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RESUMO

Este estudo teve o objetivo de desenvolver elementos de interacdo por meio da
tecnologia de realidade aumentada para criagdo adaptada de um livro digital de
dominio publico da literatura infantil. Foi selecionada para adaptacdo uma obra
literéria infantil por meio de um protocolo de escolha contendo as sinopses e capas
de cinco livros infantis de faixa etaria livre, disponivel em dominio publico. O
resultado apresentado quanto a votagéo e a justificativa de escolha apontaram para
o livro “No Reino das Letras Felizes”, e em seguida por intermédio de uma analise
foram definidos os momentos de interagdo segundo estudos de Maranhe (2004) que
aponta a importancia da estruturagdo das cinco categorias principais dentro de uma
histéria infantil, que sado elas: cenario, tema, enredo, resolugcdo e sequéncia,
baseado nessa classificagao foi realizado a modelagem dos elementos em ambiente
virtual. Para tal modelagem dos elementos virtuais em realidade virtual, foi utilizado
a linguagem VRML usando os comandos da linguagem com propor¢des individuais,
na maioria das vezes para se construir um objeto é necessario fazer a juncdo de
varios outros para resultar no objetivo desejado. Para a interacdo do objeto virtual
ao usuério foi utilizado o software SACRA (Sistema de Autoria Colaborativa com
Realidade Aumentada), a interagdo com livro é realizada por meio de marcadores
gque se comunicam com o software e resulta assim no objeto de realidade
aumentada na tela para o usuario. O livro interativo adaptado foi criado no programa
Adobe Flash Professional, os momentos de interagdo com o software SACRA foram
“chamados” diretamente do livro interativo sem ocasionar a necessidade de se
executar a parte o programa de realidade aumentada, basta o usuério clicar no local
indicado para interagcédo e se preparar com apenas dois marcadores de papel em
frente a webcam que a realidade aumentada estara disponivel na tela de seu
monitor. O desenvolvimento do livro interativo digital foi possibilitado pela adaptacéo
de uma obra da literatura infantil de dominio publico, com aplicagc&o de tecnologia de
realidade aumentada, de acordo com as etapas da historia infantil, criando assim,
um livro interativo com insergbes de realidade aumentada. A integracédo do livro
digital com a interatividade do software SACRA foi importante para a aquisicdo de
um ambiente mais motivador para o usuario, com a contribuicdo de fatores como a
exploragdo de imagens, sons e textos durante a interagdo que ajudou a fornecer
mais informacdes sobre o livro.

Palavras Chave: Realidade Aumentada. Literatura Infantil. Livro Interativo.
Educacéo.



ABSTRACT

This study aimed to develop elements of interaction through augmented adapted to
the creation of a digital public domain book of children's literature reality technology .
Was selected to adapt a children's literary work by a protocol of choice containing
synopses and covers five books free age , available in the public domain . The result
presented concerning voting and justification of choice pointed to the book " In the
Realm of Letters Happy " , and then through an analysis of the moments of
interaction were defined according to studies Maranhe (2004 ) points out that the
importance of structuring five main categories within a children's story , who they are:
setting, theme , plot, resolution and sequence classification based on this model the
elements in the virtual environment was conducted . For such modeling of virtual
elements in virtual reality , VRML was used to using language commands with
individual proportions , most of the time to build an object it is necessary to join
several others to result in the desired goal . For interaction of the virtual object to the
user SACRED software ( Collaborative Authoring System with Augmented Reality )
was used to interact with the book is held by markers that communicate with the
software and thus results in enhanced reality object on the screen to the user . The
adapted interactive book was created in Adobe Flash Professional program , the
moments of interaction with the Sacred software were " called " directly from the
interactive book without causing the need to run the part program of augmented
reality , the user simply click on the place indicated to interact and prepare with only
two markers of paper in front of webcam that augmented reality will be available on
your monitor screen. The development of digital interactive book was made possible
by the adaptation of a work of children's literature in the public domain , with the
application of augmented reality technology, according to the stages of children's
story , thus creating an interactive book with inserts of augmented reality . The
integration of digital book with the interactivity of the Sacred software was important
in the acquisition of a more motivating environment for the user , with the contribution
of factors such as the exploitation of images , sounds and texts during the interaction
helped provide more information about the book.

Keywords: Augmented Reality. Children's Literature. Interactive book. Education.
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1 INTRODUCAO

A literatura infantil vem encantando criangas ha muitos anos, com 0s avangos
tecnoldgicos suas histdrias ndo ficam somente em livros, agora elas podem tomar
vérios formatos para melhor entretenimento.

Tradicionalmente o estudo da literatura infantil estd baseado em livros com
ilustracbes e gravuras para agucar e melhorar o entendimento do conteldo e
contexto. A busca por novas maneiras de motivar o interesse pela leitura é valida e
atualmente ela € quase que indispenséavel. Esse fato ocorre, pois a utilizacdo de
recursos tecnolédgicos desde a primeira infancia passou a ser uma préatica comum.

Por meio do surgimento de smartphones, tablets e leitores de livros digitais os
e-books (livros digitais) ganharam interesse para novas criagbes ou até mesmo
adaptacbes de livros impressos em papel. O uso da tecnologia abre varios
caminhos, um deles é a realidade aumentada, uma area bastante estudada para
aplicacbes educacionais, pois consegue elevar o nivel de interagéo do individuo.

A realidade aumentada (RA) é a insercdo de objetos virtuais no ambiente

fisico como afirma Kirner e Tori (2006, p. 22) em seus estudos:

A Realidade Aumentada mantém o usuario no seu ambiente fisico e
transporta 0 ambiente virtual para o espagco do usuario, permitindo a
interacdo com o mundo virtual, de maneira mais natural e sem necessidade
de treinamento ou adaptacao. Novas interfaces multimodais estdo sendo
desenvolvidas para facilitar a manipulacao de objetos virtuais no espaco do
usuario, usando as maos ou dispositivos mais simples de interagéo.

Os objetos virtuais podem ser “inseridos” no ambiente fisico através de
capturas do ambiente por webcam e através da computacdo s&o introduzidos
elementos virtuais sem a necessidade de materiais especiais.

Dentre vérios projetos espalhados pelo mundo podemos citar o LIRA (Livro
Interativo com Realidade Aumentada) desenvolvido pelos autores Oliveira, Recchia
(2005), com o objetivo de estimular o processo de leitura, através do
desenvolvimento de um livro interativo que insere objetos virtuais relacionados com
conteudo do livro tradicional por meio de marcadores.

A proposta deste trabalho foi adaptar uma obra da literatura infantil de
dominio publico em um livro interativo com tecnologia de realidade aumentada. A fim
de contribuir para o habito de leitura de uma forma prazerosa e lddica, a

especificidade deste projeto visa utilizar a linguagem VRML para modelar elementos
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virtuais da forma mais equiparavel do mundo real e usar a ferramenta SACRA que
permite interagdo com a realidade aumentada a partir de marcadores.

A realidade aumentada é uma tecnologia que avanga como uma nhova
tendéncia em diversos campos de atuagdo, seu uso no ambiente educacional por
meio da literatura infantil contribui para potencializar processos de compreensao,
observacéo, exploracéo e constru¢cdo do conhecimento, proporcionando ao aluno a
oportunidade de compreender melhor o conteddo estudado. Com o avango
tecnoldgico a realidade aumentada podera atender o novo perfil de aluno da era
digital que esta sempre conectado.

Tecnologia e educagdo devem estar sempre juntas, para iSSoO sera proposto a
adaptacdo de um livro interativo com realidade aumentada como auxilio na
educacéo infantil, foram escolhidos a realidade virtual e a realidade aumentada para
contribuir de uma maneira diferenciada na formacao de jovens leitores. A escolha
dos momentos de interagdo em um livro € muito importante, e € necessario analisar
as oportunidades para assim inserir elementos que possam contribuir com essa
leitura.

