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RESUMO ANALITICO

O presente relatorio pretende explicar e descrever todo o processo de concecao,
desenvolvimento e produc¢do do projeto realizado ao longo do 2° ano letivo do Mestrado
de Sistemas e Media Interativos na Escola Superior de Media Artes e Design.

Com este projeto é pretendido explorar o conceito do augmented storytellingpara
promover uma relacao emocional entre o utilizador e a cidade do Porto. Isto € feito com
a criacao de um prototipo de uma aplicacdo que visa, através da realidade aumentada,
dar a conhecer locais desconhecidos e historias da cidade aos turistas que a visitem.
Como o nome da aplicacio indica: Tell Me Porto (Conta-me Porto), esta explora o
conceito de djgital storytellingpara o turismo.

Criou-se um conceito que procura estimular a cultura através de contos e lendas
ilustrados e animados e enquadrados nos proprios locais da cidade através de realidade
aumentada. Depois, desenvolveu-se toda a linguagem grafica desenhando o modelo de
interacdo e por fim implementou-se um sistema de realidade aumentada para
dispositivos moveis.

O objetivo deste projeto ¢ idealizar, desenvolver e prototipar uma aplicacdo de
realidade aumentada para o turismo, mais especificamente as historias e mitos
desconhecidos da cidade do Porto, e de futuro disponibilizd-la para que toda a gente a
possa experienciar. Sendo que o prototipo final ndo estard totalmente finalizado, mas

permite compreender todas as suas funcionalidades e cumpre o objetivo inicial.

Palavras-chave: Turismo; Realidade Aumentada; Augmented Storytelling.






ABSTRACT

This report aims to explain and describe the whole process of design,
development and production of the project carried out during the 2nd academic year of
the Interactive Media and Systems Master in the School of Media Arts and Design.

With this project we intend to explore the concept of augmented
storytelling to promote an emotional relationship between the user and the city of Porto.
This is done by creating a prototype of an application that aims, through augmented
reality, to show unknown places and stories of the city to tourists who visit it. As the
name of the application indicates: Tell Me Porto, it explores the concept of digital
storytelling for tourism.

We created a concept that seeks to stimulate culture through illustrated and
animated tales and legends framed in the city's own places through augmented reality.
Then, the graphic language was developed, designing the interaction model, and finally
an augmented reality system for mobile devices was implemented.

The goal of this project is to idealize, develop and prototype an augmented reality
application for tourism, more specifically the unknown stories and myths of the city of
Porto, and in the future make it available for everyone to experience. Being that the final
prototype will not be fully finalized but allows to understand all its features and meets

the initial goal.

Keywords: Tourism; Augmented Reality; Augmented Storytelling.






SUMARIO

. CAPITULO1-INTRODUGAO _____ 15
L1 Contextualizacdo ______________ 15
1.2.  Objetivos ___________ 15

2. CAPITULO2-ESTADODEARTE_____ 17
2.1.  Realidade Aumentada ___________________________________________ 17

211 Evolu¢do Historica ____ 18
2.1.2. Realidade AumentadanosJogos_______ . ___ 19
2.1.3. Realidade AumentadanasArtes ________________________________________ 20
2.14. Realidade Aumentada no Turismo ______________________________________ 22
22, Animac¢do ____________ 23
221 Histéria da Animacao___________ 23
2.2.2.  Oimpacto da Animacao em diferentes contextos ________ 24
2.2.3. 12 Principios da Animacdo__________ 25
224, AsEmocdes________ 27
2.2.5. EmocoesdasPersonagens_____________________________________________ 27
22.6.  AnimacdonosJogos ___________ 28

2.3.  Experiéncia do utilizador em aplicacoes de Realidade Aumentada para o Turismo__ 29

2.3.1. UXem Aplicac¢des de Realidade Aumentada______________________________ 31
2.3.2.  Tendéncias e Oportunidades ________ 33

2.4.  Digital Storytelling _________________ o ________ 34

3. CAPITULO 3 - ENQUADRAMENTO DOPROJETO _ 35
3.1.  Propdsito do Projeto________________ o _____ 35
3.2.  Metodologia _________________ 36
3.3.  Narrativas _____________________ 37
4. CAPITULO 4 - DESENVOLVIMENTO PRATICO 42

4.1.  Criacao de Esbocos 42



4.2. Modelacdo e Animacdo 2D e 3D

4.3.  Desenvolvimento do Protétipo

4.4. Testes de Usabilidade

5. CAPITULO 5 - CONCLUSAO

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ANEXOS

44

46

56

58

61






Lista de tabelas/ilustracoes/siglas

Figura 1 - Storyboard MeninaNua ______________________________________________ 38
Figura 2 - Storyboard Fonte das Aguas Férreas 39
Figura 3 - Storyboard Bairro Herculano______________________________________________ 40
Figura 4 - Storyboard Portado Olival _______________________________________________ 41
Figura 5 - Tons de cinza utilizados nas animag¢des _____________________________________ 42
Figura 6 - Paleta cromética utilizadanoslocais _______________________________________ 43
Figura 7 - Palavra para o Local Bairro Herculano _______ . _____ 44
Figura 8 - Personagem desenvolvida no Cinema4D sem Subdivisao de superficies _________ 45
Figura 9 - Personagem desenvolvida no Cinema4D com Subdivisao de superficies _________ 45
Figura 10 - Workflow inicial desenvolvidono Adobe XD _______________________________ 46
Figura 11 - Workflow final __________ . __ 47
Figura 12 - Base de dados que contem todos os acionadores criada no Vuforia Engine ______ 48
Figural3-Ecradelogin __________ 49
Figura 14 - Ecra de Registo _________ o __ 49
Figura 15 - Exemplo do Ecrd do Mapa - PortadoOlival_________ . _________ 50
Figura 16 - Exemplo do Ecra do Mapa - MeninaNva _______ 50
Figura 17 - Acionador da Arvore que ativa a Informa¢doSaude ______ 51
Figura18 -EcradaSceneBag - 52
Figura 19 - Exemplo de Fade Out da Personagem através da ferramenta de animag¢ao do Unity

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, 53
Figura 20 - Marcador com suporte __________________ o ______ 53
Figura 21 - MarcadornaParede _________________ 53
Figura 22 - Modelacao da Flor no Cinema4Db _________________________________________ 61

Figura 23 - Modelac¢ao do Quadro no Cinema4D 61






1. CAPITULO1-INTRODUCAO

1.1.  Contextualizacdo

O Turismo em Portugal €, na atualidade, um dos principais setores da economia
nacional. Em 2017, o pais foi eleito “Melhor Destino do Mundo” nos World Travel Awards
e, de acordo com a Organizacao Mundial de Turismo, segundo dados de 2016, Portugal ja
era um dos 20 maiores destinos do mundo. Em 2017, mais de 12 milhdes de turistas
visitaram Portugal. (Observador, 2019) Mais especificamente, na regido Norte, o Porto é
uma cidade de relevo no panorama cultural do Pais e da Europa, principalmente devido
ao surgimento de cruzeiros no Rio Douro, e a popularizacdo das visitas as caves do Vinho
do Porto. (Turismo em Portugal - alguns ntimeros, 2020)

A Realidade Aumentada ¢ uma tecnologia que tem experienciado avancos
notdveis nos ultimos anos, tendo-se tornado uma tecnologia com elevado potencial na
drea do turismo. (Ferreira, 2014) A Realidade Aumentada veio tornar possivel representar
novas perspetivas que apenas o utilizador, portador do dispositivo, consegue visualizar.
O que acontece € que a informacao nio € apenas visualmente disposta, sendo que com
a ajuda de tecnologias de Realidade Aumentada avancadas, a informacao sobre o mundo
real torna-se interativa e digitalmente manipuldvel. Assim, € possivel criar um mundo
paralelo e até mesmo “magico”, uma vez que se torna possivel inserir objetos virtuais no
mundo real. Consequentemente, o utilizador da aplicacdo continuard a ver normalmente
o mundo em que vive, porém, em simultaneo, poderd ver também dados virtuais, como
objetos tridimensionais ou até mesmo videos. A realidade aumentada ao contrario por
exemplo da televisdo, permite que sejam os proprios utilizadores a explorar a narrativa
através da sua propria perspetiva tornando a experiéncia unica.

Contudo, estas abordagens tradicionais ndo exploram as narrativas nem criam

uma relacdo emocional entre os locais que estao a ser visitados e os utilizadores.

1.2.  Objetivos

A ideia principal do projeto é desenvolver uma aplicacdo que ofereca uma nova
abordagem ao turismo e dé uma perspetiva individualizada e emocional de descoberta
ao turista, atraveés da realidade aumentada. Com esta aplicacdo ¢ pretendido que

usufruam de uma experiéncia diferente e marcante, e que ao mesmo tempo lhes



transmita a informacdo necessdria para que compreendam cada uma das historias
desenvolvidas por detrds de cada um dos locais.

Através da realidade aumentada e juntamente com a animacao 3D e 2D ¢ possivel
conferir ao utilizador/turistas as histérias e mitos do Porto de uma forma mais criativa,
cativante e emocionante.

Concluindo, o objetivo geral deste projeto é apresentar uma aplicacao de
realidade aumentada vocacionada para o turismo, que ajude na divulgacao de historias
e mitos do Porto, promovendo uma relacado emocional com o utilizador. A aplicacao serda
desenvolvida em inglés uma vez que é uma lingua conhecida como sendo “universal”
mais comumente utilizada para comunicacao entre falantes de linguas diferentes. Sendo
isto verdade no caso da cidade do Porto, que tem uma grande percentagem de turistas
pertencentes a Unido Europeia e que falam ou comunicam bem, na sua maioria, em

inglés. No entanto, no futuro podera ser acrescentado o suporte para vdrias linguas.

16



2. CAPITULO 2 - ESTADO DE ARTE

A realidade aumentada, a evolucdo da animacao, o desenho de interacio e a
utilizacao do digital storytelling sdo tecnologias que estdo em constante evolu¢ao e sdo
cada vez mais utilizadas em diversos contextos, nomeadamente no turismo. Estas
tecnologias sdo de extrema importancia para esta investigacao porque exploramos 0s

seus diferentes usos no contexto do turismo na cidade do Porto.

Sendo que estes temas se interrelacionam no projeto, pois nao pode existir
augmented storytelling (contar uma historia) sem a animacio e sem a colocar em
realidade aumentada. Conhecer cada um destes temas é fundamental para perceber
como podem ser utilizados no contexto do turismo na cidade do Porto. Sem esquecer o
desenho de interacdo que permite compreender como implementar e organizar toda a

informacao num dispositivo movel.

