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Resumo: Este trabalho apresenta uma ferramenta para dispositivos moveis usando realidade
aumentada, que tem como objetivo proporcionar aos usudrios maior acessibilidade na busca de
informagdes adicionais em um ambiente real. Além de gerar informag@o visual, a ferramenta
auxilia portadores de deficiéncia visual, reproduzindo audio com a informacdo. Experimentos
foram realizados para a busca de livros em uma biblioteca, onde a ferramenta apresentou grande
utilidade.
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Abstract: This paper presents a tool for mobile devices using augmented reality that aims to
provide greater accessibility to users in finding information in a real environment. Besides
generating visual information, the tool helps blind people playing audio with the information.
Experiments were conducted to search for books in a library, where the tool had very useful.
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1 Introducao

As novidades tecnolodgicas progridem rapidamente e o futuro da computagdo movel esta se tornando cada
vez mais promissor. Os dispositivos mdveis estdo cada vez mais eficientes, especialmente com a chegada dos
Smartphones, que possuem recursos inteligentes integrados. Um dos objetivos ¢ melhorar a mobilidade e
usabilidade sem perder o desempenho, pois esses aparelhos vém adquirindo mais capacidade de processamento e
de armazenamento. Além disso, com mais recursos de conectividade, sdo capazes de proporcionar altas taxas de
transferéncia de dados, podendo transferir midias em tempo real [1].

A capacidade da evolugdo tecnologica ¢é interessante. Ja ocorreu com os computadores, que nos
primérdios eram lentos e pesados, hoje possuem varios nucleos de processamento, produzindo a agilidade
necessaria para os tempos modernos em que vivemos. Com os dispositivos mdveis, o caminho da evolugdo é o
mesmo [2].

Ultimamente, hd uma propagagdo de novas tecnologias, que vém surgindo para aprimorar o ensino ¢ a
obtencdo de informagdes. Uma dessas tecnologias é a realidade aumentada (RA), que possibilita a visualizagdo
de um ambiente real com objetos virtuais.

O setor de publicidade e propaganda € um dos que mais tem utilizado essa tecnologia, pois pode oferecer
a seus futuros clientes uma forma de conhecer produtos e servigos por meio de aplicagdes com o uso da RA.
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Como exemplos podem ser citados a General Motors,” que langou o automével Vectra GT, possibilitando a
. ~ . . , 4 . .
realizagdo de fest drive com o uso de realidade aumentada; e o Banco Itat,” oferecendo diversos servigos.

A mobilidade revolucionou a area tecnoldgica nos ultimos tempos, e, usada corretamente, pode
proporcionar aos usuarios a comunicacdo a qualquer momento e em qualquer lugar, provando que a
acessibilidade e portabilidade dos dispositivos moveis sdo um diferencial. Dessa forma, observa-se que a
mobilidade digital é uma realidade emergente, oferecendo diversos rumos na area da tecnologia da informacao.

O objetivo deste trabalho consiste em apresentar uma ferramenta para a busca de informagdo sobre
ambientes, fazendo uso da tecnologia de realidade aumentada. A ferramenta desenvolvida pode ser utilizada em
diversos ambientes, como supermercados, lojas, bibliotecas, museus, oportunizando maior usabilidade e
acessibilidade a usuarios de dispositivos moveis.

O escopo de aplicacdo do trabalho foi uma ampla biblioteca, que recebe diariamente um consideravel
nimero de pessoas. Localizar-se dentro de suas instalagdes e encontrar informagdes sobre livros representa,
muitas vezes, uma dificuldade. A ferramenta teve como premissa facilitar a localizacdo de livros nas prateleiras
da biblioteca. Um dos pontos trabalhados foi a facilidade de portadores de deficiéncia visual poderem realizar a
busca. Para tanto, as sessdes e categorias de livros sdo identificadas por marcadores. A ferramenta, ao identificar
um marcador, emite um som para indicar a localizag@o do livro pretendido.

O artigo esta dividido como segue. Na se¢do 2 apresentamos as tecnologias utilizadas, na segdo 3
abordamos o desenvolvimento da ferramenta, a secdo 4 apresenta os experimentos e a discussdo dos resultados
obtidos, e, por fim, na se¢@o 5, sdo apresentadas as consideragdes finais.