A proposta deste trabalho é adaptar uma obra da literatura infantil de dominio
publico em um livro interativo com tecnologia de realidade aumentada. A fim de
contribuir para o hébito de leitura de uma forma prazerosa e ludica, a especificidade
deste projeto ird utilizar a linguagem VRML para modelar elementos virtuais da
forma mais equiparavel do mundo real, estudar as oportunidades de interacdo com
elementos de realidade aumentada e usar a ferramenta SACRA que permite

interagcdo com a realidade aumentada a partir de marcadores.
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2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 LITERATURA INFANTIL

O habito de se comunicar é algo nato de nds seres humanos, que envolve
uma necessidade de compartilhar com outras pessoas NOSSOS sentimentos,
pensamentos, dlvidas, e tantos outros questionamentos. O costume de contar
historias é algo que trazemos desde os tempos mais antigos até nos dias de hoje
com um mundo mais modernizado.

De acordo com estudos de Silva (2009), em meados do século 18 surge a
literatura infantil, para estagnar a necessidade de uma renovada sociedade
burguesa que comeca a enxergar a crian¢ga como ser humano e ndo mais como um
adulto que compartilhava dos mesmos acontecimentos. Com uma nova estruturagéo
de familia a crianga passa a ser vista com necessidades préprias e com um espago
de tempo para seu desenvolvimento.

Variados s@o os termos que caracteriza a literatura destinada as criancas,
conforme o autor Filho (2010), o adjetivo “infantil” ndo tem a funcdo de se referir ou
deixar a literatura menor, mas sim identificar o publico-alvo de texto que buscam a
mistura entre textos verbais e textos visuais.

Assim a literatura oferece todo o suporte que uma crianga necessita para

sonhar, basta soltar a criatividade e criar seu préprio mundo, a qual Coelho afirma:

A literatura infantil é, antes de tudo, literatura; ou melhor, é arte: fendbmeno
de criatividade que representa o mundo, o homem, a vida, através da
palavra. Funde os sonhos e a vida pratica, o imaginario e real, os ideais, e
sua possivel/impossivel realizagdo (COELHO, 1986, p. 27).

A literatura com o passar dos tempos teve que se adaptar a novas épocas
assim como seus escritores para acompanhar os avangos de seus leitores. Um
grande exemplo dessa mudangca é o autor Monteiro Lobato, segundo Matozzo
(2009), um dos autores mais completos da literatura infantil, que atravessou a
ditadura militar e mudancas de toda uma sociedade. Suas obras sdo baseadas no
mundo de fantasias onde a crianga desperta seu imaginério e se atenta a uma
literatura que denuncia e explora fatos politicos, econémicos e sociais através de

Seus personagens.



11

Os beneficios da literatura infantil sdo inimeros, Pereira (2007) em seus
estudos os aponta, como a contribuicdo do processo de leitura e escrita, 0
desenvolvimento do lado reflexivo e critico do individuo.

College (2009) menciona que a literatura infantil traz incalculaveis melhorias
para a crianca, entre elas a assimilacdo do habito de leitura como algo prazeroso e
natural, descoberta de novas emocgfes através de personagens, aprendizado de
valores de consciéncia para a formacdo de critérios, além de intervir no
relacionamento social.

Pereira (2007) indaga que o papel da literatura para o publico infantil ndo
pode se esgotar na busca pelo prazer de ler, pois se ao invés do ludico, o lado
burocrético da leitura excessiva for imposto para a crianca o afastamento da crianca
no universo literario podera ser ocasionado.

Conforme o autor Filho (2010), os livros feitos para criangas, possuem novas
linguagens em sua estrutura, para o pequeno leitor é a unido de experiéncias do
mundo em que estamos inseridos e no qual ele também sera membro atuante.

Os estudos de Maranhe (2004) demonstram a importancia de ensinar
habilidades narrativas tanto para criangas em fase de aprendizagem normal quanto
para aquelas que apresentam dificuldades e por isso acabam evoluindo pouco
dentro da sala de aula. A autora apresenta a aplicagéo de dois programas para dois
grupos de alunos com dificuldades de aprendizagem, o primeiro visou a
oportunidade prévia de recontar histérias de maneira livre para finalidade de avaliar
a compreensao, producédo oral. O segundo programa obteve o propdsito de ensinar
aos participantes a identificagdo de categorias estruturais de uma histéria (cenario,
tema, enredo e resolugdo), apdés a aplicacdo foi analisado a estrutura narrativa
elaborada pelos participantes observando a presenca dos elementos estruturais da
histéria. Um segundo objetivo foi identificar eventuais diferengas no desempenho
das criangas em ambas as tarefas.

Apos a aplicacdo do programa de identificagdo das categorias estruturais, o0s
resultados demonstraram um progresso no desempenho dos dois grupos,
especialmente na produgdo oral e na recontagem de histérias. A autora constatou
gue houve de maneira geral um aumento na inclusdo de categorias estruturais e que
a capacidade de narrar historias pode estar atrelada ao fato de experiéncias como
uma referéncia prévia em que o adulto I ou conta historias para a crianca, na escola

ou no ambito familiar.
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3 LIVRO INTERATIVO DIGITAL

Os livros digitais contém a mesma proposta dos livros tradicionais, mas com
uma nova forma de distribuicdo. Segundo o autor Martins (2012) o livro digital (e-
book, terminologia em inglés) ndo pode ser equivocado com o livro eletrénico, ele é
apenas distribuido de forma eletrnica, sua disposicdo pode ser encontrada em
vérios formatos.

Segundo informagdes do portal online de Project Gutenberg (2013), em 1971
Michael Hart j& disponibilizava livros digitais no formato.txt, através de um projeto
chamado Gutenberg que ostenta a filosofia de distribuir a informacéo para o publico,
permanecendo até hoje como um dos primeiros projetos literarios online.

Os livros digitais podem ser utilizados por meio de dispositivos de leitura, de
acordo com Mesquita e Conde (2008), por volta de 1998 com ajuda do avango
tecnoldgico surgem os primeiros dispositivos e software para a leitura digital. Os
aparelhos podem ser utilizados para leitura de livros digitais, pois possuem varias
funcionalidades que ajudam o usuério no decorrer do texto, como exemplos a
capacidade de armazenamento, paginacdo, anotagfes, marcacdo de pagina,
portabilidade e outros mais.

As obras digitais podem possuir diversos formatos, no qual o autor Martins
(2012) cita os mais usados:

O ePub (Publicagéo eletronica), um formato aberto que se adapta melhor ao
usuério, permitindo um ajuste da tela a qualquer dispositivo de leitura, criado pelo
IDPF (Férum Internacional de Publicacéo Digital) o ePub é formato aberto. E o PDF
(Formato Portatil de Documento) € o mais utilizado pela internet atualmente, porém
ndo é o melhor formato para leitura em dispositivos méveis j4 que ndo seu adapta a
tela como o ePub.

Silva e Nascimento (2010) apontam como vantagens do uso dos livros digitais
0 acesso a atualizagbes do conteddo de varios livros técnicos, a possibilidade de
reunir uma vasta quantidade de livros em um unico lugar, a oportunidade de se obter
livros de qualquer lugar do mundo, a compra de um titulo sem o inconveniente de
seu esgotamento, 0 ndo uso de recurso ndo renovaveis para a fabricacdo do livro
impresso em papel, a durabilidade, fazer buscas através de palavras ou trechos para

complementar o assunto e ampliar seu conhecimento.
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Silva e Nascimento (2010) também indicam as desvantagens do uso do livro
digital por n&o ter a mesma sensacao do livro impresso ao leitor, o ocasionamento
do desemprego no mercado editorial, seguranca dos direitos autorais dos escritores
e 0 acesso a esses dispositivos necessarios para leitura e internet.