2.1. Realidade Aumentada

A Reality Continuum é uma escala para categorizar os tipos de realidades virtuais.
A realidade mista engloba caracteristicas da realidade virtual e caracteristicas da
realidade aumentada. Isto é, insere objetos virtuais no mundo real e permite a interacao
do utilizador com eles, criando assim novos ambientes onde os objetos fisicos e virtuais
coexistem e ambos interagem em tempo real.

Na realidade virtual, o utilizador ndo so¢ fica imerso na interface que representa
um ambiente real ou imagindrio, como também pode interagir com esse novo cenario,
como se este fizesse parte de outra realidade. Por outras palavras, a realidade virtual
substitui todo o campo visual por uma simulacao e transporta o utilizador para outro
universo, fazendo com que este se sinta completamente imerso num novo mundo,
bloqueando tudo o resto.

Por outro lado, na realidade aumentada ¢ possivel inserir objetos virtuais no
mundo real, contudo, estes ndo sdo imersos como parte desse mundo. O utilizador
continua a ver normalmente o mundo em que vive, porém, a0 mesmo tempo, pode ver
também dados virtuais, como objetos tridimensionais ou até mesmo videos.

Deste modo, a realidade mista ndo s6 permite a imersdo do utilizador em
ambientes virtuais como também a inserc¢do de objetos virtuais no universo do utilizador,

permitindo a este a sensacao de visitar novas “dimensoes”.
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Efetivamente, a Realidade Aumentada é uma tecnologia que tem experienciado
avancos notaveis no setor tecnoldgico nos ultimos anos. Mais concretamente, a realidade
aumentada traz componentes do mundo digital para dentro da percec¢do da pessoa do
mundo real através da integracdo de sensacdes imersivas que sao percebidas como
partes naturais do ambiente onde a pessoa se encontra. Isto €, a informacdo nio é apenas
visualmente disposta, mas, com a ajuda de tecnologias de realidade aumentada
avancadas, a informacao sobre o mundo real torna-se interativa e digitalmente

manipuldvel.

2.1.1. Evolucao Histdrica

O conceito de Realidade Aumentada (RA) surgiu no ano de 1962 (Sousa N. , 2018),
com a constru¢cdo de uma mdquina com tecnologia multissensorial imersiva
denominada de Sensorama. O seu construtor foi Morton Heilig, hoje considerado um
especialista em multimédia que, na década de 1950, via o cinema como uma atividade
que possibilitava a juncao de todos os cinco sentidos. Deste modo, em 1962 ele construiu
o0 prototipo da ideia, o Sensorama, que ¢ um aparelho que funciona até aos dias de hoje.
O Sensorama € capaz de exibir imagens em 3D Estereoscopico juntamente com som,
inclinacdo do corpo e sensacoes de vento e aromas.

Em 1968, Ivan Sutherland desenvolveu o primeiro Head Mounted Display, ou
HMD, a que chamou The Sword of Damocles, que ¢ um dispositivo usado na cabeca,
quase como um capacete, que possui um display 6tico em frente de um, ou de cada olho.

Em 1975, Myron Krueger criou o Videoplace — um sistema de responsive
environment capaz de detetar movimento realizado pelo utilizador, criando, assim, uma
relacao entre elementos digitais e os movimentos humanos.

Apesar de jd se falar de realidade aumentada, o termo em si s0 foi criado uns anos
mais tarde, em 1992, com o cientista e pesquisador Thomas P. Caudell durante o
desenvolvimento de um dos avides mais famosos do mundo: o Boeing 747. Caudell
apercebeu-se que 0s operdrios responsdveis pela montagem da nova aeronave perdiam
muito tempo a interpretar as instrug¢oes e, em alternativa, desenvolveu um HMD que
poderia ser utilizado pelos trabalhadores. Este, exibia os diagramas e os esquemas dos
avides e projetava-os em placas reutilizaveis, sendo que, deste modo, a informacio a

visualizar poderia ser alterada através do computador. A invencao ndo foi bem-sucedida,
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mas foi nesse momento que nasceu o conceito de Realidade Aumentada (RA). (Sousa,
2018)

O Virtual Fixtures foi uma plataforma pioneira de realidade virtual e aumentada,
sendo mesmo o primeiro sistema imersivo de realidade aumentada ja construido. Foi
desenvolvido no inicio dos anos 90, mais precisamente em 1992, por Louis Rosenberg no
Laboratorio de Pesquisa da Forga Aérea dos EUA (AFRL), San Antonio, Texas. (Poetker,
2019)

2.1.2. Realidade Aumentada nos Jogos

Segundo Garg (Garg, 2019) realidade aumentada é a drea das novas realidades que
contem uma maior aceitacao e utilizacdo por parte dos utilizadores. Sendo que a maioria
desses jogos sao disponibilizados para dispositivos portdteis como, por exemplo
smartphones e tablets.

O jogo Pokémon Go foi apontado como um jogo inovador no que diz respeito a
realidade aumentada. (Garg, 2019) Para jogar é necessdrio que o dispositivo cumpra
alguns requisitos tais como: camara, giroscopio, relogio e GPS. Este jogo acede a
localizacdo do utilizador e, através da camara, coloca um Pokémon virtual no mundo
real.

Apesar deste jogo se ter tornado bastante viral, existem outros jogos que utilizam a

realidade aumentada, tais como ARrrgh ou Invizimals.

a) ARrrrgh
A aplicacdo ARrrrrgh (Media, s.d.) é baseado no jogo tradicional da caca ao
tesouro. Este jogo tem como objetivo tornar qualquer ambiente num espaco de
descoberta, onde os utilizadores escondem o tesouro. Para isso o utilizador precisa de
cavar o chdo e colocar o tesouro, depois, entrega o dispositivo a outro utilizador e este,
através de um mapa, tem que conseguir encontrar o tesouro e desenterra-lo.
Este jogo foi realizado no Unity 'e ARCore?, com o objetivo de entreter toda a familia e

amigos para que estes possam experienciar uma aventura diferente. (Mann, 2016)

1 Unity - Plataforma de motor de jogos
2 ARCore — Software de criac3o de aplicacdes de realidade aumentada
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b) Invizimals

Os Invizimals (InvizimalsTM: A Resisténcia)® € um jogo que foi desenvolvido para
a PSP (PlayStation Portable) em 2009. Em 2014, foi desenvolvido também para a
PlayStation 3 e para a PlayStation Vita.
O jogo comeca quando o quartel-general e o lider da Alianca sdo raptados por robos
Xtractor. O objetivo € salvar todos os Invizimals que estdo a ser ameacados. O jogo é
constituido por 150 Invizimals que estao escondidos e para os encontrar € necessario a
utilizacdo da cdmara para capturar e derrotar os robos.
Este jogo utiliza a realidade aumentada colocando os Invizimals no mundo real. Para isso
também ¢é necessdrio um conjunto de cartas que, ao apontar a camara para as cartas, o

dispositivo reconhece e comeca o duelo no mundo real.

2.1.3. Realidade Aumentada nas Artes

A realidade aumentada tem conseguido conquistar o mundo das artes, e tem feito
com que as artes evoluam. Com a realidade aumentada as criacdes artisticas podem
ganhar vida e movimento, e o utilizador pode ndo so observar como também interagir
com elas.

A utilizacdo da realidade aumentada permite ao artista desenvolver os seus
projetos e aprimord-los com camadas de textura viva que podem ser gerados através de
um simples smartphone. Para além de todo o visual, que pode ser introduzido através da
realidade aumentada, esta também permite colocar som nos projetos, criando assim um
ambiente onde o utilizador se sinta mais “dentro”. (Sergiu, 2019)

Podemos encontrar este tipo de ambientes em projetos como diferentes

propositos como Acqua Alta, Cachella ou a Terra 4 a Tela.

a) Acqua Alta — Crossing the mirror
Este projeto € um livro em pop-up que conta uma historia apenas visivel através
da realidade aumentada. Foi criado por Adrien M & Claire B em janeiro de 2019. (M & B,
2019)*

3 InvizimalsTM: A Resisténcia. (s.d.). Obtido de https://www.playstation.com/ptpt/games/invizimals-the-
resistance-psvita/

4 M, Adrien. B, Claire. (2019) Acqua Alta - Crossing the mirror. https://www.am-cb.net/en/projets/acqua-alta-
book
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Através de um smartphone ou tablet, é possivel ver uma curta performance de danca ao
longo das dez paginas que o livro contém. Para além disso, o livro também ¢é
acompanhado por dez sons.
Este projeto é dividido em trés maneiras:
- Um livro pop-up de realidade aumentada;
- Uma performance que conjuga o movimento e as imagens digitais;
- Uma experiéncia imersiva de realidade virtual através de
auscultadores.
A narrativa deste projeto foca-se numa mulher, num homem e numa casa, através
da rotina de ambos, monotona e triste. Num desses dias de mau tempo, a mulher acaba
por cair e desaparecer e a historia acaba por se tornar num desastre que aborda a perda

€ a procura.

b)  Coachella

O Coachella (Morozov)® é um festival que ocorre todos os anos na Califérnia, e é
um dos festivais mais importantes de musica pop realizado nos EUA. Ao longo dos anos
este festival tem vindo a investir na realidade aumentada. Para promover uma
experiéncia unica aos clientes, a organizacao do festival, decidiu em 2017, enviar os
bilhetes em caixas de boas-vindas com realidade aumentada. Nessas caixas foi também
enviado uma aplicacao para download que permitia tornar a caixa num recinto 3D com
varias atracoes.

Também em 2018 o festival contemplou o publico com uma escultura em
realidade aumentada que poderia ser vista através do smartphone e da a sensacdo de

que estamos no fundo do mar. Esta escultura foi criada por Katie Stout.

c) A Terra é Tela
A Terra é Tela (Nev, s.d.) é um trabalho integrado no Queer Porto 5 desenvolvido
pelo artista visual Vier Nev, que foi aluno da Licenciatura de Multimédia da ESMAD.

Trata-se de uma aplicacdo movel de realidade aumentada nas ruas e monumentos do

5 Morozov, M. (s.d.). From Games to Music to Sports: How AugmentednReality is Changing Entertainment.
Obtido de https://jasoren.com/arentertainment/
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Porto. O objetivo deste trabalho € vivenciar historias em esculturas feitas de bits e pixéis
a partir da pedra e azulejos da cidade através da camara do dispositivo movel.
Esta aplicacdo diferencia-se das restantes, na minha opinido, principalmente pela

forma como sdo contadas as historias.