2 Tecnologia utilizada

A RA pode ser definida, de forma geral, como a inclusdo de objetos virtuais tridimensionais gerados
digitalmente com um ambiente real através de um dispositivo tecnoldgico (Fig. 1). Porém, sua inclusdo fica mais
notavel em um contexto mais amplo, o da realidade misturada (RM).

Figura 1: Objetos virtuais inseridos em um ambiente real [3]

Milgram e Kishino [4] sugeriram uma taxonomia ao analisar que o termo “realidade virtual” vinha sendo
aplicado a uma série de ambientes, nem sempre com imersdo total. Foi identificado que esses ambientes se
encontravam em algum ponto, do que foi chamado de “continuo de virtualidade” (virtuality continuum), onde os
extremos sdo o ambiente real e o ambiente virtual (Fig. 2). Entre uma extremidade e outra estd a RM, que cria
um ambiente tdo real que ndo se percebe a diferenca entre elementos virtuais e reais, abrangendo as seguintes

3
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possibilidades: a virtualidade aumentada (VA), em que predomina o mundo virtual, ¢ a RA, onde o que
prevalece ¢ o mundo real. Portanto, entende-se que a RA é uma especificagdo da RM.

[— Realidade Misturada (RM) —|

|

- <

Ambiente Real Realidade Virtualidade Ambiente Virtual
Aumentada (RA) Aumentada (VA)

Continuo de Virtualidade

Figura 2: Continuo de virtualidade. Adaptado de [4]
A realidade aumentada pode ser conceituada de diversas maneiras, com base em diferentes autores [3]:

¢ uma melhoria do mundo real com textos, imagens e objetos virtuais gerados por computador [3];

¢ a mistura de mundos reais e virtuais em algum ponto da realidade/virtualidade continua que conecta
ambientes completamente reais a ambientes completamente virtuais ([4] apud [3]);

¢ um sistema que suplementa o mundo real com objetos virtuais gerados por computador, parecendo
coexistir no mesmo espago e apresentando as seguintes propriedades: combina objetos reais e virtuais no
ambiente real; executa interativamente em tempo real; alinha objetos reais e virtuais entre si; aplica-se a
todos os sentidos, incluindo audigdo, tato, forga e cheiro ([5] apud [3]).

A RA, de acordo com Kirner e Zorzal [6], possui tipos de sistemas que podem ser classificados conforme

o tipo de display utilizado, envolvendo viso o6tica ou visdo por video, dando origem a quatro tipos de sistemas:

sistema de visdo Otica direta — utiliza 6culos ou capacetes com lentes que permitem o recebimento direto
da imagem real, a0 mesmo tempo em que possibilitam a proje¢do de imagens virtuais devidamente
ajustadas com a cena real;

sistema de visdo direta por video — utiliza capacetes com microcameras de video acopladas. A cena real,
capturada pela microcdmera, ¢ misturada com os elementos virtuais gerados por computador e
apresentadas diretamente nos olhos do usuario, através de pequenos monitores montados no capacete;

sistema de visdo por video baseado em monitor — utiliza uma webcam para capturar a cena real. Depois
de capturada, a cena real é misturada com os objetos virtuais gerados por computador e apresentada no
monitor. O ponto de vista do usuario normalmente ¢é fixo e depende do posicionamento da webcam;

sistema de visdo oOtica por projecdo — utiliza superficies do ambiente real, onde sdo projetadas imagens
dos objetos virtuais, cujo conjunto é apresentado ao usudrio que o visualiza sem a necessidade de nenhum
equipamento auxiliar.

Para o desenvolvimento de um aplicativo com a tecnologia de RA ¢ necessario fazer o uso de uma API

(application programming interface) que utiliza a tecnologia de RA. A API mais conhecida ¢ a ARToolKit,
porém existem diversas outras ferramentas, tais como NyArtoolKit, Dart, ARTag, ou OSGART, todas baseadas
na ARToolKit.

Para que uma aplica¢do seja desenvolvida para ser executada no sistema operacional Android utilizando-

se a linguagem Java, é necessario usar o ambiente de desenvolvimento Eclipse, que possui um plugin chamado
“Android development tools” (ADT).

Para distribuir uma aplicagdo Android é necessario compilar o projeto Java em um arquivo de extensao

. apk (4ndroid package file), que € um arquivo binario compactado com as classes compiladas e os recursos do
projeto. Para executar uma aplicagdo em um dispositivo mével, também é necessario instalar o arquivo . apk.
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O prototipo foi desenvolvido utilizando-se as seguintes tecnologias: linguagem de programagdo Java,
C/C++, biblioteca Open GL, Java development Kit (JDK), Eclipse IDE, Android software development Kit
(SDK), Cygwin, Android native development Kit (NDK), SDK Qualcomm augmented reality (QCAR), um
Smartphone Nexus One Google com sistema operacional Android 2.1 e um computador com sistema operacional
Windows 7 de 32 bits.

