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RESUMO ANALITICO

Atualmente cada vez mais assistimos ao crescimento do turismo nas grandes
cidades como Porto e Lisboa, contudo existem lugares em Portugal, por exemplo Trds-
os-Montes, que continuam esquecidos. Este territorio € extremamente rico em historias,
lugares, pessoas e gastronomia, mas muitas das vezes desconhecidos da maior parte das
pessoas.

Para ajudar a minimizar esse problema, este projeto tem como objetivo a criacdo
de um prototipo de um livro fisico interativo e o desenvolvimento de uma aplicacao em
Realidade Aumentada, que serve como complemento ao livro.

No livro o utilizador pode encontrar cinco tipos de conteudos, tais como receitas,
informacoes sobre ruinas, igrejas e outros monumentos, sobre a natureza e o reino
animal.

O utilizador, poderd entdo ir aos locais relatados no livro e com auxilio da aplicacdo
de realidade aumentada, saber mais detalhes, ver animacoes, como o0 local era no
passado, entre outros, acabando por ter assim uma experiéncia imersiva.

O mote deste projeto € promover o turismo na regido, bem como, dar a conhecer o

qudo rica € esta regiao do norte de Portugal.

Palavras-chave: Realidade Aumentada; Turismo; Livro; Tras-os-Montes; Interatividade.



ABSTRACT

Every day we see the growth in Tourism in the Big Cities like Oporto and Lisbon,
but there are still places in Portugal that are still forgotten like Trds-os-Montes. A place
full of history, people, and food but still a bit unknown to most people.

To help that matter this project aims to build (prototype) an interactive book and
develop an augmented reality app to complement the book.

The user can find 5 types of content in the book, such as recipes, ruins information,
churches, and other monuments, about the surrounding nature and animals.

The user can go to the respective locations described in the book and with the help
of the app get to know more details, see the animations of how the place was in the past,
getting an immersive experience.

This project intends to promote tourism in that specific region and show how rich

is the region.

Keywords: Augmented Reality; Tourism; Book; Tras-os-Montes; Interactivity.
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GLOSSARIO

RA - Realidade Aumentada

Consiste na adicdo de elementos virtuais, desde graficos ou imagens, no ambiente real.

RV - Realidade Virtual

Consiste na criacdo do zero de um mundo totalmente virtual.



CAPITULO I - INTRODUGAO

Para a conclusdo do Mestrado em Sistemas e Media Interativos na Escola Superior
de Media Artes e Design (ESMAD), foi escolhida a opcio de realizar um projeto prético.

O ponto de partida para a escolha deste tema para o projeto, foi o facto de a maior
parte das pessoas desconhecem as zonas mais isoladas, bem como o seu patrimonio
material e imaterial, do nosso pais.

Como tal, surgiu a ideia de aliar a tecnologia ao turismo e assim promover a visita
e a aquisicao de conhecimento sobre determinado local. Entdo, foi decidida, a criacio de
um livro fisico interativo através de uma aplicacio de realidade aumentada.

“HISTORIAS E LUGARES — UM TRAS-OS-MONTES ESQUECIDO” é entdo o titulo
desse mesmo livro, onde estardo presentes receitas, historias, mitos, lendas e

curiosidades sobre a regiao transmontana.

1.1- MOTIVACOES

A maior motivacdo para a criacio deste projeto foi dar a conhecer a riqueza natural,
cultural, gastronomica e arquitetonica da regido transmontana, pois a maior parte das

pessoas continua sem conhecer esta zona do interior de Portugal.

Desde pequeno que as férias de verdo eram passadas numa aldeia chamada
Poiares, pertencente a Freixo de Espada a Cinta, sem rede de telemodvel, sem televisao,
apenas com um rddio a pilhas, que nem sempre funcionava. Com uma iluminacao
publica diminuta, olhar para o céu a noite e aprender com 0 meu bisavO as estrelas,
constelacoes, mitos, contos e lendas, era o equivalente a estar atualmente a fazer scroll

no feed do Facebook ou Instagram antes de ir dormir.

De forma a aliar a tecnologia ao turismo, nesta regido, foi pensado este projeto, que
conjuga uma vertente mais tradicional (livro) com a tecnologia (aplicacdo), atraindo,

assim, um publico mais jovem para a exploracdo desta regiao.
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1.2 - OBIETIVOS

Para a elaboracdo deste projeto foram definidos 6 objetivos principais, sendo eles:

e (O desenvolvimento de um prototipo de um livro;

e Acriacdo deuma aplicacdo de realidade aumentada, para tornar o livro interativo
e levar as pessoas a ir aos locais descritos no livro, para saber mais, entre outros;

e Aidentificacdo da informacao importante;

e A criacio do suporte fisico onde serdo colocados os QR Codes (marcadores);

e A promocdo do turismo na regiao transmontana;

e Adivulgacio do trabalho desenvolvido.

1.3 - ESTRUTURA DO DOCUMENTO

O presente documento encontra-se dividido por capitulos.

O CAPITULO I - INTRODUCAO aborda o enquadramento, as motivacoes para a
escolha e criacdo deste projeto, bem como uma explicacdo da estrutura do presente

documento.

O CAPITULO II - ESTADO DA ARTE apresenta os trabalhos e obras relevantes

como inspiracio para este projeto.

O CAPITULO III - PLANEAMENTO refere-se aos objetivos, as etapas de
planeamento do projeto, aos requisitos, assim como as metodologias e tecnologias

utilizadas para a elaboracdo do mesmo.

O CAPITULO IV - DESENVOLVIMENTO descreve as funcionalidades
desenvolvidas durante este projeto, as interfaces e algumas imagens ilustrativas das

respetivas interfaces e a sintese.

O CAPITULO V - TESTES DE UTILIZADOR mostra como foram realizados os

testes de utilizador e a andlise dos seus resultados.

O CAPITULO VI - CONCLUSAO E TRABALHO FUTURO trata da conclusio e

trabalho futuro em relacao a este projeto.
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CAPITULO IT - ESTADO DA ARTE

2.1 - REALIDADE AUMENTADA

A Realidade Aumenta consiste numa tecnologia capaz de sobrepor elementos
virtuais a visao da realidade. Ao contrdrio da Realidade Virtual, a Realidade Aumentada
ndo cria ambientes com a funcao de substituicdo do real pelo virtual. As aplicacdes de
Realidade Aumentada por norma necessitam de um “marcador” especial para permitir a

animacao digital ou de uma localizacdo, com auxilio de GPS.