Os e-books nédo foram desenvolvidos especificamente para substituir os livros

tradicionais, Silva e Nascimento (2010, p. 5) indicam:

O que nao se pode esquecer € que nem sempre 0 "novo” anula o "antigo”,
as vezes apenas 0 modifica, e que as inovag¢des surgem para satisfazer as
necessidades dos tempos atuais, que exigem muito mais rapidez e
eficiéncia.

7

A internet € um grande depoésito ao qual citam Junior, Lisboa e Coutinho
(2009), onde as informagdes ficam disponiveis para todas as pessoas que tem seu
acesso, quebrando todos os obstaculos temporais e espaciais deixando de ser algo
restrito.

O livro interativo digital € um e-book, porém com maiores possibilidades de
interacdo como afirma Correa (2012), ele é desenvolvido em forma de software,
como o proprio nome sugere, amplia a interagdo do leitor com o livro tornando-o
mais interessante.

Oliveira, Recchia e Kirner (2005) em seus estudos demonstram o estimulo da
leitura através do livro interativo com realidade aumentada para potencializar seu
uso convencional. Os autores utilizaram a ferramenta artoolkit de licenga livre e de
codigo aberto para a implementagcdo dos objetos tridimensionais para seu
posicionamento em frente as cameras. Ele é uma biblioteca de programacédo que
usa recursos computacionais para alinhar os objetos virtuais com os marcadores de
papel que possibilita a “mistura” entre ambiente real e virtual. Os livros interativos
apresentam no projeto trés temas, animais, meio de transporte e diversos, o livro
incorpora também sons e animac¢des. O autor ainda comenta sobre a utilizacdo por
pessoas com deficiéncia visual que podera ouvir o som referente ao assunto do livro
e deficiente auditivo que podera através do texto do livro e da RA compreender com
maior prazer o tema abordado.

O livro interativo digital com realidade aumentada para os autores Kirner,
Santin e Oliveira (2007), foi utilizado como forma de incentivo e ferramenta de apoio

para aplicagdes educacionais. Os autores propdem inovagdes sobre o projeto LIRA,
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a nova forma de interag&o visa o conceito de uma prancheta virtual que possibilita a
remocdo de objetos. A prancheta € capaz de salvar as mudangas e envia-las por
email, por exemplo, o aluno consegue fazer uma tarefa e enviar para o email do
professor, ele por sua vez consegue corrigir manualmente ou virtualmente obtendo
uma placa de restauragao para que possa reconstruir o ambiente feito pelo aluno.
Os autores Kirner, Santin e Oliveira (2007), mencionam ainda o uso da
ferramenta como auxilio na literatura para alunos com dificuldade na compreenséo
do contexto do livro. Muitos leem a histéria, mas ndo sabem compreender o que
acabaram de ler. Com elementos 3D € mais provavel que o aluno se sinta mais

preso a leitura e agregue mais valores.
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4 REALIDADE VIRTUAL E AUMENTADA

A realidade virtual ndo é um assunto tdo recente a ser estudado, segundo o
historiador Grau (2001), na década de 50 o cineasta e inventor Morton Heilig,
precursor da imersdo do usuario em um ambiente artificial, inventou um simulador
chamado Sensorama. Apesar de ndo ser interativo ele proporcionava a sensagao de
um passeio em uma motocicleta por Nova lorque, experiéncia multisensorial
ocasionada por combinacdes de visdo tridimensional, vibragdes, sensacbes de

cheiros, sons e vento para criar a ilusdo como demonstra a Figura 1.

sensorala

Figura 1 — Simulador Sensorama
Fonte: Grau (2001, p. 189).

Os autores Kirner e Siscouto (2006) abordam que a realidade virtual
conseguiu ganhar mais forca na década de 90 devido aos avangos tecnolégicos que
concederam estrutura para o desenvolvimento da computagéo grafica interativa em

tempo real, afirmam ainda:

A Realidade Virtual (RV) é, antes de tudo, uma ‘“interface avancada do
usudario” para acessar aplicacdes executadas no computador, tendo como
caracteristicas a visualizacdo de, e movimentacdo em, ambientes
tridimensionais em tempo real e a interagdo com elementos desse
ambiente. (KIRNER; SISCOUTO, 2006, p. 6).

Segundo os autores Kirner e Siscouto (2006), a realidade virtual pode ser

denominada pelo grau de percep¢ao de presenca do usuario em imersiva ou nao-
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imersiva. A realidade virtual imersiva usa recursos de dispositivos multisensoriais
(capacetes, luvas ou cavernas de proje¢cbes) que captam 0S movimentos e
transmitem ao usuario a sensacdo de existéncia no mundo virtual, enquanto a ndo
imersiva o individuo € levado parcialmente para o mundo virtual, através de
monitores por exemplo.

Ainda conforme Tori e Kirner (2006), a navega¢do no mundo virtual é fruto de
combinagdes entre movimentos de rotacdo e translagdo nos trés eixos do plano
cartesiano (X, Y e Z) fazendo com que o usuério possua 6 graus de liberdade sendo

3 de rotagéo e 3 de translagdo como podemos visualizar na Figura 2.

4
T translagdo no eixo

=- -
e rotaciio em
torno do eixo

%7=’X

translagio e rotagdo nos eixos

YA

Figura 2 — Navegacéo de rotacao e translacédo
Fonte: Tori e Kirner (2006, p. 9).

Braga (2001) aponta que ndo podemos dispensar as 3 ideias que estruturam
o sistema de realidade virtual, a imerséo, a interagdo e o envolvimento. A imerséo
oferece a sensacdo de estar dentro do ambiente simulado, rodeado por objetos
virtuais. A interacdo esta ligada as a¢bes do usuério serem capturadas pelo
computador e modificar imediatamente o mundo virtual e por ultimo o envolvimento
que visa o grau de motivagdo para que haja melhor propor¢do do individuo com
determinada atividade.

A realidade aumentada para Kirner e Tori (2006), € uma técnica de interface
gue permite a sobreposicdo de objetos virtuais no mundo real. Distinta da realidade
virtual que transporta o usuario para o ambiente virtual, a realidade aumentada traz
objetos virtuais para o ambiente fisico do usuario. Entretanto esse conceito é muito
abrangente, para melhor discernimento e contexto mais amplo devemos entender o

gue é realidade misturada.
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A realidade misturada combina cenas reais com virtuais, podendo incorporar
elementos reais ao ambiente virtual ou elementos virtuais em ambientes reais. Para
Kirner e Tori (2006, p. 24):

No ambiente da realidade misturada, a realidade aumentada ocorre, quando
objetos virtuais sdo colocados no mundo real. A interface do usuario é
aquela, que ele usa no ambiente real, adaptada para visualizar e manipular
0s objetos virtuais colocados no seu especo.

A realidade aumentada é um caso particular da realidade misturada segundo

os autores Kirner e Tori (2006) como esté representado na Figura 3.

Interface do Mundo Real Adaptada Interface do Mundo Virtual Adaptada
Ambiente Real e s Ambiente Virtual
Aumentada Aumentada

Realidade Misturada

Figura 3 — Ambiente de Realidade Aumentada (adaptada por Milgram, 1994)
Fonte: Tori, Kirner e Siscouto (2006, p. 24).

Realidade Aumentada é uma area da Realidade Virtual que utiliza tecnologias
especificas para aumentar o desempenho humano na realizagdo de tarefas. Kirner
(2007), afirma que Realidade Aumentada permite combinar imagens geradas no
mundo virtual com imagens do mundo real por meio de dispositivos adequados,

podemos observar essa tecnologia na Figura 4.

