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RESUMO ANALITICO

Este projeto propos-se a trabalhar e lidar com um conjunto de cartazes
emblematicos, conferindo-lhes um novo proposito e discurso, uma narrativa mutdvel.
Deste modo, procura-se conferir uma intemporalidade ao cartaz, providenciando uma
mensagem atual que pode ser alterada e transmitida, numa unica impressdo, pelo
recurso a aplicacao de realidade aumentada.

Com a intencao desafiante de investigar o incremento que a realidade aumentada
pode acarretar no cartaz, foi desenvolvido um projeto caracterizado pela apropriacdo de
cartazes jd existentes, que funcionam como suporte a transmissdo de novas mensagens.

Neste sentido, foi realizada uma revisdo de literatura sobre o cartaz, sobre a
realidade aumentada e sobre como estas duas temadticas se tém interligado ao longo dos
anos. Isso envolveu uma exaustiva fase de investigacdo, de forma a compreender e
estudar casos semelhantes, com o intuito de analisar e perceber quais os pontos fortes e
fracos desta parceria, com o objetivo de criar um projeto completo, funcional e distinto.

Apos a andlise, foram experimentadas vdrias ferramentas de realidade aumentada
para satisfazer as necessidades de comunicacdo encontradas no cartaz. O desenho do
projeto comeca a ser tracado com a observacao de projetos similares, passando para a
selecdo dos cartazes e aplicacdo de realidade aumentada para o combate a sua
efemeridade.

O projeto apresenta num conjunto de cartazes com realidade aumentada,

complementados com um pequeno briefda sua funcionalidade.

Palavras-chave: Cartaz; Realidade Aumentada; Interacao; Design de Comunicacao.



ABSTRACT

This project was set out to work and deal with a set of emblematic posters,
giving them a new purpose and speech, a changeable narrative. This way, we try to give
the poster a timelessness, providing a current message that can be changed and
transmitted, in a single print, by using the application of augmented reality.

With the challenging intention of investigating the increase that augmented
reality can bring to the poster, a project was developed characterized by the
appropriation of existing posters, which serve as support for the transmission of new
messages.

In this sense, a literature review was carried out on the poster, on augmented
reality and on how these two subjects have been interconnected over the years. This
involved an exhaustive investigation phase, in order to understand and study similar
cases, analyze and understand the strengths and weaknesses of this partnership, in
order to create a complete, functional and distinct project.

After the analysis, several augmented reality tools were tried to satisfy the
communication needs found in the poster. The design of the project begins to be traced
with the observation of similar projects, moving on to the selection of posters and the
application of augmented reality to fight its ephemerality.

The project presents a set of posters with augmented reality, complemented

with a short brief of its functionality.

Keywords: Poster; Augmented Reality; Interaction; Communication Design.
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1 - INTRODUGAO

O relatorio de projeto revela uma aglutina¢ao do trabalho tedrico e pratico de toda
a investigacdo e concecdo do projeto elaborado, destacando a importancia da
observaciao e experimentacio no campo da realidade aumentada (RA) e de que forma
podemos utilizar uma nova tecnologia em proveito de algo bem cimentado na sociedade.
Para isso, confrontam-se as nocoes estabelecidas sobre o que é o cartaz, o que € a
realidade aumentada e de que forma estes dois se podem fundir com o intuito de criar
algo unico e intemporal.

Assim sendo, o relatorio de projeto opera de forma a descrever todo o
desenvolvimento do projeto estabelecido para a conclusao do ciclo de estudos do
Mestrado em Design, tendo igualmente por base uma investigacdo cientifica, que
pretende esmiucar a sua relevancia e estado da arte.

Aproveitando o facto de a realidade aumentada ter surgido da necessidade
permanente de ampliar os sentidos do ser humano e de o surpreender, criando uma
linguagem propria, esta revelou-se util no sentido de acrescentar importancia a
determinados fatores diferentes de utilizador para utilizador, dando respostas atuais
consoante as necessidades impostas (Vitello, 2012).

A linguagem propria da realidade aumentada, vem complementar a do ja
tradicional cartaz, que € tido como artefacto temporal, com a capacidade de manipular
0 comportamento do publico que o vivencia moldando em simultaneo o0s espacos que
envolvem a sua presenca fisica (Guffey, 2015).

Com recurso a software e hardware bem definidos, a realidade aumentada atua
como mais do que uma ferramenta que vem dar auxilio a expressao do designer, criando
linhas de pensamento e func¢des pertinentes. Segundo Helena Barbosa (2011), concede a
oportunidade aos criadores de experimentar e quebrar as regras sem que o conceito seja
perdido.

Num mundo em constante atualizacdo, a mensagem transmitida no cartaz vai
sofrendo alterac¢des que o tornam por vezes obsoleto. O projeto tem foco na apropriagao
de cartazes e na sua exploracao e experimentacao, de forma a tornar essas mensagens
atuais e passiveis de atualizacOes constantes. Para tal, o projeto recorre a cartazes como

suporte para mensagens atualizadas ou com novos significados que possam contribuir,
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de alguma forma, para uma nova interpretacdo do utilizador e para a sua
experimentacao.

Este relatorio de projeto tem como intuito ser uma fonte de informacao para o
crescimento deste novo meio de comunicacdo, ajudando a compreender melhor a
temadtica e de que forma € possivel obter de um mesmo objeto (cartaz) novos e continuos
resultados. Igualmente perceber os constrangimentos e contexto que validam estas
aplicacoes, de modo a que o0 seu uso se apresente como util, aumentativo do contexto e
conteudo e mantenha ligacOes satisfatorias na comunicacao tradicional, ou seja, nao
retirando o proposito inicial e a sua pertinéncia como objeto “plano”, mas o seu

acréscimo pela realidade aumentada.

1.1 - Objetivos

Este projeto tem como principal objetivo a criacdo de cartazes capazes de
sustentar vdrias informacoes que possam ser alteradas com o passar do tempo, criando
uma plataforma de interacdo através do meio, combatendo a efemeridade do cartaz.

Assim, foram estabelecidos seis objetivos que nos propomos a responder, ao longo
do relatorio, no enquadramento tedrico e no enquadramento pratico:

1 - Que tipo de relacoes estao estabelecidas entre o cartaz e as novas
tecnologias;

2 - De que forma a realidade aumentada pode ser relevante para o cartaz
fisico;

3 - A complementaridade do cartaz e da realidade aumentada;

4 - Nomear e perceber a variedade de plataformas que existem para
trabalhar com realidade aumentada;

5 - Criacdo de elementos tipograficos que correspondam a mensagem
original e acrescam novos sentidos aos cartazes selecionados;

6 - Aplicacao de realidade aumentada em seis cartazes,
alterando/atualizando a sua mensagem inicial, de forma a criar uma

continuidade ao original.
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1.2 — Questao de Investigacio

O problema inicial que motivou a investigacao foi o proposito da utilizacao de
realidade aumentada em cartazes e, de que forma esta iria gerar um acréscimo nesse
suporte. Ou seja, de que modo € possivel reinventar algo que jd existe nestes objetos e
conceder uma nova vida e/ou tempo de vida.

A presenca de novas abordagens praticas ao cartaz, como vamos visualizar mais
a frente na figura 4, revela uma abertura, ainda pouco explorada, para a investigacao
nesta drea. Este interesse despertou e despoletou toda a pesquisa recolhida, bem como a
necessidade de consolidacio de conceitos e termos.

Na mesma linha de pensamento, em relacao a realidade aumentada e ao cartaz,
existem vdrios projetos realizados, sendo mais comum a sua observacdo em exposicoes
ou aplicacoes praticas, mas a tentativa de trabalhar a forma de como podemos aplicar a
realidade aumentada num cartaz jd existente levanta questoes de apropriacdo e de
intemporalidade.

No entanto, a questdo que quero ver respondida ao longo deste relatorio de
projeto é:

De que modo o contributo do design com recurso a contextos de realidade

aumentada se encontra na possibilidade de criar um cartaz ilimitado?

1.3 - Estrutura do Relatério do Projeto

O relatorio de projeto encontra-se dividido em quatro partes: 0 enquadramento
teorico, o estudo de casos, o enquadramento pratico e a conclusao.

No enquadramento tedrico concretizamos um estudo sobre o cartaz e sobre a
realidade aumentada vendo, deste modo, de que forma estes dois se completam e criam
a diferenca, sendo este o foco do meu projeto. De seguida, foi realizado um estudo de
casos com exemplos de projetos que representam a atualidade e que funcionam como
referéncias para o desenvolvimento do projeto pratico.

No enquadramento pratico € criado um fio condutor que explica de que modo foi

desenvolvido todo o projeto e experimentacoes.
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A ultima parte do relatorio, a conclusdo, ird descrever os resultados, as

aprendizagens e qual o proposito deste relatorio de projeto.

1.4 — Metodologias Aplicadas

Ao longo do relatorio de projeto sao aplicadas diferentes metodologias, podendo
estas ser utilizadas varias vezes em diferentes alturas da sua concecao.

No enquadramento tedrico centramos toda a componente cientifica da
investigacao. Para atingir este objetivo, foi realizada uma revisao da literatura' em livros
e artigos cientificos pertinentes na drea, remetendo para o seu estado da arte.

De forma a consolidar conhecimentos, foi realizado um estudo de casos? de
cartazes e/ou exposic¢oes que se agregam a realidade aumentada, para compreender e
estudar de que forma esta estava a ser aplicada e quais os resultados que podiam ser
obtidos.

O enquadramento pratico do projeto baseia-se na obra escrita por Martim &
Hanington (2012) recorrendo, principalmente, ao Research through desigr’, em que 0
processo de observaciao? foi fundamental para a criacdo e aplicacdo de realidade
aumentada no conjunto dos cartazes, tendo também existido um Behavioral Mapping,
na exposicao fisica Millennials - Porto Design Biennale e em exposicoes virtuais como
The Moving Poster e Alchemica Gallery, bem como recurso a experimentacdo® e teste

para se chegar aos resultados finais.

'“The literature review is intended to distill information from published sources, capturing the essence of
previous research or projects as they might inform the current project.” (Martim & Hanington, 2012, p.112)
2 “Case studies are useful in exploratory research for understanding existing phenomena for comparison,
information, or inspiration, but can also be used to study the effects of change, new programs, or
innovations.” (Martim & Hanington, 2012, p.28)

3 “Research through design is constituted by the design process itself, including materials research,
development work, and the critical act of recording and communicating the steps, experiments, and
iterations of design.” (Martim & Hanington, 2012, p.146)

4¢ .. observation requires attentive looking and systematic recording of phenomena-including people,
artifacts, environments, events, behaviors and interactions.” (Martim & Hanington, 2012, p.120)

> “Behavioral mapping is used to systematically document location-based observations of human
activity, using annotated maps, plans, video, or time-lapse photography.” (Martim & Hanington, 2012,
p.18)

6 “Experiments measure the effect that an action has on a situation by demonstrating a causal
relationship or determining conclusively that one thing is the result of another.” (Martim & Hanington,
2012, p.82)



A aplicacdo de metodologias de investigacao pré-definidas ajudam na criacao de
uma investigacdo solida e bem estruturada para gerar um bom trabalho cientifico e
fidedigno para disseminacdo de informacdo. Sempre que estas sido utilizadas serao

enunciadas ao longo do relatério de projeto.
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2 - ENQUADRAMENTO TEORICO

2.1 - O Cartaz

2.1.1 - Etimologia e Definicao

O cartaz € “um conjunto de vocdbulos com antecedentes etimologicos que, de
alguma forma, se prendem ndo s6 com conceitos da comunica¢do, mas também com a
exposicio publica” (Barbosa, 2011, p.119).

Numa breve andlise a construcdo portuguesa desta palavra, verifica-se um
composto antepositivo — cart, com origem no latim, das palavras charta, chartae, carta
ou cartaeque, por sua vez, estao diretamente relacionadas com a escrita e conceito grego
- khdrtés (Barbosa, 2011).