O termo foi criado em 1992 pelo pesquisador e cientista Thomas P. Caudell, durante
0 desenvolvimento de um avido, o Boing 747, um dos mais famosos do mundo. Ao
observar que os operdrios que estavam a realizar a montagem do avido perdiam muito
tempo a interpretar as instrucoes, surgiu a ideia de disponibilizar um monitor para que
eles fossem guiados durante a instalacdo. A invenc¢ado acabou por ser um fracasso, tendo,

contudo, sido af que foi criado o termo Realidade Aumentada.

Foi em 2016, que o termo Realidade Aumentada se disseminou no grande publico,
com o lancamento do jogo Pokémon Go, um jogo onde o utilizador deve procurar e
capturar diferentes personagens da franquia. Contudo ja os mais diversos mercados ja

faziam uso de tal tecnologia, como o setor da saude, arquitetura, educacio, entre outros.

A diferenca entre a Realidade Aumentada e a Realidade Virtual assenta que a
Realidade Virtual permite a criacdo de um mundo virtual do zero, enquanto a Realidade
Aumentada consiste na adicdo de elementos virtuais, desde graficos ou imagens, no

ambiente real.

A Realidade Aumentada pode ser visualizada em varios dispositivos desde ecras,
oculos, tablets, smartphones, entre outros. Envolve a tecnologia SLAM (Simultaneous
Localization And Mapping) que permite localizacio e mapeamento simultineos,
permitindo a colocacdo dos objetos virtuais num ambiente real e possibilitando a
interacdo com o utilizador. Implica também o rastreio de profundidade (sensores que
realizam o cdlculo de distancias aos objetos) e, naturalmente, alguns equipamentos, tai

.z

como, camaras e sensores, processadores, de projecdo e reflexdo. A maior parte deles ja
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se encontram associados aos pequenos smartphones que utilizamos diariamente, dat,

ndo se tratar de equipamentos de dificil acesso ou dispendiosos.

Existe apenas um tipo de Realidade Aumentada, tendo esta diferentes maneiras de

aplicar.

Existe a Realidade Aumentada baseada num marcador, ou também conhecida por
reconhecimento de imagem, pois € necessdrio um objeto e uma camara para efetuar um
scan ao objeto e o identificar. Esse mesmo objeto pode ser um codigo QR impresso, um
grafico, uma imagem ou qualquer outro tipo de suporte que sirva como identificador. O

dispositivo ird calcular a p051gao ea orlentagao do marcador, de forma a posicionar o

Figura I - Exemplo de realidade aumentada com base num marcador

conteudo virtual. Depois dessa mesma identificacdo, a animacdo digital € iniciada e

mostrada ao utilizador (figura 1).

Existe também a Realidade Aumentada baseada na localizacao ou posicao, em que
a localizacdo do equipamento € verificada através do sinal de GPS, de uma bussola, de
um acelerometro e de um giroscopio. A juncdo destes dados determina, por isso, 0

conteudo de Realidade Aumentada disponivel numa determinada drea, ou localizacao.

A Realidade Aumentada com base numa projecdo, consiste na exibicao de
conteudos de Realidade Aumentada através da projecdo de uma luz sintética numa
superficie fisica. Este conceito é o equivalente aos hologramas que podem ser

observados muitas das vezes em filmes ou série de ficcao cientifica.
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Por ultimo, existe a Realidade Aumentada baseada em sobreposicao. Neste caso, a
tecnologia substitui a vista original por uma noma, em que 0s objetos virtuais sao

incluidos, de uma forma total ou parcial. Os exemplos mais conhecidos deste formato €

Figura 2 - Exemplo de realidade aumentada baseada em sobreposi¢ao
0 jogo Pokémon Go ou o catdlogo do IKEA, que permite ao utilizador colocares objetos

virtuais do catdlogo nas divisdes de sua casa (figura 2).

A nivel dos dispositivos que suportam Realidade Aumentada, existem o0s
dispositivos moveis, tais como, smartphone e 0s tablets. Estes dispositivos sao 0s mais
acessiveis a todos os utilizadores, e os mais adequados para aplicacoes moveis de
Realidade Aumentada, como por exemplo, educacdo, jogos, entretenimentos, entre

outros.

Existem também os 6culos de Realidade Aumentada, que sdo capazes de dar apoio
a trabalhadores numa linha de montagem de uma fabrica, de apresentar notificacoes do

smartphone, bem como de aceder a conteudos sem ter de se utilizar as maos. No

15



mercado a oferta deste tipo de equipamentos ainda é um pouco escassa, sendo 0 mais

conhecido, o Google Glass (figura 3).

Os Head-Up Displays (HUD) projetam os resultados num ecra transparente, com
facil leitura para o utilizador (figura 4). Sio muito usados em aplicacoes de treino e/ou
formacao de pilotos militares, mas que também podem ser utilizados em diversos setores

como a industria automovel, fabricas, entre outros.

Figura 4 - Exemplo de Head-Up Displays (HUD)

Por ultimo, estdo a ser desenvolvidas lentes de contacto com Realidade Aumenta,
mais conhecidas por lentes inteligentes. Foram anunciadas por fabricantes como a Sony

e a Samsung.

2.2 - DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES MOVEIS

Efetuando uma pesquisa, foram encontrados vdrios sites com dicas sobre como

desenvolver uma aplicacdo movel.

A maioria dos sites faziam referéncia a efetuar sempre uma pesquisa do mercado
aprofundada, de modo a perceber a pertinéncia da aplicacio a ser desenvolvida. Deve-
se definir bem o publico-alvo, para saber a quem se destina a aplicacao. A nivel do layout
este deve ser claro e de facil compreensio, deve ser detalhado para aumentar o nivel de

confianca e minimalista, ou seja, o layout deve ser intuito e fluido, evitando assim

16



molduras, gradientes e sombreados. A aplicacdo deve ser rdpida a processar a
informacao, pois o utilizador nao tem por hdbito a criacao de uma alianca com aplicacoes
que demoram muito tempo a carregar conteudos ou a processar informacao. A nivel de
botdes estes devem ser intuitivos e mostram facilmente para que servem, para nao
confundir o utilizador. O tamanho da fonte deve ser sempre legivel, nio deve ser nem
muito pequeno, de preferéncia oferecer ao utilizador a possibilidade de definir o
tamanho da fonte na aplicacdo. Por ultimo, a aplicacdo deve passar sempre por testes
antes de ser lancada no mercado, de modo a evitar falhas no design ou mesmo na

programacao da mesma.