Figura 4 - Exemplo de Realidade Aumentada.
Fonte: Kirner e Sicoutto (2007, p. 18).
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A realidade aumentada por ser usada em diversas areas, uma de suas
aplicagcdes pode ser os jogos educacionais como Zorzal et al. (2005) demonstram
em seu projeto, investigar a adequagdo do software de realidade aumentada em
jogos de computadores para fins educativos. Os autores estudam trés jogos ja
implementados que utiizam em comum o software livre artoolkit para
desenvolvimento em realidade aumentada, que possibilita a insergdo de elementos
virtuais na cena do nosso mundo real através de simples objetos como marcadores
de papel.

O primeiro jogo mostra um quebra-cabeca diferente de sua forma
convencional plana e bidimensional, com novas pecas tridimensionais mais
complexas e com vérias possibilidades de encaixe a dificuldade inclui mais de uma
solugdo, ajudando tanto na parte cognitiva quanto na parte légica do jogo. O
segundo trata-se de um jogo de palavras, onde se deve organizar a letra
corretamente para formar a palavra previamente cadastrada e assim através da RA
aparecera na tela a imagem referente a palavra formada, oferecendo assim o
aprendizado com foco na alfabetizacdo através da brincadeira.

E por ultimo o terceiro jogo chamado de cubo magico, cada lado do cubo
relata por voz narrada a historia da biblia de Davi e Golias, fazendo com que a
histéria fique mais atrativa.

Carvalho e Lemos (2011), em seus estudos desenvolveram um software para
auxiliar no recurso pedagogico do aprendizado do sistema numero decimal
posicional através da Realidade Aumentada chamado de Material Dourado. Os
autores se baseiam no material desenvolvido pela médica e educadora italiana
Maria Mantessouri, que visa 0 entendimento das posi¢c6es corretas dos nimeros e
compreensdo dos algoritmos operatérios através de um método com atividades
praticas.

O projeto foi desenvolvido através da linguagem de programacao C junto com
a biblioteca grafica opengl usada para modelagem de desenhos virtuais e a
biblioteca artoolkit que é responséavel pelos marcadores que serdo impressos para
interagdo. O projeto modelado tem como parametros cubos amarelo que significam
que um cubinho é igual a uma unidade, uma barra igual a uma dezena, uma placa
uma centena e um cubo um milhar para o aluno representar um nimero qualquer ele

devera saber quantos elementos amarelos necessarios.
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Carvalho (2011) desenvolveu um software em Libras para trabalhar com
alunos surdos para o ensino de palavras em Lingua Portuguesa escrita, figuras e
sinais das palavras em Libras juntamente com a tecnologia de realidade aumentada.
O autor propds também avaliar o repertério dos alunos antes e depois da aplicacéo
do software, no desenvolvimento do trabalho participaram trés professoras de alunos
com surdez, por meio de um questionario com uma lista de palavras puderam
escolher somente 30, os resultados foram tabulados e comparados restando 15
palavras para o ensino.

Apos a aplicagdo do programa observou-se dificuldade dos participantes para
selecionar letras do alfabeto e montar uma determinada palavra, quanto aos sinais
0s participantes os dominavam, porém havia uma dificuldade em identificar as
figuras dos sinais. O autor conclui que além do software auxiliar no ensino de

palavras ele podera ajudar na elaboracédo de estratégias para a Educagéo Especial.

4.1 LINGUAGEM PARA MODELAGEM EM REALIDADE VIRTUAL — VRML

Kirner (2013) define o conceito de VRML (Virtual Reality Markup Languagem)
como uma linguagem de programacéo que permite o desenvolvimento de objetos
tridimensionais virtuais.

Segundo Cardoso (2003), o VRML possui uma histéria de colaboragdo de
vérios pesquisadores e empresas relacionadas a computacdo grafica, em 1989 a
Silicon Grafics Inc. langa um novo projeto com a concepgdo e construgcdo da
semantica para construir uma infraestrutura de aplicativos gréficos interativos
tridimensionais. No ano de 1992, saiu o langamento do Iris Inventor 3D toolkit que
possui até hoje uma semantica muito em conformidade com VRML, em 1994 foi
lancada sua segunda versdo com diferentes plataformas, portatil e com a biblioteca
grafica OpenGL da Silicon Grafics chamada de Open Inventor. O manual de
referéncia que descreve os objetos e o formato do Open Inventor serviu de base
para Gavin Bell para escrever a primeira proposta que originou a especificagédo
VRML 1.0.

Nos anos de 1994, aponta ainda Cardoso (2013), que Mark Pesce e Tony
Parisi, construiram o primeiro protétipo de navegador 3D para a WWW (Word Wide
Web), um ano depois foi aberta uma lista para discussdo VRML aberto ao publico

geral para apresentagdo de propostas para especificagdo formal do 3D na WWW.
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Depois de varias propostas foram escolhidas a Open Inventor sintaxe baseada pela
Silicon Graphics como um formato para a descricdo de objetos geométricos
texturizados, adicionando a habilidade de combinar objetos armazenados
remotamente na rede, surgiu entdo o VRML 1.0, que sofreu diversas correcdes até
chegar na versdo usada atualmente VRML 97 com desenvolvimento de cenarios
mais realisticos, capacidade de encapsular novos nés, interacao direta ao usuario e
criagdo de animacdes.

As caracteristicas basicas do VRML para Cardoso (2013) de uma forma bem
simplificada vém de um arquivo com uma descricdo textual que sera salva e depois
visualizada no navegador de internet associado a um plugin. Dentro desses arquivos
devem conter todos os elementos por meio das formas geométricas, cores e
movimentos.

Kirner (2010) em seus estudos sobre VRML trabalha com elementos
predefinidos, que s&o utilizados para construgdo de ambientes virtuais pela

linguagem VRML, como podemos observar na Figura 5.

Figura 5— Objetos com medidas e cores variadas.
Fonte: kirner (2010).

Estes objetos (cone, caixas, cilindro e esferas) sdo chamados de formas
primitivas que podem sofrer quaisquer alteragbes, sejam elas pelas trocas dos
valores de suas coordenadas, rotacdes ou agrupamento.

As modelagens realizadas pela linguagem VRML seguem o padrdo da
extensdo “.wrl” e para sua visualizacdo em um navegador é necessario a utilizacdo

de um programa que funcione junto com o navegador para estender suas funcdes

(plugin).
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O plug in escolhido para este fomento sera o Cortona3d, que possibilita a
visualizagdo de modelos 3D na web e pode ser encontrado para download em

versdo de software gratuito.

4.2 FERRAMENTA ARTOOLKIT

Segundo Santin e Kirner (2008), o Artoolkit é biblioteca de programagéo
baseada nas linguagens C e C++ para o desenvolvimento de Realidade Aumentada.

O software ARToolKit, possui codigo livre para modificacdes, é gratuito e
multiplataforma. Através do rastreamento Optico essa biblioteca identifica em tempo
real a posigcao e orientacdo de marcadores (moldura quadrado em papel) em relagcéo
ao dispositivo de captura de video, permitindo o uso de técnicas de viséo
computacional para calcular a posi¢cao de forma que o sistema sobreponha objetos
virtuais sobre os marcadores.

A saida das aplicacdes desenvolvidas pelo ARToolKit podem ser observadas
por meio de dispositivos ndo imersivos, a deslocacdo dos marcadores se associa

aos objetos virtuais para que sejam movimentados proporcionalmente.

4.2.1 Sistema de Autoria Colaborativa com Realidade Aumentada - SACRA

Okawa e Kirner (2011) definem o SACRA como uma ferramenta de autoria de
Realidade Aumentada, baseada no ARToolKit que permite desenvolver aplicagdes
com imagens e sons sem exigir conceitos de programagao.

O surgimento do sistema SACRA de acordo com os autores Kirner e Santin
(2010), partiu de um minicurso sobre a biblioteca ARToolKit, ministrado durante o
SVR (Symposium on Virtual Reality) 2004, em S&o Paulo, quando foi notado
dificuldade de instalagéo e configuracdo do Artoolkit. Surgiu entdo no ano de 2008 o
sistema SACRA.

