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ABSTRACT

With the advances in technology, the growing use of smartphones
has transformed the daily lives of users. More than just cell
phones, these devices have become a means of entertainment,
work and interaction. In this paper, we present a tool for promote
the interaction with real posters of movies. For this purpose, it
was developed a layer using an app for augmented reality - the
Aurasma. The intention of this work is that users can access the
trailers, animations or images through smartphones by using a
common poster of a movie. For do that, a virtual layer takes part
in the interaction. Moreover, we tested the developed app with
users in order to figure out how immersive and attractive it is.

RESUMO

Com o advento da tecnologia, o uso crescente de smartphones tem
transformado o cotidiano dos usuarios destes aparelhos. Mais do
que simples telefones celulares, eles tornaram-se um meio de
diversdo, trabalho, registro de momentos ¢ de interagdo nas mais
diversas formas, especialmente, com um viés multimidia. Neste
artigo, propomos uma nova ferramenta de interagdo no ambiente
de um cinema. Nessa proposta, a interagdo oportuniza uma nova
experiéncia de forma interativa para os usuarios que podem
navegar pelos cartazes dos filmes em exibi¢do. Para tanto, foi
desenvolvida uma espécie de camada, utilizando um aplicativo
para Realidade Aumentada - o Aurasma. A intengdo deste
trabalho é que os usudrios do ambiente do cinema possam acessar
videos, animagdes ou imagens adicionais através do uso associado
de seu smartphone a um cartaz comum de um filme. Desta
maneira, neste trabalho ilustramos através de um cenario real e
pratico como a Realidade Aumentada pode ser um recurso
interessante para as aplicagdes multimidia e, além disso,
realizamos experiéncias de uso para verificar a visdo do usuario
sobre o aplicativo.
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1. INTRODUCAO

A frequente busca por tecnologias que permitam a transformagéo
de algo simples em inovador tornou-se particularmente popular.
Os "apps" (ou aplicativos), como sdo conhecidos os programas
para dispositivos moveis, ajudam o usuario a realizar uma
determinada tarefa, seja para diversdo, informativo ou servigos.
Um cenario de servigo que pode se beneficiar com tais aplicativos
¢ o cinema. Os posters - ou cartazes - ainda sdo 0s recursos mais
comuns em salas de cinema para informar os visitantes sobre os
titulos. A utilizagdo da Realidade Aumentada beneficia esse
cendrio com uma camada virtual, que pode dispor de objetos
multimidia, como o trailler do titulo. Esta ¢ a ideia apresentada
neste artigo: o CineGuide.

Neste artigo abordamos uma experiéncia de desenvolvimento de
um aplicativo utilizando Realidade Aumentada para integrar
midia impressa ¢ midias digitais. Para tanto, o Aurasma [1] foi
utilizado para prover uma camada virtual com objetivos
multimidia. O Aurasma ¢ um ambiente que implanta Realidade
Aumentada para sobreposi¢do de camadas e transforma o mundo
real em um mundo interativo, mesclando objetos reais e virtuais.
Usando um dispositivo movel equipado com uma camera para
reconhecer imagens reais, ¢ possivel sobrepor imagens de objetos
ou informagdes adicionais sobre a visdo do mundo real, que, neste
caso, seria a adi¢do de videos do filme.

No intuito de apresentar a experiéncia realizada, na proxima
sessdo sera apresentado o conceito de Realidade Aumentada e



introduzida a ferramenta Aurasma. Em seguida, sera conceituado
o aplicativo desenvolvido e os resultados obtidos.

2. REALIDADE AUMENTADA, AURASMA
E PUBLICIDADE

A Realidade Aumentada surge como uma nova geragdo de
interface para proporcionar interagdes mais proximas da realidade
do usuario, ou seja, mantendo um aspecto natural ao combinar
objetos reais e virtuais no ambiente real. Um exemplo notavel de
tal aplicagdo seria a sobreposi¢do de imagens realistas em alguns
filmes nos quais objetos tridimensionais (ou simplesmente 3D) se
misturam perfeitamente ao mundo real. A Realidade Aumentada
possibilita uma nova dindmica para a construgdo de aplicagdes
multimidia que combinam as imagens os videos, objetos 3D
integrados em tempo de apresentagdo. Dessa forma, os usuarios
podem interagir com elementos reais e virtuais através de
dispositivos méveis cada vez mais interativos e acessiveis [2].
Fica provado, portanto, que a Realidade Aumentada ¢ uma
tecnologia que permite que um objeto virtual computadorizado
seja sobreposto direta ou indiretamente a um ambiente real ¢ em
tempo real [3,4,5].