O cartaz nasceu da necessidade de difundir um acontecimento, tendo como fundo
a ilustracdo e o texto descritivo. Com o intuito inicial de dar a conhecer novos produtos,
este pretendia criar o desejo do publico em consumir o objetivo publicitado. O cartaz
como o0 conhecemos atualmente remonta ao século XIX, mais propriamente a 1866,
quando Jules Chéret comecou a produzir litografias’ a cor (Barnicoat, 1979).

Segundo Harold F. Hutchinson (1968), o cartaz é um papel de grandes dimensoes,
frequentemente ilustrado, que se afixa em lugares publicos para anunciar ou promover
algo. A descricdo feita por Harold mantém-se atual até aos dias de hoje, sendo as
principais caracteristicas do cartaz as suas grandes dimensoes, 0s elementos pictoricos
(que sdo o primeiro momento de chamada de atencio para o cartaz dada a sua
legibilidade & distancia), a impressido em papel e o local ptblico de exposicio para o
publico em geral.

Sendo assim, assume-se como principal fun¢do a de chamar a atencdo e promover
a transmissao da mensagem e/ou ideia.

No entanto, ha definicdes mais abrangentes que estao abertas ao futuro e que
acrescentam inovacdo na sua execucdo, dando oportunidade aos criadores de
experimentar e quebrar as regras sem que o conceito seja perdido. Essa abrangéncia é

visivel na definicdo de Helena Barbosa (2011), que considera que o cartaz pode assumir

7 Arte de desenhar e escrever em pedra, para obter reproducoes em papel.
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outros suportes para além do papel; que as técnicas podem ser manuais e/ou através de
meétodos tradicionais de impressao e/ou computorizados; que a sua afixacao pode ser de
cardcter publico ou privado, dependendo do seu contexto; que a sua funcio pode
adquirir as mais variadas tipologias para fazer passar a mensagem; por fim, que a sua
escala ndo necessita de um tamanho minimo ou maximo para que seja considerado um
cartaz.

O cartaz tem a capacidade de manipular o comportamento do publico que o
vivencia e molda, em simultaneo os espacos que envolvem a sua presenca fisica (Guffey,

3

2015). Numa definicdo mais contemporanea de cartaz, este “.. caracteriza-se pelas
hipoteses tecnologicamente disponiveis que lhe permitem ter grandes dimensoes, estar
iluminados e em movimento, ser tridimensionais e interativos. Estas hipoteses vieram
descaracterizar aquilo que se reconhecia e reconhece como cartaz (tradicional)”
(Barbosa, 2011).

Mediante o exposto podemos indicar que durante décadas o cartaz foi utilizado
como o0 mais eficaz e vasto meio de comunicacao. Caracterizado por uma folha de papel
impressa de um dos lados e afixada num local publico, era capaz de transmitir
mensagens em massa, de uma forma simples e direta. Mantendo como principal funcao

a de comunicar, o cartaz, e maioritariamente apresentado em papel, o cartaz pode

igualmente ser exposto num ecrd: um cartaz digital.

2.1.2 — Cartaz Tradicional

O cartaz tradicional ¢ “aquele cuja definicao é reconhecida intuitivamente e aqui
associado exclusivamente ao suporte papel. E o cartaz que normalmente nio suscita
tantas duvidas na sua classificacio enquanto objecto” (Barbosa 2011 p.139).

O método utilizado na impressdo da tinta sobre o papel do cartaz tem vindo a
sofrer, até aos dias de hoje, uma gigantesca evolucdo tecnoldgica. No entanto, 0s
materiais para a sua producdo, o papel e a tinta, sdo alvos de uma imutdvel permanéncia
no conceito de cartaz desde a sua introducdo no quotidiano. O cartaz torna-se um meio
de comunicacio, estando restringido as suas especificidades originais, enquanto que em
paralelo sdo desenvolvidas tecnologias para aumentar a transmissao de mensagens, nao

tirando vantagem daquelas que o cartaz ainda tem para oferecer (Barbosa, 2011).
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Este consegue reunir em apenas um objeto grafico todos os elementos essenciais
da comunicacdo: o texto e aimagem (Hollis, 1994). O cartaz tradicional nio suscita tantas
davidas na sua classificacio enquanto artefacto (Barbosa, 2011), e confunde-se na
historia com a impressao tipografica e com a circulacao de anuncio no espaco publico
(Samara & Baptista, 2010).

Segundo Costa (1925), no comeco do século XX o cartaz tradicional era, em grande
parte, um aglomerado de texto impresso em tipografia. SO com a chegada da litografia e
cromolitografia® é que o uso da imagem e da cor se propagou, permitindo um aumento
das tiragens, com diminuicdo dos custos.

O cartaz tradicional tornou-se assim num objeto mais apelativo e fiel para o seu
publico, pela sua constante presenca e o seu potencial de massificacao, subdividido em
tipologias (Comercial, Cultural e Politico). O subsequente trabalho de artistas, cartazistas
e designers na criacdo deste artefacto e a sua propagacdo no espaco publico, em larga
escala e em grandes dimensoOes, contribuiu para a valorizacdo qualitativa da
comunicacio visual (Barbosa, 2011).

Perante o exposto podemos inferir que, dadas as suas caracteristicas fisicas, o
cartaz tradicional é aquele que é mais facil é de categorizar, suprimindo necessidades em
massa, com baixos custos, posicionando-se como um bom veiculo de comunicacdo,

apelativo e fiel.

2.1.3 - A evolugao do cartaz

Atualmente a nocao de cartaz ultrapassa a natureza do cartaz tradicional, seja pela
sua necessidade de adaptacdo a novas realidades de espaco, seja pelas suas grandes
dimensoes, movimento, iluminacao, tridimensionalidade ou interacdo com o publico.
Isto numa era em que o publico é mais exigente na forma como ¢ atraido e seduzido pelo
objeto (Barbosa, 2011).

Cronologicamente, foi no final do século XX/inicio do século XXI, com a cria¢ao
dos MUPI's (Mobilier Urbain Pour Information/Mobilidrio Urbano Para Informacio) que
0S NOVOS espacos para o cartaz foram criados e que, por consequéncia, puderam ser

implementadas novas formas de projecao, iluminacao e intera¢do com o publico. Estes

8 Processo pelo qual se imprimem, por meio da litografia, desenhos em muitas cores.
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suportes, iluminados, protegidos por vidro e com sistema de painéis rotativos,
permitiram que o cartaz atraisse o publico em grande massa, dadas as suas
caracteristicas adaptaveis ao local onde se encontra inserido. Assim, o cartaz como
objeto sofre uma mutacdo consoante o seu suporte, ultrapassando questoes
estabelecidas como tradicionais e acompanhando paralelamente a evolucdo tecnologica
(Barbosa, 2011).

De forma a conseguir acompanhar a evolucio do cartaz, Helena Barbosa (2011)
evidencia a necessidade de criar tipologias de cartaz decorrentes das suas descricoes
fisicas, dividindo-os em 4 tipos, que assumimos neste documento, por forma a estruturar
igualmente essa evolucao:

- O proto-cartaz, figura 1, caracterizado pelo uso da pedra, da madeira, da

ceramica e de outros suportes que ndo o papel.
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Figura 1 - The Papyrus of Ancient Egypt®

- O cartaz tradicional, figura 2, aquele cuja definicao é reconhecida

intuitivamente e associado exclusivamente ao suporte em papel. E o cartaz que

9 Fonte: Imagem retirada a 10 de junho de 2020 de https://worldhistory.us/ancient-history/the-first-
paper-the-papvrus-of-ancient-egvpt.php
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normalmente ndo suscita tantas duvidas na sua classificacdo enquanto objeto,

nomeadamente, em relacdo a tipologia anterior.

Figura 2 - Henri Toulouse-Lautrec, Moulin Rouge - La Goulue!®

19 Fonte: Imagem retirada a 10 de junho de 2020 de http://www.designishistory.com/1850/posters/
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- O cartaz atual, figura 3, que surge das metamorfoses constantes que muitas
vezes extravasam da sua natureza tradicional e implicam mudancas significativas,
derivadas da necessidade do cartaz se adaptar a situacOes novas. Constitui-se por
mudancas de paradigma, essencialmente decorrentes da forma como o cartaz se

apresenta junto do publico.

Figura 3 - Ersinhan Ersin : [ Hate 2d Posters"

'Fonte: Imagem retirada a 10 de junho de 2020 de https://trendland.com/ersinhan-ersin-i-hate-2d-
posters/
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- O cartaz do futuro, figura 4, aquele que herda os desenvolvimentos tecnoldgicos
postos ao servico da comunicacdo publica e tenta uma maior proximidade com as
pessoas, tendo por base essa promessa tecnoldgica. O movimento poderd ser dado
através de ecras que se aproximam, enquanto resultado do sistema televisivo, como
sucede com alguns painéis existentes em espacos de interior, podendo a mesma

tecnologia abrir-se a interacao.

Figura 4 - Exposicio Lively Sins — The Seven Deadly Sins from today's perspective'

Todas estas definicdes sao relevantes quanto a criacao de tipologias, de forma a
conseguir discriminar melhor as funcoes de cada cartaz e conseguir catalogar a sua
natureza, constituindo momentos de reflexdo e divulgacdo mediante a tipologia do
cartaz. De acordo com Ludovico (2013), na impossibilidade de encontrar uma definicio
unica de cartaz e a sua respetiva tipologia, podemos estar perante um conceito de cartaz
hibrido, resultado de uma hibridizacdo do impresso e do digital, enfatizando o estado

inicial de evolucao, no qual encontramos o cartaz animado.

2 Fonte: Imagem retirada a 10 de junho de 2020 de
http://www.studentshow.com/gallery/70314701/Livelv-Sins-Augmented-Reality-Art
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2.1.4 — O Futuro e Sustentabilidade do Cartaz

Segundo Elizabeth Guffey (2015), o cartaz vive a idade da imaterialidade, que com
a evolucdo passou da rua para o ecrd, criando possibilidades infinitas de movimento e
interatividade, podendo ser partilhado em massa e chegando assim a um maior numero
de pessoas.

Esta digitalizacdo do cartaz torna possivel a criacdo de meios de comunicacao
fortes e assertivos que preservam a mensagem por um maior periodo de tempo. Desta
forma, o cartaz impresso ndo morreu, apenas ampliou o seu espectro de possibilidades
com o digital (Furtado, 2003).

Para Nogueira (2016), no decorrer da concecdo de um cartaz que integre uma
interacdo com o publico (e que, por consequéncia, provoque nestes uma determinada
experiéncia/efeito), os designers e criadores tém como funcao primordial desenvolver
uma interacdo, na qual a experiéncia causada seja significativa e relevante para o recetor
em questdo. De forma a proporcionar estes efeitos, a interacao deve abranger o maior
numero de recetores, sem que esta seja confusa ou de dificil percecao, para que nao
existam perdas de informacao.

Assim, de forma a garantir o sucesso do cartaz do futuro, existe a necessidade de
criar uma experiéncia com o utilizador no que respeita a transmissao da mensagem
pretendida. Isto porque, em grande parte dos casos, a inexisténcia de interacao cria o
desinteresse pelo seu conteudo e significado.

A interatividade, no cartaz, a interatividade permite que o utilizador crie uma
relacdo sensorial com o mesmo. Uma possivel interacdo € a utilizacdo de realidade
aumentada que, através de uma aplicacdo num dispositivo movel, reconhece o codigo
de ativacio e cria imagens e/ou objetos virtuais que se sobrepoem ao ambiente real,
criando a ilusao de que existem uma nova realidade.

Neste capitulo respondemos ao primeiro objetivo proposto para a realizacao deste
projeto, “Que tipo de relagoes estdo estabelecidas entre o cartaz e as novas tecnologias;”.
Segundo Blauvelt (2011), com a evolucio da tecnologia, as propriedades e limites do
cartaz vao-se alterando. O foco passa pela producdo de uma peca grafica virtual

dinamica, na qual a tecnologia ¢ a chave para uma melhor transmissdo da mensagem,
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dando énfase a capacidade de atracdo do cartaz e adotando estratégias de seducao e

producado mais criativas e sustentdveis.