2.1.4. Realidade Aumentada no Turismo

Como referido, a Realidade Aumentada tem ajudado bastante o turismo, tornando
as experiéncias dos utilizadores mais emocionantes e cativantes. Esta tecnologia tem
sido bastante benéfica para a industria de viagens, através do vasto leque de
possibilidades de utilizacao no turismo. Apesar de nos trazer fatores bastantes positivos,
arealidade aumentada aplicada ao turismo ainda se encontra numa fase prematura.

Durante a pesquisa a aplicacdo Smartify e a Avicella foram as aplicacoes que
mais se enquadraram com o projeto a desenvolver. A Smartify ajudou a compreender
como poderia ser utilizada a informac¢ao em texto na realidade aumentada. A Avicella é
uma aplicacao que foi bastante util na medida em que foi possivel perceber a forma

como podiamos contar uma historia através da realidade aumentada.

a) Smartify

Smartify (Sousa D., 2019) é uma aplicacao que trabalha para fornecer aos museus
em todo o mundo uma maneira de alcancar o publico em casa e 0s preparar para a
reabertura dos edificios com distanciamento social seguro.

Uma das vantagens desta aplicacdo é que, uma vez criada para ser utilizada em
smartphones, € um guia de arte como nunca antes visto. Isto porque fornece informacoes
instantaneamente, funciona em todos os locais e ¢ realmente facil de usar. Para além
disso, a Smartify identifica obras de arte e objetos 2D e 3D e retorna automaticamente a
interpretacdo de texto, dudio e video. Para visitantes externos, as pesquisas da App
apresentam historias selecionadas mediante a localizacdo, preferéncia pessoal e
inteligéncia artificial.

Por outro lado, os mesmos fatores que consideramos grandes vantagens a nivel
do avanco da tecnologia, podemos também considerar uma desvantagem, nao a nivel da

tecnologia, mas a nivel de postos de emprego. Isto é, uma vez que a aplicacdo tem a
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mesma funcionalidade de um guia de um museu, estes jd nao serdo necessdrios para a

realizacao dessa funcao, acabando-se assim, com centenas de postos de emprego.

b) Avicella
Avicella (AVICELLA - Vizela Turfstica em Realidade Aumentada, 2019) é uma
aplicacdo que permite fazer uma visita guiada pelos principais prontos turisticos da
cidade de Vizela com recurso a realidade aumentada. A App € a primeira a incluir todos
0s pontos turisticos num unico roteiro digital em Vizela, permitindo aos visitantes
visitarem estes locais a qualquer hora, de forma totalmente autonoma. Os visitantes
terdo apenas de apontar os seus telemadveis para o local em questao e colocar os fones

para iniciarem a viagem ao passado.

2.2. Animacéao

O mundo estd sempre em constante movimento e a capacidade de perceber o
movimento ¢ um instinto natural que todos nos temos, por isso, ao adicionar o
Storytellingao movimento estamos a criar uma comunicacao e a fortalecer a
mensagem. A evolucdo da animacao veio auxiliar a comunicacao de historias de um

modo mais claro e a transmitir emocdes de uma forma mais expressiva.

Esta investigacdo permite-nos compreender a melhor forma de criarmos as
nossas historias animadas de maneira que as emocoes e a mensagem sejam

compreendidas.

2.2.1. Histéria da Animacao

As primeiras tentativas de captar o movimento nas figuras referem-se as pinturas
rupestres paleoliticas, onde os animais sdo representados com multiplas pernas,
sobrepostas umas as outras. Podemos dizer que a animacao comecou 3000 anos antes
de cristo (Darro, 2019) através de uma tigela de ceramica que continha desenhos de
animais a saltar.
Em 1645 as historias eram contadas com a ajuda da Lanterna Mdgica, um projetor de
imagens sobre vidro pintadas em cores translucidas.

No século XIX os brinquedos 6ticos exploram o conceito de ilusdo de movimento
para produzirem animacao a partir de séries de desenhos. O Thaumatrope foi um

brinquedo o6tico desenvolvido em 1824, em que através de um mecanismo rotativo com
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uma imagem em cada lado dava a no¢ao de movimento. O Fenadioscopio foi descoberto
por Joseph Plateau em 1832, é um dispositivo que apresentava discos giratorios refletidos
em espelhos que faria parecer que as imagens estavam em movimento.

Por outro lado, os avancos tecnologicos do cinema permitiram explorar novas
técnicas que originaram os primeiros filmes de animacao. A técnica de “stop-action”,
também conhecida por “stop motion” permitia ao animador parar a caimara alterando o
conteudo de um fotograma para o outro. Mas para além do desenvolvimento técnico, foi
fundamental estabelecer a animacdo como uma forma de arte. James Stuart Blackton foi
um dos primeiros a contribuir para esta evolucao definindo uma linguagem visual,
procurando explorar perspetivas, enquadramentos e movimentos, patente na sua curta-
metragem de 3 minutos, Humorous Phases of Funny Faces de 1906, em que o artista cria
desenhos animados de rostos contra um quadro preto.

Quando falamos em personagens, podemos fazer referéncia ao Gato Félix que em
1919 torna-se a primeira estrela do cinema de animacio. Logo de seguida em 1928
apareceu o Mickey Mouse como primeiro desenho animado com som. O primeiro
sucesso da Walt Disney. Em 1930 Warner Bros desenvolveram os Lonney Tones, foi a
primeira série de animacao cinematografica da Warner Bros.

Em 1937 a Branca de Neve criada pela Walt Disney foi o primeiro filme de longa-
metragem, desenhado a mao.

Naturalmente a animacao evoluiu também para o digital, tendo a primeira curta-
metragem de animacao integralmente digital sido criada em 1984, com o titulo The
Adventures of Andre and Wally B produzida pelo estudio The Graphics Group, uma
subsididria da Lucasfilm que mais tarde se transformou na Pixar, que produziu a primeira
longa-metragem em 1995 com o titulo de Toy Story.

Em 2009, o Avatar, em que personagens geradas pelo computador conseguiam
estar presentes no mundo real e personagens reais conseguiam estar presentes em
mundos totalmente gerados pelo computador. Foram também utilizadas as técnicas de

captura de movimento ao trazer personagens 2D e 3D a vida.

2.2.2. O impacto da Animacao em diferentes contextos
Podemos dizer que o movimento comunica a mudanca e o contexto, basta vermos

que um simples flip-book de molduras engana-nos a ver uma historia coesa e continua
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de movimento. A ilusdo aplica-se a todas as situacoes em que o sistema visual humano é
enganado, fazendo-nos ver qualquer coisa que nao estd presente ou fazendo-nos veé-la
de um modo erroneo. A capacidade de percecdo humana abriu-nos a porta ao filme
animado, a televisao, e a todas as formas de realidade cruzada. Enquanto jogos de video
e filmes abracaram o movimento para partilhar historias vividas e incriveis, os produtos
digitais adotaram uma abordagem mais timida.

A animacdo dd ao cérebro pistas e contexto para construir uma ponte necessaria
entre o mundo real e o virtual. Ao preencher lacunas contextuais na narrativa de uma
interface, podemos tornar o nosso mundo virtual mais humano, mais compreensivel,
mais agradavel, e mais poderoso para todos.

Além disso, 0 movimento também pode ser utilizado para direcionar a atencao do
publico para uma determinada a¢do. Animacao € mais que olhar e sentir, ¢ uma forma de
integrar sem problemas, nuances e contextos, melhor do que a maioria das palavras.

Por fim, mas ndo menos importante € a captacdo de emocoes. A animacao faz
mais do que construir um contexto, proporciona uma linguagem universal para imbuir
emocao, aumentar o sentimento e explicar conceitos mais dificeis de compreender.

A animacdo pode ser uma forma simples, criativa e original de ajudar a transmitir

emocoes e conceitos que ndo sio facilmente percetiveis.

2.2.3. 12 Principios da Animacio

Os 12 Principios da animacao foram criados por Frank Thomas e Ollie Johnston
no livro The Illusion of Life: Disney Animation (Thomas & Johnston, 1981). Estes
principios foram desenvolvidos em busca de movimentos mais realistas e naturais para
serem aplicados na criacdo de desenhos animados.

Estes principios ajudam principalmente na constru¢ado das animacoes dos
personagens de cada um dos locais. Qual a forma mais correta de realizar as animacoes
dos personagens e quais erros de animacao a evitar.

— Squash and Stretch (Comprimir e Esticar) - Permite dar uma sensacao de
peso e flexibilidade aos objetos animados.
— Anticipation (Antecipacdo) - Cria uma ilusdo de movimento e prepara a

acao para tornar esta mais realista e natural.



Staging (Encenacao) - Trata-se da apresentaciao de uma ideia (i.e., objeto,
personagem, acio, etc.) para que esta seja completa e clara, manter o foco
no que € relevante, dirigir a aten¢ao do publico, tornando claro o que € mais
importante.

Strajght Ahead & Pose to Pose (A¢do Direta e Pose a Pose) — O Strajght
Ahead é o principio em que o animador desenha os fotogramas na ordem
exata em que estes sdo exibidos. O Pose to Pose o animador desenha
primeiro os fotogramas chave seguindo depois para os intervalos.

Follow through and Overlapping action (Acio Consequente e
Sobreposicdo da acdo) - O Follow through é exatamente o mesmo da
Anticipation, mas trata-se do fim da animacao. O Overlapping action € a
tendéncia de diferentes partes do corpo para se movimentaram com
tempos diferentes. Até a personagem parada ndo estd imovel.

Slow In and Slow Out (Desaceleracdo e Aceleracdo) - O movimento do
corpo humano necessita de tempo para acelerar e desacelerar, ou seja,
uma animacao parece mais realista se existirem mais fotogramas perto do
seu inicio e do seu fim.

Arcs (Arcos) - A maioria dos movimentos humanos e animais descreve
uma trajetéria em arco e a animacao deve reproduzir esses movimentos
para maior realismo.

Secondary Action (Acao Secunddria) - Acdo que resulta diretamente de
outra acao. Sdo importantes para adicionar complexidade a animacao, dar
mais vida a uma cena, ajudar/apoiar a acdo principal. Elas enfatizam a acdo
principal, ndo devem "roubar" o protagonismo!

Timing (Tempo) - Numero de desenhos/ frames numa acio. A velocidade
da acdo é um principio importante porque dd sentido ao movimento.
Exaggeration (Exagero) — Exagerar a pose do personagem de forma a dar
enfase ao movimento.

Solid Drawing (Desenho Solido) — Dominio das formas, volume e peso.
Resulta da compreensao das bases das formas tridimensionais, anatomia,
peso, equilibrio, luz e sombra, etc.

