que o grupo que viu o livro sem a RA, deteve mais informacdo sobre o livro
do que os participantes que viram com a RA, tal como se observa no grafico da Fig.29.

Informagdo Adquirida pelos grupos

70

60%

60

49%

50

m Grupode Controlo  m Grupo Experimental

Fig.29. Grdfico com a percentagem da informag¢do adquirida.

Foram colocadas questdes especificas ao grupo experimental (livro/ RA), com o intuito de perceber se
o uso do telemédvel era ou ndo um inconveniente no processo de leitura. Por isso, foram colocadas as
seguintes perguntas, “Gostaste de ver o livro com o telemodvel?”, os 10 participantes responderam
unanimemente com a resposta “Sim”, Fig.30. Ja na segunda pergunta, “Foi dificil ver e mexer no livro
enquanto seguravas no telemdvel?”, 70% dos participantes revelou nao ter dificuldade em manipular
o livro enquanto segurava o telemével, ressaltando os 30% que definiram como “Mais ou menos”.
Verificando-se que nenhum respondeu “Sim”, Fig.31. O que podemos concluir que para a maioria dos
participantes, o uso do telemdével e o manuseamento das pdaginas interativas, ndo foi problematico e
que era possivel executar as duas agdes perfeitamente.
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Pergunta: Foi dificil mexer no livro enquanto

Pergunta: Gostaste de ver o livro com o telemével? i
seguravas o telemoével?

0% 0%

mNdo m Maisoumenos ®Sim mNdo m Maisoumenos mSim

Fig.30. Grafico com as respostas dos participantes. Fig.31. Grafico com as respostas dos participantes.

Também através da observagao da atividade individual de cada participante, foi possivel notar que o
grupo experimental, mostrou um grande entusiasmo em cada uma das interagdes, mostrando
admiragao e satisfagdo pelo surgimento das animag¢des como também das interagées do livro fisico.
Esse entusiasmo revelou-se com sorrisos e palavras de agrado, como também com a vontade de
passar a proxima pdgina e descobrir mais personagens. Contrariamente ao grupo de controlo, sem a
RA, foi notado que a maioria dos participantes revelou uma certa apatia sobre a atividade, com trés
dos participantes a revelaram sinais de aborrecimento e mesmo a distrairem-se com elementos
externos. Comportamentos estes que ndo foram registados no grupo anterior, Fig.32.

Fig.32. Alguns participantes durante a atividade.

CONCLUSAO - Consideragdes Finais

Ao longo dos séculos, o livro desenvolveu-se como um artefato usado para a transmissdo de estdrias
e conhecimentos. Apesar de ser um objeto antigo que acompanhou grande parte da histéria humana,
foram poucas as altera¢des que este objeto sofreu. Foram surgindo novas tentativas de transformar
o livro em algo mais interativo, com os livros pop-up, que surpreendiam com pdginas verticalmente
posicionadas e que revelavam cendrios ou personagens das narrativas. Esta interacao fisica permitia
que o utilizador interagisse com a estdria e que se sentisse mais envolvido com a acdo contada. Porém,
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o avanco da tecnologia veio proporcionar formas digitais de partilhar esses mesmos conteudos, bem
como melhorar a experiéncia dessa mesma partilha. Ao longo deste documento, podemos verificar
varios casos da juncao da tecnologia da RA com o livro em diversas areas, que potenciam a transmissao
de saberes, bem como o conceito de livro como uma experiéncia interativa.

No desenvolvimento do livro “Os meus amigos monstros”, foi pensado de que forma é que a RA
poderia ampliar e enriquecer a experiéncia tradicional de leitura de um livro. Desta forma, foi
desenvolvido um livro interativo com silhuetas e outros marcadores que, quando acionados pelo
telemédvel revelavam conteldos, expandindo assim a narrativa. Através da narrativa, foi possivel
descrever e proceder a concretizacdo da RA através do software Unity3D, que permitiu a criacao da
camada digital. A exploragao e compreensao do software foi-se desenvolvendo lentamente, o que
originou um desenvolvimento inicial pouco significativo com o surgimento de duvidas, como também
problemas de incompatibilidade com o software. Também a necessidade de usar um dispositivo mdvel
compativel com o software, originou constrangimentos com a procura de um dispositivo Android que
se ajustasse as caracteristicas solicitadas pelo programa. Além desses aspetos menos positivos, foi
possivel compreender que existem variadas possiblidades na aplicacdo da RA. Nas camadas digitais é
possivel aplicar varios conteudos, como elementos visuais e sonoros, objetos 2D e 3D, como também
conteudos de multimédia (ex: animacgdes, videos, etc...)

Foram realizados testes com uma amostra do publico alvo, que demonstraram que os participantes
ndo sentiram dificuldade em manipular as duas dimens&es (livro/RA) em simultdaneo. No mesmo
sentido, realizou-se um teste para aferir a capacidade da RA em melhorar a compreensao e a retencgdo
de informacgado sobre a narrativa. Os resultados surpreenderam, dado que a compreensao da narrativa
foi inferior no grupo experimental que recorreu a RA, do que no grupo de controlo, sem RA.
Possivelmente porque os participantes envolvem-se na estéria de outra forma, de outra perspetiva
guebrando a linearidade da narrativa, ou seja, talvez por procederem ao manuseamento do
dispositivo mével e visualizarem conteudos visuais em movimento, que resultam numa distragao
maior sobre a narrativa. Por outro lado, foi possivel observar durante os testes que a leitura expandida
com a RA aproxima mais o participante, envolvendo-o e cativando-o.