3 Ferramenta desenvolvida

Para o desenvolvimento da ferramenta foi utilizado o conceito de visdo por video baseado em monitor,
que utiliza uma webcam para capturar a cena real. Depois de capturada, a cena real ¢ misturada com objetos
virtuais gerados por computador ¢ mostrados na tela. O funcionamento consiste em capturar um marcador
predefinido no sistema que reconhega essa imagem retornando o resultado da pesquisa. A ferramenta, ainda,
dispara um audio juntamente com a informagdo visual da tela do dispositivo moével. Dessa forma, o aplicativo
permite que portadores de necessidades especiais sejam auxiliados de forma dindmica, oportunizando maior
acessibilidade na busca de informagdes.

Foram identificadas algumas bibliotecas (API) para desenvolvimento em RA, conforme a Tab. 1.

Tabela 1: Ferramentas para desenvolvimento de software em RA

Ferramenta Descrigao

ARToolKit Biblioteca para desenvolvimento de interfaces para RA na linguagem C e C++.
ARTag

DART Ferramentas para desenvolvimento em RA baseado na ARToolKit.

OSGART

NY ARToolKit Ferramenta para construg¢@o de software em RA, construida 100% em Java puro.

A biblioteca NyArtoolKit foi desenvolvida no Japdo e ¢ baseada na ArtoolKit. Foi construida totalmente
em Java e ndo usa codigo nativo. Foram realizados alguns testes com exemplos de aplica¢des que utilizaram a
NyArtoolkit, onde foi constatado que a mesma néo atenderia as necessidades do projeto, uma vez que ndo utiliza
codigo nativo, o que torna a aplicacdo mais lenta, tanto na renderizagdo da camera quanto no resultado final, que
¢ a imagem 3D para o usuario. As demais bibliotecas ndo foram testadas, pois ndo utilizavam codigo nativo.

3.1 Funcionamento da ferramenta

Na visdo do usuario, a ferramenta desenvolvida funciona simplesmente com o reconhecimento do
marcador, retornando o resultado visual e audivel da pesquisa. Uma visdo mais detalhada do funcionamento da
ferramenta é apresentada na Figura 3.

Aplicagio | Nicleo
D api (';!CAR
Android | <<a— | Android
SDK o I: NDK B
|

Figura 3: Funcionamento da ferramenta
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O aplicativo inicia a camera (A) do aparelho, capturando frames que sdo exibidas de acordo com a
diregcdo em que a camera ¢ apontada. No instante em que um marcador predefinido é encontrado no sistema,
esses frames sdo identificados pelo Android NDK (B), que executa as fun¢des nativas referentes a criacdo da
imagem 3D. O NDK tem um papel fundamental no desempenho dessa acdo, pois permite construir partes de
desempenho critico do sistema em codigo nativo, tendo melhor acessibilidade ao ntcleo do processamento.
Portanto, acelera e oferece a este um melhor desempenho. O NDK ¢ projetado somente para o uso em conjunto
com o Android SDK e ¢ necessario que esses codigos nativos sejam compilados para que o Android SDK (C) os
reconhega.

O Android SDK ¢ um software utilizado para desenvolver aplicagdes no Android. Possui um emulador de
celular, ferramentas utilitarias e uma API completa para a linguagem Java, com todas as classes necessarias para
desenvolver as aplicagdes. A API (D) faz a comunicagdo entre 0 NDK e o SDK, possibilitando a troca das
informagdes que sdo processadas onde o hardware ¢ mais exigido, no qual atua o NDK. Portanto, a chamada das
fungdes nativas ocorrem pela API, e a aplicagéo usa a tela (E) do dispositivo movel como uma "lente magica",
aumentando o mundo real com objetos virtuais. O aplicativo processa a imagem ao vivo da cdmera na tela para
representar uma visdo do mundo fisico. Os objetos virtuais 3D sdo sobrepostos e parecem estar intimamente
ligados, no mundo real, juntamente com o dudio que ¢ disparado, alcangando o resultado final.