Appeal (Apelo) - Movimento que capta a atencao do espectador.
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2.24. As Emocgoes

A emocdo € um estado momentaneo em que o organismo do individuo é excitado
por uma experiéncia subjetiva e onde estdo presentes manifestacdes somadticas, ou seja,
juntamente com a emocao, surgem reacoes fisiologicas e hormonais.

As emocoes sdo bastante importantes e necessdrias nas animacoes para as tornar
mais naturais. Emocoes bem animadas podem adicionar muito drama a cena e criar um
interesse nas pessoas que assistem ao filme de animacao. Sao a chave para demonstrar
a personalidade do personagem. E importante transmitir que o0 nosso personagem ¢

unico e tem uma historia e atitude proprias.

2.2.5. Emocoes das Personagens

Uma das maneiras de comunicar emocao na animacao € certificarmo-nos que
estamos a criar uma personagem com personalidade e pensamentos. E importante
passar a ideia de que os pensamentos do personagem animado impulsionam as suas
acoes e movimentos. O principio de antecipacdo da animacdo cldssica de desenho
animado pode ser usado para criar animacao credivel e emocional em 2D, bem como em
um 3D ambiente.

E importante preparar o movimento dos olhos e da cabeca antes de criar o proprio
movimento corporal.

Geralmente, os olhos sdo a primeira componente a manipular (mover) definindo
a emoc¢do ou a orientacdo da acdo. O restante corpo segue ou acompanha este
movimento.

O ser humano consegue fazer mais de 10 000 mil expressoes (McLeod, 2019). As
partes do rosto que estao principalmente envolvidas na expressao de emocoes sao olhos,
sobrancelhas, pdlpebras e boca.

A emocao reside ndo apenas na expressao facial do personagem de desenho
animado, mas também na linguagem corporal e nos movimentos. Gestos de bragos,
ombros, pernas, tronco e cabeca podem ajudar a revelar o estado emocional do nosso
personagem. Velocidade, aceleracdo e uma paragem abrupta também podem servir

como indicadores do que 0 N0sso personagem possa estar a sentir.
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2.2.6. Animacao nos Jogos

A animacdo tem sido aplicada aos videojogos contribuindo para dinamizar a
narrativa, principalmente nas cutscenes. As animacodes produzidas em diferentes
ferramentas eram introduzidas nos videojogos, no entanto, com a rdpida evolucao
tecnologica, as animacoes sdo agora produzidas nos proprios motores de jogo. As
animacoes para videojogos, no entanto podera ter um fator complementar que ¢é a
interatividade. O que dessa forma acaba por ndo ser possivel aplicar alguns principios da
animacdo, da mesma forma que utilizamos em filmes. (Scabeni, 2019)

O Cuphead e o Detroit: Become Human sdo dois jogos completamente diferentes
na medida em que o primeiro € possivel explorar os principios de animacao, enquanto

no segundo € possivel observar a interacdo.

a) Cuphead

Cuphead (Cuphead, s.d.) é um jogo cldssico de corrida e tiro fortemente focado
em batalhas contra os chefes, lancado a 29 de setembro de 2017. Inspirado nos desenhos
animados da década de 1930, o visual e o dudio sdo meticulosamente criados com as
mesmas técnicas da época, ou seja, animacao tradicional desenhada a mao, fundos em
aguarela e gravacoes originais de jazz.

A animacdo pode ser vista no movimento dos inimigos e na forma de como as
coisas se esmagam e esticam quando chocam contra uma superficie, param
abruptamente ou nos momentos de antecipacdo e esta técnica de animac¢do pode ser
considerada o antepassado do smear drawing.

Tudo o que nido é animado move-se no sentido contrdrio a personagem
controlada pelo jogador de modo a ajudar a sensa¢ao de movimento e progresso. Todo o
jogo ocorre praticamente num so plano.

Todos os fotogramas foram desenhados analogicamente em papel, digitalizados e

pintados a computador sendo a unica parte do processo de animacao que € digital.
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b) Detroit: Become Human
O Detroit: Become Human (Detroit: Become Human, s.d.)® retrata uma sociedade
futurista de 2038 onde a tecnologia evoluiu a um ponto onde, assim como humanos, hd
androides por toda a parte. O comportamento dos androides assemelha-se a humanos,
tanto na fala como no seu movimento.
Existem 3 personagens - Os Divergentes (androides que manifestam emocoes humanas).

Consoante as decisoes que o jogador tomar, mudarao o rumo da cidade de Detroit.

2.3. Experiéncia do utilizador em aplicacOes de Realidade
Aumentada para o Turismo

A tecnologia tem vindo a revolucionar a experiéncia das pessoas e a forma como
elas se relacionam. A Realidade Aumentada é uma tecnologia que tem experienciado
avancos notdveis no setor tecnologico nos ultimos anos, tendo-se tornado uma
tecnologia com elevado potencial em dreas como o turismo. Deste modo, o
desenvolvimento de aplicacoes em Realidade Aumentada para dispositivos moveis com
base no utilizador cresceu muito rapidamente nos ultimos anos.

AMAR (Mobile Augmented Reality) (Ko, 2013) é a Realidade Aumentada utilizada
em dispositivos moveis. A MAR ajuda-nos a introduzir informac¢oes no mundo real,
tornando-as interativas e digitalmente manipuldveis. Essas informacoes podem ser
desenvolvidas através de elementos 2D ou 3D que completam e complementam o
espaco a sua volta.

Quanto a experiéncia do utilizador, esta ¢ uma drea bastante importante na
interacdo humano-computador e envolve aspetos tais como a usabilidade, que permite
que a aplicacao seja de facil utilizacdo; a utilidade, que permite que o conteudo atenda a
uma necessidade; e a emocdo. E fundamental compreender a experiéncia do utilizador,
principalmente a nivel da emoc¢do, uma vez que serd esta que criard a relacdo entre o
utilizador e a interface. (Dai-In Han, 2017)

A Realidade Aumentada ¢ uma das tecnologias que tem vindo a ser bastante

estudada a nivel da interface do utilizador. O utilizador continua a ver normalmente o

6 Detroit: Become Human. (s.d.). Obtido de Quantic Dream: https://www.quanticdream.com/en/detroit-
become-human
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mundo em que vive, porém, ao mesmo tempo, pode ver também dados virtuais, como
objetos tridimensionais ou até mesmo videos.

Devido aos avancos notdveis que esta tecnologia tem vindo a sofrer nos ultimos
anos, € possivel trazer componentes do mundo digital para dentro da percecdo da pessoa
do mundo real. Isto acontece através da integracdo de sensacoes imersivas que sao
percebidas como partes naturais do ambiente onde a pessoa se encontra. Isto é, a
informacdo ndo é apenas visualmente disposta, mas, com a ajuda de tecnologias de
Realidade Aumentada avancadas, a informacdo sobre o mundo real torna-se interativa e
digitalmente manipulavel.

Esta tecnologia tem sido fundamental para impulsionar o crescimento do
mercado, sendo integrada em aplicacoes de artes, educacdo, comercio, traducdo,
ciéncias e muitos mais.

As aplicacoes de Realidade Aumentada cumprem os seguintes requisitos:

- Combinacao de objetos reais e virtuais num ambiente real;
- Operacao interativa e em tempo real;

- Registo (alinhamento) de objetos reais e virtuais entre si.

A Realidade Aumentada em dispositivos moveis permite aos utilizadores interagir
com conteudos virtuais utilizando as mesmas interacoes que utilizariam com um objeto
tangivel.

A evolucdo de outras tecnologias também permitiu que a Realidade Aumentada
conseguisse 0s seus avancos. Através da evolucdo das camaras, giroscopios, bussolas,
acelerometros, processadores grdficos, superficies multi-toque e sensores incorporados,
os avancos da Realidade Aumentada foram evoluindo e criando experiéncias
aprimoradas. Por exemplo, através da geolocalizacao ¢ possivel determinar a localiza¢ao
do utilizador e assim fornecer contextos mais concretos através da Realidade
Aumentada. Em um contexto turistico, os dispositivos madveis tém sido identificados
como a plataforma de Realidade aumentada preferida, devido a facilidade de

implementacao e ao baixo custo.
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2.31. UXem Aplicacdes de Realidade Aumentada

Uma Aplicacdo que combine o mundo real com o mundo virtual é classificada
como uma Aplicacao de Realidade Aumentada.

Uma aplicacdo de Realidade Aumentada deve realizar procedimentos que
facilitem aos utilizadores utilizar a aplicacido sem qualquer problema. E importante que
exista uma transicao entre o ecrd do dispositivo movel para o mundo virtual, 0 mundo
da Realidade Aumentada. Para isso, o ideal é deixar o utilizador, através de um botao ou
icone, iniciar essa transicdo e comecar a utilizar a aplicacdo. Segundo as aplicacoes
mencionadas nesta investigacdo, a animacao mais comum para realizar essa transicao é
o fade out, que suaviza essa mesma transicao.

Quando o utilizador jd se encontra a explorar o mundo de Realidade Aumentada,
instrucoes visuais ou dudio podem ajudar e incentivar o utilizador a explorar melhor o
local. A nivel visual, uma das técnicas bastante usadas € utilizar personagens guia ou até
mesmo algum objeto a mover-se para fora do ecra que incentive o utilizador a seguir o
seu movimento. Estes aspetos facilitam bastante a experiéncia do utilizador pois fazem
com que este se direcione para o objetivo ou local indicado. Em relacao ao dudio, a sua
utilizacdo pode ajudar o utilizador a envolver-se mais e a ter uma experiéncia mais real
com o ambiente. E necessdrio ter em atencio alguns aspetos quando utilizamos dudio.
Dentro desses aspetos, ¢ importante evitar a utilizacdo de sons em simultaneo; definir
quando o som ¢ produzido, uma vez que apenas deve ser iniciado quando o utilizador
estd a interagir com o ambiente; e permitir que o utilizador desligue manualmente o som.

O dudio também pode ser usado para substituir certas acdoes que ndo sdo tdo
recomendadas para aplicacoes de Realidade Aumentada. As vibracdes dos dispositivos
moveis sdo algo bastante usado para enviar o feedback aos utilizadores, no entanto, em
Realidade Aumentada, as vibracoes poderdo fazer com que os utilizadores deixam de
acompanhar a ligacao entre o mundo real e o mundo virtual. Para isso ¢ utilizado o som
como substituto desse efeito.