2.1.5 - O Cartaz llimitado

Dando continuidade a ideia de Nogueira (2016), cabe aos designers e criadores a
capacidade de desenvolver uma interacdo, tendo estes um papel de fornecedores de
informacao virtual ao artefacto fisico e sendo sempre necessdrios para atualizacdo da
mesma.

Esta possibilidade ¢ vidvel dada a evolucao do cartaz, este ampliou o espectro de
possibilidades através do mundo digital, Furtado (2003), que por consequente possibilita
a criacdo de infinitas alteracOes no seu aspeto fisico e no campo da interatividade,
podendo ser partilhado em massa e chegando assim a um maior numero de pessoas
Elizabeth Guffey (2015).

Desta forma, criamos um veiculo para disseminacdo de informacao que assenta
num suporte fisico, podendo tornar-se ilimitado com o acrescento de informagao
atualizada pelo designer/criador constantemente. O objetivo torna-se a atualizacdo de
informacdo com o passar do tempo, no artefacto fisico, para que o mesmo seja tornado

ilimitado, em constante atualizacao.



2.2 - A Realidade Aumentada
2.2.1 - Definicdo de Realidade Aumentada

“AR supplements reality, rather than completely replacing it.”(Azuma, 1997, p. 2).

Ao longo do tempo, a definicao de realidade aumentada (RA) sofreu diversas
alteracdes, o seu enquadramento € fruto do seu proprio crescimento e da sua
especificidade. Essas alteracoes foram sempre paralelas a uma evolucao da tecnologia,
tendo as suas caracteristicas sido afinadas com o passar do tempo. Assim, as suas
funcionalidades foram aumentando enquanto os seus requisitos de projecao® foram
diminuindo.

Segundo Azuma (1997), a RA é um ramo da realidade virtual. Na sua concecao, a
RA permite ao utilizador estar no mundo real vendo incluidos objetos virtuais
sobrepostos a composicdo daquilo que € real, transformando tudo o que estd a sua volta,
e funcionando como um suplemento a realidade em vez de a substituir. Esta afirmacao
vai contra definicbes mais limitadoras, como as de Mizell e Caudell (1992) que
restringiam a RA aos dispositivos do tipo Head Mounted Displays (HMD), figura 5, em que
para haver uma experiéncia aumentada esta tinha de ser conseguida pela adicao fisica

do HMD, reduzindo a experiéncia unicamente ao campo visual.

Figura 5 - Primeiro HMD"

BPassamos do ponto em que necessitdvamos de uma sala inteira para poder criar experiéncias
semelhantes, para precisarmos apenas de um telemovel.

“Fonte: Imagem retirada a 20 de janeiro de 2020 de https://www.timetoast.com/timelines/the-
evolution-of-augmented-reality
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Em todo o caso, temos definicdes que expandem o significado do termo realidade
aumentada, como € o caso de Barfield (1995), que explica que a RA nio deve apenas
entender-se como exclusivamente visual, mas que também deve incluir informacoes
tdcteis e auditivas para realmente levarem o utilizador a um novo nivel de realidade.

Atualmente, com a evolucao da tecnologia, o termo realidade aumentada comeca
a impor-se como um meio no qual a informacao pode ser sobreposta ao mundo real, no

momento exato com uma func¢io interativa e comunicativa (Craig, 2013).

2.2.2 - Origem da Realidade Aumentada

“This technology is used to *augment” the visual field of the user with information
necessary in the performance of the current task, and therefore we refer to the

technology as ‘augmented reality” (AR)”(Caudell & Mizell, 1992, p. 660).

O termo realidade aumentada foi utilizado pela primeira vez num artigo por
Thomas Caudell e David Mizell, em 1992. No entanto, podemos encontrar em 1968, com
Ivan Sutherland (1968), sinais de uma primeira abordagem a RA sem a utilizacio de um
termo definidor, por via do caso do desenvolvimento de um HMD, que consistia num
capacete de visdo oOtica que permitia a visualizacio de objetos 3D num ambiente real

O contributo de Sutherland (1968) para o avanco na interacio Homem-maquina
tornou-se seriamente importante para o desenvolvimento e evolu¢ao do que hoje em dia
¢ arealidade aumentada, sendo considerado o ponto de partida para o avanco de outras

investigacoes.

2.2.3 - Evolucao da Realidade Aumentada

“AR is different from Virtual Reality (VR) in that in VR people are expected to
experience a computer-generated virtual environment. In AR, the environment is real,

but extended with information and imagery from the system.”(Lee, 2012, p. 13)

Podemos comecar a observar o aparecimento de tecnologias que permitem uma

experiéncia imersiva no final da década de 50 e inicio da década de 60 do século XX.
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Morton Heilig, cineasta, foi considerado por muitos o pai da realidade virtual, com a
invencdo, em 1956, do Sensorama, figura 6. Esta mdquina permitia uma experiéncia
imersiva e multissensorial, em que um utilizador podia aceder a filmes com imagens
estereoscopicas em 3D, com som estereofonico, sensacoes de cheiros, vento e vibracgoes.
Com o sucesso do Sensorama, Heilig aumentou o seu interesse por aparelhos imersivos,
0 que o levou a criar o Stereoscopic Television for [ndividual Use, aproximando-o do
sucesso atual que era a televisdo. A invenc¢do consistia na utilizacdo de oculos
estereoscopios com dois miniecrds de televisdo que produziam imagens a trés
dimensoes e combinavam os principios da estereoscopia com a tecnologia da televisao
(Sherman & Craig, 2003).

Figura 6 - Sensorama®

“Fonte: Imagem retirada a 20 de janeiro de 2020 de http://www.ferragallo.com/sensorama.html
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Em 1963, depois de investigada a criacdo e utilizacao dos primeiros HMD e depois
de exploradas as primeiras criacoes de ilusdo/imersdo, Sutherland tenta elevar a
interacdo entre o Homem-madaquina. Aqui, no contexto do desenvolvimento do seu
programa Sketckpad, Shutherland insere no conceito de imersdo a interacao direta de
objetos graficos utilizando um ldpis otico num ecrd. Assim, os utilizadores podiam
selecionar objetos e desenhar no ecrd, sendo o antecessor de todos 0os programas de
desenho atuais (Grau, 2003; Sherman & Craig, 2003).

Passados 5 anos, em 1968, Sutherland desenvolve e cria o seu proprio e primeiro
HMD, abrindo uma janela para o mundo virtual com imagens sintéticas, geradas por
computador que eram apresentadas separadamente a cada um dos olhos do utilizador.
Contudo, o dispositivo era muito pesado e necessitava de uma estrutura fixa ao teto,
utilizando tubos de raios catodicos de modo a enviar as imagens separadas a cada um
dos olhos (Sutherland, 1968).

A contribuic¢ao de Sutherland ¢ de extrema importancia para a interacdo Homem-
maquina, pois permitiu desenvolver investigacoes no campo do que € hoje considerada
a realidade aumentada. No entanto, apenas nos anos 90, do século XX, € que o termo ¢
cunhado de maneira diferenciadora do de realidade virtual. O termo realidade
aumentada pode ser encontrado pela primeira vez no artigo “Augmented reality: An
application of heads-up display technology to manual manufacturing processes” de
Thomas Caudell e David Mizell, em 1992.

Com a exploracdo industrial desta tecnologia, Caudell e Mizzell (1992) tornam-se
0os maiores impulsionadores do termo realidade aumentada, ao publicarem o seu
trabalho desenvolvido no grupo Virtual Systems Research and Technology da Boeing
Computer Services, onde foi criada uma aplicacao que facilitava a montagem de feixes
de cabos e fios nos avides. Os funciondrios da empresa usavam um HMD, que fornecia
linhas virtuais sobrepostas a prancha de montagem e que indicavam onde se encontrava
determinado fio (Caudell & Mizell, 1992).

No ano seguinte, em 1993, a consolida¢do da RA no mundo industrial foi ainda
maior, com a publicacdo do artigo KARMA, Knowledge-based Augmented Reality for
Maintenance Assistance de Seligmann, Macintyre e Feiner, no qual descrevem a
utilizacao de um prototipo que utilizava um HMD para demonstrar ao utilizador como

trabalhar com uma impressora a laser, figura 7. Com isso, Seligmann, Macintyre e Feiner
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comecaram a implementar no utilizador uma necessidade de utilizacao e de obtengao
desta tecnologia, explorando um territorio ainda por descobrir. O artigo explicava como
se podia aplicar a RA a vdrios contextos do dia-a-dia, nos quais existiria um apoio ao
utilizador, para que este pudesse estudar e perceber o funcionamento de um aparelho

através de uma interacao virtual (Seligmann, Macintyre, & Feiner, 1993).

Figura 7 - Impressora a laser do Projeto KARMA'®

A partir de meados dos anos 90, do século XX, as investigacoes em RA comecaram
a ser divididas entre dois tipos de investigacao: a investigacdo da usabilidade e precisao
da tecnologia; e a investigacdo da compreensdo e da sua aceitacao e aplicacao no dia-a-

dia. A partir dessa década, o mundo da RA comecou a ter o seu proprio territorio de

16 Fonte: Imagem retirada a 20 de janeiro de 2020 de
https://miro.medium.com/max/360/1*V4ekjQ9V7z_y8gxG-wlLbdw.jpeg
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desenvolvimento, que engloba as vertentes antes mencionadas, ou seja, investigar a
percecao e aceitacdo do utilizador face a tecnologia que estava disponivel.

Na ideia apresentada pela primeira vez no filme de George Lucas, Star Wars, de
1977, é possivel observar como seria o ideal funcionamento da RA, na mensagem que
Leia deixa registada no R2D2 para Obi-wan, ou como no jogo de xadrez entre R2D2 e
Chewbacca. Este tipo de tecnologia continua a criar grandes espectativas e fantasia no
imagindrio dos espectadores até aos dias de hoje, criando o sonho de passar essa
experiéncia vista no cinema para o nosso quotidiano. Com esses mesmos principios,
Steve Mann (1998) decidiu explorar a facilidade de utilizacdo da RA pelo ser humano, e
como este explorava o interesse pela tecnologia. As suas investigacoes contribuiram para
o campo da RA com o desenvolvimento de dispositivos Wearable Computer, como por
exemplo a WearCam Eyvewear, que mais tarde se tornou a inspiracao para o projeto G/ass
da Google, figura 8 (Mann, 1996; Mann, 1998).

Figura 8 - Google Glass!”

70 Google Glass € um dispositivo que disponibiliza uma pequena tela acima do campo de visdo. A tela
apresenta mapas, opcoes de musica, previsao do tempo, opcao de efetuar chamadas, tirar fotos, etc.
Fonte: Imagem retirada a 28 de julho de 2020 de
https://edge.alluremedia.com.au/uploads/businessinsider/2013/11/168955459.jpg
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No ano de 1999 ¢ criado, por Hirokazu Kato e Mark Billinghurst, o AR700/Kit,
incluido no Adobe Flash em 2009 com a intencao de disponibilizar ferramentas que
possibilitassem a criacao simples de aplicacdoes de RA, com livrarias de codigo em
linguagem C e C++, em formato open source. Este software permitiu a utilizacao de
técnicas de visdo computacional para calcular, em tempo real, a posicao e orientacdo da
camara em relacdo aos marcadores, permitindo a sobreposicdo de objetos a trés
dimensoes (Kato & Billinghurst, 1999).

Depois de ultrapassadas todas as barreiras que condicionavam a sua utilizacao
em massa, o entretenimento comecou a apostar cada vez mais na RA, como investimento
para o futuro, e desta forma comecam a aparecer os primeiros jogos de realidade
aumentada.