3.2 Geracdo de imagem 3D e disparo de dudio

Para gerar a imagem 3D que o usudrio recebe como resposta da pesquisa, ¢ preciso trabalhar em codigo
nativo (NDK), utilizando a linguagem de programagdo C/C++, a biblioteca OpenGL e a linguagem Java, que ¢
tratada pela SDK do Android. Inicialmente, ¢ necessario desenhar o fundo do video e limpar o buffer de cores,
que ¢ responsavel por armazenar informacdes de cor (RGBA) para cada pixel e o buffer de profundidade, que
armazena a distancia de cada pixel até o observador, para que a configuragdo da tela (quadro) seja visualizada
em modo de perspectiva. Isso significa que quanto maior a distdncia do observador, menores os objetos ficardo,
0 que cria uma cena com aspecto muito realista. Para adicionar perspectiva a cena, ¢ necessario obter a matriz de
projecdo. Sempre que uma cena for desenhada, os buffers devem ser inicializados, ou seja, habilitados (Fig. 4).

JNIEXPORT void JNICALL

Java com gqualcomm QCARSamples FrameMarkers FrameMarkersRenderer renderFrame (JNIEnv® env, jobject aobj)
{

[/LOG ("Java_com_gqualcomm QCARSamples FrameMarkers GLRenderer renderFrame");

ff limpar a cor e o buffer de profundidade

glClear (GL_CCLOR_BUFFER BIT | GL_DEPTH BUFFER BIT):

f/ renderiza o fundo do video
QCARR::5tate state = QCAR::Renderer::getInstance () .begin();

/ obtem a matriz de projecao
const QCAR::Tracker& tracker =
QCAR: :Tracker::getInstance():
const QCAR::CameraCalibrationg cameraCalibration =
tracker.getCameraCalibration():
QCALR::Matrix44F projectionMatrix =
QCAR: :Tool::getProjectionGL (cameraCalibration, 2.0f£, 2000.0f);

f/habilita o buffer de profundidade
glEnable (GL_DEPTH_TEST):

f/habilita a remocao das faces traseiras
glEnable (GL CULL FACE);

Figura 4: Trecho do codigo identificando o texto

Com a ferramenta inicializada, a cAmera permanece capturando imagens até encontrar o marcador. No
momento em que o sistema identifica o marcador, ja ¢ realizada a indicagdo da textura com base no ID do
marcador, e também ¢ enviado o nome do marcador por meio do método displayMessage para a SDK (Fig.
5).
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/ lago para encontrar algum marcador
for(int tlIdx = 0; tlIdx « state.getNumlActiveTrackables(); tIdxt+)
{
// pega o marcador
const QCAR::Trackable* trackable = state.getlBctiveTrackable (tIdx):
QCAR: :Matrix44F modelViewMatrix =
QCER::Tool::converctPose2GlMacrix (trackable->getPose () ) ;

int texturelndex = 0;

/ werifica o tipo do marcador
assert (trackable->getType () == QCAR::Trackable::MARKER) ;
const QCAR::Marker* marker = static_cast<const QCAR::Marker*>(trackable):

f/se & um novo alvo, encontra o metodo displaymessage no java e chama com o nome do alvo
if ( marker->getName () '= lastTrackableId) {
jstring js = env-rNewStringUIF( marker-rgetName()):
jelass javaClass = env->»GetCbjectClass (obj):;
jmethodID method = env->GetMethodID(javaClass, "displayMessage", "(Ljava/lang/String;)v"):
env->CallObjectMethod (obj, method, j=);
lastTrackableId = marker->getName ()

/ textura com base no id do marcador
textureIndex = marker->getMarkerId():

assert (textureIndex < textureCount):

const Texture* const thisTexture = textures[texturelndex];
// desenha a imagem

const GLvoid* wvertices = 0;

const GLvoid* normals = 0
const GLvoid* indices = 0;
const GLvoild® texCoords =
int numIndices = 0;

vertices = &CbjectVertices[0]:
normals &0bjectNormals[0]:
indices gObjectIndices[0]:
texCoords = &0bjectTexCoords[0];
numIndices = NUM_CBJECT INDEX;
break;

Figura 5: Parte da programacéo citada no texto

Em seguida, o painel 3D ¢ desenhado com base nas posigdes e dimensdes indicadas nos vértices,
coordenadas, normais e indices (Fig. 6). Isso ocorre em c6digo nativo, portanto, no NDK.