Outro dos fatores a ter em conta € a posicao do utilizador para evitar que existam
colisdes. E importante que os objetos do mundo virtual ndo se sobreponham com 0s
objetos do mundo real, e, para isso, € necessdrio definir antecipadamente qual o espaco

que o0s objetos vao ocupar, quais as suas dimensoes.
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Uma funcionalidade que pode ser adicionada as aplicacoes de Realidade
Aumentada é a experiéncia multijogador, que permite que diferentes utilizadores
compartilhem o mesmo ambiente de Realidade Aumentada. Com esta funcionalidade, o
objeto que aparece no dispositivo de um utilizador aparecerd para todos 0s outros
utilizadores.

Ainteracdo do utilizador com a aplicacdo aumenta a sua qualidade de experiéncia.
O utilizador deverd sempre ser tratado com respeito e o design reflete bastante o papel
profissional da aplicacdo. Também é importante que este seja esteticamente agradavel
para que exista um equilibrio entre o artistico e o funcional. Outro fator importante no
design da interface € que esta seja minimalista, ou seja, ndo deverd conter informacao
que seja irrelevante ou raramente necessaria para que a experiéncia do utilizador seja a
melhor.

As aplicacoOes direcionadas para o turismo ajudam os turistas a orientarem-se
pelos locais desconhecidos e conseguirem, de uma forma acessivel, receber informacoes
sobre eles. As aplicacoes de Realidade Aumentada para o turismo, sejam elas baseadas
na localizacdo com reconhecimento de imagem ou de objetos, tém uma capacidade
comprovada de aprimorar os servicos de viagens e turismo. Criar experiéncias
inesqueciveis e narrativas visuais para os utilizadores é a chave para um modelo de
negocios sustentdvel na industria do turismo. Com as aplicacdes de turismo de Realidade
Aumentada, os utilizadores podem enriquecer o seu ambiente real ao adicionar uma lista
intermindvel de efeitos audiovisuais virtuais, como videos, modelos 3D, animacdes e
sons personalizados.

Deste modo, os principais casos de uso cobertos pela plataforma de Realidade
Aumentada para dispositivos moveis sdo:

- Registo do utilizador;

- Configuracdo do perfil do utilizador;

- Visualizacdo do mapa da cidade que ilustra os Pontos de Interesse;

- Acesso a discri¢ao e navegacao de conteudo multimédia anexado
ao0s locais;

- Partilha de fotografias tiradas pelos utilizadores para o sistema;

- Atualizacdo dos comentdrios sobre um determinado ponto de

interesse.
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Existem algumas funcionalidades especificas para o turismo das quais algumas
delas podemos ver na lista acima. A maioria das aplicacoes direcionadas para o turismo
utilizam mapas que variam a forma e a implementacdo consoante a sua funcionalidade.

Para além de todas as funcionalidades, existem alguns problemas que devem ser
evitados. Na User Research ¢ importante compreender o0s comportamentos,
necessidades e motivacdes do utilizador através da observacao, andlise de tarefas e
outras metodologias de feedback. A User Research sem critérios de pesquisa pré-
definidos, acaba por resultar numa visualizacdo sobrecarregada e desordenada,
acabando assim por retirar legibilidade a informacao. Nas aplicacdes para o turismo esta
pesquisa ¢ bastante essencial pois ¢ importante que nao exista uma visualizacdo
sobrecarregada de conteudo, mas sim uma visualizacdo clara e direta para que toda a
informacao visivel seja recolhida.

Outra atenc¢do que deve ser tomada € em relacdo ao Design Imersivo, ¢ a0 campo
de visdo. No campo de visdo é importante fazer com que os utilizadores se sintam
imersivos num novo mundo e se divirtam. O objetivo € que estes ndo sintam que o ecra,
como campo de visdo, seja um obstdculo, mas sim uma janela para outro mundo. Para
isso, as aplicacdes de turismo recorrem com frequéncia aos mapas, ou setas, para que 0s
utilizadores se situem no espaco e nao se percam.

Uma aplicacao que seja de facil acesso, mas, ao mesmo tempo, interessante, € a
melhor experiéncia que o utilizador pode ter quando utiliza uma aplicacdo para o
turismo. A melhor forma de oferecer um servico ou informacao € melhorando a interacao
do cliente com esse determinado servico ou informacao, de modo que o utilizador possa
ter uma experiéncia unica e inesquecivel.

A Realidade Aumentada ¢ definitivamente algo memordvel e pode ser aplicado
em qualquer etapa da interacao. Trazer emocao extra e criar boas emocoes, ird beneficiar

toda a aplicacdo e ird transmitir aquilo que queremos.

2.3.2. Tendéncias e Oportunidades
Com o aparecimento da Covid-19 podemos verificar que a Realidade Aumentada
pode ser uma tecnologia bastante importante para estimular o turista mantendo-o

interessado e entusiasmado a descobrir mais sobre a cidade.
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Esta tecnologia abre portas a novas oportunidades e novas ferramentas de
orientacdo. Através de um dispositivo movel ¢ possivel explorar varios locais e recolher
bastantes informacoes sem necessitar de mais nada para além do telemovel.

No futuro e de acordo com a evolucao da tecnologia € possivel perspetivar uma
melhoria significativa nas aplicacoes de Realidade Aumentada para o turismo. Apesar de
ser sempre necessdria uma ligacao a Internet para fins de conectividade adicional ou
para descarregar conteudo externo, as aplicacoes de Realidade Aumentada moveis
offline continuam a ser uma solucao vidvel. Tais solucdes permitirdo aos utilizadores
evitar custos adicionais sem perder nada de uma experiéncia turistica totalmente

personalizada, interativa e melhorada.

2.4. Digital Storytelling

Contar historias € uma original forma de ensino e a forma mais antiga de
literatura. £ também uma forma natural dos estudantes construirem capacidades de
alfabetizacdo, expandindo o seu vocabuldrio e compreensdo da gramadtica.

A narracao digital melhora o processo de ensino e aprendizagem, utilizando
tecnologias e interacao entre utilizadores e os designers.

O storytelling é um termo que estd relacionado com uma narrativa, trata-se da
capacidade de contar uma histéria. E uma ferramenta de comunicacio numa sequéncia
de acontecimentos apelando aos sentidos e emocoes.

O augmented storytelling pode acrescentar emocao a informacao e dessa forma,
uma aplicacdo que apresente informacdes turisticas pode tornar-se mais impactante e

emotiva adotando uma abordagem de contar de historias.
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3. CAPITULO 3 - ENQUADRAMENTO DO PROJETO

3.1.  Propdsito do Projeto

O publico alvo desta aplicacdo sao os turistas que, por nao conhecerem a cidade,
podem demonstrar um maior interesse em conhecer 0s espacos menos visitados, que
nao constam nos roteiros turisticos. Contudo, apesar de estes representarem a maior
percentagem do publico-alvo, também existe uma percentagem de possiveis
utilizadores residentes na cidade que, ao terem conhecimento da aplicacdo, terdo
interesse e curiosidade em experimentd-la e descobrirem um pouco mais sobre estes
espacos e as suas historias.

O ambito do projeto ¢ melhorar a experiéncia do turismo através de uma
perspetiva individualizada e emocional da descoberta. Aplicando a Realidade
Aumentada ao Turismo serd possivel, aos turistas, assumirem o papel de exploradores.
Sdo os turistas que escolhem e controlam a informacdo que recebem sobre um
determinado local. Uma vez que jd existe infinidade de aplicacoes com a finalidade de
dar a conhecer os lugares mais emblematicos das cidades. A aplicacio foi desenvolvida
tendo em vista os recantos escondidos do Porto, histérias esquecidas ou ndo conhecidas
pela populacdo em geral, factos e/ou mitos. Este € o fator diferenciador deste projeto.
Pretende-se trabalhar o Turismo de uma forma menos convencional, isto €, ndo para dar
a conhecer os locais de maior renome da cidade, mas sim promover espacos menos
visitados através de contos e lendas que nio fazem parte dos roteiros turisticos
convencionais. Assim, enquanto o Turismo representa o tema do projeto, a Realidade
Aumentada representa o seu conteudo. Por outras palavras, ¢ o Turismo que leva o0s
utilizadores a estes lugares menos conhecidos, mas ¢ a Realidade Aumentada que lhes
proporciona sentimentos e emocoes lhes trard, mais tarde, recordacdes e memorias.

Para conseguirmos aquilo a que nos propomos teremos em atencao
importantissimos detalhes. Os locais foram selecionados através de varias pesquisas e
com base no conhecimento dos habitantes locais da cidade. Pretende-se que estes locais
sejam pouco conhecidos, que possuam segredos, mitos ou lendas, historias
desconhecidas para a maioria da populacdo. Inicialmente, os sentimentos neles
aplicados seriam escolhidos através de questiondrios que seriam realizados a pessoas
que residem na cidade do Porto, com 0 objetivo de descobrir o que a cidade do Porto

representa para cada um; que sentimentos sdo transmitidos; quais sdo as lembrancas



mais marcantes. Infelizmente, devido a pandemia ndo foi possivel realizar este ponto,
sendo que os sentimentos aplicados nas narrativas terdo como ponto de partida a
historia de cada um dos locais.

Segue-se a numeracao de pontos importantes que definem aquilo que deve e
como deve ser feito para o projeto ser concluido com sucesso.

1. Desenvolver uma narrativa visual, interativa e emocional de cada local, de modo
que seja possivel criar uma ligacdo sentimental entre os locais e os utilizadores. O
objetivo é que o utilizador se sinta dentro da historia, quase como se a conseguisse
vivenciar através da animacdo que serd apresentada em Realidade Aumentada.

2. Produzir os conteudos multimédia e o desenho de interacdo em Realidade
Aumentada que materializam a narrativa. E indispensdvel que o utilizador possa nio
apenas ter acesso a historia, mas possa também vive-la, de certa forma, ao acompanhar
a animacao e ao interagir com a mesma para obter cada vez mais informacao.

3. Desenvolver o prototipo de uma aplicacdo em Realidade Aumentada, e a sua
respetiva interface, que promova a descoberta destes espacos menos conhecidos na
cidade do Porto, podendo até tornd-los locais mais frequentados e com mais vida. Ainda
dentro deste objetivo, € necessdrio desenvolver testes de usabilidade Ul/UX, de forma a
melhorar e corrigir todas as alteracdes necessdrias ao bom funcionamento da aplicacao
movel.

4. Avaliar a experiéncia de modo a compreender se 0s objetivos anteriores foram
concretizados e se a experiéncia responde ao pretendido - se efetivamente estabelece

uma relacdo emocional.

3.2.  Metodologia

Este projeto adotou uma metodologia de Investigacio baseada na pratica e foi
desenvolvido em quatro etapas: a conceptualizacdo, a pré-producdo, producdo e a
implementacao.