Para este projeto, nunca foi intengdo substituir o livro pela tecnologia, mas sim, sujeitar este objeto a
uma melhor experiéncia de leitura e de entretenimento. Ao compreender que vivemos numa
sociedade cada vez mais ligada a tecnologia e consequentemente mais afastada da leitura do livro
tradicional, é possivel constatar que juntar estas duas componentes aproxima os utilizadores e a
leitura. Como foi possivel observar nas criangas que participaram nos testes deste projeto, muitos
destes que afirmaram que ndo gostavam de ler, demonstraram um grande interesse e entusiasmo
pela atividade. Ao refletir na criagdo de outros projetos similares a este, é possivel prever um
crescimento no interesse e gosto pela literatura, sobretudo a direcionada para as criancgas.

Apesar de ndo ser possivel generalizar os resultados obtidos pela dimensdo limitada da amostra, sdo
apresentados indicadores muito importantes para futuros trabalhos com a RA.
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ANEXOS

PROJETO - LIVRO IMPRESSO

Paginacgado do livro impresso.

0S MEUS AMIGOS
MONSTROS

DESCOBRE O QUE AS SILHUETAS ESCONDEM @
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De manhd quando o sol nasce, o Sem-Lampada ja
nd@o estq, levanto-me da cama e vou até ao armadrio
da roupa para me trocar. Escolho o conjunto azul e
quando vou para escolher umas meias a condizer,
saltou de I a Meia-Leca que gritou bem alto:

- Essas meias sGo minhas! NGo podes mexer nelas,
s@o minhas!

A Meia-Leca é um monstro colecionador de meias,
a sua grande paixdo € guardar todas as meias
que encontra pela casa e as trata como pequenos
rebentos. Gosta de as organizar por cores e padroes
e todas elas estdo limpas e cheirosas. Devolvo-lhe
as meias e digo:

A

- Bom dia Meia-Leca, hoje queria usar
umas meias coloridas a combinar com o
meu vestido azul Prometo que as devolvo!
- Menina, as minhas meias sdo especiais,
ndo sao para qualquer pé. Mas sé porque
hoje estou vestida pelas minhas meias
preferidas, vou ver o que € que posso fazer.
- Obrigada Meia-Lecal- disse

Remexeu na gaveta e levantou um par de
meias azul com pequenos brilhantes no
topo.

-Estas sdo as meias mais delicadas que |
eu tenho, espero que as trates bem. - E

=

disse-me com um ar desconfiado,
Agradeci vesti-me e saido quarto a correr.

—
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Quando Id cheguei, ndo estava Id ninguém, nem
0 pai nem a made, achei estranho mas pensei em
preparar o pequeno almogo. Abri o armdrio para
tirar os cereais e quando pego na caixa, sai de Ia
o Lavinci um monstro pintor que adora pregar
partidas e sustos.

-Buh! - gritou.

-Lavinci que sustol- gritei

-Mas o maior susto ainda esta para virmenina Olivia-
disse com um ar misterioso. - Hoje trago uma tinta
especial, uma tinta capaz de te transformar num
animal.

- Num animal? Mas como é que isso funciona
Lavinci? - perguntei intrigada.

- Vou te mostrar. - disse enquanto pegava no pincel
- Esta é uma tinta especial que eu criei, qualquer
coisa que seja pintada com ela, se transformal
Vamos comecar por ti.

Levantou o pincel e comegou a pintar-me a cara.
NGo percebi de imediato mas alguns segundos
depois, ele gritou:

-Olha olhal Esta a resultarl - disse ao
pegar num espelho.

Quando olhei, 0 meu rosto estava a
transformar-se.

-Lavinci 0 que é que estd acontecer
com o meurosto?1- disse assustada.
-Agora vais ficar assim para sempre,
ndo ha forma de voltar ac normal

- O qué? NGo pode ser, eu NGO POsSSO
ficar assim para semprel

- Aaah apanhei-te outra vezl -
gargalhou Lavinci. - Era uma partida,
se limpares a tinta do rosto tudo
volta ao normal.

- Lavinci és muito traquina, que
susto..

- disse enquanto limpava o rosto.
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INQUERITOS

Amostra dos dois inquéritos aplicados aos participantes depois da atividade.

LIVRO INFANTIL (OM REALIDADE AUMENTADA

Sou

MENINO MENINA

Gostaste do livro?

SIM NAO MAIS OU MENOS

Gostaste de ver o livro com o telemével?

SIM NAO MAIS OU MENOS

Foi dificil ver o livro enquanto seguravas no telemével?

SIM NAO MAIS OU MENOS

Quais sdo os nomes das personagens do livro?

Qual é o objeto que monstro Sem-Lampada
segura enquanto conta histérias a Olivia?

A Meia Leca é obececada por um pega de roupa,
qual é?

O Alberto Stini ficou muito inteligente, porque
comeu muitos...?

O que é que o monstro Lavinci gostava de fazer?

Observagées

LIVRO INFANTIL SEM REALIDADE AUMENTADA

Sou

MENINO MENINA

Gostaste do livro?

SIM NAO MAIS OU MENOS

Quais sdo os nhomes das personagens do livro?

Qual é o objeto que o0 monstro Sem-Lampada
segura enquanto conta histérias a Olivia?

A Meia Leca é obececada por um pega de roupa,
qual é?

O Alberto Stini ficou muito inteligente, porque
comeu muitos...?

O que é que o monstro Lavinci gostava de fazer?

Observagdes

42