O Aurasma [1] é um aplicativo de Realidade Aumentada
compativel com ambientes Android e iOs. Um dos principais
requisitos para funcionamento da ferramenta ¢ o acesso a internet.
O aplicativo trabalha com marca¢des visuais em objetos do
mundo real que sdo “linkadas” com camadas, ou "auras". As auras
podem apresentar objetos multimidia como imagens, videos ou
objetos 3D.

Esse tipo de ferramenta também pode ser utilizado em outros tipos
de cenario, tais como materiais educacionais, revistas, cartazes e
at¢é mesmo a apresentagdo de procedimentos cir(irgicos a
distancia. Outra possibilidade ¢ a publicidade. A publicidade ¢ um
grande veiculo de criagdo de artefatos para a industria da
comunicagdo em massa. Como tal, trata-se de um poderoso fator
de promogdo de vendas e relagdes publicas, sendo possivel ao
anunciante estabelecer rapido contato com os consumidores,
tornando seus produtos e ofertas conhecidos, assim como adquirir
prestigio para sua marca [6]. O Aurasma, portanto, pode constituir
uma excelente oportunidade de fortalecimento de branding.

As possibilidades da Realidade Aumentada se configuram como
uma tendéncia na publicidade, que, além de divulgar produtos e
inseri-los no mercado, desempenha o papel de criar ¢ modificar
habitos, escolhas, estilos ¢ pensamentos. Neste contexto, seja
acompanhando a corrida tecnologica que a sociedade vem
experimentando nas ultimas décadas ou ressignificando-se para
satisfazer os desejos de um publico cuja imaginagio e
comportamentos sofrem constantes inovagdes, essas novas
difusGes tecnoldgicas tragardo mudangas significativas na forma
como as pessoas se relacionam e até mesmo mudar a propria
relagdo que se tem com a imagem. As novas tecnologias de
imagem, que incluem Realidade Virtual e Realidade Aumentada,
trazem uma nova perspectiva para a publicidade. Com a utilizagédo
da Realidade Aumentada, as imagens ganharam "vida propria", ou
seja, autonomia, fazendo com que seus desenvolvedores tenham
total liberdade para promover o dinamismo de seus projetos face
ao publico.

Desta forma, a Realidade Aumentada comega a ser vista em
aplicagdes diversas, pois, diferente da Realidade Virtual, que leva
0 usuario a um mundo virtual, a Realidade Aumentada interfere
dinamicamente no meio, através da inclusdo de objetos virtuais no

mundo real, com o qual o usuario tem familiaridade, o que exige
menor adaptac@o ou treinamentos dos usuarios envolvidos.

Segundo Fillipo et al. (2005) “no setor de vendas, sera possivel,
por exemplo, experimentar modveis na sua propria casa, vestir
virtualmente uma roupa ou experimentar um corte de cabelo novo
antes de fazé-lo”. Sera possivel, assim, fazer grandes aplica¢des
na area de publicidade e nos mais variados tipos de comércio, bem
como em diversas outras areas. Sistemas que requerem maior
interatividade com o usuario possibilitam novas experiéncias e
sensagdes que chamam a atengdo do publico-alvo, fazendo com
que o mesmo seja influenciado por determinada marca [7].

O cinema ¢ uma produgdo artistica e cultural criada pelos irmaos
franceses Auguste e Louis Lumiére, no final do século XIX. Nos
primordios, espelhavam seus costumes, rotinas e vivéncias € como
estes os afetavam. E uma ferramenta poderosa, hoje conhecida
como sétima arte, e constitui uma fonte de entretenimento popular
destinada a educar, divertir ou doutrinar, podendo se tornar um
método inegavelmente eficaz de influenciar cidaddos. Uma série
de imagens animadas confere aos filmes um poder de atracéo e
comunicagdo universais. A simples edi¢do ¢ dublagem para varios
idiomas fazem com que os filmes se tornem mundialmente
populares [8].

3. CINEGUIDE

Na atualidade, a indistria cinematografica ¢ um mercado exigente
e promissor, onde diferentes areas sfo exploradas de forma a
atrair a atengdo das pessoas. Este projeto traz uma proposta
inovadora de interagdo com o publico, utilizando o conceito de
Realidade Aumentada através do Aurasma, para auxiliar as
pessoas na hora de fazer a escolha entre varios filmes que estardo
em cartaz em determinado cinema. A proposta ¢ disponibilizar um
aplicativo capaz de interagir eficazmente com cartazes de filmes.
Para tanto, os usudrios, através de seus smartphones ou tablets,
poderdo interagir com os aniincios ¢ propagandas e ter acesso a
sinopses, trailers ¢ fichas técnicas, dentre outros dados. A
principal inovagdo desse projeto ¢ o fato de utilizar uma nova
tecnologia como alternativa aos recursos ‘“‘convencionais”
utilizados na divulgacdo de eventos. Dessa forma, espera-se
motivar e agugar outras sensagdes nos usuarios como curiosidade,
fantasia e imersdo, agregando a etapa de pré consumo
experiéncias sinestésicas variadas.