#ifndef OBJECT_H_
#define OBJECT_H_

#define NUM CBJECT VERTEX 4

#define NUM_OBJECT_INDEX 4 * 3

f/fdefine o tamanho do desenho

static const float ObjectVertices[NUM OBJECT VERTIEX * 3] =

static const float CbjectTexCoords[NUM OBJECT VERTEX * 2] =
{
0, (short) Oxffff, (short) Oxffff, 0, (short) Oxffff, (short) Oxffff, 0, O

static const float CbjectNormals[NUM OBJECT VERTEX * 3] =
i
o, o, 127, o, O, 127, 9, O, 127, 0, O, 127

static const unsigned short CbjectIndices[NUM OBJECT INDEX] =
i
o, 3,1, 2, 0, 1

#$endif

Figura 6: Cédigo que define as dimensdes do Painel 3D

Na SDK, a linguagem Java manipula as chamadas dos métodos nativos do NDK, herdando as classes da
biblioteca QCAR. Para chamar os métodos nativos é preciso estender as classes da API, pois esta estabelece a

comunicagdo, tornando o trabalho mais produtivo. Para renderizar a camera, ¢ necessario estender a classe
QCARSampleRenderer (Fig. 7) para que haja comunicagao entre o SDK e o NDK.
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ffestende a classe
public class FrameMarkersRenderer extends QCARSampleRenderer
{

//B funcdo nativa gue renderiza
public native void renderFrame ()

ff obijeto gue manipula envio de mensagens
public static Handler maindctivityHandler;

/ chamado apartir da nativa para mostrar a mensagem
pukrlic void displayMessage (String text)
i
Message message = new Message () !
message.obi = text:
maindctivityHandler.sendMessage (message)

f/fchama para desenhar
public void onDrawFrame (GL10 gl)
i
if (!mIshctiwve)
return;

//chama a funcao nativa para processar
renderFrame () ;

Figura 7: Trecho do codigo estendendo a classe

Para adicionar a textura, a classe QCARSampleActivity da API deve ser estendida, pois a fungdo
nativa possui a indicagdo da textura e somente ¢ vinculada através da SDK do Android. O audio ¢é tratado
somente no Java, pois recebe a identificagdo do nome do marcador por meio do método displayMessage da
fung@o nativa. A partir dessa identificagdo, o audio correto ¢ disparado. Para reproduzi-lo ¢ preciso utilizar a

classe android.media.MediaPlayer, onde abre o arquivo mp3. Para inicia-lo ¢ usado o método start,
conforme a Figura 8.

public void configPlayer(){
player.setCnCompletionlistener (new CnCompletionListener() {

@0verride
public void onCompletion (MediaPlayer mp) {
if(listaTelas.size()>1){
Log.printlin(Log.DEBUG, "targetREMOVE™, listaTelas.get(0)):
listaTelas.remove (0);
Log.printin(Log.DEBUG, "targetPLAY", listaTelas.get(0)):
playSound (listaTelas.get (0));
lelsed
player = null;

i

public void plavSound (String opcao) {
Log.printlin(Log.DEBUG, "targetoption™, opcao);
if (opcao.equalsIgnoreCase ("mymarkerl™)) {
if (player '= mmll){
if(!player.isPlaying()){
player.stopl():
player = MediaPlayer.create(this, R.raw.psicoterapia);
configPlayer ()
player.start();

telsed{
player = MediaPlayer.create(this, R.raw.psicoterapis):
configPlayer();
player.start();

telse if (opcao.equalsIgnoreCase ("mymarker2™)){
if (player != nmll){
if(!player.isPlaying()}){
player.stop():
player = MediaPlayer.creste(this, R.raw.legislacsao);
configPlayer ()

Figura 8: Trecho do cdédigo que reproduz o audio
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Como a ferramenta pode reconhecer mais de um marcador num mesmo quadro, foi necessaria a criagao
de um array que armazenasse o reconhecimento de cada marcador, fazendo uma espécie de “fila de espera” para
reproduzir o dudio. Portanto, identifica varios marcadores e reproduz o audio conforme a fila.

3.3 Geracao de marcador (alvo)

A API QCAR, além do recurso de detectar e monitorar marcadores, controla um tipo especial
denominado “marcador de quadro” (frame marker). A identificagdo exclusiva de um marcador ¢ codificada em
um padrdo binario ao longo da borda da imagem. A API exige o quadro e o padrao bindrio totalmente visiveis no
reconhecimento da imagem na camera.