A grande aposta surgiu por parte da Sony, em 1999, quando Richard Marks foi
contratado para desenvolver a PlayStation Eye. Lancada em 2003, esta tecnologia
recorria a uma camara, tecnologias de visdo computacional, reconhecimento de gestos
e processamento de imagem para imersao em jogo. Criando a interacdo Homem-
mdquina desejada, o grande sucesso deste investimento veio mais tarde, em 2007, com
0 lancamento do jogo 7he Eye of Judgment, que permitia aos jogadores, através de um
tabuleiro e cartas conquistarem terreno até a batalha final, selecionando uma carta e
colocando-a perante a PlayStation Eye, que possibilitava a visualizacao de personagens
virtuais (Takahashi, 2018).

Com 0 acesso a internet, por parte dos dispositivos moveis, comecaram a surgir
investimentos nesta drea, no entanto o maior sucesso foi com o Pokémon Go, Niantic
2016, que criou uma relacdo de proximidade com o utilizador e que mostrou a
predisposicdo dos consumidores para experimentarem novas tecnologias, bem como,
quao depressa se conseguiam adaptar a elas. O jogo alterou a percecao da RA perante o
utilizador em geral e apresentou uma forma de disponibilizar interacdo, informagao
rapida e acessivel, o que nos mostra que possivelmente podemos tirar partido destas
respostas e rentabilizar o nosso tempo (Rauschnabel, Rossmann, & Dieck, 2017).

Atualmente, encontra-se em processo de revisdo pela US Food and Drug
Administration a solu¢ao para a maior limitacdo da RA: o uso de um dispositivo para
transmitir a informacdo ao utilizador, sem um HMD, sem uma camara, sem um

dispositivo movel, etc. A eMacula by Innovega criou a liberdade necessdria para utilizar
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a RA com uma combinacao elegante de ¢culos e lentes de contato que proporcionam ao
utilizador uma experiéncia de entretenimento e comunicacdo discretas, de alto
desempenho e em tempo real, proporcionando uma verdadeira imersao de realidade
aumentada e mista sem concessoes que vai além de qualquer sistema disponivel
(Innovega, 2019).

“And we have managed to do this without building a headset the size of a shoe

box”(Innovega, 2019)

2.2.4 - O Continuum da Virtualidade

Para uma melhor compreensio de onde e como a realidade aumentada se
encontra no mundo tecnoldgico, € necessdrio ter em mente o Continuum da
Virtualidade, figura 9. O conceito foi criado por Paul Milgram (1994) e visa estabelecer
uma escala entre a realidade e a virtualidade, possibilitando a compreensao de varias
opcodes e composicoes do que € real e virtual, sem que estas entrem em conflito.

Passamos de seguida a explicar o enquadramento de cada uma (Milgram, 1994).

I Mixed Reality (MR) |
M—

Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Virtuality Continuum (VC)

Figura 9 - Continuum da Virtualidade®®

2.2.4.1 - Ambiente Real

No Continuum da Virtualidade (CV), o Ambiente Real é a auséncia de tudo aquilo
que ¢ virtual, situando um ponto de partida para a criacdo de matéria virtual que ird

permitir o desenvolvimento e simula¢do de novos ambientes.

'8 Fonte: Imagem retirada do artigo “A Taxonomy Mixed Reality Visual Displays”, (Milgram & Kishino,
1994).
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2.2.4.2 - Realidade Aumentada

O primeiro passo para o mundo virtual encontra-se aqui. Através do CV
conseguimos observar que a realidade aumentada € o primeiro contacto que existe com
o mundo virtual, em que num contexto de ambiente real podemos interagir e iniciar um

contacto com algo virtual criado por um computador.

2.2.4.3 — Realidade Misturada

A realidade misturada, também denominada de realidade hibrida, cunhada por
Milgram e Kishino (1994), funciona como o meio termo entre o mundo real e o mundo
virtual, que corresponde a fusdo dos dois em simultaneo. O termo surge aquando da
necessidade de impor limites aos ambientes virtuais, e ¢ nesta diversidade de nog¢oes de
realidade que surge o termo e esquema do continuum de virtualidade, também
conhecido como continuum de Milgram (Ricart, 2008).

Em ambientes de realidade misturada, a quantidade de conteudos gerados varia
de acordo com aquilo que é criado pelo computador para cada um dos ambientes,
variando assim entre o ambiente completamente real, o0 ambiente completamente
virtual, passando para a realidade aumentada e para a virtualidade aumentada. Deste
modo, cria-se uma linha fragil que torna dificil a sua identificacao.

Esta funciona como mediana ou linha divisoria da realidade e da virtualidade,

sendo que um exemplo concreto que esteja nessa mediana € dificil de balizar.

2.2.4.4 - Virtualidade Aumentada

Quando falamos de virtualidade aumentada o espectro afasta-se ainda mais do
ambiente real, onde a sua presenca ¢ minima, definindo maioritariamente um ambiente
virtual. Podemos estar presentes numa realidade virtual em que a presenca de um animal
ou material do mundo real torna a experiéncia mais enriquecedora, estando assim num
ambiente de virtualidade aumentada, figura 10. Neste caso, o que é aumentado € o

ser/objeto real, e ndo o mundo virtual gerado por computador (Milgram & Kishino, 1994).



Segundo Ricart (2008), um ambiente virtual no qual ndo existe nenhuma ligacio
com o mundo real designa-se de realidade virtual, no entanto, se 0 ambiente criado for
essencialmente virtual, mas existir uma imagem do mundo real, estamos a falar de
virtualidade aumentada.

Assim, a virtualidade aumentada funciona como antagonico a realidade

aumentada.

Figura 10 - Ambiente de Virtualidade Aumentada®®

2.2.4.5 — Realidade Virtual

A realidade virtual, visivel na figura 9 como Virtual Environment, (RV) é uma
tecnologia de interface entre um utilizador e um sistema operativo, cujo objetivo ¢ criar
a sensacdo de presenca num ambiente virtual, criando emocodes verdadeiras nesse

ambiente, independentes do mundo real.

9 Fonte: Imagem retirada a 20 de janeiro de 2020 de https://basilic.informatik.uni-
hamburg.de/Publications/2009/SBRH09a/
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O termo realidade virtual surgiu no final da década de 80, do século XX, por Jaron
Lanier (Biocca & Levy, 1995).

No seu nascimento, a RV estava ligada, na sua maioria, a sistemas tecnoldgicos.
Assim, Lanier comecou uma investigacdo que fundia o mundo real com o virtual,
cunhando o termo realidade virtual, para agrupar projetos do mundo virtual que se
debatessem com a mesma temadtica, maioritariamente relacionados com realidades
tridimensionais (Kirner & Tori, 2004).

Coates (1992) acrescenta ainda a definicio que, através da simulacio virtual de
ambientes, a experiéncia em RV deve permitir ao utilizador final interagir em situacoes
realistas tridimensionais. Por seu lado, Biocca e Levy (1995) consideram que, para além
de ser um sistema de criacdo de emocoes verdadeiras num ambiente virtual, esta
tecnologia ¢ um meio de comunicacao, nao assumindo apenas um cardcter tecnologico,
mas também um acréscimo aos tipos de comunicacdo existentes. Um tipo de
comunicacdo que oferece a possibilidade de percorrer um mar infinito de informagao
virtual e de estar em mundos que existem apenas na imaginacdo, interagindo e

manipulando variados mundos, tornando a simulacdo em comunicacao.

2.2.5 - Relevancia

A realidade aumentada surgiu da necessidade permanente de ampliar os sentidos
do ser humano e de o surpreender. Com 0 avanco da tecnologia, a RA tornou-se cada vez
mais presente em multiplas dreas, como a arte, design, educacdo, medicina, para
mencionar apenas algumas.

O objetivo dois que foi indicado “De que forma a realidade aumentada pode ser
relevante para o cartaz fisico; “encontra aqui a sua resposta. Esta tecnologia tem o
poder de criar novas convencoes e desenvolver novos tipos de linguagem, uma
linguagem propria. A semelhanca do acelerar de desenvolvimento da internet,
comparativamente, a RA encontra-se agora em ampla expansao, no sentido de
acrescentar importancia a determinados fatores diferentes de utilizador para utilizador,
dando uma resposta consoante a necessidade (Vitello, 2012).

Podemos observar a utilizacao pertinente da realidade aumentada em locais

como o Aeroporto de Gatwick, figura 11. O seu sistema de RA revela-se mais confidvel
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que o de um GPS e pode ser usado em qualquer parte do aeroporto. Este sistema fornece
todas as informacoes disponiveis sobre o aeroporto, ao mesmo tempo que indica a
direcdo certa para o destino que o utilizador deseja encontrar. Tais possibilidades num
local novo, confuso e por vezes repleto de pessoas, permitem chegar mais rapido ao
destino sem qualquer tipo de atrasos.

A realidade aumentada é relevante, dada a amplitude do seu uso, e tem uma

grande relevancia quando bem aplicada, mediante os contextos em que € utilizada.

Figura 11 - Realidade Aumentada no Aeroporto de Gatwick®

P Fonte: Imagem retirada a 20 de janeiro de 2020 de

https://static.pressfrom.info/upload/images/real/2017/05/26/gatwick-airport-augmented-reality-
navigation-system 405109 _.png?content=1
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3 - ESTUDO DE CASOS: CARTAZES COM REALIDADE AUMENTADA

“Diferentes representagoes sao apropriadas para comunicar diferentes tipos de

informacdao, para diferentes tipos de propositos”(Craig A., 2013, p. 153).

Para cada tipo de conteudo, assunto ou mensagem, podemos atribuir um ou mais
tipos de informacao diferentes.

Segundo Craig (2013), os tipos de conteuido utilizados pela realidade aumentada
podem ser divididos em trés categorias: contetudos visuais estdticos; conteudos a duas ou
trés dimensdes (que abrange os objetos tridimensionais, as imagens, o texto e os
contetidos visuais em movimento como as animacdes e o video); e os contelidos que
apelam aos restantes quatro sentidos do ser humano: a audicao, o tato, o olfato e o gosto.

O cartaz, atualmente, encontra-se completamente conformado ao suporte que é
estabelecido para o mesmo. Ou seja, em termos gerais, continua a ser limitado e
produzido na sua maioria como um suporte bidimensional, que se traduz na liberdade
limitada de explorac¢do ao nivel da comunicacdo visual, mantendo-se contemporanea a
definicdo dada por Harold F. Hutchinson em 1860, que o cartaz ¢ essencialmente um
anuncio de grande dimensao, habitualmente com um elemento pictorico, impresso em
papel e colocado na parede ou outdoor para o publico em geral (Sontag, 1999). Assim
sendo, uma das mais importantes caracteristicas dos conteudos em realidade
aumentada € a oportunidade de contextualizacdo, que pode ser inserida no ambiente do
cartaz de modo a facilitar, a este novo meio de comunicacdo, uma nova forma de
apresentar e manipular informag¢ao, num contexto unico que o faz sobressair no seu
meio. Deste modo, destacamos o proposito definido no terceiro objetivo deste relatorio,
“A complementaridade do cartaz e da realidade aumentada;”.

Apesar do termo realidade aumentada ja estar cunhado hd mais de duas décadas,
s¢ a partir de 2008 comecou a ser reconhecido pelo publico numa escala significativa.
Esse reconhecimento surge pela associa¢ao da tecnologia a campanhas publicitdrias de
grandes marcas, pela sua exploracdo por parte da industria do entretenimento e pelo
surgimento de vdrias aplicacdes para smartphones (Inbar, 2013). Em 2009, foi fundado o
The AR Consortium, inicialmente composto por dez empresas e com 0 objetivo de ser

uma plataforma para trocar e discutir assuntos relacionados com a industria de realidade



aumentada. Mais tarde, é criado o AugmentedReality.org que tem como meta a
inspiracdo de 1 bilido de utilizadores ativos de realidade aumentada antes do final de
2020 (AugmentedReality.org, 2020).