Segundo Robinett (citado em [7]), “a Realidade Aumentada pode
ser usada em qualquer situagdo que requeira a apresentagdo de
informagdo nao diretamente disponivel ou detectavel pelos
sentidos humanos ¢ que a aplicagdo possa torna-la visivel (ou
audivel, palpavel, etc.)”. Assim, por meio deste recurso, o publico
serd motivado a conhecer detalhes sobre determinado filme, tendo
uma prévia da sua proposta através de sons, imagens e uma nova
experiéncia, e admirando a marca que o promove.

A Figura 01 ilustra os storyboards da aplicagdo. Primeiramente, o
usudrio/visitante inscreve-se para acompanhar o canal do
CineGuide, para que ele tenha acesso as auras. Este canal pode ser
oferecido pela franquia do cinema também, o que possibilita nova
maneira de conhecer o perfil de seu publico real ou potencial
através da alimentag@o de um banco de dados sempre atualizado,
inclusive com as preferéncias de acesso dos diversos segmentos
de clientes. No segundo momento, sera necessario acessar a tela
inicial do aplicativo, onde ¢ exibida a mesma imagem da camera
padrdo do dispositivo modvel, e apontar para o cartaz do qual se
deseja obter informagdes adicionais. Quando reconhecida a
imagem mapeada previamente, o aplicativo exibird o conteudo
programado, como um trailer, por exemplo. Na visdo do usuario,



o video aparecera como uma camada do cartaz, possibilitando
uma dindmica diferente a esse objeto. No momento do acesso, o
usudrio serd surpreendido com a sensagdo imersiva criada pelo
aplicativo.

Figura 1. Storyboards para o CineGuide.

Para desenvolver este aplicativo, foi conceituada uma camada (ou
aura) com o uso do Aurasma. O usudrio/visitante so precisara
utilizar seu smartphone ou tablet equipado com o Aurasma, que é
compativel com ambientes Android e iOs. Com o smartphone ou
tablet com acesso a internet, prerrogativa de uso da ferramenta, o
papel impresso, entdo, automaticamente identificara a tecnologia
de Realidade Aumentada e fornecera as coordenadas para insercéo
dos objetos virtuais. O papel impresso cumpre fung@o de interface
multimodal, pois ndo serve apenas como saida, mas também como
referéncia para a entrada de dados pelos movimentos das méaos do
usudario que o manipula.

Isso ocorre porque a forma impressa no papel é um marcador que
fornece pardmetros ao aplicativo para que ele faga a mescla entre
o ambiente real ¢ os objetos virtuais, de forma que, quando o
usudrio manipula este marcador no ambiente real, o0 movimento
correspondente ocorre no mundo virtual e em tempo real.

O usuario visualiza tais objetos mesclados a sua realidade através
da tela do equipamento utilizado, ¢ tem a experiéncia mais
imersiva pelo dudio somado as midias apresentadas. O que se vé ¢
uma animagdo do filme, bem como suas principais informagdes,
com letreiros que reforcam a divulgagdo do mesmo e o convide a
compra de ingressos para participagao.

A interface de usuario do aplicativo utiliza a interface padrdo do
proprio Aurasma e a cadmera do dispositivo. A interagdo inicial se
da pelo foco exibido e utilizado para enquadrar a imagem (vide
Figura 02 (a)). Para que os conteudos previamente programados
(as auras) correspondentes a imagem reconhecida sejam exibidos,
as auras devem ser adicionadas em um canal do Aurasma (vide
Figura 02 (b)). Para tanto, é preciso se conectar-se a0 Aurasma e
selecionar a camada na pagina de pesquisa. O usudrio também
contard com a opg¢ao de adicionar ao seu perfil os canais de sua
preferéncia, que na medida em que sdo atualizados pelos seus
criadores, serdo disponibilizados para seus seguidores (vide
Figura 02 (c)).

(@ (b) (©)

Figura 2. Telas do Aurasma para o CineGuide.

O resultado final do uso do Aurasma no CineGuide pode ser
visualizado na Figura 03. Apos conectar seu aparelho ao canal, as
marcagdes de auras sdo reconhecidas e interpretadas. Neste caso,
as auras levam aos videos de trailers do filme. Na Figura 03 (a),
esta ilustrado o uso no contexto real: o usudrio com seu
smartphone acessa a aura em um cartaz de filme. As figuras 03 (b)
e (c) apresentam o detalhe da interface nos momentos
reconhecimento e exibi¢do do video.

Figura 3. Usando o CineGuide.