2.3 - TRABALHOS RELEVANTES

DISSERTACAO | TESE
O POTENCIAL DA REALIDADE AUMENTADA NO TURISMO (O CASO DOS MUSEUS).
Carlos Guilherme Marques Nunes da Silva

“O principal objectivo deste estudo consistiu em avaliar a importancia da introducao da
tecnologia Realidade Aumentada, no ambito do turismo e mais concretamente dos
museus, avaliando as abordagens existentes na literatura sobre o tema das Tecnologias
de Informacdo em geral e, da Realidade Aumentada em particular, sendo
concomitantemente apresentada, em detalhe, a andlise aos resultados obtidos no caso

do Museu dos Descobrimentos do Porto, o World of Discoveries.” (Carlos Silva, 2015)

PROJETO | TESE

APLICACAO MOVEL DE REALIDADE AUMENTADA PARA O PATRIMONIO E CULTURA
DA ILHA DE SAO MIGUEL.

Afonso Castro Cordeiro

“Este projeto explora as possibilidades de uma aplicacdo movel utilizando a realidade
aumentada com o objetivo de visualizar, utilizando um smartphone, o estado original de

monumentos em ruinas ou ja inexistentes da ilha de Sdo Miguel nos Acores através de
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modelos 3D desses mesmos monumentos. O foco principal é o desenvolvimento da
aplicacao movel, possibilitando ao utilizador explorar a ilha e conhecer um pouco mais

do seu patrimoénio e cultura numa experiéncia em tempo real.” (Afonso Cordeiro, 2021)

2.4 - INSPIRACOLS

VANESSA ‘I*’mAl GO LIVRO
HISTORIAS

DE UM PORTUGAL

ASSOMB:;ADO HISTORIAS DE UM PORTUGAL ASSOMBRADO

o

Vanessa Fidalgo

O livro “Historias de um Portugal Assombrado”, de Vanessa Fidalgo,
tem como mote orelato de historias de locais assombrado em Portugal.
No livro sdo relatadas as Historias recolhidas pela autora.

LIVRO

THE UNEXPLAINED: GHOST STORIES FROM MALTA AND BEYOND

Vanessa Macdonald

O livro “The Unexplained: Ghost Stories From Malta and Beyond”, de
Vanessa Macdonald, coleciona no mesmo livro, mais de 60 historias e
relatos em primeira mao, de acontecimentos paranormais em Malta e
no Exterior.

LIVRO
O LIVRO DOS FEITICOS - REALIDADE AUMENTADA

Livro fisico interativo com aplicacdo de realidade aumentada, que
| permite ao utilizador interagir com o livro. Permite entrar num mundo
| mdgico de encantamentos, feiticeiros e caldeiroes.
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CAPITULO III - PLANEAMENTO

3.1 -METODOLOGIA

Com este projeto pretende-se a elaboracdo de um prototipo de um livro e de uma

aplicacdo de realidade aumentada, para promover o turismo na regido transmontana.
Sendo assim, a metodologia de trabalho divide-se em 4 etapas:

e Ltapa l: Conceptualizacdo
e LEtapa 2: Pré-Producdo
e Ltapa 3: Producao

e Ltapa 4: Testes de utilizador e resultados

3.1.1 — Etapa 1: Conceptualizacio

Nesta fase serd efetuada uma recolha de informacdo, pela investigacdo sobre o
tema do turismo aliado a realidade aumentada, desde projetos realizados no mesmo

ambito de forma a aprofundar e aprimorar a abordagem efetuada neste projeto.

Serd também, nesta fase, idealizada a capa do livro e a organizacdo do seu
conteudo, o layout da aplicacdo de realidade aumenta e como este funcionava num
smartphone. Serd idealizado também como serdo os marcadores com os codigos QR nos
locais com os diferentes tipos de interatividade através da aplicacdo de realidade

aumentada.

3.1.2 — Etapa 2: Pré-Producio

Nesta etapa serdo elaborados os primeiros esbocos reais do livro e da aplicacdo de

realidade aumentada. Foram também tiradas algumas fotografias, de modo a ver qual
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ficaria mais bem aplicada ao conceito, depois da edicado da mesma, bem como seriam

elaborados os marcadores e o seu layout.

3.1.3 — Etapa 3: Producio

Depois de definida a capa do livro, esta foi sendo aprimorada e sofrendo algumas

alteracoes, de modo a ficar como efetivamente havia sido idealizada.

A nivel da aplicacdo de realidade aumentada, esta comecou a ser desenvolvida no

Unity, depois de realizados testes com auxilio ao Adobe XD.

Os marcadores foram definidos e construidos, para testar e ver se a interacao da

aplicacdo em Unity com os marcadores funcionava.

Foram também realizados um video promocional e um video making off de todo o

processo de concecao do projeto.

3.1.4 — Etapa 4: Testes de utilizador e resultados

Nesta ultima etapa serdo realizados os testes de utilizador e a obtencdo e
tratamento dos resultados. Assim, esta fase ird passar pela realizacdo de um inquérito
antes da experiéncia e depois da utilizacdo da aplicacdo de realidade aumenta em

paralelo a utilizacao do livro.

3.2 - REQUISITOS

Para a realizacao deste projeto foi necessdrio definir alguns requisitos. Como tal,

foram entdo definidos requisitos de trés tipos: estéticos, funcionais e técnicos.

A nivel estético houve uma grande preocupacdo em seguir uma linha minimalista
e de facil compreensdo por parte do utilizador. Sendo o publico-alvo com idades entre

0s 10 e 0s 40 anos, houve a necessidade e preocupacdo em criar uma aplicacdo de fdcil
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compreensao, mas ao mesmo tempo, completa. A nivel de interacoes foram criadas 4
interacoes: mitos, historias e lendas: figura 3D com narrativa; receita: video com a
execucdo da receita passo a passo; monumento: dudio guia de visita a0 monumento;
curiosidade: video com narrativa. Havendo sempre a preocupacado para que a aplicacao
fosse motivadora para descobrir sempre algo mais, e assim usd-la a par com o livro,

funcionando como uma extensio do mesmo.

A nivel funcional era necessdria a criacdo dos marcadores necessdrios para a
interacdo acontecer. Tendo por isso sido criados marcadores que ndo chocassem ao
serem colocados nos locais retratados no livro. Outro requisito era desenvolver uma
aplicacio que pudesse ser usada pelo maior numero de utilizadores, acabando a escolha

por recair em desenvolver uma aplicacao compativel com o sistema operativo android.