Apesar da Qualcomm disponibilizar um sistema de gerenciamento de alvos (7arget Management System)
online, os marcadores de quadro utilizados na aplicacdo (512 marcadores) sdo distribuidos juntamente com a
API. Para dimensiona-los em um tamanho adequado para impressdo, basta escolher um editor de imagem, que
pode ser detectado conforme a dimensdo do marcador, sendo ativado ¢ definido no arquivo config.xml,
conforme a Figura 9.

<7xml version="1.0" encoding="UTF-8" 7>
<QCARConfig xmins:xsi="http:/www w3.org/2001/XMLSchema-instance” xsi:noNamespaceSchemalocation="gcar_config.xsd"=
<Tracking=
<Marker type="id-frame" id="0" size="50 50" name="mymarker1" /=
<Marker type="id-frame” id="1" size="50 50" name="mymarker2" /=
<Marker type="id-frame" id="2" size="50 50" name="mymarker3" />
=Marker type="id-frame" id="3" size="50 50" name="mymarkerd" />
<[Tracking=
</QCARConfig=

Figura 9: Exemplo do arquivo config.xml

Em razdo da necessidade de processamento relativamente baixo para decodificar o ID do marcador, todos
os 512 marcadores podem ser usados em uma aplicagdo. Porém, no maximo, cinco marcadores podem ser
detectados em um quadro.

Um marcador ¢ composto por quatro areas, ¢ cada uma tem uma fungao especifica, conforme a Figura 10.

@|—©

Figura 10: Exemplo de um marcador de quadro
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As areas foram identificadas na figura como A, B, C e D, e suas fungdes sdo:

e A:uma area ao redor da moldura preta do marcador deve ser deixada livre de elementos graficos, ter um
bom contraste da moldura, e ¢ preferivel ser duplamente mais larga que a moldura;

e B:amoldura preta ¢ utilizada para reconhecer o marcador no ambiente visto pela cdmera durante o tempo
de execugio;

e C: aarea de identificagdo dentro do quadro codifica a identificagdo do marcador em um padrao bindrio;

e D: a area do design (cinza) ¢ uma area livre, podendo ser inserida qualquer imagem ou informacéo,
tornando, por exemplo, o marcador mais atraente. Essa area do marcador ndo ¢ avaliada pela APL

A API também possibilita que imagens-alvo sejam criadas através de ferramenta online (sistema de
gerenciamento de alvos). As caracteristicas sdo extraidas a partir dessas imagens e sdo armazenadas em um
banco de dados. A API permite, além das imagens de entrada multipla no banco de dados, a deteccdo e
rastreabilidade de até cinco alvos simultaneamente. O desempenho pode variar dependendo da carga sobre o
processador. A API possibilita que até cinquenta imagens alvo sejam amazenadas em seu banco de dados. Pelo
site https://ar.qualcomm.com/qdevnet/ pode-se adicionar essas imagens, onde serdo mapeadas, tendo os alvos a
elas adicionados, conforme a Figura 11.

T —————
(@) AR Trackable Details | Qualcomm Augmented Reality - Mozilla Fi =o)X
Arquivo Editar Exibir Histérico Favoritos Ferramentas Ajuda

L

- ¢ COETEISTREI https://ar.qualcomm.com/qdevnet/project/1785/target/1786
= !

£ Mais visitados ¥ Guia rpido 3 Ultimas noticias

() AR Trackable Details | Qualcomm Au..

Hello, douglasrovadosky & MY ACCOUNT & LOGOUT

HOME @ SDK DEVGUIDE APl FORUMS

Rename Trackable

Delete Trackable

© Hide Features

Dataset Size: 4766bytes To improve this trackable, modify your image to:

© Increase total number of feature

© Maintain the uniformity of feature

© Enhance the local confrast

ol

Concluido ) @

Figura 11: Imagem com os alvos

Como mencionado, para a identificagdo dessas imagens no programa ¢ necessario a existéncia de um
arquivo config.xml, sendo esse disponibilizado pela ferramenta.

4 Experimentos e analise de resultados

4.1 Estudo de caso

Para validar a ferramenta proposta, foi desenvolvido um protétipo para a biblioteca da Universidade de
Passo Fundo. O protétipo permite aos usudrios maior acessibilidade na busca por informagdes, como a sessdo e
categoria dos livros, auxiliando, principalmente, aos portadores de deficiéncia visual, pois, além da informagao
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visual gerada na tela do dispositivo, o aplicativo também dispara um audio no mesmo instante em que a resposta
visual ¢ gerada.