O sistema ndo exige programac¢do do usuario e sim somente conhecimentos
sobre sua configuracao, pois trabalha com pastas e arquivos editaveis com bloco de
notas, basta modelar objetos no formato VRML, que possuam formato de extensao
“.wrl”, manipular pastas e editar arquivos.

A Ultima verséo do sistema SACRA o SACRA-2010 segundo informacfes de

autor Okawa e Kirner (2011) possui uma corregdes e melhorias como marcadores
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mais robustos, além da facilidade de haver a necessidade de instalagdo uma vez

que s6 é necessaria sua descompactagao para uso.
4.2.2 Funcionamento dos marcadores do SACRA

Os marcadores segundo Freire, Silva e Andrade (2012) s&o imagens com
propriedades especificas, impressas em papel comum com bordas grossas na cor
preta e uma imagem no centro, como se fossem uma espécie de cédigo de barras,
com simbolos distintos para ser possivel diferenciar uma das outras as tornando
singular.

Segundo Oliveira (2010), os marcadores do SACRA inicialmente totalizam o
ndmero de 13, podendo ser modificado com alguns ajustes. Oito deles séo
marcadores de a¢des, através desses que 0 objeto, por exemplo, conseguird se
deslocar dentro do cenario 3D de RA, enquanto os demais sdo marcadores de
referéncias, usados mais para aplicagdes a distancia em redes locais. A Figura 6
relaciona os marcadores de agdo, enquanto a Figura 7 demonstra uma breve

explicagéo das fungdes individualmente.

& E DR EEE

Inspector Control Transport Eraser Status  Lock Copy  Path

Figura 6— Marcadores de ac8es do sistema SACRA.
Fonte: Oliveira (2010).

PLACA FUNCOES

Inspector Inspecionar ou recadastrar novos pontos

Control fazer a troca dos objetos virtuais no ambiente

Copy fazer copias de objetos virtuais do cenério

Transport reposicionar o ponto em novas orientagées

Eraser excluir os pontos e desalocar os objetos virtuais da memaria
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Status mostrar ao usuario os valores das principais variaveis
Path realizar percursos entre as REFs mediante rastros
Lock permite o bloqueio e desbloqueio das operagcdes remotas

Figura 7— Func8es dos marcadores de acdo do SACRA.
Fonte: Oliveira (2010).

Os marcadores de ac¢des conforme Oliveira (2010), sdo configurados por meio

de pontos imaginarios que podemos chamar de ponto de colisdo representado por

uma esfera virtual, é através dele que o marcador tem acdo sobre o objeto virtual, o

propoésito é identificar e distinguir em tempo real a posicdo e orientagdo do

marcador.

O sistema SACRA 2010, ainda de acordo com Oliveira (2010) utiliza 0 mesmo

conceito do Artoolkit para reconhecimento do marcador, como demonstra a Figura 8,

o reconhecimento do marcador acontece quando o tamanho do quadrado é

z

conhecido possibilitando o célculo da posicdo real da camera em relagcdo a

orientacdo do padréo encontrado.

video
capturado | Busca do \ ( ]
pelapcamara\ T —— % Marcador é encontrado | e
Calculo da orientagao
do marcador

A imagem é convertida em

para a memoria
™. mostrado no

' capacete ou ' 'l—\ v
I monitor 1

‘I “"4 Pro .
s e 5 grama alinha
Objeto objeto e marcador

Virtual

arquivo binario e o marcador Y
¢ identificdo : )
lSlmboIo do marcadqr Marcador é
é calculado e transferid identificado

Figura 8 — Diagrama do funcionamento do ARToolKit.
Fonte: Oliveira; Recchia, Kirner (2005).

O reconhecimento do marcador e a orientacdo dos objetos tridimensionais

sdo exemplificados pelo autor Santin (2008) através de 6 passos especificados na

Figura 9.

1 | A camera captura o ambiente real e 0 envia para o




computador;

O software, procura em cada um dos frames do video

enviado, por regides em forma de quadrados.

Se a regido procurada é encontrada, o software usa algumas
funcbes mateméticas para calcular a posicdo da camera

relativa ao marcador.

Uma vez que a posicdo da camera € conhecida, um objeto

virtual tridimensional é desenhado sob a mesma posi¢ao;

O objeto é posicionado sobre o marcador, na posicdo e

orientacdo desejada.

6

O resultado final € o objeto virtual aplicado ao marcador.

Figura 9 — Passos para o reconhecimento e orientagdo dos marcadores.
Fonte: Santin (2008).
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Como ja citado anteriormente os marcadores podem ser modificados e novos

adicionados, cada desenvolvimento que visa 0 uso da realidade aumentada usara

uma quantidade especifica de marcadores, pois para cada aplicagdo um objetivo

sera alcancado somente com o uso de marcadores certos. Um exemplo, em uma

aplicacdo que servirhA apenas para visualizar um objeto tridimensional n&o

necessitard do uso do marcador Copy, pois o intuito ndo € fazer varias copias do

objeto pelo cenério virtual.
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5 INTERFACE HOMEM-MAQUINA E USABILIDADE

A interface até pouco tempo atras era algo sem muito valor agregado, porém
com a evolucdo tecnologica houve a necessidade de se criar estruturas para
usuérios que ndo tinham conhecimentos de programacado, mas que precisavam do
uso de computadores.

Oliveira (2002) aborda em seus estudos o surgimento da interface homem-
maquina e quando os softwares comecaram a ser usados por usuarios sem
conhecimentos especificos, e com a crescente expanséo da informética a partir dos
anos 90 houve o surgimento de técnicas e métodos para a construgéo de interfaces
de facil manuseio.

Segundo ainda Oliveira (2002, p.3), o conceito que define a interagéo entre

interface homem-maquina pode ser expressa sendo:

Interfface homem-computador compreende todos os comportamentos do
usuario e do computador que sdo observaveis externamente. H4 uma
linguagem de entrada, uma de saida para refletir os resultados e um
protocolo de interacéo.

A interface homem-méquina (IHM) é o meio em que o homem e a maquina
conseguem interagir-se para um propésito final comum, ou seja, é oportunidade de
uma pessoa por maneira fisica entrar em contato como o sistema computacional.

Cordeiro, Oliveira e Chanquini (2009) define que a interagéo realizada pela
IHM é um processo onde o usuario desempenha uma agéo sobre a interface do
software e ele por sua vez em seguida decodificarq esta acdo. Nao importa se o
programa possui uma boa interface se sua usabilidade ndo oferece condi¢des para o
usuério final usa-lo.

Segundo o autor Reategui (2007), o termo usabilidade refere-se em mensurar
a qualidade em que o usuério obteve quando passa por uma interacdo com um
sistema ou produto, visando no geral identificar as facilidades ou dificuldade que o
usudrio possui ao aprender a utilizar um software para atingir entdo seus objetivos.

A importancia da usabilidade para os autores Santos e Maia (2005)
demonstra que o ponto central de preocupacao é o usuério do projeto e como trazer
para este, um contetdo de bom discernimento que possa ser facilmente entendido e

executado. Os autores ainda apontam para uma questdo de normativa que visa a
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ISO 9241-11 (Organizagdo Internacional para Padronizagédo), onde trés vertentes

sdo exigidas:

A efetividade é a capacidade da interface em permitir que o usuario alcance
0s objetivos iniciais de interacdo. A eficiéncia, por sua vez, se refere a
guantidade de esforco necessario para se chegar a um determinado
objetivo. Satisfacdo se refere ao nivel de conforto que o usuario sente ao
utilizar um produto e o quanto aceitavel o produto é para o usuario como
veiculo para atingir seus objetivos. (Santos e Maia, 2005, p. 3).