A nivel técnico foram definidos vdrios requisitos relacionados com as vdrias
vertentes que o trabalho desenvolvido incluiu, principalmente na drea da Realidade
Aumentada, e na componente visual e sonora. A nivel de software era necessario um
programa que permitisse a criacdo de uma aplicacao com Realidade Aumentada. Depois
de alguma pesquisa a escolha a acabou por recair no Unity em conjunto com o Vuforia.
A nivel da componente sonora era necessdria a manipulacdo sonora, entdo para a
realizacdo desse trabalho o dudio foi tratado com recurso ao Audacity. Na parte visual,
era necessario um programa de edicdo e montagem de video, bom como um programa
de edicdo de imagem, tendo as escolhas recaido no Adobe Premiere e no Adobe

Lightroom, respetivamente.

3.3 = PLATAFORMAS E TECNOLOGIAS

De modo a cumprir com todos os requisitos discriminados anteriormente, foi feita

uma pesquisa sobre as ferramentas mais eficazes e simples de usar.

A plataforma escolhida foi entdo um smartphone, neste caso a escolha acabou por
ser um modelo da Xiaomi, o Xiaomi Redmi Note 10 Pro, visto ser o smartphone que
pOSsuo e que a0 mesmo tempo € compativel com a tecnologia da Realidade Aumentada.

O Xiaomi Redmi Note 10 Pro, ¢ um smartphone com as seguintes caracteristicas ecra de
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6.67 polegadas com uma resolucdo de 1080x2400 pixels e 395 ppi e uma taxa de
atualizacdo de 120 Hz. A nivel de memoria interna o smartphone conta 128GB e com 8GB

de memoria RAM. A nivel de sistema operativo este smartphone, conta com Android 11.

Para o funcionamento da aplicacao, como requisitos minimos, o smartphone deve
ter no minimo o sistema operativo Android 8.1, pois € a versao minima compativel com
0 Vuforia e com o ARCore da Google. Deve ter no minimo 3GB de memodria RAM, bem

como 32GB de memoria.

Para a elaboracao do livro a nivel da capa foi usado o Adobe Photoshop. Foram
tiradas vdrias fotografias de modo a selecionar depois a que melhor se enquadraria na
capa do livro e conseguisse transmitir o que era essencial a este projeto. Para a
elaboracdo do interior do livro foi usado o Microsoft Word devido a sua facil utilizacdo e

pela quantidade de funcionalidades que oferece.

Para o desenvolvimento da aplicacao de realidade aumentada foi utilizado o Unity,
com o plugin Vuforia. A escolha do Unity deve-se a simplificada maneira de criar uma
aplicacao, em comparacdo ao Android Studio, que envolve mais conhecimentos na area
da programacio. O Unity também foi a ferramenta que nos foi ensinada no mestrado
para a criacdo de aplicacOes de Realidade Aumentada, dai a familiaridade com o0 mesmo.
O Plugin Vuforia, tem uma base de dados onde sdo armazenados os marcadores que
depois ao serem ao coincidirem com o marcador que estd na camara ¢ ativada a

interacdo, tornando assim o processo menos demorado.
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CAPITULO IV - DESENVOLVIMENTO

4.1- LIVRO

O livro “HISTORIAS E LUGARES - UM TRAS-OS-MONTES ESQUECIDO” apresenta
uma recolha de historias, mitos, lendas, receitas, doces tradicionais, curiosidades,
monumentos, animais, rochas e plantas, da regiao transmontana. A nivel da estrutura, o

livro, encontra-se dividido por concelhos, do Distrito de Braganca, por ordem alfabética.

O tamanho do livro é de 210x148mm, ou seja, tamanho A5. Foi escolhido este
tamanho para o livro, pois a ideia era criar um livro que primasse pela portabilidade.
Chegou a ser pensado que o livro poderia ter as dimensdes de um livro de bolso, contudo
devido aos textos, e depois de terem sido efetuados testes de impressio, a escolha acabou
por recair no tamanho A5, porque no formato livro de bolso a drea de texto seria muito

pequena.

Foi feita uma recolha de varios tipos de conteudos relevantes para o conteudo do
livro. Nomeadamente, foi efetuada uma recolha foto videografica de historias, receitas,
locais relevantes, entre outros. A fotografia que foi usada como ponto de partida foi a

seguinte:

Figura 5 - Fotografia original
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Depois de alguma edicdo, e aplicacdo de alguns filtros eis que o resultado da

fotografia foi este:

Figura 6 - Fotografia editada
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Para a capa do livro, originalmente, foi pretendido dar um ar antigo e misterioso,

usando uma fotografia original, como se pode ver no exemplo que segue:

APP INTERATIVA
7 :.:-I'E-P::)r-ll".: EVL NO E

"™ Google Play

Figura 7 - Capa do livro (Antiga)
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Contudo, como o publico alvo € a faixa etdria dos dez aos quarenta anos, percebeu-
se que a linha que se estava a seguir ndo seria a mais adequada. A paleta de cores e 0
estilo usado até agora, transmite uma energia pesada, acabando por ndo ir de encontro
a0 objetivo do livro: atrair o publico mais jovem para a regiao interior de Portugal, sendo
neste caso, Tras-os-Montes. Foi ai que surgiu a ideia de alterar todo o conceito da capa,

pelo seguinte:

'NA DESCOBERTA DAS MEMORIAS'
EDUARDO MADEIRA SILVA

HISTORIAS
E LUGARES

—— UM TRAS-0S-MONTES ESQUECID0 —

Figura 8 - Capa do livro (nova)
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Com esta capa, pretende-se transmitir leveza e acima de tudo ter uma capa
apelativa a um publico mais jovem e moderno. Para isso, usou-se uma fotografia, uma
vez mais de autoria propria e alterada a sua cor. Pretendeu-se este fundo branco de modo
a dar um toque minimalista e a fazer realce ao titulo do livro e assim agucar a curiosidade

de quem olhar para a capa do livro.

Foi também criada uma frase, 'NA DESCOBERTA DAS MEMORIAS’, para promover
ainda mais curiosidade, como se pode observar no topo da capa do livro. A frase pretende
mostrar que este livro pretende que quem o leia entre na descoberta das memorias
outrora esquecidas ou até mesmo desconhecidas, adocando assim o sentido de

curiosidade de quem olha para a capa.

A paleta de cores foi mantida de modo a ndo retirar a identidade pretendida ao

projeto, continuando assim nos tons de castanho e alaranjados.