A ferramenta consiste em identificar um marcador que estd fixado nas estantes e prateleiras no ambiente
da biblioteca. Com o reconhecimento do marcador, o aplicativo gera as informagdes adicionais de uma
determinada sessdo e categoria. Esse reconhecimento pode ser com mais de um marcador simultaneamente (Fig.
12). Assim, sdo geradas mais de uma informagdo na tela do dispositivo, no entanto, o dudio ¢ reproduzido um
apos o outro, seguindo a ordem da identificacdo dos marcadores.

Figura 12: Reconhecimento de dois marcadores simultaneamente

A experiéncia foi realizada para o ambiente da biblioteca da UPF, que recebe diariamente um niimero
expressivo de pessoas, dentre as quais alunos, professores e funcionarios. Em razdo de ser um ambiente amplo e
com um grande acervo, ha certa dificuldade em se localizar e encontrar informagdes sobre livros. A ferramenta
também poderia ser aplicada em diversos outros ambientes, como em um supermercado, possibilitando informar
dados adicionais de produtos ou em museus, informando dados de obras histdricas.

Para o funcionamento do aplicativo, basta instalar o arquivo .apk no dispositivo mével com Android,
porém a API sé possui suporte para alguns dispositivos moveis, conforme a Tabela 2.

4.2 Trabalho relacionado

As pesquisas sobre a tecnologia de RA se intensificaram no final da década de 1990. Pesquisadores do
mundo inteiro tendem a aprimorar, cada vez mais, suas experiéncias com pesquisas mais promissoras, agregando
aos usuarios uma realidade notoria.

Um trabalho na mesma linha foi desenvolvido por Eike J. Umlauf e Harald Piringer, na Universidade de
Tecnologia de Viena, Austria, no ano de 2002. O aplicativo denominado “ARLib” ou “ARLibrary” visava
auxiliar na selecdo e localizacdo de livros em uma biblioteca através da RA. As principais funcionalidades desse
aplicativo eram a procura por um livro especifico através de uma interface intuitiva de busca tendo sua posigdo
sobre as prateleiras, bem como obter informagdes adicionais sobre a publicacao, podendo ser util para o regresso
do livro para a prateleira da biblioteca [7].

O sistema consiste em um notebook acoplado numa mochila, um capacete com uma camera firewire e
uma espécie de dculos com visor, além de um wrist-worn, que ¢ um aparelho de pulso que controla a entrada de
dados em um touch pad, conforme a Figura 13.
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Tabela 2: Dispositivos que a ferramenta suporta

Marca Modelo SO

Google Nexus One Android 2.1, 2.2
HTC Desire Android 2.1, 2.2
HTC Incredible Android 2.1, 2.2
HTC EVO 4G Android 2.1, 2.2
HTC EVO Shift 4G Android 2.2
HTC G2 (T-Mobile) / Desire Z Android 2.2
HTC Desire HD / Inspire 4G Android 2.2
HTC MyTouch 4G Android 2.2
Dell Streak Android 2.2
Dell Venue Android 2.2
Motorola Droid 2 Android 2.2
Motorola Droid X Android 2.2
Sony Ericsson Xperia X10 Android 2.1
Samsung Galaxy S SPH-D700 Android 2.1, 2.2
Samsung Galaxy S SCH-1500 Android 2.1
Samsung Galaxy S GT-19000 Android 2.1, 2.2
Samsung Galaxy S SGH-1897 Android 2.1, 2.2
Samsung Galaxy S SGH-T959 Android 2.1, 2.2
Samsung Nexus S Android 2.3
Huawei Ideos S7 Android 2.1
Huawei Ideos x5 U8800 Android 2.2.1
Other Snapdragon devices Any Android 2.1, 2.2

Figura 13: Usuario trabalhando com a ARLib

Para o desenvolvimento do aplicativo ARLibrary foram utilizadas as ferramentas ARToolKit e
Studierstube. A interface principal do ARLibrary para o usuario ¢ o wrist-worn, que ¢ totalmente dependente da
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Studierstube, pois os widgets (componentes graficos, como janelas e botdes) visualizados no aparelho de pulso
proporcionam uma interface amigavel aos usuarios.