De forma a tirar proveito de novas ideias e tecnologias, comecaram a surgir
cartazes que acrescentam algo a sua esséncia original e ao modo como comunicam. Esse
¢ 0 caso do The Moving Poster, figura 12, uma exposicdo virtual que se assume como um
projeto que tenta criar e facilitar um infinito numero de possibilidades para a utiliza¢ao
de cartazes digitais, que estuda e tenta responder a questdes como: quais as técnicas e
meétodos de storytelling utilizados; onde termina o cartaz e comeca o filme. Deste modo,
sdo igualmente levantadas questdes sobre a definicdo do cartaz, em que € questionado o
que € realmente um cartaz e se este se deve prender apenas a sua defini¢ao atual ou se

poderd evoluir e ser desenvolvida ainda mais no futuro (Schaub, 2016).

Figura 12 - The Moving Poster?

2 Fonte: Imagem retirada a 15 de marco de 2020 de http://www.themovingposter.com/




Com a criacdo de novos mecanismos de transmissdo de mensagens ao recetor
surge a vontade de os fazer chegar ao publico em massa. Neste momento, a aplicacao de
realidade aumentada permite resolver esta vontade, com recurso a um dispositivo movel
que expoOe conteudos que nao estao visiveis no cartaz tradicional, criando uma camada
extra com informacao nele presente.

Estas abordagens sdo sempre complementadas e com uma narrativa especifica,
que tem como intuito captar cada vez mais a atenc¢ao do recetor através de um cartaz
que estd em constante mutacao, combatendo assim a sua tradicional efemeridade.

Com foco nesta combinac¢do, em 2017, foi criado o Post-Print, figura 13, um projeto

que combina a realidade aumentada ao design grafico.

Figura 13 - Post-Print*

2 Fonte: Imagem retirada a 15 de marco de 2020 de https://esad.pt/pt/news/post-print
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O projeto consiste numa colecdo de 15 cartazes animados, através da exploracao
da técnica 3D como meio de comunicacao. Nestes, as construcoes graficas transformam-
se em animacoes 3D, quando vistas através de dispositivos moveis e por meio de uma
aplicacdo desenvolvida especificamente para o projeto. Ao cartaz tradicional é
acrescentada uma segunda camada de informacdo que sO € percetivel através da
aplicacdo, o que cria uma narrativa unica para cada objeto. Ha elementos que so
conseguem ser visualizados de certo angulo e que por vezes até estdo escondidos 'dentro'
do proprio cartaz. Este projeto assume como mote principal ilustrar como as novas
tecnologias em ascensao ajudam a comunicar o pretendido de uma forma diferente, com
recurso a ferramentas e aplicacoes tecnologicas, como € o caso da realidade aumentada
(Mendes, 2018)

Com esta vertente escondida e/ou oculta € criado no utilizador uma sensacao de
curiosidade, que torna esta experimentacdo mais rica e interessante. Nesse sentido, a
Adobe MAX 2017, figura 14, dedicou parte da sua conferéncia a exploracao da realidade
aumentada, dentro do recinto do evento, associado ao design grafico e ilustracdo. Assim
sendo, varios momentos do evento foram convertidos em cartazes, sendo contemplados
com a aplicacdo de realidade aumentada, criando uma camada extra que promovia a
interacdo e a desmistificacdo desta tecnologia. Através da aplicacdo Aurasma,
atualmente descontinuada, os utilizadores podiam visualizar cartazes com animacoes,

que ganhavam vida e adicionavam informacoes sobre o evento (Yap & Lukianova, 2017).
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Figura 14 - Adobe MAX 2017%

Num outro caso, em 2018, foi criado o projeto Lively Sins — The Seven Deadly Sins
from today's perspective por Otte e Moesgen, figura 15, que apresenta os sete pecados
mortais (Ganancia, Luxuria, Orgulho, Preguica, Ira, Gula, Inveja) numa perspetiva atual e
novamente com recurso a realidade aumentada. O objetivo consistia em vincar
movimentos e ilustrar que os pecados de outrora ndo tém um papel relevante e
significativo na atualidade, recorrendo a realidade aumentada para a transmissao desta
mensagem. O recurso a uma aplicacao, instalada num dispositivo movel provoca a
imersao neste projeto de sete obras de arte e permite ao utilizador explorar cada cartaz

individualmente, por outra perspetiva. Devido ao enorme valor monetdrio, grande parte

% Fonte: Imagem retirada a 15 de margo de 2020 de http://canvas.pantone.com/gallery/57970569/Mark-
Ronson-Augmented-Realitv-poster-for-Adobe-MAX-2017
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dos museus nao oferece uma possibilidade de interacdo com as obras expostas, estando
o0 visitante condicionado a uma distancia obrigatoria onde o toque ¢ proibido. Com a
aplicacdo de realidade aumentada, estas obras criam um sentimento de maior
proximidade, que permite ao visitante sentir-se parte da exposicao, dando-lhe uma nova
perspetiva. Neste seguimento, o projeto Lively Sins, que consiste em sete cartazes
impressos com 0 apoio que uma aplicacdo, permite ao visitante do museu a interacao

recorrendo ao convencional cartaz de papel (Otte & Moesgen, 2018).
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Figura 15 - Lively Sins?

A evolucdo e implementacdo da realidade aumentada tem sido muito importante
para a sociedade (Berryman, 2012) e segundo autores como Cao (n.d.), Cooper (2007) e
Garret (2011), a interacdo ndo se baseia no comportamento de interfaces, mas no
comportamento das pessoas. Assim, a interacao € a esséncia de todas as experiéncias do

utilizador e pode ser explicada pela forma como 0 mesmo interage com o objeto.

2 Fonte: Imagem retirada a 15 de marco de 2020 de
http://www.studentshow.com/gallery/70314701/Lively-Sins-Augmented-Reality-Art
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3.1 - Conclusio do Estudo de Casos

Efetuado o estudo de casos, ¢ importante reunir e perceber quais as
caracteristicas que funcionam e tornam a experiéncia harmoniosa e inica para o sucesso
do trabalho.

ApoOs a observacdo, com a intencdo de apropriacdo futura de cartazes e
atualizacdo da sua informacao, foi constatado que deve ser dada especial atencao aos
fundos e as cores do cartaz, pois facilitam o trabalho de alteracdo, modificacdo e
acréscimo de realidade aumentada - que poderad ser bidimensional ou tridimensional -,
permitindo que ndo seja criado um ruido em torno do cartaz por desfasamentos nas
aplicacoes, visiveis por vezes em cartazes com uso abundante de degradé.

Através da realidade aumentada, é possivel adicionar uma nova camada de
informacdo, que possibilita a incorporacdo de niveis de comunicacdo. No caso de
cartazes submetidos a adicdo de realidade aumentada tridimensional, hd uma maior
facilidade de aceitacao deste acréscimo de informacao, pois o utilizador aceita agregar
algo externo, que oferece um fator diferenciador ao cartaz fisico, enquanto que, com a
adicdo de realidade aumentada bidimensional, essa diferenca cria maiores desafios de
integracdo, aos olhos do utilizador.

Assim, a aplicacdo de realidade aumentada em cartazes deve ter em conta as
cores solidas presentes nos mesmos, de forma a conseguir transmitir uma mensagem
nova, atualizada, que ndo crie ruido ao utilizador e que funcione como uma extensao do

cartaz.
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4 - ENQUADRAMENTO PRATICO
4.1 - Objetivo do Projeto

Este projeto procura responder as questoes colocadas no inicio deste relatorio. Vai
de encontro a promocao de cartazes que se consigam sustentar com o apoio da realidade
aumentada, ao passar do tempo, tornando-se intemporais e atuais, ja que constituem
uma plataforma de interacdo através da mensagem que transmite.

ApOs levantadas vdrias questdes sobre a relevancia da RA, o desafio proposto
residiu em trabalhar cartazes de diversos autores, com um cunho autoral vincado,
experimentando e transformando de modo a que os pudessemos atualizar para os dias
de hoje.

ApOs estabelecer uma ligacdo entre o cartaz e a realidade aumentada, e de que
forma estes se podem complementar, iniciou-se a experimentacao, colocando em
pratica tudo o que foi investigado e tudo aquilo que foi aprendido com a investigacao
teorica e com o estudo de caso semelhantes, de forma a tirar o maior proveito para este

projeto.
4.2 — Metodologias

Nesta fase do projeto, foram realizadas experimentacoes, estudo de casos e
observacao de exposicoes, tanto presencial como virtualmente. Assim, o enquadramento
pratico do projeto € tido como uma fase de observacao e de experimentacao, na qual a
observacao foi fundamental para a criacdo e aplicacdo de realidade aumentada no
conjunto dos cartazes apresentados. Foi concretizada também uma investigacao de
campo, na exposicao fisica Millennials - Porto Design Biennale, figura 16, e em exposicoes

virtuais como 7he Moving Postere Alchemica Gallery.
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Figura 16 - Post-Print de Serafim Mendes, Millennials - Porto Design Biennale

Para conseguir compreender a realidade e a usabilidade das aplicacdes com
realidade aumentada, foram estudados casos que se serviram da aplicacao de realidade
aumentada em cartazes, de formas diversas, no ambito da bidimensionalidade, da
tridimensionalidade, da explicacdo visual, do contetudo informativo e da experimentacao
visual. Desta forma, foi possivel absorver o comportamento da realidade aumentada
perante vdrios cendrios, figura 17, e, assim, prever os que melhor funcionavam,
comecando a ser tracadas as escolhas que melhor realcavam a comunicacdo pela

conjugacao do cartaz e da RA.

Figura 17 - Experimentacdo de Realidade Virtual e Realidade Aumentada
@Virtual Reality Experience Spot - IX Conferéncia Internacional de Investigacdo e Interven¢ao em

Recursos Humanos

A observacdo e experimentacdo tornou possivel a percecdo do que resultava

melhor em conjunto com as aplicacoes de realidade aumentada, o que permitiu definir
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os critérios de selecao dos cartazes que foram incluidos no projeto. Com isto, come¢amos
a selecionar cartazes que apresentassem fundos neutros/cores solidas, com mensagens
tipograficas e com cariz ativista.

Esta investigacdo e andlise, tornou mais exequivel o afunilamento do tema e de

que forma o projeto iria ser concretizado.

4.3 - Ferramentas para criacdo de Realidade Aumentada

Para criar a camada adicional de informacdo foi necessdrio recolher e
experimentar a oferta de aplicacoes e tecnologias que permitam a criacdo de realidade
aumentada, bem como, a forma como estas plataformas seriam uteis para o projeto a
desenvolver. Atualmente, existem vdrios recursos disponiveis para criar experiéncias
aumentadas a partir de plataformas que permitem a criacao de experiéncias simples de
AR, sem a necessidade de desenvolvimento de linhas de codigo que permitem o
desenvolvimento de aplicativos moveis totalmente personalizados.

De forma a compreender as diferentes técnicas de leitura possiveis, ao longo dos
anos foram desenvolvidas e testadas paralelamente ao desenvolvimento de RA, desde
dispositivos mecanicos, dispositivos ultrassonicos, sensores magnéticos, GPS, bussolas e
sensores Oticos. Uma solucdo ideal nunca foi encontrada, mas conforme as camaras em
dispositivos moveis ficavam melhores - sensores menores e resolucoes mais altas -
devido a sua proliferacdo, surgiam técnicas melhores e mais baratas baseadas na visao
(Peddie, 2017).

Também é possivel criar experiéncias de RA que nio requerem alvos (target
based), também conhecidas como RA sem marcador ou RA espacial. Estas sdo as mais
desafiadoras tecnologicamente, mas ao mesmo tempo as mais promissoras, uma vez que
sdo capazes de integrar o conteudo digital perfeitamente no nosso mundo sem usar uma
referéncia visual especifica (Bimber & Raskar, 2005).

A leitura também pode ser feita usando alvos de imagem que ndo sdo marcadores
fiduciais (marked based). A imagem é convertida em tons de cinza e as suas
caracteristicas naturais geram pontos de referéncia também conhecidos como pontos-

chave que sdo lidos pelo algoritmo de visio computacional (Schmalstieg & Hollerer,
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2016). Este é o método de leitura usado neste projeto, onde os artefactos impressos se
tornam alvos da imagem.