4. RESULTADOS

Para avaliar a aplicagdo, foram realizados testes com usuarios
potenciais. A principal etapa de coleta de dados aconteceu no
segundo semestre de 2014, através da aplicagdo de um
questionario apresentado a alunos ou voluntarios, escolhidos de
forma aleatoria, sem restricdo de idade ou escolaridade. O
questionario, composto de 8 perguntas, utilizou-se de uma escala
variando de 0 (Discordo Totalmente) ¢ 5 (Concordo Totalmente).
Adicionalmente, uma pergunta fechada foi utilizada, para saber o
grau de familiaridade de cada voluntario com o tema Realidade
Aumentada, ou seja, se ele ja dispunha de algum conhecimento a
respeito dessa interagdo, para possibilitar a mensuragéo do grau de
variancia de respostas entre os que ja conheciam Realidade
Aumentada e os que tiveram no ato do experimento a sua primeira
experiéncia. Para realizagdo dos testes, os voluntarios receberam
uma breve explicagdo sobre o que ¢ a Realidade Aumentada e
sobre o aplicativo que seria testado. Na fase seguinte, cada usuario
foi convidado a interagir com o aplicativo da forma mais
conveniente para si, sem restricdes de tempo ou tarefa. O formato
livre se deve a simplicidade da tarefa. O experimento envolveu



alguns voluntarios que nunca tiveram contato com Realidade
Aumentada, porém 61% dos voluntarios ja conheciam, ainda que
limitadamente, o tipo de tecnologia aplicada.

A Figura 04 sumariza os resultados obtidos. Observou-se que 42%
dos voluntarios responderam de forma totalmente positiva a ideia
do aplicativo e 3,375% ndo aprovaram a ferramenta, ou seja,
manifestaram-se negativamente. Quando perguntados sobre a
facilidade de utilizar o CineGuide, 64% dos voluntarios
concordaram com a facilidade de wuso: 52 voluntarios
classificaram como 5 (Concordo Totalmente) ¢ 29 como 4 (Quase
Concordo Totalmente), o que ¢, dentro dos parametros esperados,
muito positivo. Os resultados classificam como positivos a
eficécia, a eficiéncia e o conforto da interagdo com o dispositivo,
segundo avaliagdo dos testadores. A utilidade da proposta também
corrobora com as opinides coletadas nos questionarios. Um
quesito que merece destaque foi o de conhecimento do publico
acerca da tecnologia de Realidade Aumentada. Por fim, a maioria
dos voluntarios manifestou a intengdo de utilizar a solugdo
proposta outras vezes.
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Figura 4. Resultados.

5. CONCLUSAO

Aplicativos com caracteristicas de Realidade Aumentada podem
ser utilizados em diferentes situa¢des e contextos, de acordo com
os objetivos e necessidades de cada campo de estudo. O aplicativo
Aurasma diminui a barreira outrora intransponivel entre o real e o
imaginario, e, de forma simples, oferece uma solugdo que
possibilita dinamizar a apresentagdo e a interacdo com objetos
reais através de camadas virtuais - as auras.

Neste artigo, foi apresentado um exercicio de desenvolvimento
que mescla Realidade Aumentada e midias diversas. O Aurasma ¢
uma aplicagdo que oferece uma alternativa & forma como as
pessoas visualizam um simples cartaz de filmes, dando "vida" em
tempo real a essa simples atividade. Para tanto, um prototipo
funcional do aplicativo foi desenvolvido e testado por usuarios.

Apds, a experiéncia de uso, quando os dados coletados foram
analisados, constatou-se que o impacto da experiéncia foi avaliado
como positivo. Os voluntarios ficaram interessados pela nova
tecnologia e em como utilizd-la. A tarefa simples - visualizar
informagdes de um cartaz de filme - ganhou um formato novo,
dindmico e criativo. O fato de colocar o video dentro do cartaz
indubitavelmente expande a interagdo com o objeto real. Por fim,
como conclusdo, sugerem-se melhorias na interface visando
possibilitar mais opgdes de interagdo com o usudrio, como, além
do trailer, informagdes como sinopses, fichas técnicas e outras
tantas que possam interessar ao usuario.

Por fim, este artigo apresentou a experiéncia de compor uma
solugdo pratica e aplicavel ao contexto do cinema, utilizando
conceitos de Realidade Virtual e plataformas multimidia variadas.
E uma ideia simples, mas que oferece uma forma inovadora de ter
acesso a informagdes cotidianas, com aplicabilidade em campos
diversos, como entretenimento, educagdo e satde, por exemplo.
Os resultados constituem apenas um ponto de partida no sentido
que de este tipo de solugdo pode ser aplicada em inumeros
contextos e de formas mais sofisticadas.
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