Na conceptualizacdo foi criado o conceito do projeto, foi nesta etapa que ficou
decidido que augmented storytelling iria ser o ponto fulcral do projeto. As historias e
envolvimento do utilizador nas mesmas, com a ajuda da realidade aumentada, seria o
foco principal do projeto. Em seguida, decidiu-se como seria feita a escolha dos locais de

onde resultam as historias.
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Na pré-producao foram desenvolvidas as narrativas para cada um dos locais e os
respetivos storyboards. Esta etapa ajudou a organizar melhor a forma como iriam ser
contadas a historias e mitos, mas também a decidir qual outros fatores como a escolha
da palete cromdtica para cada um dos locais e respetivos elementos-chave. Para a
realizacao dos storyboards o programa utilizado foi o Adobe Illustrator.

Na etapa da producdo foram realizadas as modela¢des 3D e as animacoes 0s
elementos presentes em cada uma das narrativas. A modelacao foi toda desenvolvida no
Cinema4D. As animacoes foram realizadas através do Maya e do Motion Builder. Nesta
etapa foram necessdrios ajustes as narrativas desenvolvidas na etapa anterior, devido a
alguns dos locais selecionados estarem interditos. Nesta etapa também foram
desenvolvidos elementos 2D, ou seja, as palavras que acompanham cada uma das
narrativas. Estes elementos 2D foram realizados com o Adobe illustrator.

A fase da implementacdo foi realizada no Unity. Nesta fase todas as animagoes e

modulacoes realizadas na fase anterior foram introduzidas neste software.

3.3. Narrativas

Para cada um dos locais foi necessdrio haver inicialmente uma pesquisa das
historias e contos para de seguida elaborar uma narrativa que transmitisse algo ao
utilizador. Apos varias pesquisas foram selecionados varios pontos de interesse, em
conversa com alguns habitantes do Porto, e questionou-se quais eram mais

desconhecidos. Com base nesses resultados foram selecionados quatro locais.

a) Menina Nua - Aliados

A menina nua nos aliados ¢ uma obra de Henrique Moreira que foi criada no ano
de 1929. A menina que estd esculpida nesta obra era Aurclia Magalhdes, conhecida na
altura por Lela, Lelinha ou pela “Ceguinha do 97, mas para todos ficard para sempre
lembrada como a menina nua da Avenida dos Aliados.

Para desenvolver a narrativa deste local focamo-nos na vida de Aurélia. Foi no dia
4 de dezembro de 1910, na freguesia do Bonfim, que nasceu e pouco antes de falecer
dizia-se que teria sido uma das mulheres mais cobicadas do seu tempo. A alcunha da
“Ceguinha do 9” surgiu na consequéncia de a menina ser cega e morar no rés-do-chao

do Bloco 9 do Bairro da Pasteleira, numa pequena casa, simples e sempre com flores a
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enfeitarem a entrada e a sala de jantar. A Aurélia Magalhdes era, por ser tado bonita e
elegante, cobicada por vdrios artistas e posava para pinturas e outros tipos de arte.

O objetivo € criar uma narrativa que possibilite transmitir a simplicidade das
pessoas do Porto e a Menina Nua € a historia ajustada para esse efeito (Figura 1). Essa
simplicidade transparece no modo de vida de Aurclia. Pretende-se que seja uma
narrativa curta que tem como ponto de partida a menina a posar e a medida que ela se
vai movendo vamos visualizando os quadros nos quais ela aparece pintada, obras essas
que lhe deram a visibilidade que hoje tem. Outro dos elementos presentes na narrativa é
a flor que simboliza a alegria da mesma, apesar de todas as dificuldades vividas ao longo
da sua vida. Estas flores caracterizam a sua forca que apesar de ter ficado cega continua

com 0 mesmo espirito e alegria que a todos contagia.

Mulher a posar Levanta-se e comega a andar. Comegam Aparece a planta.
a surgir as pinturas

Cores:

Bk

Vermelho

[% Preto - Cinza

Volta ao lugar inicial. Sentada no banco.

Figura 1 - Storyboard Menina Nua
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b) Fonte das Aguas Férreas

A Fonte das dguas Férreas ou Alameda da Saude e do Amor estava localizada perto
da Rua das Aguas Férreas perto da Rua da Boavista. Nao se sabe ao certo a data da sua
construcdo, mas foi descoberta em 1784 e cresse que terd sido edificada uns 5 anos antes.

Esta fonte traz com ela um mito relativamente as suas dguas. Segundo o que se
conta as dguas possuiam propriedades terapéuticas. Em volta da fonte foi construida
uma alameda onde se plantou drvores e se colocaram bancos para que as pessoas
doentes e os namorados pudessem descansar, foi dai que surgiu o nome da Alameda da
Saude e do Amor.

A narrativa para este local foi desenvolvida através desse mesmo mito (Figura 2).
Para criar a narrativa ficou decidido associar a satde e o amor a duas personagens e
relacionar as personagens com o0 ambiente a sua volta, as respetivas drvores e bancos.
Os bancos relacionam-se com a personagem do Amor pelo facto de manterem o0s
amantes, neles sentados, enamorados. As drvores relacionam-se com a personagem da
saude, pois associa-se 0 bem-estar das pessoas ao contato com a natureza.

Na animacdo as personagens dirigem-se a fonte e através das dguas ressuscitam

novamente, mas ja nos respetivos lugares que remetemos a saude e ao amor.

1 2 3
= N o R N =
i £ ﬂ) ¥ | fiy l
} .}
| il
Personagem 1 vai em direcgéo a fonte Personagem 1 desaparece nas aguas da Personagem 2 vai em direcgéo a fonte
fonte
4 5 Cores

Azul

r i T % Preto - Cinza
ﬁﬁ’ = { 43 |

Personagem 2, desaparece nas aguas da Renascem as duas, juntas. Uma perto da
fonte Arvore outra perto do banco.

Figura 2 - Storvboard Fonte das Aguas Férreas
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c) Bairro Herculano

O Bairro Herculano foi construido entre 1880 e 1886, na freguesia da Sé. F
principalmente conhecido pelas casas de todas as cores, pelos estendais improvisados e
pelos tanques para lavar a roupa. Podemos dizer que no bairro as pessoas se sentem em
familia, as criancas andam livremente pelas ruas, onde ndo passam carros, e fazem as
suas brincadeiras pelo bairro. No bairro as portas ndo precisam necessariamente de estar
abertas para que as pessoas saibam sempre em que porta bater.

Uma das frases que melhor representa este bairro ¢ a seguinte:

“E nestes recantos tipicamente portuenses que encontramos a alma candida da
nossa gente.”

A narrativa para este local é desenvolvida de forma que a esséncia das pessoas do
porto permaneca (Figura 3). Para isso utilizam-se dois elementos que refletem este
bairro. O primeiro elemento ¢ o estendal da roupa. E através dele que se representa a
simplicidade das pessoas que enquanto estendem a roupa em improvisos
descoordenados de fios partilham conversas e momentos. O segundo elemento sao as
bandeirinhas do Sao Jodo, um simbolo da festa popular que acontece de 23 para 24 de
junho. Este elemento enquadra-se bastante bem neste local pois 0 S3o Jodo é uma festa
do Porto e este bairro vive esta festa de forma intensa. As pessoas juntam-se como se
fossem familia e festejam de forma alegre esta data. Outro elemento para caracterizar
este local foram as criancas a correr, esta liberdade e alegria das ruas do bairro sdo uma
das caracteristicas que faz com que este bairro transmita de forma clara a esséncia das
pessoas do porto. Depois de escolhidos os elementos, bastou apenas criar a composicao

dos elementos, algo simples, mas que representa de forma clara a esséncia do bairro.

1 2 3 Cores:

Rieg Al ’ W ‘«»*/ .

dal com uma toalha Véo surgindo criangas a brincar. As criangas comegam a correr.
os effeitos de 830 Jodo,

Figura 3 - Storyboard Bairro Herculano
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d) Porta do Olival

A Porta do Olival faz parte da Muralha Fernandina que foi construida entre 1336 e
1376 e trata-se de uma das estruturas mais antigas do Porto.

Atualmente a Porta do Olival faz parte do café mais antigo do Porto, o Café da
Porta do Olival, que estd em atividade desde 1853. Trata-se de um pequeno café, perto da
torre dos Clérigos, no qual estd embutido Porta do Olival.

Esta Porta € bastante importante na nossa historia, pois foi por essa porta que D.
Filipa de Lencastre entrou na cidade, aquando do seu casamento com D. Jodo L. Este
casamento fez com que houvesse uma alianca entre Portugal e Inglaterra e originou a
colheita da inclita geracao, do qual o mais famoso fruto foi o Infante D. Henrique.

A narrativa para este local foi desenvolvida de forma a refor¢ar o amor entre D.
Filipa de Lencastre e D.Jodo | que depois originou a unido entre os dois paises (Figura 4).
Para isso as personagens desenvolvidas representam a D. Filipa de Lencastre e D. Jodo 1.

A medida em que estes se aproximam e se unem surge a porta do Olival.

A8
LY A

{

R

il — 4

———a — —_

Pt

Uma das personagens esta a porta do A segunda personagem esta a andar em Abragam-se
Portal diregdo ao Portal
4 Cores:
Ros
o Preto - Cinza

Reconstrugéo do Portal

Figura 4 - Storyboard Porta do Olival
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4. CAPITULO 4 - DESENVOLVIMENTO PRATICO

4.1. Criacdo de Esbocos

A criacdo de esbocos teve como ponto de partida as narrativas desenvolvidas
anteriormente. Para todos os locais foram desenvolvidos esbocos e storyboards que
iriam ajudar no desenvolvimento da modelacao e animacao.

Estes esbocos serviram para desenvolver e compreender qual o tipo de
modelacao preferivel e qual a linguagem da animacao seria a mais adequada para que o
utilizador conseguisse compreender e visualizar de forma rdpida. Por essas mesmas
razoes opta-se por realizar uma modelacdo mais simplificada para que seja possivel
compreender os elementos em ponto mais pequeno.

Durante o desenvolvimento selecionou-se a palete cromdtica dos diferentes
locais. Uma das ideias iniciais era que houvesse uma ligacao entre os locais e por essa
mesma razao decidi colocar o branco e o cinzento (Figura 5), duas cores neutras, como
cores comuns entre os locais. Assim, todos os locais sio compostos por trés cores, as duas

neutras mais uma cor que representar cada um dos locais (Figura 6).