#B56D45 H#BB4AZA

H#3EIE1S #FCF4FO

Figura 9 - Paleta de cores
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A nivel do interior do livro, este tem um indice, que € divido por concelhos. Pensou-
se em criar um fndice temadtico (receitas, lendas, etc.), contudo a ideia desde inicio, foi
dividir por concelhos, depois de questionar alguns utilizadores sobre qual seria a melhor
abordagem do indice. Ndo foi pretendido um indice de temadticas para assim promover
ao utilizador a descoberta integral do livro. O tamanho da letra do texto normal € 12 e dos

titulos € tamanho 24. O aspeto do interior do livro € o seguinte:

INDICE
ALFANDEGA DA FE 6
7
MILHOS 8
CARRAZEDA DE ANSIAES 10
FREIXO DE ESPADA A CINTA 1"
CALGADA DE ALPAJARES 12 F R E I X 0 D E
CASTELO DE FREIXO DE ESPADA A CINTA.......oooccrmcrreicnriernns 14
MACEDO DE CAVALEIROS 15 g
MIRANDA DO DOURO 16 ESPADA A CINTA
A 17
18
TORRE DE 19
VILAFLOR 20
VIMIOSO 2
VINHAIS 2
23 1
Figura 10 - Indice do livro Figura 11 - Exemplo de titulo de capitulo

Use a aplicagdo "HISTORIAS E LUGARES” para ver o video de
M I LHOS preparagao desta receita, através da leitura do Cédigo QR.

Ingredientes.
¢ 1Chdvena de Cha de Farinha de Milho
¢ 2 Chévenas de Cha de Leite Magro
« 1 Chévena de Chd de Agua

« 1Casca de Limdo
* 1Paude Canela
= 2 Colheres de Sopa de Aglicar

« Canelaem P6 q.b. l= =.
N =
]
Preparagéo = .=
Coloque o leite e a dgua num tacho, juntamente com o pau H ER
de canela e a casca do limdo e mexa regularmente. Tl -..==-. EEE =N
Quando levantar fervura, coloque em lume brando e --=.= .==.. 1] = T 1]
continue a mexer até todo o liquido ser absorvido, =-Il- .-=.= .==.= .=
Quando a consisténcia for cremosa e parecida ao arroz- [ 1] | |
doce, retire do lume. Retire o pau de canela e a casca do limdo. .=.....-- =-
Cologue num prato ou travessa e sirva, polvilhando com .. L] ==. =-..
canela em po ao seu gosto. " EE Em ]
d i " n H N Em
Este prato pode comer-se quente ou frio. H EEE EE B
s 9
i 19 - Fye S ing rereit (ma e Figura 13 - Exemplo de pdgina receita
Figura 12 - Exemplo pdgina receita (parte 1) A Lo = LACHIL -

(parte 2)
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NOTA: Embarque na aventura e venha conhecer a Calgada de
Alpajares. Ao chegar a Calgada encontre o marco com o Cédigo QR, faga
cALcADA DE ALPAJARES asua leitura com a Aplicago “HISTORIAS E LUGARES” e disfrute de uma
experiéncia em realidade aumentada e saiba mais sobre esta calgadae a
lenda associada a si.

Caminho medieval, talvez da 12 dinastia, importante até ao inicio do
séc. XX (antes das estradas do Estado Novo). Ligaria as terras de Miranda,
a norte, a zona de Ribacda, a sul. O tragado seria mais préximo do rio
Douro, até Freixo de Espada a Cinta.

Daqui, orientava-se em diregdo a serra de Poiares e a aldeia com o
mesmo nome. De Poiares seguiria a direcao este-oeste e depois norte-sul,
grosso-modo, até atingir o Monte de Séo Paulo.

Daqui faria a descida em ziguezague até atingir a ribeira do Brita e
continuaria até entrar no vale da ribeira do Mosteiro, seguindo pela sua

margem esquerda até atravessar uma antiga ponte mais abaixo, a ponte
do Diabo.

Pela margem direita da ribeira, iria afastando-se progressivamente
da sua foz e seguiria um caminho na margem do Douro até chegar em
frente a Barca de Alva, onde a travessia se faria por uma antiga barca.

Também conhecida como calgada dos Mouros ou do Diabo,
atualmente, s6 resta um pequeno trogo, com cerca de 1 km, empedrado
com seixos do rio e pedagos de xisto, que liga o Monte de Sdo Paulo a
ribeira do Brita, e que corresponde a um dos sectores do percurso
pedestre do vale da ribeira do Mosteiro.

Figura 14 - Exemplo pdgina local (parte 1) Figura 15 - Exemplo pdgina local (parte 2)

Na parte do indice (figura 10) podemos observar que este se encontra divido por
concelhos e em cada concelho pode ver-se quais 0s contos, mitos, lendas ou receitas
associadas a determinado concelho. Existem dois tipos principais de interacoes. As
interacoes com receitas, podem ser realizadas desde que se tenha o livro, pois no fim da
receita ¢ mostrado o codigo QR (figura 13) que através da aplicacio de realidade
aumentada € possivel observar um video explicativo passo a passo de como fazer a
receita. No caso das interacdes presenciais, no fim do mito, lenda ou curiosidade
relacionada com um local, na pagina aparece a imagem do marcador e um texto onde
utilizador é desafiado a embarcar na aventura e a ir conhecer mais sobre esse mesmo
local (figura 15) e ao chegar ao local e através da aplicacio de Realidade Aumentada,

apontar o seu telemovel para o marcador com o codigo QR e descobrir mais sobre local.

4.2 —= APLICAGCAO REALIDADE AUMENTADA

A aplicacio de realidade aumentada “HISTORIAS E LUGARES” d4 ao utilizador a

capacidade e oportunidade de interagir com o livro fisico com o mesmo titulo. Para tal,
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basta o utilizador abrir a aplicacdo e apontar para um dos marcadores presentes no livro

ou no local designado no livro, e ver a interacdo a acontecer.

A interacao pode ser de vdrios tipos, desde observar um video passo a passo de
Ccomo executar uma receita, ouvir um dudio guia sobre determinado local, ver uma figura

que explica um mito ou facto histérico sobre o local em questao.

[nicialmente foi idealizado o layout da aplicacdo e como esta funcionaria. Foram
executados varios testes, desde tamanhos de letra, tipos de letra, quais cores assentariam
melhor, bem como o modo de funcionamento e ecrds pretendidos. De seguida, foi
utilizado o Adobe XD, para testar o funcionamento da aplicacdo, sem a sua interatividade

derealidade aumentada, de modo a ver como se comportava a aplicacdo no smartphone.