4.3 Discussao

Um aplicativo movel, que atenda as necessidades dos usudrios de forma pratica e eficiente, deve oferecer
alguns requisitos essenciais, como portabilidade, usabilidade e funcionalidade, sendo esses requisitos
caracteristicas da mobilidade. Em relagdo a computacdo movel, a mobilidade pode ser definida como o uso de
dispositivos méveis que possibilitam a capacidade de realizar facilmente um conjunto de fun¢des de um
aplicativo. Um dispositivo movel deve apresentar algumas caracteristicas, como ser portatil (capaz de ser
transportado com relativa facilidade), utilizavel e funcional, permitindo fécil conectividade e comunicagdo com
0s usuarios e outros dispositivos.

A ferramenta aqui apresentada traz, em sua esséncia, o conceito de portabilidade, usabilidade e
funcionalidade. A palavra smartphone entrou para o vocabuldrio dos usudarios, assim como computagdo em
nuvens, tablets, e-book readers, lojas de aplicativos e internet 3G. Todas sdo tecnologias emergentes e reais ao
alcance de uma parte importante dos usuarios, tornando o uso da mobilidade digital um fendmeno da atualidade.
Com a ajuda de um smartphone com Android e a tecnologia de RA, foram obtidas essas caracteristicas,
permitindo aos usuarios de forma simplificada e pratica a procura por livros dentro da biblioteca de uma
universidade.

O fator chave que diferencia esse trabalho do projeto do ARLibrary é a possibilidade de uma maior
acessibilidade na localizag@o de livros, especialmente por deficientes visuais, pois além de gerar a informagao
desejada visualmente, identifica também a pesquisa através de dudio. Outro fator importante ¢ a facilidade de
movimentagdo que o usuario pode ter, pois o dispositivo movel cabe na palma da mao (Fig. 14), melhorando a
qualidade visual, sendo mais confortavel, leve, barato e discreto, ao passo que o outro utiliza uma série de
equipamentos pesados e inadequados para o deslocamento do usudrio (Fig. 13), sob pena de ndo ser utilizado.

Figura 14: Aplicativo em funcionamento

Este trabalho demonstra que as vantagens de aderir a tecnologia de realidade aumentada sdo evidentes,
pois sua capacidade de gerar beneficios ¢ muito grande.
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5 Consideracoes finais

A conveniéncia e a poderosa funcionalidade oferecida pelos dispositivos moéveis, como Smartphones,
tiveram como resultado a op¢ao de muitas pessoas pelo uso da mobilidade. Com o crescimento do mercado
corporativo, muitas empresas estdo incorporando aplicagdes moveis a seu dia a dia para agilizar seus negocios.

Num mundo onde a mobilidade estd cada vez mais conhecida, este trabalho teve como objetivo a
implementagdo de uma ferramenta para dispositivos moveis utilizando a tecnologia de realidade aumentada,
tendo como estudo de caso a biblioteca da Universidade de Passo Fundo. Com o uso dessa ferramenta, os
usuarios podem obter maior acessibilidade a informagdes e localizagdo de livros, especialmente os deficientes
visuais, pois por meio da ferramenta desenvolvida ouvem audio com a identificagdo da sessdo e categoria dos
livros.

Este trabalho foi desenvolvido para verificar a possibilidade da implementagdo de um software com o uso
da RA. Futuramente serd possivel aprimora-lo, incluindo todas as sessdes e categorias da biblioteca da
universidade utilizada como estudo de caso, disponibilizando-o aos usudrios finais.

E possivel que em um futuro préximo a RA atinja todo o nosso meio, sendo que em algum momento as
pessoas possam utilizar aparelhos, como uma espécie de dculos, que insiram objetos virtuais no meio real. Ao ir
a um supermercado e visualizar um produto, por exemplo, o cliente podera obter informagdes adicionais a
respeito através da tecnologia de RA. Outros exemplos seriam a utilizagdo em antncios em outdoors, € uma nova
forma de midia social que ainda venha ser inventada. Tudo isso sendo integrado a visdo do mundo fisico, de tal
forma a ndo ser uma distragdo, mas sim uma complementag@o.

Um exemplo que ja existe e auxilia os motoristas no transito ¢ um sistema de RA para Iphone com uso de
GPS e de camera, que deve estar fixado ao para-brisa. O aplicativo, denominado “Augumented driving”, escaneia
a area visivel do motorista fornecendo informac¢des de inclinagdes na pista, distincia entre os veiculos e
velocidade do automével [8].
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