RGB(76,76,76) RGB(40,40,40)

#4chchc #282828

Figura 5 - Tons de cinza utilizados nas animag¢oes

Para a Menina Nua a cor escolhida é o vermelho que simboliza a paixdo e também
pelo facto de na narrativa desenvolvida ser escolhida a rosa como flor para representar
todas as flores. No que diz respeito & Fonte das Aguas Férreas a cor escolhida é o azul que
representa as dguas. No Bairro Herculano a cor escolhida ¢ o verde, ndo so porque ¢ uma
das cores caracteristicas das Bandeirinhas do Sao Jodo, mas também por ser uma cor que
simboliza a liberdade. Para a Porta do Olival a cor escolhida € o rosa, pois o rosa simboliza

0 amor, 0 amor entre as personagens.
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RGB(244,226,118)
#f4e276

RGB(255,138,210) RGB(152,255,141)
#ff8ad2 #98ff8d

Figura 6 - Paleta cromética utilizada nos locais

No desenvolvimento dos esboc¢os também foi associada a cada um dos locais uma
palavra que representasse de uma forma mais direta a historia ou mito contado e que de
certa forma ajudasse na compreensao.

Para a menina nua a palavra escolhida foi Simplicity (Simplicidade). Esta escolha
foi baseada na vida simples que Aurélia levou e também por transmitir a simplicidade
das pessoas do Porto.

No que diz respeito ao Bairro, a palavra escolhida foi a palavra Happiness
(Felicidade) (Figura 7). Em todos os cantos do bairro conseguimos encontrar alegria, quer
seja nos animais a correr pelas ruas, as criancas, ou até mesmo o convivo constante entre
as pessoas que 14 mora. E ndo esquecer a forma como € vivido o Sao Jodo, forma festiva
e sempre com alegria.

Para a Fonte das Aguas Férreas foram escolhidas duas palavras, Health (Satide)
para simbolizar as dguas terapéuticas que curavam as pessoas, deixando-as sauddveis, e
a palavra Zove (Amor) que representa os namorados que se encontravam nos bancos
junto a fonte.

Por fim, a palavra escolhida para a Porta do Olival foi Union (Unido). A porta traz
consigo a uniao de Portugal e Inglaterra e também o casamento entre D. Filipa e D. Jodo.

As palavras escolhidas para além de ajudarem na compreensao da historia seriam
uma maneira de colocar os utilizadores em movimento por estarem espalhadas pelo
local e por estarem também em movimento. Infelizmente o prototipo realizado nao
permitiu isso, as palavras surgem, mas o utilizador apenas necessita de inclinar um
pouco o dispositivo movel para conseguir compreender a palavra. Como opta-se por
realizar o prototipo através de marcadores esta op¢ao ndo esta bem de acordo com o
resultado final pretendido.

O desenho das palavras foi feito com sombras para dar uma ideia mais real, como

podemos verificar na imagem abaixo.
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Figura 7 - Palavra para o Local Bairro Herculano

4.2. Modelacgdo e Animacao 2D e 3D

No desenvolvimento da modelacdo e animacao inicialmente existiram alguns
contratempos, principalmente pela incompatibilidade de programas, que vieram a ser
superados.

Na modelacdo como referido anteriormente o objetivo era que tanto as
personagens como o0s elementos fossem o mais simples possiveis e claros. Para isso
desenvolveu-se inicialmente todos os elementos com base em silhuetas, elementos que
fossem reconhecidos de forma rapida.

Para a realizacdo da modelacdo das personagens o software escolhido foi o
Cinema4D’, para a animacao os softwares escolhidos foram o Maya e o Motion Builder®.

Todos os modelos foram desenvolvidos com base em sélidos (Polygon, Cyiinder,
Capsule). Os modelos da drvore® e do banco! utilizados no local da Fonte das Aguas
Férreas, foram retirados do Google Poly. A animacao das personagens, da Fonte das
Aguas Férreas também nio foi da minha autoria, mas sim retirado do Mixamo®. Todas
as restantes animacoes e modelos foram da minha autoria.

As modelacdes das personagens foram realizadas através de fotografias de
silhuetas do corpo humano. Inicialmente foi esculpida a personagem a partir de um cubo
e de seguida quando a forma da personagem ja estava finalizada (Figura 8) aplicou-se a
Subdivisdo de superficies (Figura 9). Este efeito servia para que a imagem ficasse polida

e consequentemente mais natural e semelhante ao real.

7 Programa profissional de modelag3o 3D, animac3o, simulacdo e renderizac3o.

8 Programa de efeitos visuais 3D que permite a criacdo de personagens, rigging e animacio.

° Programa que produz animacdes de personagens 3D de alta qualidade com movimentos pré-construidos.
10 https://poly.google.com/view/7qYSFCnZTB6

1 https://poly.google.com/view/9iM3PLXSWXT

12 https://www.mixamo.com
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Figura 9 - Personagem desenvolvida no Cinema4D com Subdivisdo de superficies

Depois da modelacdo estar terminada foi necessdrio importar o modelo da
personagem no Maya para criar o esqueleto. Primeiro selecionou-se a Mesh da
personagem (selecionar a personagem) e em seguida para se adicionar o esqueleto
seleciona-se o Human IK, escolhe-se a opcao Quick Rig Tool e cria-se um esqueleto
automatico (Auto-Rig).

Seguidamente importou-se, através do Maya, a personagem para o Motion Builder
para criar a animacao. No Motion Builder ¢ desenvolvida a animacado da personagem,
através da Story, que € uma ferramenta que permite a criacdo de sequéncias animadas
semelhante a um editor de video multipistas ndo-linear, utilizando personagens e clipes
de captura de movimento.

Todos os modelos desenvolvidos foram exportados em formato FBX para que

fosse possivel importar no Unity.



4.3. Desenvolvimento do Protétipo

Antes de passar para o Unity, foi desenvolvido no Adobe Illustrator™ o desenho do
layout da aplicacao. O objetivo principal foi tronar a aplicacdo simples de forma que o
foco principal fosse sempre a animacao. Nesta fase foram desenvolvidos, tanto estudos
de usabilidade, como também estudos de cores. E durante esta fase que escolhido o
nome da aplicacdo. O nome da aplicacao "Tell Me Porto" significa "Conta-me Porto" e
surge, como o nome indica, das historias que a cidade do Porto tem para contar. O nome
cria também uma maior proximidade entre utilizador e cidade, uma vez que € "pedido"
ao Porto para ser a voz das suas historias.

Em seguida, para ter uma noc¢ao mais concreta de como a aplicacdo iria funcionar
passou-se todo o /ayoutdo llustrator para o Adobe XD" (Figura 10) para assim conseguir
desenvolver o workflow*e perceber qual seria a forma mais adequada e pratica para que
os utilizadores ndo ficassem baralhados quando interagissem com a aplicacdo. No
entanto, com o desenvolvimento da aplicacdo no Unity foi possivel verificar que era
acrescentar alguns ecrds informativos que ajudassem o utilizador, para isso foi
desenvolvido um novo workflow (Figura 11) mantendo a mesma linha gréfica do

worktlowrealizado no Adobe XD.

Flgura 10 - Worktlow inicial desenvolvido no Adobe XD

13 Adobe lllustrator — Editor de imagens vetoriais
14 Adobe XD — Plataforma de design de Ul/UX rapida e avancada
15 Workflow — fluxo de trabalho, sequencia de passos
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Figura 11 - Workflow final

Depois do /ayout estar pronto implementou-se a aplicacdo de realidade
aumentada na ferramenta Unity3D. Contudo, antes disso, foi necessario decidir qual a
melhor forma de colocar os elementos no mundo real, se através de marcadores, se
através de geolocalizacdo, que sdo as principais técnicas de tracking utilizadas em
realidade aumentada. Para alem disso também foi necessdrio escolher qual a ferramenta
de realidade aumentada a ser utilizada: Vuforia, ARCore e ARKit da Apple. A ferramenta
escolhida para este projeto € o Vuforia, pois ¢ uma ferramenta com a qual temos maior
experiéncia de utilizacao.

Devido ao agravamento da pandemia e do confinamento obrigatorio, a melhor
solucdo a optar foi a dos marcadores, pois poderia ser realizado em casa sem ser
necessdrio deslocar-me ao local. Esta decisao acabou por se refletir nas narrativas uma
vez que inicialmente a aplicacdo estava desenvolvida de forma que o utilizador se

conseguisse movimentar pelo espaco e conseguisse descobrir elementos que se
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tornariam mais fdceis se fosse aplicada a geolocalizacdo. Por essa mesma razao algumas
narrativas tiveram que ser adaptadas.

De seguida, foi necessdrio instalar o Vuforia® para que fosse possivel realizar a
parte da realidade aumentada. Inicialmente existiram alguns contratempos com a
instalacdo do Vuforia. O Unity 2021 tem um suporte direto para a realidade aumentada
do ARCore e do ARKit, no entanto esta nova versdao do Unity ndo tem ligacdo direta com
o Vuforia o que acabou por trazer alguns problemas e a solu¢ao encontrada foi instalar a
versao de 2018 do Unity. Depois de instalado o Vuforia, é criada a base de dados (Figura

12) com os quatro marcadores dos quatro locais, e seguidamente importada no Unity.

engine Home Pricing Downloads Library Develop Support v | LogOut

developer portal

License Manager  Target Manager

Target Manager > projeto

projeto ciiname
Type: Device

Targets (4)

Add Target Download Database (Al

O Target Name Type Rating Status v Date Modified

] h Porta-Olival single Image Active May 25, 2021 09:00
(] E Fonte single Image Active May 03, 2021 23:49
(=] q Menina-Nua Single Image Active May 03, 2021 23:42
o I]I Bairro Single Image Active May 03, 2021 23:41

Figura 12 - Base de dados que contem todos os acionadores criada no Vuforia Engine

Depois desta etapa estar concluida foram criados os ecras (/ayouts) através dos
esbocos desenvolvidos anteriormente.

Foram concebidos 8 ecras distintos com funcionalidades especificas para cobrir
todas as necessidades da aplicacdo. Os ecrds desenvolvidos foram os seguintes: Login,

Registo, Mapa, Mochila, Informacao, Informacao util, Camara e Perfil.

16 Vuforia - Software de realidade aumentada para dispositivos méveis
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Ecra de /ogin (Figura 13) e ecra de registo (Figura 14): Estes dois ecras sdo apenas
esbocos sendo que os dados nelas introduzidos nao serdo guardados nesta fase de
prototipo. Esta fase inicial para o utilizador € essencial pois cada turista necessita de ter

uma conta para que os itens coletdveis sejam guardados no seu perfil.

Email Username

Forgot password?