Nesta etapa, foi questionado a algumas pessoas, que tipo de alteracoes realizavam,
de modo a melhorar o funcionamento da aplicacao, e tamanhos de botdes e letras, como
o tipo de letra. Depois de realizadas estas alteracoes, iniciou-se entao o desenvolvimento

da aplicacio de realidade aumentada no Unity.

NOME SUGESTAO DE ALTERAGCAO

Ruben Castanho | “Acho que o tamanho dos botdes € um pouco grande”

Daniela Martins “Acho que o tipo de letra ndo € o mais adequado”

Inés Amaral “Eu gosto! Contudo acho que devias ter uma parte de informacoes

que explique como usar a Aplicacao”

Jorge Gomes “No geral estd bonito, mas acho as cores muito pesadas”

No Unity a aplicacdo de realidade aumentada comecou a ser desenvolvida apenas
uma interacdo com marcadores de realidade aumentada. Para tal usou-se o plugin
Vuforia, de modo a iniciar uma animacao/interacdo quando fosse detetado um

marcador.

Depois de um resultado positivo e de tudo ajustado com o primeiro tipo de

interacdo, passou-se assim ao segundo tipo de interacao.

Foi também gravada uma voz off para algumas interacoes, sendo a voz utilizada, tal

como a redacdo do texto, do autor do projeto (Eduardo Madeira Silva). Efetuou-se
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também a gravacdo de alguns videos passo a passo, para utilizacdo na interacdo
“RECEITA”.

Para a aplicacdo de realidade aumentada, originalmente, pretendia-se dar um ar
antigo e misterioso, tal como no livro mostrado anteriormente. Foi entdo seguida a

mesma linha grafica adotada para o exemplo da primeira capa idealizada, como se pode

ver de seguida:

» & ©
Figura 16 - Pdgina inicial Figura 17 - Pdgina Figura 18 - Pdgina
interacdo (antiga) informacoes (antiga)

(antiga)

Contudo, mais uma vez foi pretendido dar um ar mais moderno e minimalista a
aplicacao e assim nao permitir que o utilizador se distraia do proposito da mesma, devido
quantidade de elementos presentes no ecrd. Para tal, foi desenvolvido um novo layout
da aplicacdo, tendo por base o anterior, mas seguindo a linha grdfica da nova capa do

livro. Como tal surgiram os seguintes ecras:
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HISTORIAS
E LUGARES

Figura 19 - Pdgina inicial
(nova)

Figura 20 - Pdgina
interacao (nova)

HISTORIAS
E LUGARES

O livro interativo “Historias e Lugares
Um Tras-os-Montes Esquecidd”
pretende dar a conhecer pontos

turisticos desconhecidos da maior
parte das pessoas, bem como
histdrias, mitos e lendas da regiao
transmontana.

O leitor ao ler as histérias, pode
depois no local onde se passa
determinada histéria ou ponto
turistico, ver animagdes em
realidade aumentada que servem
como contextualizagdo ou até
mesmo ouvir a histéria narrada no
local.

Figura 21 - Pdgina
informacgaes (nova)

A nivel de funcionamento da aplicacio esta € de facil utilizacdo. Ao abrir a aplicacdo

de Realidade Aumentada, é mostrado ao utilizador a pdgina inicial (figura 19). Nesta

pagina o utilizador tem de tocar no botdo com a seta para avancar para a pagina seguinte.

De seguida é mostrada a pagina onde a interacido com os marcadores acontece (figura

20). Aqui, nesta pagina no retangulo central é aberta a camara e o utilizador tem de

apontar a camara para o marcador correspondente e ver a animacio/interacio em

Realidade Aumentada. Ao clicar na seta para recuar o utilizador volta a pagina inicial, se

clicar no botdo com os trés pontos, o utilizador é remetido para a pdgina informativa

(figura 21) onde é mostrado um pequeno resumo do que € o projeto “Histdrias e Lugares:

Um Trds-os-Montes Esquecido”. Aqui nesta pagina ao clicar no botdo com o X, 0

utilizador é remetido para a pagina onde € possivel apontar a camara para o marcador.
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ACINTA

HISTORIAS
E LUGARES

Figura 22 - Interagao 1 Figura 23- Interacio 2

As figuras acima mostram dois tipos de interacoes, sendo que na primeira (figura
22) o utilizador ao apontar a camara para o marcador um cavaleiro aparece no
smartphone e é possivel ouvir a lenda associada a Calcada de Alpajares. No segundo caso
(figura 23) o utilizador ao apontar o smartphonepara o marcador aparece um video, onde

¢ feita passo a passo a receita descrita no livro, neste caso, os Milhos.

4.3 - VIDEOS

A nivel de desenvolvimentos dos videos foi decidida a realizacdo de trés tipos de
videos. O video promocional, video de making of, e por ultimo, pequenos teasers de

modo a despertar o utilizador a querer saber mais e de que se trata o projeto.

No video promocional, este passou por mostrar imagens e video de uma recolha

foto videografica realizada na regido de Freixo de Espada a Cinta. O video foi gravado
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com recurso a uma camara Go Pro colocada no carro em andamento e assim permitiu
mostrar planos acelerados de modo a dar movimento ao video. Podemos observar
também locais que sao retratados no livro, de modo a despertar a curiosidade de quem
0 estd a ver. Com este video foi pretendido acima de tudo transmitir, como € estar na
regido transmontana, no carro com o cabelo ao vento, montanhas e horizontes até perder

a vista.

No video de making of pretendeu-se mostrar todo o processo realizado ao longo de

todo o processo e elaboracao deste projeto.

Nos teasers a pretendido foi realizar videos curtos de 10 segundos, para promocao

nas redes sociais, de modo criar suspense no publico que 0s observa.