Clarificando  conceitos, existem aplicacoes personalizaveis, Kkits de
desenvolvimento de software (SDKSs) e plataformas de Software como Servico (Saas). Em
alguns casos, pode ser vantajoso desenvolver RA em aplicacoes que permitem a sua
personalizacdo, como situacdes em que o conteudo ¢ mais complexo em relacdo a
interacdo e funcionalidade que ndo seriam suportadas pelas plataformas SaaS ou, por
exemplo, se alguém quiser personalizar o design do aplicativo ou incluir uma marca,
produto ou logotipo do projeto - criando um controle sobre todo o processo. No entanto,
se trabalharmos com apenas algumas experiéncias, isso pode ndo justificar o tempo e 0
investimento financeiro para desenvolver e publicar uma aplicacdo personalizavel.

As plataformas que foram testadas durante este projeto sdo descritas abaixo.
Existem mais servicos disponiveis de RA, no entanto, os que sdo abordados neste
relatorio permitem uma exploracdo variada entre a oferta existente no mercado, de
modo a compreender 0 que torna mais exequivel o projeto com foco na atualizacdo da
mensagem autoral. As plataformas abaixo também oferecem criacdo de conteudo
baseada em navegadores e/ou aplicacoes auténomas.

Assim sendo, foram testadas cinco plataformas de RA: o ARtoolkit, o ZappAR, o
Unity, o Artivive e o Cinema 4D, de forma a perceber quais as suas semelhancas e
especificidades. Deste modo, continuamos a pesquisa, enquanto eluciddvamos questoes
praticas, cumprindo assim o quarto objetivo deste relatorio “Nomear e perceber a

variedade de plataformas que existem para trabalhar com realidade aumentada;”.

Figura 18 - ARToolKit Logotipo
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O ARToolKit, figura 18, é uma biblioteca de software baseada nas linguagens C e
C++. Este ambiente de desenvolvimento baseia-se no uso de marcadores (cartdes com
uma moldura retangular e com um simbolo marcado no seu interior), permitindo o uso
de técnicas de visdo computacional para calcular a posicao da camara real e da sua
orientacdo em relacdo aos marcadores, de forma a que o sistema possa sobrepor objetos
virtuais sobre os marcadores (Kato H., 2020).

ARToolKit é uma ferramenta de codigo aberto que possibilita alteracdo e ajustes
para aplicacoes especificas, fornecendo as ferramentas necessdrias e apoio a qualquer

utilizador.

Zappar

Figura 19 - ZappAR Logotipo

A ZappAR, figura 19, ¢ uma aplicacio que possibilita criar e interagir com
experiéncias 3D em tempo real. Através do seu software ZapWorks Studio, é possivel
construir experiéncias interativas em 3D, com a possibilidade de adicionar varias opcoes
pré-definidas (animacdes, sons, etc). A aplicacio suporta realidade aumentada baseada
em visdo e ambientes 3D orientados por giroscopio e projetados para dispositivos
moveis. Além disso, a sua linguagem de programacao, baseada em JavaScript, torna o seu
funcionamento mais intuitivo e ao alcance daqueles dispostos a aprender uma nova

ferramenta (ZappAR, 2020).

4£Z>urﬁty'

Figura 20 - Unity Logotipo
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O Unity, figura 20, é um mecanismo que pode ser usado para criar jogos
tridimensionais, bidimensionais, de realidade virtual e de realidade aumentada, além de
simulacoes e outras experiéncias. Este software foi adotado por industrias fora dos
videojogos, como filmes, industria automadvel, arquitetura, engenharia e construcao,

dado o grande nivel de mutabilidade e versatilidade que oferece (Unity, 2020).

ART|IVIVE

Figura 21 - Artivive Logdtipo

A Artivive, figura 21, ¢ uma plataforma digital que permite aos artistas criar novas
dimensdes para o espectro da arte, ao permitir uma ligacao entre a arte fisica e a arte
digital. No entanto, apenas funciona como aplicacdo de leitura de realidade aumentada.
As vdrias camadas de realidade tém de ser criadas e sO depois é que ¢ possivel o seu
upload para a plataforma, funcionando como hospedeiro de toda a informacao criada

por outro software (Artivive, 2020).

.4

CINEMA4D

Figura 22 - CINEMA 4D Logotipo

O CINEMA 4D, figura 22, é um programa de computador comercial para
modelagem 3D, texturizacdo, iluminacdo, animacado e renderizacao 3D. Por ser um
programa bastante completo, possibilita a cria¢do de objetos, animacoes reais, etc, o que
torna exequivel a criacdo de novos conteudos. Permite ainda a possibilidade de criar
animacoes em 3D para, de seguida, fazer o upload em plataformas que facam a ligacao

entre este objeto virtual e outro real (MAXON, 2020).



No final desta fase de experimentacdo foram selecionados o software Cinema 4D
e a aplicacao Artivive.

O Cinema 4D foi escolhido porque funcionava em vdrias plataformas e havia
muito conteudo online para aprender, sendo que outras op¢oes ndo eram tao vidveis pelo
tempo de estudo necessdrio para compreender melhor o seu funcionamento e para que
fosse possivel uma melhor rentabilizacdo do tempo do projeto, assim, no CINEMA 4D
foram criados os elementos virtuais que, a posteriori, foram adicionados na aplicacao
Artivive para realizar a ligacdo com o cartaz fisico, criando uma camada de realidade
aumentada. Nesta fase a aplicacdo Artivive funciona como o veiculo de comunicacao
entre o mundo virtual e o0 mundo real, mesmo considerando todas as suas limitacoes
foram levadas em conta as suas funcionalidades de leitura rdpida de imagens e de
facilidade de obtencdo da aplicacdo através de qualquer loja de aplicacdo. Permitindo
assim uma maior facilidade de obtencao da experimentacao pelo utilizador.

Esta virtualidade associada a realidade fisica perfaz a experiéncia da realidade
aumentada perfazendo a ‘realidade global’ e nova informacdo que se propde. O
desenvolvimento dos cartazes serd explicado com maior profundidade, no capitulo da

implementacao.

4.4 - O Projeto

O projeto foi progressivamente construido e delineado com o passar do tempo,
suportado pelas experiéncias desenvolvidas no decorrer do enquadramento teorico e
pratico deste relatorio, previamente descritas.

Ao longo de seis meses foi criada uma linha temporal de acontecimentos que
permitiram organizar e situar o projeto no seu todo.

Em janeiro foi elaborado um cronograma provisorio para todas as etapas do
projeto e, apos realizado o enquadramento tedrico, deu-se inicio ao estudo de casos para
assimilar conhecimentos em projetos concretizados e tidos como aceites na sociedade.
No meés seguinte, em fevereiro, com o estudo de casos completo foi possivel realizar uma
comparacdo, entre os melhores exemplos, para perceber quais os critérios a tomar na
escolha de cartazes. Assumidos os critérios de selecdo, 0s cartazes comecaram a ser

selecionados para experimentacao.



No decorrer do meés de marco foram efetuadas experimentacdes com varios
cartazes selecionados, com a finalidade de perceber se os mesmos tinham a capacidade
para receber uma nova camada de informacao e, de que forma a mesma poderia dar
continuidade a mensagem do cartaz.

No meés de abril e maio foi possivel dar continuidade as experimentacdes de forma
mais solida, permitindo chegar a resultados satisfatorios que davam resposta a questao
de investigacdo: De que modo o contributo do design com recurso a contextos de
realidade aumentada se encontra na possibilidade de criar um cartaz ilimitado?

O meés de junho permitiu limar as arestas do projeto, melhorando interacoes,
mensagens e a rapidez de leitura da aplicacao Artivive no cartaz fisico.

O foco do projeto, consistiu no tratamento da informac¢ao num cartaz, percebendo
de que forma a RA pode entdo acrescentar informacao, sem alterar a identidade autoral
do mesmo, mantendo o seu suporte fisico, mas adicionando uma nova camada de
realidade. Assim, o objetivo deste trabalho € responder a questao de investigacao, e desse
modo, transformando o cartaz num veiculo condutor de informacao, que servird de
ligacao ao conteudo digital que podera encontrar-se em constante atualizacao.

O projeto aglomera um conjunto de 6 cartazes, por si sO relevantes no contexto
grafico, e que refletem temadticas relacionadas com a luta pelos direitos e conquistas do
ser humano. Propomos, com a atualizacdo de informacao, ndo dissipar o seu sentido nem
cardcter autoral, mas tornd-los mais ricos e intemporais.

A partir do momento em que a informacdo se encontra alojada na RA e ndo no
poster, 0 mesmo pode ser reutilizado vezes sem conta, sem que seja perdida a sua
principal funcdo, a de disseminar informacao, procurando obter-se desta forma a

persecucao de um cartaz ilimitado.

Janeiro Fevereiro Marco

v Estudo de Casos; v" Comparacgao do Estudo v' Experimentagdao com
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4.4.1 - Fukuda, 1975

Em 1975, Shigeo Fukuda ganhou o Warsaw Poster Contest com aquele que € 0 seu
mais conhecido trabalho nos dias de hoje: “ Victory 1945, figura 23. Este cartaz expoe
uma bala que ruma em direcao ao cano da arma, simbolizando o fim de uma guerra. Este
era o tipo de humor utilizado por Fukuda para ilustrar os seus cartazes, usando o
minimalismo e uma voz que transmitia mensagens de antiguerra e ambientalistas
(Penney, 2017).



Figura 23 - Fukuda, 1975

-
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Este cartaz ¢ a representacao do fim da segunda Guerra Mundial, atuando como
transmissor da mensagem dos tempos de paz. No entanto, nos dias de hoje, mesmo sendo
um cartaz conceituado, € possivel trabalhar na apropriacdo da sua notoriedade para fazer
passar novas mensagens, sem alterar o seu significado original, com o apoio da realidade
aumenta. O cartaz ird, assim, crescer em matéria de informacao transmitida mantendo
sempre o0 seu conteudo original, apenas sendo adicionada uma nova camada de
informacao, atualizada sempre que necessdrio (Johnny, 2015).

De forma a dar continuidade a mensagem primordial do cartaz, foi iniciado um
processo de investigacdo sobre como devia ser feita a sua atualizacdo para os dias de
hoje, e de que forma se poderia acrescentar algo de novo. Desde o inicio do ano de 2020,
0 tema do combate a pandemia da COVID-19 revelou-se primordial. Assim sendo, foi
criada uma relacdo entre o final da segunda guerra mundial e o possivel final da atual

pandemia.

Figura 24 - Victory, bala tridimensional
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Figura 25 - Victory, COVID-19 tridimensional

No CINEMA 4D foi modelada uma bala conivente, figura 24, com a original do
cartaz, e igualmente modelado o simbolo grafico do coronavirus, figura 25. Ao mesmo
tempo € criado um sistema rotativo de representa¢ao do ano em que acabou a segunda
guerra mundial e do ano em que era esperado o fim do combate ao coronavirus.

No entanto, esta experiéncia foi descartada pelo facto de criar um ruido a
transmissao da mensagem inicial e de visualmente ser disforme do cartaz original, nao
transmitindo a sensacdo de continuidade, mas sim de desconforto ou até mesmo de
desconexao.

Assim sendo, a temdtica da COVID-19 foi colocada de parte e o foco principal foi
perceber o conceito de guerra e qual o sentimento que este pode transmitir.

Deste modo, ao fazer uma andlise critica chegou-se a conclusdo de que o cartaz
pretendia ilustrar o fim da maior guerra vivida até 1945, aglomerando um significado de
que finalmente estdvamos em paz. Para complementar essa informac¢ado, com o auxilio
da realidade aumentada, foi feito um estudo para perceber, desde entdo, quantas guerras
despoletaram até aos dias de hoje, que resultaram em milhdes de mortes, questionando

assim a expressao “ Victory”, figura 26 e 27.



Q 1975
S
VICTORY ?

Figura 26 - Victory, pergunta sobre a vitoria

Shigeo Fukuda
1975

VICTORY ?