Password

Sign in
Repeat Password
Sign up

Figura 13 - Ecré de Login Figura 14 - Ecrd de Registo
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Ecra do Mapa (Figuras 15 e 16): O ecra do Mapa informa ao utilizador o local onde
este se encontra e os pontos de interesse da aplicacdo. Os locais irdo aparecer no mapa
com uma sinalizacdo a piscar para que o utilizador consiga compreender onde € que € 0

local.
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Figura 15 - Exemplo do Ecrd do Mapa Figura 16 - Exemplo do Ecrd do Mapa
— Porta do Olival — Menina Nua

Ecrd da Camara: O ecrd da camara € a interface para a realidade aumentada que
permite combinar a imagem real da cAmara com as animacoes. E utilizada um modelo
de camara do Vuforia com componentes de realidade aumentada para identificacio de
marcadores e sobreposicao de elementos virtuais. Neste ecra sao introduzidos os targets
dos locais e respetivos modelos. Em cada um dos marcadores sdo introduzidos os
modelos e as respetivas palavras de cada local. Quando todas as animacoes ficaram
concluidas foi necessdrio em cada um dos objetos, que iriam conter texto informativo,
adicionar um acionador (Figura 17) para que quando o utilizador entrasse fosse ativada a

janela contendo o texto.
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Figura 17 - Acionador da Arvore que ativa a Informagao Saude

Para que essa janela fosse ativada também foi necessdrio criar uma rotina em Cs
(Acao.cs) que fizesse com que o acionador da janela fosse ativado. Para isso a rotina em
C# desenvolvida anteriormente contem todos os acionadores existentes no Unity.

Neste C# comecamos por criar o GameObject, objectos fundamentais do Unity

que representam personagens, aderecos e cendrios, como por exemplo o da flor:
[SerializeField] GameObject flor;

Em seguida criamos uma entrada para o acionador, em que este fosse

reconhecido como podemos verificar no codigo abaixo:
private void OnTriggerEnter(Collider other)

Depois foi necessario criar uma 7ag (palavra que nos permite identificar um
GameODbjecte encontrar de uma forma mais facil o objeto desejado), para cada um dos
elementos, que iria conter o frjggere em seguida informar que quando o utilizador
entrasse dentro da drea do #rjggero texto informativo seria ativado como, podemos

verificar no codigo abaixo:

if (other.CompareTag("Flor")){



Debug.Log("Flor");

flor.SetActive(true);

Este processo foi assim realizado para todos os elementos que continham texto
informativo.

Ecrd da Mochila: Neste ecrd podemos ter acesso a todos os itens coletados e aos
que ainda faltam coletar. Os itens que jd foram coletados irdo surgir a cor e ao clicarmos
sobre eles iremos rever a informacdo sobre o mesmo. Nos itens que aparecem cinzentos,
ainda por descobrir, ao clicarmos sobre eles iremos ser encaminhados para o mapa que

nos ird dizer aproximadamente o local onde o item se encontra (Figura 18).

My Account

user_namel

000
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Figura 18 - Ecrd da Scene Bag

Durante o desenvolvimento da aplicacao foram necessdrios alguns ajustes nas
animacoes e a criacao de novas animacdes. Através do Unity foram desenvolvidas todas
as animacoes de fade in e fade out, através da opacidade das personagens. Outra das
animacoes desenvolvidas foi a escala de objetos, neste caso os quadros da menina nua.

Estas animacoOes foram criadas através de uma ferramenta especifica de animacao
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(Figura 19) integrada no Unity e que possibilita a altera¢io de parametros dos objetos em

cena ao longo do tempo.
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Figura 19 - Exemplo de Fade Out da Personagem através da lerramenta de animacao do Unity

4.4. Testes de Usabilidade

Inicialmente tinham sido concebidos testes de wusabilidade com varios
utilizadores a realizar no local, mas devido ao contexto de confinamento que foi vivido
durante o desenvolvimento do projeto estes testes tiveram de ser ajustados e limitados.
Assim sendo, os testes foram realizados através de imagens estdticas (Figura 21 e 22). Os
testes foram realizados em vdrios dispositivos moveis e trés utilizadores realizaram

ambas as etapas.

Figura 21 - Marcador na Parede Figura 20 - Marcador com suporte
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Os resultados obtidos foram 0s que podemos verificar no gréfico abaixo.

Primeira Etapa

4
3
2
0

Menina Nua Bairro Herculano Fonte das Aguas Férreas Porta do Olival

B Compreendido  ® N3o Compreendido

Esta primeira etapa € realizada com pessoas conhecidas da cidade do Porto e
familiares. E possivel concluir que em alguns locais a compreensio nio é tio simples.
Foi questionado a todos os utilizadores se a introducdo de textos iria ajudar na
compreensdo da historia em que a resposta de todos foi "sim", mesmo dos utilizadores
que conseguiram de certa forma compreender melhor as historias.

Nesta etapa também foi possivel verificar que um dos utilizadores clicou sobre 0s
elementos e os outros cinco utilizadores apenas se aproximaram dos elementos. Foi
através desta etapa que se percebeu que o melhor seria utilizar os acionadores para
ativar os textos informativos em vez do clique.

Para além de todos estes fatores, concluiu-se que a aplicacio sera dirigida para
pessoas mais novas, utilizadores entre os 18 anos e 0os 40 anos. Um dos fatores que levou
a tirar estas conclusdes foi o facto de os utilizadores mais novos terem mais
conhecimento do que ¢ a realidade aumentada, enquanto os utilizadores mais velhos
ndo. De qualquer forma, tendo em conta os testes realizados sinto que a realidade
aumentada ndo ¢ uma tecnologia muito conhecida ainda, mesmo utilizadores mais

novos ainda nao estdo bem a vontade com esta tecnologia.
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Na segunda etapa foram realizados novos testes, mas ja com 0s textos
informativos introduzidos e com algumas alteracoes realizadas nas animacdes, fruto de

sugestdes que ocorreram na primeira etapa.

Segunda Etapa

0IIIIII

Menina Nua Bairro Herculano Fonte das Aguas Porta do Olival
Férreas

S O R L A <) B N |

[uny

B Compreendido  ® N3o Compreendido

Com esta etapa foi possivel concluir que os textos informativos vieram ajudar
bastante na compreensao das historias.

De qualquer forma, apesar de a maioria dos utilizadores ter compreendido as
historias, houveram algumas observacoes e sugestdoes de melhoria. Uma delas foi que
com um novo teste muitos dos utilizadores aproximaram-se dos elementos. No entanto,
alguns utilizadores tiveram a tendéncia de carregar sobre os objetos. Esta poderia ser
uma atualizacdo futura, que existissem ambas as opc¢oes, o clique e o sensor de
proximidade.

Com os testes de usabilidade também se foi alterando alguns aspetos no design,
de forma que a experiéncia do utilizador fosse mais fdcil. Na primeira etapa reparou-se
que existiam algumas dificuldades e confusdes nas acdes e na segunda etapa esses

aspetos foram corrigidos.
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5. CAPITULO 5- CONCLUSAO

Este projeto tinha como objetivo principal a demonstracdo do conceito de
augmented storytelling para o turismo através da criacdo de narrativas expandidas
materializado numa aplicacio movel em realidade aumentada. Era de importancia
primordial criar uma ligacdo emocional forte entre os turistas e as narrativas dos locais
visitados pelos mesmos.

Com o desenvolvimento de um prototipo foi possivel demonstrar o conceito de
augmented storyteeling para estimular o elo de ligacdo emocional entre o turista e a
cidade, uma nova abordagem ao turismo que considero inovadora e com futuro.

Para a concretizacao do objetivo foi necessdrio desenvolver uma narrativa visual,
produzir conteudos multimédia, realizar o desenho de interacido, desenvolver um
prototipo e avaliar a experiéncia do utilizador. A maioria destas etapas foram finalizadas
com sucesso, mas algumas foram comprometidas pelo contexto de pandemia vivido no
decorrer do desenvolvimento do projeto.

Este projeto revelou-se um grande desafio, ndo so pelo projeto em si, mas também
devido a todas as dificuldades e adversidades que foram surgindo devido as inumeras
limitacOes determinadas pelo contexto de pandemia. Assim sendo, foi necessdrio fazer
varias alteracoes em alguns aspetos do projeto, nomeadamente a nivel das animacoes e
da forma como seria exposto o prototipo final.

Para o desenvolvimento deste projeto foi necessdrio uma pesquisa e atualizacdo
de conhecimentos e implementacdo de competéncias adquiridas durante o mestrado,
técnicas essas como a modelacdo e animacdo 3D, a programacdo e a utilizacdo de
software de jogos como o Unity.

Futuramente sera possivel visualizarmos esta aplicacao em tempo real com novas
atualizacoOes, quer a nivel das animacoes, como também a nivel de interacdo com 0s
elementos. Esta atualiza¢do permitird que os utilizadores naveguem entre as animacoes
e elementos, e que consigam visualizar e compreender melhor as historias. Outras
funcionalidades que ficardo disponiveis no futuro serao a geolocalizacio, a navegacao no
mapa, a mochila com os itens coletados, que neste momento estdo apenas em esbocos,
e a introducao de dudio.

Perspetivamos que a tecnologia de Realidade Aumentada seja uma solucao, cada

vez mais inovadora e forte no turismo, no sentido em que aproximard emocionalmente



os turistas as cidades visitadas. Com a evolucao e melhoria desta tecnologia o augmented
storytelling podera tornar-se numa forma de “turismo digital” amplamente difundida e
poderd ser uma forma crucial de criar uma proximidade emocional.

Concluo que esta aplicacdo ird captar a atencdo dos turistas pois serd uma
maneira diferente e cativante de explorar as historias do Porto, principalmente por dar a
conhecer historias e mitos desconhecidos que nio se encontram facilmente nos guias
turisticos que todos temos acesso num ponto turistico. Para além disto, serd uma forma
de os turistas se relacionarem mais com as historias e de se envolverem emocionalmente
nas mesmas, podendo recordar, mais tarde, uma experiéncia unica que une cidade a
sentimentos e memorias.

Considero que este projeto foi bastante enriquecedor, pois sendo a Realidade
Aumentada uma drea em constante evolucdo e um pouco desconhecida. Foi necessdrio
realizar uma investigacdo aprofundada sobre tecnologias e técnicas de producdo de
realidade aumentada. Embora a aplica¢cdo ndo esteja totalmente finalizada, atento que o

objetivo da proposta foi concluido como pretendido.
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ANEXOS

Figura 22 - Modelagdo da Flor no Cinema4D

Figura 23 - Modelagao do Quadro no Cinema4lD
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