4.4 - MARCADORES

Para a elaboracao dos marcadores foram pensadas varias ideias, acabando a ideia

final por recair na representada a seguir:

Codigo QR
CALCADA DE ALPAJARES

Nome —

Tipo e numero

[=::

. _ H I ]
dainteragio | wmmmn men” n o ow i Concelho
K e | X |7
L L] I=I.. = II= ] FSPADA 1
T ACINTA
L1 ]
s a"52
L

L HISTORIAS .+
“ELUGARES -~

Figura 24 - Exemplo de marcador (Cédigo QR)

O marcador é constituido por 4 elementos principais, sendo eles
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e Nome: ¢ apresentado o titulo do conto, mitos, lenda, receita, etc.

apresentado no livro.

e Tipo e numero da interacdo: é¢ mostrado o tipo de interacao, no exemplo

apresentado € mostrado um livro, logo trata-se de uma interacdo de um
mito ou lenda. O numero mostra ser a interacdo numero um, desse tipo de

interacao.

e (odigo QR: este codigo QR € que permite saber a aplicacao qual interacao

estd a ser lida e permitindo assim mostrar a interacdo correspondente.

e Concelho: é apresentado o concelho a que pertence a interacao.
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CAPITULO V - TESTES DE UTILIZADOR

5.1 - REALIZACAO

Neste capitulo € feita uma anadlise da experiéncia desenvolvida com a realizacido de
testes de utilizador. Foram colocadas algumas questdes previamente ao contacto com a
aplicacdo, e apos a utilizacdo da aplicacdo foram colocadas mais um conjunto de
questdes para a obtencio de feedback. Para a realizacdo do questiondrio foi usado o

Google Forms pela sua praticidade e elaboracdo automadtica de graficos.

A nivel das questdes colocadas previamente, estas foram pensadas de forma a
perceber a faixa etdria dos inquiridos, o qudo conhecida € a regido transmontana, bem
como se o utilizador estaria interessado em saber mais sobre lendas, mitos, historias,
receitas, entre outros, desta regiao do interior norte de Portugal. Foi questionado se ja
tinham utilizado alguma aplicacdo de Realidade Aumentada e se jd tinham lido alguma
vez um livro com interatividade de Realidade Aumentada. Para finalizar esta primeira
parte de questoes foi questionado também se o utilizador gostava de ler um livro sobre
locais, receitas ou curiosidades desconhecidas da regido de Tras-os-Montes, bem como

se o utilizador ao olhar para a capa do livro, este teve curiosidade em ler o mesmo.

Posteriormente a experiéncia de leitura do livro e utilizacdo da aplicacdo de
Realidade Aumentada, foram colocadas questdes sobre se apos a utilizacdo da aplicacao
de Realidade Aumentada em paralelo com o livro, o utilizador gostou da experiéncia. Foi
questionado também se o utilizador ao utilizar a aplicacao de Realidade Aumentada, esta
tornou mais positiva a experiéncia de leitura do livro. Inquiriu-se o utilizador o que este
achou da utilizacdo da aplicacdo de Realidade Aumentada. Como ultima questdo foi
perguntado ao utilizador se este se deslocaria aos locais com interatividade que sdo

retratados no livro.
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5.2 - ANALISE DE RESULTADOS

A nivel da andlise de resultados podemos ver que das pessoas inquiridas, 1

utilizador tinha uma idade compreendida entre os 10 e 0s 14 anos, 3 tinham uma idade

compreendida entre os 15 e 0s 20 anos, 7 tinham uma idade entre 0s 20 e 0s 30 anos e 1

utilizador tinha mais de 40 anos de idade (figura 25).

Que idade tem?

13 respostas

@ Entre 10 e 14 anos
@ Entre 15 e 20 anos
@ Entre 20 e 30 anos

@ Entre 30 e 40 anos
@ Mais de 40 anos

Figura 25 - Grédfico de respostas (pergunta 1)

Em resposta a questao sobre se os inquiridos conhecem a zona de Trdas-os-Montes,
2 pessoas dizem que sim, 6 pessoas dizem que ndo, enquanto 5 pessoas dizem conhecer

mais ou menos a regido transmontana (figura 26).

Conhece a zona de Tras-os-Montes?

13 respostas

® Sim
® Nzo

@ Mais ou menos

Figura 26 -Grdfico de respostas (pergunta 2)
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Sobre se o utilizador gostaria de conhecer locais, receitas ou curiosidades
desconhecidas da zona de Tras-os-Montes, todas as pessoas inquiridas responderam que

sim, num total de 13 pessoas (figura 27).

Gostava de conhecer locais, receitas ou curiosidades desconhecidas da zona de Tras-os-Montes?

13 respostas

® Sim
® Nio

Figura 27 -Grdfico de respostas (pergunta 3)

A questio em que se questiona o utilizador se este j4 usou uma aplicacio de
Realidade Aumentada, 8 pessoas responderam que sim e 5 pessoas responderam que nao
(figura 28).

Jé usou alguma aplicacéo de Realidade Aumentada?
13 respostas

® Sim
® Nao

Figura 28 - Grdfico de respostas (pergunta 4)
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Sobre se o utilizador alguma vez leu um livro com interatividade de Realidade
Aumentada, um total de 9 pessoas respondeu que sim e 4 pessoas responderam que nao
(figura 29).

Alguma vez leu um livro com interatividade de Realidade Aumentada?

13 respostas

® sSim
® Nzo

Figura 29 -Grdfico de respostas (pergunta 5)

A questio em que se questiona o utilizador se gostaria de ler um livro sobre locais,
receitas ou curiosidades desconhecidas da regido de Trds-os-Montes, 10 pessoas

responderam que sim e 3 pessoas responderam que nao (figura 30).

Gostava de ler um livro sobre locais, receitas ou curiosidades desconhecidas da regido de
Tras-os-Montes?
13 respostas

® sim
® Nzo

Figura 30 -Grdfico de respostas (pergunta 6)
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Neste momento é mostrada a capa do livro ao utilizador e € perguntado se este teria
curiosidade em ler o livro, apenas conhecendo a capa. Ao que O pessoas responderam
que nao tinham curiosidade, 2 pessoas disseram ter alguma curiosidade, 3 pessoas

tiveram curiosidade e 4 pessoas tiveram muita curiosidade (figura 31).

De 1 a 4, ao olhar para a capa do livro, teve curiosidade em ler o livro ?
13 respostas

@ 1- Nao tive

® 2 - Tive alguma
© 3-Tive

® 4 - Tive muita

Figura 31 - Grdfico de respostas (pergunta 7)

ApOs a experiéncia de utilizacio da aplicacdo de Realidade Aumentada foram
colocadas algumas questoes aos utilizadores. Sendo o utilizador questionado se depois
da utilizacao da aplicacao de realidade aumentada em paralelo com a leitura do livro
“Historias e Lugares”, este gostou da experiéncia. Neste caso todos os inquiridos disseram
que sim, totalizando, assim, um total de 13 pessoas (figura 32).