A combinacdo desses trés elementos proporciona ao usuario final o objetivo
de satisfac@o e de melhor execugéo ao contrario em relagdo a um software de grau
negativo com rendimento insatisfatorio que pode gerar até mesmo uma baixa
produtividade. Os autores Santos e Maia (2005) ainda comentam sobre a ISO 9241-
11, a efetividade pode ser verificada no ambito de qualidade e resultado obtido no
momento em que uma tarefa € finalizada, a eficiéncia nos traz a visdo de avaliar a
quantidade de erros encontrados e “medir” desta forma a eficiéncia. E por ultimo a
satisfag@o esta diretamente atrelada as atitudes do usuario apos a interagdo com o
aplicativo demonstrando se as expectativas foram supridas refletidas em sua atitude.

Os autores Santos e Maia (2005) demonstram também sobre a pratica da
usabilidade em softwares educacionais, identificando neste caso que a importancia
nao deve ser focada apenas para a parte do conteldo pedagdgico e sim na questéao
do perfil usuério, se preocupando em como fazer este usuario usufruir da melhor
maneira possivel, para garantir que a interagdo entre ele e o software tenha a agéo e

a satisfacao desejada.
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6 METODOLOGIA

6.1 TIPO DE PESQUISA

Para realizagcdo deste trabalho foi desenvolvida uma pesquisa de natureza
exploratéria, segundo Gil (2002), visa proporcionar maior familiaridade com o
problema pesquisado, com intengdo de tornd-lo mais compreensivo seu objetivo
acaba por visar o aperfeicoamento de ideias e a constru¢do de hipéteses, buscando
como proposito basico esclarecer, modificar e desenvolver conceitos. Como recurso
da pesquisa exploratoria foi utilizado como instrumento de coleta de dados um
protocolo de escolha aplicado a professores de ensino infantil.

Envolve ainda o levantamento bibliogréfico, que conforme o autor Gil (2002),
sua fundamental vantagem ocorre no fato de permitir ao pesquisador uma cobertura
muito mais ampla dos fen6menos estudados.

O livro adaptado neste projeto destina-se a uma faixa etaria infantil livre,

cabendo ao professor decidir o melhor momento e atividade a ser desenvolvida.

6.2 Local

O estudo foi realizado em uma Escola Municipal de Ensino Infantil (EMEI)
localizada na periferia da cidade de Bauru-SP. A escola conta com o trabalho de
seis professores e disponibiliza sala de aula, parquinho, refeitério, biblioteca, mas
ndo possui recursos tecnoldgicos para alunos, nem sala de informatica. Os
professores tém acesso a um computador disponivel na sala dos professores, sem
acesso a internet.

Essa escola foi selecionada por facil localizacdo, disponibilidade de horéarios e
interesse por projetos de leitura. Atualmente a escola atende criangas de 02 a 05

anos.
6.3 Participantes
Os participantes do estudo foram todos os professores de ensino infantil da

unidade escolar selecionada que no totalizam seis, os participantes possuem

formacdo académica em pedagogia e pos-graduacdo em areas afins. As professoras
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tem tempo médio de atuacdo de 8 anos em sala de aula. Os participantes do estudo
utilizam o computador para elaboracéo de atividades didaticas no Unico computador

disponivel na instituicdo de ensino.

6.4 Materiais e Instrumentos de coleta de dados

O instrumento de coleta de dados utilizado foi um protocolo de escolha
contendo cinco sinopses (APENDICE A) e capas impressas individualmente na sua
forma original, com um campo para o professor preencher sua escolha e justificativa
sobre que melhor atenderia a proposta do estudo. Para a realizagdo da pesquisa, foi
utilizado um computador notebook sem configuragdo especial, no caso um core i3,
com 3 gigabytes de memoria e webcam integrada e dois marcadores impressos em
papel branco comum disponibilizado neste trabalho no APENDICE B.

Para desenvolvimento do livro interativo digital foi utilizado o programa
VRMLPad para desenvolvimento dos objetos virtuais, o software Adobe Flash
Professional que cria projetos multimidia e possibilitou também a integragdo do
software SACRA, o software photofiltre 7 foi utilizado como editor de imagens para
ajustes em figuras que foram adicionadas ao projeto do Vrmlpad para aprimorar 0os

efeitos visuais

6.5 Procedimentos

Os procedimentos de coleta de dados foram baseados em um critério
composto por quatro etapas: 1) a pesquisa aplicada aos professores para a escolha
da obra de literatura infantil, 2) selecdo do contexto do enredo, 3) modelagem dos
objetos virtuais, 4) adaptagéo do livro digital com a realidade aumentada.

A primeira fase do estudo contou com a sele¢do de cinco titulos literarios
infantis de faixa etaria livre através da biblioteca digital Dominio Publico. O processo
adotado visou as obras literarias infantis pertencentes a lingua portuguesa mais
acessada, ou seja, com o maior niumero de visualizagGes indicados pelo site, pela

ordem crescente como mostra a Figura 10.
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Livros Digitais Acessos

A borboleta azul 501.389

A bruxa e o caldeiréo 312.669
O peixinho e o gato 246.565
No reino das letras felizes 174.455
Historias da avozinha 142.577

Figura 10 — Relacdo dos cinco livros mais acessados
Fonte: http://www.dominiopublico.gov.br, 2013.
Nota: Elaborado pela autora.

As cinco sinopses com suas respectivas capas foram entregues aos
professores durante a HTPC (Hora de Trabalho Pedagdgico Coletivo) para anélise e
escolha. Foi investigado por meio de votacao, utilizando um protocolo de escolha
(APENDICE A — Protocolo de Escolha) desenvolvido pelo pesquisador para o
professor apresentar a sua preferéncia na literatura e justificar a sua escolha. Os
resultados obtidos ao fim da pesquisa foram tabulados e o livro mais votado foi
escolhido para o desenvolvimento deste fomento.

A segunda etapa seguiu pela escolha dos objetos para modelagem através da
identificacdo dentro do contexto da obra literaria selecionada. No contexto de um
livro infantil € importante para a crianga ter a nocao da estrutura¢éo dos cinco pontos
principais dentro de uma histdria segundo os estudos de Maranhe (2004), séo eles:
cenario, tema, enredo, resolucdo e a categoria de analise sequencial. A categoria
sequéncia € utilizada apdés a resolucdo, como explica a autora, ndo € uma categoria
estrutural, mas sim uma categoria de analise sequencial das outras quatro
mencionadas anteriormente.

Para isso foi realizada uma analise do livro baseado nesses pontos principais
para a selecdo e extragdo das oportunidades de interagdo que foram representadas
por apenas um objeto modelado que demonstra o foco de cada categoria para o uso
da realidade aumentada, essas categorias estruturais segundo Maranhe (2004)

estdo exemplificadas na Figura 11.
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Enunciados que descrevem o contexto fisico e social dentro do

Cenario e
gual a historia se desenvolve.

Tema Evento inicial que leva o personagem principal a reagir e
formar um objetivo.

Enredo Eventos nas quais o personagem principal se engaja para atingir.

Resolucao Solugéo do problema.

Sequéncia Categoria de andlise seguenmal gue analisa a ordem
apresentada pelas anteriores.

Figura 11 — Elementos de estruturacdo de uma histdria infantil
Fonte: Maranhe (2004).
Nota: Elaborado pela autora.

Apos a analise e separacdo dos elementos de cada quesito da Figura 11, foi
realizado um esbogo a méo livre para servir de modelo e inspiracdo para inicio da
modelagem dos objetos virtuais.

A terceira etapa consistiu na modelagem dos objetos virtuais que serviram
para interagdo junto ao livro digital. Para desenvolvimento foi utilizada a ferramenta
VrmlPad que possibilitou através da linguagem VRML a modelagem de objetos
tridimensionais.