Figura 27 - Victory, pergunta sobre a vitoria 2

Dada a dimensao, no nome, das grandes guerras que decorreram, ao longo dos

ultimos anos, estas podem, por vezes, extravasar as dimensoes do cartaz, figura 28. Este
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extravasamento, associado aos diversos nomes aplicados fortalece a ideia de que o
cartaz ndo ¢é suficientemente grande para acarretar todos os titulos, ajudando a

questionar o conceito de vitoria e o fim de qualquer guerra ou conflito.

i CONGO WAR 2003

Shigeo Fukuda
1975

VICTORY ?

Figura 28 - Victory, os limites do cartaz



Shigeo Fukuda
1975

VICTORY ?

Figura 29 - Victory, o cartaz inacabado

O cartaz fica assim inacabado, podendo sofrer alteracoes na sua informacdo com
0 passar do tempo. Incorpora, como mais recente, a guerra no Afeganistao, figura 29, que
ainda ndo tem data de término, mas que ja conta com milhdes de mortes. A informacao
pode ser alterada, consoante a atualidade mundial, sendo garantido um suporte para essa

atualizacao.

4.4.2 - Tate, 2007

Em 2007, Christian Tate desenvolveu um conjunto de cartazes para a campanha
de 2007 da Stonewall que queria alertar para o bullving homofobico nas escolas de
Inglaterra, figura 30. Apos tornados publicos vdrios incidentes, foi criada uma campanha
com o proposito de alertar para a problemadtica existente, por forma a sensibilizar a

populacio para nio discriminarem ninguém pelas suas diferencas (Tate, 2007).



SOME
PEOPLE
ARE GAY.

*Stonewall

www.stonewall.org.uk A gt s st euc epeon

Figura 30 - Tate, 2007
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No inicio do século XXI a homossexualidade € tida como aceite, mas ainda se sofre
com o preconceito da sociedade. Atualmente, os jovens sdo os principais defensores dos
direitos das minorias e aqueles que aceitam com mais facilidade tudo aquilo que foge a
regra, sendo necessdria a criacdo de espacos para dar visibilidade a novas formas de ser

e a novas formas de encarar e respeitar o outro (Bernstein & Schaffner, 2005).

ARE G AY Cristian Tate
L J

*Stonowell
B

Figura 31 - Some People Are Gay, utilizacdo do termo GAY

O principal objetivo da complementaridade desta mensagem, no cartaz atual, ¢ a
de dar espaco e visibilidade a todos aqueles que ndo se sentem representados pelo termo
“gay”, figura 31, aproveitando a intencao de normalizar o diferente e fazendo referéncia

ao infinito espectro da sexualidade, figura 32.
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Figura 32 - Some People Are Gay, utilizacao do termo BI

Ao cartaz € introduzida uma nova camada de informacdo que amplifica parte da
mensagem inicial do cartaz, introduzindo novos termos e finalizando com a aglomeragao
de toda uma comunidade, para gerar um sentimento de representatividade ao utilizador
desta experiéncia. Este pode, a qualquer momento, ser alterado e atualizado consoante

a evolucao do meio social em que se encontra, figura 33 e 34.
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Figura 33 - Some People Are Gay, utilizacdo do termo NON-BINARY

B I I + Cristian Tate
® 2007
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Figura 34 - Some People Are Gay, utilizacido do termo LGBTQI+



4.4.3 - Fairey, 2017

“WE THE PEOPLE”, figura 35, consiste num conjunto de 3 cartazes criados para
protestar contra as politicas do atual Presidente dos Estados Unidos América, Donald
Trump. Criando uma narrativa continua do cartaz “Hope”, de Shepard Fairey, alusivo a
campanha de Barack Obama, foram criadas trés figuras femininas que representam
comunidades desacreditadas nos discursos do referido presidente: uma mulher
muculmana, uma mulher latina e uma mulher afro-americana (Artsy, 2020). Os cartazes
incluifam frases com o intuito de fazer ouvir aqueles que eram silenciados pela
administracdo de Trump. Estas trés frases foram retiradas da constituicdo americana, e
as cores dos cartazes simbolizam a bandeira do mesmo pais, tendo sido utilizados em

protestos pacificos por todos os Estados Unidos da América (Amplifier, 2020).
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Shepard Fairey

-WE THE PEOPLE -

~ -WE THE PEOPLE -

Figura 36 - WE THE PEOPLE, transicdo em rodapé de diferentes mensagens

Shepard Fairey

_-WE THE PEOPLE - -

GNITY

~-WE THE PEOPLE -

Figura 37 - WE THE PEOPLE, transicdo em rodapé de diferentes mensagens, parte 2
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Neste projeto, o foco foi a rentabilizacdo dos cartazes num so, ou seja, transmitir
as trés mensagens num unico cartaz de forma a que todos tivessem o mesmo grau de
visibilidade, figura 36 e 37.

Com o apoio da realidade aumentada, foi inserida uma sobreposicao da camada
de informacdo do cartaz atual com as outras duas que se encontravam no conjunto de

cartazes produzidos.

Shepard Fairey

-WE THE PEOPLE -

\RE GREATER THAN

Figura 38 - WE THE PEOPLE, segundo cartaz de trés
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Shepard Fairey
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-WE THE PEOPLE -

DEFEND DIG

Figura 39 - WE THE PEOPLE, terceiro cartaz de trés

Assim sendo, o utilizador terd a possibilidade de receber trés vezes mais
informacdo do que observando apenas num dos cartazes, figura 38 e 39. Com a realidade
aumentada as mensagens transmitidas pelos trés cartazes poderdo ser alteradas e

atualizadas a qualquer instante.

4.4.4 - Garrett, 2018

Num conceito diferente de apropriacao, Malcolm Garrett, em 2018, celebrou o
quinquagésimo aniversario do cartaz original de John e Yoko, “ War Is Over If You Want
/f’, com um tributo que faz referéncia ao Brexit, figura 40 (Ong, 2018). O intuito era o de
fazer passar a mensagem de que finalmente todos estavam a perceber que o Brexit era
impossivel e que ndo podia ser concretizado, pois nenhuma das partes estava de acordo.

No entanto, tal ndo se verificou (European, 2018).
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Figura 40 - Garrett, 2018
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Mesmo com uma mensagem tao poderosa como esta, a verdade é que foram
precisos quatro anos de negociac¢des, em que ambas as partes, inumeras vezes recuaram
e voltaram a negociar uma solucdo para o pacote de saida do Reino Unido da
comunidade Europeia, despertando uma ideia de brevidade que por sua vez era

irrealista, pois estava em constante mudanca, figura 41 e 42.

BREXIT

Malcolm Garrett
2018

BREXIT
, IS
OVER!

Figura 41 - Brexit is Over, primeira experiéncia - sem a palavra “almost”
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BREXIT

Malcolm Garrett
2018

BREXIT
, IS
OVER!

Figura 42 - Brexit is Over, primeira experiéncia — com a palavra “almost”

Ap0s a investigacdo sobre este tema, era notorio a quantidade de noticias que a
imprensa divulgava diariamente sobre as datas de saida da Unido Europeia, sendo as
mesmas alteradas passado algum tempo, criando um efeito de bumerangue, em que era
dada uma sensacdo de voltar a estaca zero.

De forma a emular no cartaz essa oscilacdo foi criado no cartaz o processo de
adicdo de uma nova camada de informacdo. Com a utilizacdo de apenas uma palavra era
possivel alterar a mensagem transmitida no cartaz. A palavra “ALMOST” simbolizava a
incerteza da saida da Unido Europeia, ndo afirmando com seguranca quando esta se iria
proporcionar.

Inicialmente foi apenas acrescentada uma palavra como complemento ao cartaz,
mas a mesma tornava-se quase neutra, nao criando o efeito desejado para realmente
interagir com o utilizador.

Por forma a criar uma ideia de repeticdo e de situacdo geogrdfica sempre no
mesmo ponto de partida, foi criado um objeto tridimensional que simboliza as voltas
necessarias para assegurar o acordo, que durante muitos anos também andou as voltas

sem ser encontrada uma solucao e sem nunca sair do mesmo sitio, figura 43, 44, 45 e 46.
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Figura 43 - Brexit is Over, primeiro de quatro

BREXIT

Malcolm Garrett
2018

BRIESXIT

Figura 44 - Brexit is Over, segundo de quatro

72



BREXIT

Malcolm Garrett
2018

BREXIT
, IS
OVER!

Figura 45 - Brexit is Over, terceiro de quatro

Malcolm Garrett
2018

BREXIT
, IS
OVER!

Figura 46 - Brexit is Over, quarto de quatro



Este cartaz encontra, assim, uma forma de se reinventar mediante a atualizacio

da informacao, que por vezes € mais rapida que a propria disseminacao do cartaz fisico.

4.4.5 - Dome, 2017

O cartaz “/ MARCH FOR", figura 47, foi criado pelo estudio DOME, com o intuito
de ser replicado e reutilizado vezes sem fim nos protestos e marchas que lutam pelos
direitos humanos. A sua principal funcdo ¢ a de ajudar na contextualizacao de futuros
protestos, de forma mais facil, permitindo uma melhor disseminacido da informacao
(Dome, 2017).
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FOR

Figura 47 - Dome, 2017



Neste projeto, a realidade aumentada funciona sempre com a adi¢cdo de nova
informacao, nunca substituindo a mensagem do cartaz, pois este deixa a mensagem em

aberto, figura 48.

MARCH

FOR

MY RIGHTS

Figura 48 - | MARCH FOR, acréscimo da mensagem

O cartaz encontra-se assim com a possibilidade de receber novas mensagens
sempre num sentido de protesto, facilitando a adicdo de uma nova camada de
informacao.

Seguindo o seu intuito, foi adicionada a expressao “My Rights”, tendo a facilidade
de ser altamente abrangente e de, a qualquer momento poder ser alterada consoante a
sua necessidade. Encontra-se modelada num formato de dois cilindros com degrade, que

transmitem a sensacao de marcha, figura 49.
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Figura 49 -  MARCH FOR, rotacdo das palavras

4.4.6 - Memphis, 1968

O cartaz “/ AM A MAN, figura 50, foi utilizado em 1968 nos protestos de
trabalhadores Afro-americanos que entraram em greve por melhores condi¢oes de
trabalho e por aumentos nos seus vencimentos. Os protestos ganharam maior impulso
apos a morte de Martin Luther King Jr., que lutava pelos direitos da igualdade entre

homens e mulheres independentemente da sua cor (Walman, 2018).
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Figura 50 - Memphis, 1968
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Em 1968 estavam em causa os direitos dos homens trabalhadores. Atualmente, e
com a morte de George Floyd nos Estados Unidos da América, por motivos de
brutalidade policial, a populacio saiu a rua a nivel mundial para que as suas vozes fossem
ouvidas (Taylor, 2020). No entanto, se na década de 60 os homens eram a principal forca
laboral, hoje a luta contra a discriminacao racial deixa de ser do homem e passa a ser do
ser humano.

Tendo como principal funcdo a inclusdo social, o objetivo deste projeto foi o de
englobar todas as pessoas, num sistema universal, sendo adicionadas novas palavras que
representam aqueles que tiveram de lutar pelos seus direitos para serem ouvidos, figura

ole b2

Memphis
1968

Figura 51 - 1 AM A MAN, referéncia ao homem
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Memphis
1968

Figura 52 - I AM A MAN, referéncia a mulher

Sempre que existe uma transicao para uma nova palavra existe uma dificuldade
de aceitacdo da mesma, quase que ndo autorizando a sua presenca, tendo de ser exercida
uma forca maior para que os direitos de uma pessoa possam ser vincados. No final, ¢

utilizada a palavra “HUMAN” para englobar todas as pessoas, figura 53 e 54.
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Memphis
1968

Figura 53 - I AM A MAN, referéncia a crianca

Memphis
1968

Figura 54 - 1 AM A MAN, referéncia ao ser humano
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4.5 - Implementacio

ApOs terem sido selecionados os programas a utilizar e terem sido definidos de
que forma os cartazes iriam ser apropriados, passamos a fase da concec¢ao dos mesmos.
O primeiro passo consistiu na modelacdo e criacdo de conteudo tridimensional
no CINEMA 4D para os cartazes, criando uma camada de informacao que se sobrepde as

dimensoes do cartaz fisico, figura 55 e 56.

e W

Figura 55 - Implementacdo através do CINEMA 4D
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Figura 56 - Implementacao através do CINEMA 4D

As cores e tipografia escolhidas foram utilizadas em concordancia com os cartazes
fisicos e as carateristicas utilizadas pelo seu autor. Em alguns casos foi necessario
recorrer a tipos de letra que se aproximavam, o mais possivel, do original dando a
resposta ao quinto objetivo do projeto “Criacao de elementos tipogrdficos que
correspondam a mensagem original e acrescam novos sentidos aos cartazes
selecionados;’.