Depois de utilizar a aplicagdo de Realidade Aumentada em paralelo com o livro "Histérias e

Lugares", gostou da experiéncia ?
13 respostas

® sim
® Nao

Figura 32 - Grdfico de respostas (pergunta 8)

40



A questdo sobre se a utilizacio da aplicacio de Realidade Aumentada tornou mais
positiva a experiéncia de leitura do livro, um total de 13 pessoas disseram que sim, nao

havendo nenhum inquirido a responder que nao (figura 33).

Sente que a utilizacdo da aplicagédo de Realidade Aumenta, tornou mais positiva a experiéncia de
leitura do livro?

13 respostas

® Sim
® Nzo

Figura 33 - Grédfico de respostas (pergunta 9)

Foi questionado de seguida o que o utilizador achou da utilizacao da aplicacao de
Realidade Aumentada, tendo O pessoas respondido que era muito dificil ou dificil, 2
pessoas disseram que acharam normal, 7 pessoas acharam a utilizacdo da aplicacao fécil

e 4 pessoas disseram ser muito facil (figura 34).

De 1 a 5, o que achou da utilizagdo da aplicacdo de realidade aumentada ?
13 respostas

@ 1 - Muito dificil
@ 2 - Dificil

@ 3-Normal

® 4 - Facil

@ 5 - Muito facil

Figura 34 - Grafico de respostas (pergunta 10)
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Como ultima questao foi perguntado se depois desta pequena experiéncia, o

utilizador se deslocaria aos locais com interatividade nos locais retratados no livro, 12

pessoas responderam que sim e apenas 1 utilizador disse que nio (figura 35).

Depois desta pequena experiéncia, deslocar-se-ia aos locais com interatividade nos locais
retratados no livro?

13 respostas

® Sim
@ Nao

)

Figura 35 - Gréfico de respostas (pergunta 11)
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CAPITULO VI - CONCLUSAO E TRABALHO FUTURO

Este capitulo de conclusdo apresenta uma sintese das atividades desenvolvidas,
bem como das funcionalidades que nao foi possivel implementar.

O projeto descrito neste documento teve com principal objetivo a escrita de um
livro e 0 desenvolvimento de uma aplicacio de realidade aumentada para promover o
turismo desconhecido da regido de Trds-os-Montes.

De forma a fundamentar o projeto foi feita uma andlise, mas acima de tudo o
conhecimento desta regido desde crianca. Foram lidos outros trabalhos de mestrado, tais
como o caso da realidade aumentada nos museus, e 0 caso do turismo dos acores.

Deste modo, toda a parte criativa, conceptual e producio de conteudos video e
fotografico foram de autoria propria. Foi pretendido executar desta maneira, pois a ideia
era dar um cunho pessoal ao projeto e que foi conseguido com sucesso.

A parte da recolha de informacao no terreno, de terra em terra, acabou por ter de
transformar, pois devido a compromissos profissionais, tal ndo foi possivel. No geral,
todos os objetivos propostos foram executados.

A nivel de perspetivas futuras, € pretendido editar o livro junto de uma editora, ou
com 0 apoio das camaras municipais dos concelhos retratados no livro. Posto isto,
pretende-se comercializar o livro, em livrarias, quiosques e até mesmo em postos de
turismo. No que toca a aplicacdo, pretende-se que esta seja aprimorada e que sejam
desenvolvidas mais interacoes, de modo a tornd-la uma aplicacao completa e depois que
esta seja disponibilizada no Google Play. E também pretendida a obtencio de parcerias

com 0s municios e entidade locais, de modo a publicitar e apoiar este projeto.

43



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Jorge, V. (2021, 23 de agosto). “Uma cidade tem a possibilidade de contar a sua histdria
por meio de fotos de Realidade Aumentada”. ~ jornal PUBLITURIS.
https://www.publituris.pt/2021/08/23/uma-cidade-tem-a-possibilidade-de-contar-a-
sua-historia-por-meio-de-fotos-de-realidade-aumentada

Video: Realidade aumentada ja ndo é ficcio no turismo. (n.d.). TSF Radio Noticias.
https://www.tsf.pt/economia/realidade-aumentada-ja-nao-e-ficcao-no-turismo-
10134966.html

Fidalgo, V. (2012). Histérias de um Portugal assombrado: Casas assombradas, fantasmas
misteriosos, lendas e mouras encantadas. Esfera dos Livros.

Macdonald, V. (2001). The Unexplained. Progress Press Co Ltd.

Marques Nunes da Silva, C. G. (2015). O Potencial da Realidade Aumentada no Turismo -
O Caso dos Museus [Dissertacio]. Universidade Catdlica Portuguesa.

Castro Cordeiro, A. (2021). Aplicacio Movel de Realidade Aumentada para o Patrimdnio
e Cultura da Ilha de Sao Miguel [Trabalho de Projeto]. ESMAD.

Luis, V. (2020, 2 de marco). “O Que E A Realidade Aumentada?”. EDUCATECH.
https://www.educatech.pt/realidade-aumentada/

44



ANEXOS

EDUARDO MADEIRA SILVA MESTRADO EM SISTEMAS E MEDIA INTERATIVOS
9160117@ESMAD.IPP.PT ESMAD P.PORTO
@edumsil

2 LIVRO FiSICO INTERATIVO E
ﬁ APLICAGAO DE REALIDADE AUMENTADA

HISTORIAS
E LUGARES

—— UM TRAS-0S-MONTES ESQUECIDO ——

RESUMO

Histérias e Lugares: Um Tras-os-Montes Esquecido é um projeto de desenvolvimento de um
livro e uma aplicagao de realidade aumentada como complemento ao mesmo.

Este projeto pretende-se promover o turismo desconhecido da regido transmontana, com o
auxilio a tecnologia.

Ao visitar os locais relatados no livro e com auxilio a aplicagéo de realidade aumentada, o
utilizador pode saber mais detalhes, ver animagdes, como o local era no passado, entre
outros, acabando por ter assim uma experiéncia imersiva.

PALAVRAS-CHAVE

Realidade Aumentada; Turismo; Livro; Tras-os-Montes; Interatividade

OBJETIVOS

+ Desenvolvimento de um protétipo de um livro;

« Criagd@o de uma aplicacédo de realidade aumentada;

« Levantamento da informagao para a composigao do livro; CAPA DO
« Criagéo do suporte fisico onde serdo colocados os QR Codes (marcadores); LIVRO
* Promover o turismo na regido transmontana;

« Divulgagao do trabalho desenvolvido.

MOCKUPS DA
APLICAGAO
ICONE DA
APLICAGAO

ESCOLA
SUPERIOR
DEMEDIA

P.PORTO s

EDESIGN
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Anexo A — Marcadores Antigos
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