A realizacdo da modelagem contou com varios comandos em VRML,
podemos observar na Figura 12 os comandos:

- Transform, no responsavel por criar as coordenadas (foi usado o campo
translation e rotation para especificar a rotagéo e translacéo desejada);

- O children que define os nés que serdo incluidos no grupo;

- O Group é o n6 de agrupamento;

- O Shape indica qual forma, tamanho e aparéncia através dos comandos
appearence, material e geometry;

- Texture é o responséavel pela textura adicionada ao objeto, podemos usar
qualguer imagem com textura por meio do comando ImageTexture e a url em que se
encontra essa imagem;

- O comando USE pode ser observado na ultima linha do codigo, quando
através de um né Transform e de um children é chamado o objeto “bandeira”, ou
seja, um comando que evita a criagdo desnecessaria do mesmo objeto (como se

fosse um “clone”).
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Transform {
translation 0.35 11.8 -6
children [
DEF bandeira Group {
children [
Shape {
appearance Appearance {
texture ImnageTexture {
url "Wrl/castelosbandeira.png”

¥
naterial Material {
¥
¥
geomnetry Box {
size 2.5 1.8 0

L. 1} 1}
Transform { translation -6.66 7.7 -13 children USE bandeira }

Figura 12 — Comandos em VRML.

A figura 12 apresentou apenas uma pequena parte do coédigo-fonte do
trabalho, cada objeto foi modelado usando os comandos mencionados
anteriormente, porém cada objeto com proporcdes diferentes e individuais. Na
maioria das vezes para se construir um elemento é necessario fazer a juncédo de
Varios outros elementos para resultar no objetivo desejado.

A quarta etapa resultou na adaptacao de todo o contetdo do livro digital “No
Reino das Letras Felizes” para um formato interativo junto com a realidade
aumentada. Por meio do Adobe Flash foi criado um projeto onde cada pagina da
histéria do livro digital original foi transposta com suas ilustragdes e escrita. O uso de
botbes para facilitar o “manuseio” foram adicionados com comandos internos do
proprio Flash assim como também um comando chamado “fscommand” que
possibilitou diretamente a execu¢cdo do SACRA para cada objeto modelado, como

demonstra a Figura 13, o executéavel é chamado através um arquivo .bat.

il Acrions -sutron [TEmERNE
RPOvYvEGERER OB DO M

on (release) {
fscommand ("exec , "baile.bat

W e

}

Figura 13 — Comando do Adobe Flash Professional.
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Para “carregar” o SACRA pelo Adobe Flash foi incluido em alguns botdes o
arquivo .bat (usado para listar programas que serédo executados assim que ele for
aberto) com o executdvel do SACRA (.exe). A criacdo desta arquivo .bat é bem
simples, no bloco de notas adicionamos o comando START, o caminho do
executavel desejado e para salvar a extensdo deve ser .bat, como mostra a Figura
14.

Arquivo Editar Formatar Exibir Ajuda
START .. \Conteudo\sequencia2\baile.exe|

Figura 14 — Criacao arquivo .bat.

O Sistema de Autoria Colaborativo em Realidade Aumenta (SACRA) é o
responsavel pela interatividade da realidade aumentada através dos marcadores de
papel cadastrados. Para conseguir interacdo 0 usuario devera possuir um

computador ou notebook, uma webcam comum e os marcadores.
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7 RESULTADOS E DISCUSSOES

Com base nos objetivos propostos, foi aplicado um protocolo com as sinopses

e capas de 5 livros infantis de faixa etéaria livre, disponivel em dominio publico. A

partir da andlise dos protocolos respondidos por 6 professores da Educacéo Infantil,

participantes da pesquisa, observou-se os resultados apresentados quanto a

votacdo dos professores e as razdes pela qual eles justificaram sua escolha na

Figura 15.

Como observado o livro selecionado foi “No reino das letras felizes”, o motivo

— il ¥

D cEDD bR

\_ [ETHS FELES
2F Qs

F

- LENIRA ALMEIDA HECKT 1 1
(JOLIAVEHUIAH) | 1 7
HELGNEHULAH RS

b

s W'o
Figura 15— Capé do livro No Reino das Letras Felizes.
Fonte: Heck, Lenira (2007).

pela escolha foi justificado pelos professores apresentado na Figura 16 e o0s

resultados obtidos estéo representados na Figura 17.

Professor 1

Pelo conteldo didatico e educativo, além de trabalhar valores
(importancia da amizade).

Professor 2

O contetdo de fundo literario, cuja tematica, a fantasia e o conto tém
interesse as criancgas.

Professor 3

Historia que tem personagens do mundo infantil, letras, castelo e
rainha; tem muito a ver com fantasia que é o que a crianca gosta e faz
parte de sua fase de desenvolvimento.

Figura 16 — Justificativa da escolha dos professores.
Fonte: Protocola de escola, (2013).
Nota: Elaborado pela autora.
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Aborboletaazul.
0 Votos.

Historias da
Avozinha.
0 Votos.

Figura 17 — Resultado da votagéo.
Fonte: Protocolo de escolha, (2013).
Nota: Elaborado pela autora.

Apo6s a escolha do livro infantil, a historia foi analisada e definiu-se os
momentos de interagdo baseado nos estudos de Maranhe (2004). Os momentos de
interaca@o e os objetos para modelagem estdo indicados na Figura 18 a 22.

Na Figura 18 pode-se ver o momento da histéria em que o cenério é

identificado contendo seu contexto fisico e social.

Cenario

A histéria se passa em um lugar
chamado Reino silencioso onde no
povoado as letras habitam as casas e
no castelo lugar dos acontecimentos e

bailes mora a realeza.

Objeto de modelagem:
Castelo.

Figura 18 — Elemento Cenario
Fonte: Heck, Lenira (2007).
Nota: Adaptado pela autora.
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O tema esta representado pela Figura 19 como forma de evento inicial que

leva ao personagem principal a construir um objetivo.

Rainha ordena um baile para
acabar com siléncio no reino, a
rainha também deseja que todas
as letras sejam convidadas e
facam uma apresentacao
usando a criatividade.

Objeto de modelagem:

Rainha com Coroa.

Figura 19 — Elemento Tema
Fonte: Heck, Lenira (2007).
Nota: Adaptado pela autora.

O momento da histdria importante que destaca o enredo esta retratado na

Figura 20, onde mostra a interagdo e engajamento entre 0s personagens.

Enredo

Cada letra queria ter a

melhor ideia, mas
perceberam que sozinhas
nao conseguiriam nada, até
gue decidiram que unidas
poderiam transformar a

vida do reino para sempre.

Objeto de modelagem:

Letras de méaos unidas.

Figura 20 — Elemento Enredo
Fonte: Heck, Lenira (2007).
Nota: Adaptado pela autora.

A resolucdo é parte em que a solucao do problema é exposta na Figura 21

mostrando a finalizac&o e equilibrio de todo o contexto.
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Resolucéao

Depois de muito conversa, as letras
entraram em um acordo, aceitaram a
sugestéao da letra G e logo comecaram os
ensaios para a grande apresentacéo para a
rainha, mas além dos ensaios surgiu
também uma grande amizade entre elas.

Objeto de modelagem:

Letra A (Para representar amizade).

Figura 21 — Elemento Resolucao
Fonte: Heck, Lenira (2007).
Nota: Adaptado pela autora.

A sequéncia utilizada ap0s a resolugdo vem como uma categoria de analise

sequencial das outras quatro e esta representada na Figura 22.

Sequéncia

_BCDFGHJLM ' |
| NPQRSTVXZ ||

Depois de alguns meses, a cerimdnia
do baile comeca com a apresentacéo
das letras:
ABDEFGHIJLMNOPQR
STUVXZ.

| Apresentam-se também as vogais

e consoantes E por dltimo, sédo
mencionadas as letras Y W K.
Objeto de modelagem:

Um “palanque” com o alfabeto.
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As letras surpreenderam a todos, a
rainhas ficou muito feliz. A partir
daqguele dia as letras se mantiveram
sempre juntas e o reino ficou
conhecido como “O Reino das Letras
Felizes”.