Apos a modelacdo dos elementos tridimensionais e a criacdo de outros elementos
tipograficos, surgiu a necessidade de criar uma animacao que seria depois aplicada ao
cartaz fisico. Na sua grande maioria, as animacdes foram de cardter rotacional, sendo
que, em alguns casos, foram aplicadas deformacoes a rotacao, degradés, iluminacao e
fundos, para que fosse mais facil a sua remoc¢do ou transicao na adicdo ao cartaz fisico.

O CINEMA 4D combina a criacao de conteudos com a animac¢do dos mesmos de
uma forma integrada e muito facil de manipular, o que torna o trabalho mais interessante
e apelativo, figura 57 e 58. Apos a exportacdo do trabalho, o mesmo foi alojado na

aplicacao que estabelece a ligacao entre o projeto fisico e o projeto virtual, figura 59 e 60.
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Figura 58 - CINEMA 4D, tipografia

Nesse momento, a aplicacao Artivive, funciona como veiculo de comunicagao
entre estes dois mundos para a criacao de realidade aumentada.
Esta aplicacdo funciona como o local para alojar e organizar todos os ficheiros

consoante o plano previamente estipulado, figura 59 e 60.
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Figura 59 - Artivive, ordenacdo e sele¢io de camadas
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Figura 60 - Artivive, reposicdo e dimensdo dos elementos

Ao mesmo tempo, também disponibiliza um conjunto de funcoes, tais como a de
remover o fundo dos objetos ou uma determinada cor, de movimentar o objeto para
determinada posicao e também a opc¢ao de redimensionar os mesmos consoante a op¢ao

de cada um, figura 61.
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Figura 61 - Artivive, ordenacdo da sequéncia

ApOs a conclusdo e realizado o upload, a informacdo fica disponivel no servidor
da aplicacao Artivive, garantindo que qualquer pessoa com a aplicacio instalada no seu
dispositivo movel possa desfrutar deste aumento de realidade, ao apontar a camara do

seu dispositivo para o cartaz fisico.

4.6 — Resultado

O presente projeto consistiu na apropriacao de seis cartazes com o intuito de lhes
conferir uma nova vida, dando continuidade a sua mensagem e tendo como principio a
sua atualizacdo no decorrer da contemporaneidade, respondendo assim ao sexto e
ultimo objetivo do projeto “Aplicagdo de realidade aumentada em seis cartazes,
alterandosatualizando a sua mensagem inicial, de forma a criar uma continuidade ao
original’.

A todos os cartazes foi adicionada uma nova camada de informacao, através da
aplicacdo de realidade aumentada ao objeto fisico jd existente. O cartaz tem, mediante
as mensagens, uma continuidade e vida prolongada procurando chegar ao cartaz

ilimitado, sendo que lhe foi conferido um suporte, neste caso o papel. A aplicacao de
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realidade aumentada torna as possibilidades infinitas para o acréscimo de informacao,
podendo mesmo ser considerado um novo meio de comunicacao.

Esta comunicac¢ao encontra-se em constante atualizacdo, para que a mensagem
transmitida seja sempre a mais atual e correta, pois encontramo-nos numa aldeia global
na qual a partilha e atualizacdo de informacdo avanca a uma velocidade muito
avassaladora, tornando por vezes complicada a atualizacdo de projetos de suporte fisico.

Assim sendo, o resultado global do projeto é satisfatorio, positivo e inquisitivo,
tendo em conta a intencdo do acréscimo de uma nova camada de informacao, que
adicione valor ao cartaz enquanto artefacto, nunca substituindo o seu valor autoral,

propondo-se sim a que este seja continuamente enriquecido.
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5 - CONCLUSAO

De que modo o contributo do design com recurso a contextos de realidade

aumentada se encontra na possibilidade de criar um cartaz ilimitado?

Este projeto revelou-se um grande desafio, que permitiu desenvolver
competéncias tanto tedricas como prdticas, com o intuito de dar resposta a questao de
investigacao.

No seu enquadramento teorico foi elaborado um estudo sobre o cartaz e sobre a
realidade aumentada vendo, deste modo, de que forma estes dois se completam e criam
a diferenca, sendo este o foco do meu projeto. De seguida, foi realizado um estudo de
casos com exemplos de projetos que representam a atualidade e que funcionam como
referéncias para o desenvolvimento do projeto pratico. O enquadramento pratico,
permitiu a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos e exploracdo do proprio
desenvolvimento e aplicacdo do projeto, sendo criado um fio condutor que explica e
analisa de que modo foi desenvolvido todo o projeto e experimentacoes, e qual a sua
finalidade.

Ainda no enquadramento teorico a existéncia de novas abordagens praticas ao
cartaz revela uma abertura, ainda pouco explorada, para a investigacao nesta drea e que
despertou o interesse e despoletou toda a pesquisa recolhida, bem como a necessidade
de consolidacao de conceitos e termos.

Relativamente ao cartaz, explorou-se a sua etimologia e definicdo, vincando bem
as definicdes chave do cartaz para uma investigacao cientifica bem consolidada. Foi
estudado o cartaz tradicional e de que forma este tem evoluido, seguindo o raciocinio de
Helena Barbosa (2011) na sua classificacdo e divisdo, de forma a conseguir distinguir os
tipos de cartazes com base em descricoes fisica. Teve-se como foco, qual o
enquadramento do cartaz e a sua evolucao, para conseguir compreender e agregar, na
sua esséncia, uma vertente mais tecnologica, neste caso a realidade aumentada.

Na mesma linha de pensamento, em relacdo a realidade aumentada foi explorada
a sua definicdo e a sua origem, vendo de que forma esta tecnologia tem evoluido e como
se diferencia de outros tipos de virtualidade. Por fim, foi analisada a sua relevancia, tendo

sido sempre concebida uma ligacdo com o cartaz.
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A interatividade, num cartaz, permite que o utilizador crie uma relacdo sensorial
com 0 mesmo, através de uma aplicacao num dispositivo movel, que reconhece o codigo
de ativacao e cria imagens ou objetos virtuais que se sobrepdem ao ambiente real,
criando a ilusdo de que existem uma nova realidade, adicionando mais informacao, que
se for devidamente atualizada, pode criar um suporte de transmissao de mensagens.

ApOs consolidar conhecimentos, tanto pela investigacao cientifica como pelo
estudo de casos, o projeto, no enquadramento pratico, permitiu uma melhor
compreensao a nivel tecnoldgico e funcional da complementaridade entre o cartaz e da
realidade aumentada. Foi necessario recolher e experimentar a oferta de aplicacoes e
tecnologias que permitem a criacao de realidade aumentada, bem como a forma como
estas aplicacOes seriam uteis para o projeto a desenvolver. Desta forma foi possivel
chegar a conclusdo da boa comunicacao e funcionalidade entre o Cinema 4De o Artivive,
tendo sido estas as plataformas de trabalho escolhidas para o desenvolvimento do
projeto. O projeto foi sendo progressivamente construido e delineado com o passar do
tempo, suportado pela consolidacao de conhecimentos e experiéncias desenvolvidas no
decorrer do enquadramento teorico e pratico deste relatorio.

Concluidos o estudo de casos e a experimentacdo de software de realidade
aumentada, foi possivel delinear critérios de selecao para a recolha de cartazes, para
apropriacdo e posterior adicdo de nova informacdo. Este projeto aglomera um
trabalhado realizado em seis cartazes com relevancia no contexto grafico e que refletem
temadticas relacionadas com a luta pelos direitos e conquistas do ser humano, ricos em
tipografia e com fundos neutros que facilitam a sua manipulacdo com realidade
aumentada, ndo criando ruido visual ao utilizador, nao dissipando o seu cardcter autoral,
mas tornando-os, mais ricos, intemporais, ilimitados.

Esta investigacdo, andlise e experimentacdo, tornou mais exequivel o
afunilamento do tema e da forma como o projeto foi concretizado. A realidade
aumentada torna-se relevante, dada a amplitude do seu uso, e tem uma grande
relevancia quando bem aplicada em determinados contextos, permitindo uma interacao,
sendo essa a esséncia da experiéncia do utilizador, que pode ser explicada pela forma
COmMo 0 mesmo interage com o objeto.

A realidade aumentada continua a ser uma tecnologia muito promissora e em

constante crescimento. No futuro, com a possibilidade da substituicdo dos seus
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dispositivos moveis por lentes de contacto, a aproximacdo ao utilizador pode ser ainda
maior, pois com esta simplificacio, pode ser adicionado a tudo uma nova camada de
virtualidade, em tempo real, ao utilizador, consolidando assim um novo meio de
comunicacao.

Assim sendo, este relatorio de projeto funciona como o inicio da minha
investigacao cientifica na drea da realidade aumentada e sobre a forma como esta pode
crescer. Com o aprofundar de conhecimentos e conceitos, o futuro do meu trabalho
passa por perceber como o utilizador consegue acompanhar a evolucao desta tecnologia
e de que forma a mesma € aplicada no quotidiano, tendo como intuito uma melhor
comunicacao de informacao, contando que poderd, por questoes de sustentabilidade, vir
a ser um suporte para a disseminacdo em massa de informacdo em constante
atualizacdo.

Existem varios projetos realizados com realidade aumentada, sendo mais comum
a sua observacdo em exposicoes ou aplicacdes prdticas, mas a tentativa de trabalhar o
modo como podemos aplicar a realidade aumentada num cartaz ja existente, levanta
questoes de apropriacao e de intemporalidade. O desafio passou por demonstrar essa
possibilidade de apropriacdo e de natural evolu¢ao da natureza do cartaz, reconhecendo
o momento de mudanca material em que vivemos, zelando pela sua mensagem original.
No entanto, outra das abordagens de investigacdo futura poderd passar por analisar
como a evolucdo do cartaz, quando associado a RA, poderd passar a estar aliado a
possiveis salvaguardas e/ou continuidade, por parte dos seus criadores, a sua
manipulacao.

Respondendo a questdo de investigacdo acima colocada, o resultado global do
projeto € satisfatorio, positivo e inquisitivo, tendo em conta a intencdo do acréscimo de
uma nova camada de informacao, que adicionasse valor ao cartaz enquanto artefacto,
nunca substituindo o seu valor autoral, enriquecendo-o cada vez mais e tornando-o
assim ilimitado. Com a facilidade de atualizacdo da informacdo nas plataformas de
realidade aumentada € possivel criar um cartaz ilimitado com uma constante atualiza¢ao
da sua informacdo, apenas carecendo de um suporte fisico para a leitura desta nova e
atualizada camada de virtualidade, sendo assim possivel criar um cartaz que transmita
novos conteudos com o passar do tempo e nunca estagne a disseminacao de informacao

ao utilizador.
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Anexo A - Cartaz: “Victory 1945




Anexo B - Cartaz: “Some People Are Gay”
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Anexo C - Cartaz: “WE THE PEOPLE” 1/3
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Anexo D - Cartaz: “WE THE PEOPLE” 2/3
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Anexo E - Cartaz: “WE THE PEOPLE” 3/3
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Anexo F - Cartaz: “Brexit is Over”
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Anexo G - Cartaz: “I MARCH FOR”
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Anexo H - Cartaz: “I AM A MAN”
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