Objeto de modelagem:

Letras em uma pista de dancga.

Figura 22 — Elementos de Sequéncia.
Fonte: Heck, Lenira (2007).
Nota: Adaptado pela autora.

O livro interativo adaptado foi criado no programa Adobe Flash Professional
como mencionado anteriormente, os momentos de interagdo com o software SACRA
foram “chamados” diretamente do livro interativo sem ocasionar a necessidade de se
executar a parte o programa de realidade aumentada, basta o usuario clicar no local
indicado para interacdo e se preparar com apenas dois marcadores de papel em
frente a webcam que a realidade aumentada estara disponivel na tela de seu
monitor.

O uso dos marcadores é algo simples, o usuario devera imprimi-los em papel
comum branco, recortar para separa-los, e para melhor manuseio fica opcional a
colagem dos mesmos em um papel mais resistente como papeldao por exemplo. Os
marcadores estdo disponiveis para impress&o no APENDICE B.

Ao executar o software SACRA o usuéario deve colocar os dois marcadores na
frente da webcam um ao lado do outro para “choca-los” entre si, 0 marcador
representado REF2 na mao direita e a de Inspecdo na mdo esquerda como mostra a
Figura 23, 0 objeto aparecera na tela para interacao.
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Figura 23 — Marcadores de Inspec¢éo e REF 2.
Nota: Elaborado pela Autora.

O livro interativo também possui simples manejos, como nao necessita de
instalacdo por ser apenas um arquivo executavel ele pode ser disponibilizado por
diversas maneiras (cd-rom, pen-drive, servidores FTP e outros). O inicio do livro
interativo digital adaptado mostra a capa e conta como todas as demais paginas
com botbes para avancar e ou retroceder na histéria com apenas um clique,

podemos observar isso na Figura 24.

i
IRA ALMEIDA nscx=7-[—-s—"

IRAALI
(JULIAVEHUIAH)

Figura 24 — Primeira p&gina do Livro Interativo Digital Adaptado.
Nota: Elaborado pela Autora.

Todas as paginas que contém interacdo com realidade aumentada através do
software SACRA possuem um botdo para acionamento do SACRA
automaticamento, ou seja, basta clicar que logo sera aberta a janela para interagéo

a Figura 25 mostra a primeira oportunidade de interagéo.
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Clique no
castelo para
interacao

Anterior Q NUM LUGAR MUITO DISTANTE, EXISTIA UM REINO  prosin.o H
SILENCIOSO, HABITADO APENAS POR LETRAS. ELAS ERAM

MUITO DESUNIDAS: VIVIA CADA UMA PARA SI, E NUNCA
SE REUNIAM PARA FORMAR UMA PALAVRA SEQUER.

Figura 25 — Pagina com interacao pela realidade aumentada.
Nota: Elaborado pela Autora (2013).

Ap6és clicar no botdo para interagdo o SACRA é executado e surge a opcao
de escolha da resolugdo que desejamos, para isso basta escolher, lembrando que
guanto menor a resolu¢cdo menor sera a tela de exibicdo, como mostra a Figura 26.

0

(] C:\Users\Helencris\Desktop\Livro Interativo\sacra_castelo\sacra_castelo.exe

Al ~ B
S s
i 6‘;/5\1 /

Fomato de fluxo |
Formato de video Compactagio

PadrBo de video: [None
= Intervalo d
Taxa de quadros: | 30.000 j T :j‘
L5 Intervalo de |
quadros P: =

Espaco de cores / compactagio:

S LT

| 'Y . Clique no
20 1024 (@efaul) - e castelo para
f interagdo

176 144
320 x 240
352 288

1640 x 480
1024 x 768

Anterior g NUM LUGAR MUITO DISTANTE, EXISTIA UM REINO Préxima Q
SILENCIOSO, HABITADO APENAS POR LETRAS. ELAS ERAM

MUITO DESUNIDAS: VIVIA CADA UMA PARA SI, E NUNCA
SE REUNIAM PARA FORMAR UMA PALAVRA SEQUER.

Figura 26 — Escolha da resolucao.
Nota: Elaborado pela Autora (2013).

A resolucdo ou tamanho de saida recomendado € a de 1024 x 768, mas fica

de livre escolha ao usuério a forma de visualizagéo.
A oportunidade de interacdo pode ser observada pela Figura 27 que foi

representada pelo objeto castelo sendo o primeiro objeto com realidade aumentada
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do livro, o castelo representa o reino do elemento cenério que descreve o local onde

se desenvolve a histéria no contexto social e fisico.

Figura 27 — Objeto Castelo na realidade aumentada.
Nota: Elaborado pela Autora (2013).

Na Figura 28 o objeto modelado foi a letra “R” com uma coroa para
representar a Rainha da historia e para reforgar foi colocado a palavra rainha com o
R da mesma cor para melhor reconhecimento. O elemento tema esta ilustrado pelo
objeto virtual em forma de uma rainha das letras, pois a demonstra como o
personagem principal da historia que forma o evento inicial para desenvolver um

objetivo.

Figura 28 — Objeto Rainha na realidade aumentada.
Nota: Elaborado pela Autora (2013).
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A modelagem das letras “U” e "A” foram posicionadas bem préximas e com
um coragdo entre elas para representar a amizade, o elemento enredo foi
simbolizado pelas letras “A” e “U” buscando trazer o contexto da unido e do
surgimento da amizade na histéria no momento em que a personagem principal se
engaja para ver o objetivo ser atingido, a Figura 29 mostra um casal de letras unidos

pela amizade recém adquirida.

Figura 29 — Objeto Par de Letras na realidade aumentada.
Nota: Elaborado pela Autora (2013).

A Figura 30 demonstra o elemento resolugdo, que conta com a descoberta da
solucdo do problema ou objetivo proposto, no caso da histéria “No Reino das Letras
Felizes” as letras do reinos conseguiram ap0s se unirem para resolver o objetivo e

mais que isso perceberam que o surgimento desta amizade é para sempre.

Figura 30 — Objeto Amizade na realidade aumentada.
Nota: Elaborado pela Autora (2013).
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A Categoria sequéncia contribui como forma de andlise dos elementos
anteriores, sendo representada pela Figuras 31 onde as letras orgulhosas se
apresentam em um palanque e na Figura 32 por fim demonstra as letras reunidas

para uma comemoragao.

'—"!lﬂr1u
"‘it‘.l.‘.

Figura 31 — Objeto Apresentacéo na realidade aumentada.
Nota: Elaborado pela Autora (2013).

Figura 32 — Objeto Comemoracao na realidade aumentada.
Nota: Elaborado pela Autora (2013).
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Os livros voltados para a literatura infantil estdo em busca de maneiras para
entreter, buscar e levar conhecimento as criancas para que elas relacionem o habito
da leitura como um momento prazeiroso e divertido, o livro interativo digital adere
essa idéia e por meio da importdncia dos momentos de interacdo pela realidade
aumentada potencializa o contetdo abordado, levando ao usuério uma experiéncia
maior, pois as respostas e continuidade do livro depende das agbes do leitor, s&o
tantos recursos diferentes comparados ao livro comum, mas cada um com sua
vantagem.

Como este trabalho destina-se a uma faixa etaria de livre utilizagdo a
usabilidade dos marcadores possui um amplo aspecto, para as criangas que néo
conseguem ainda associar 0s passos para a interagdo basta um adulto fazer esse
procedimento e depois entregar o marcador com a interagao para a crianga pois ele
s6 tera que brincar pelo monitor sem grandes dificuldades.

A usabilidade dos marcadores dentro do sistema SACRA possuem boa
funcionalidade e facil manuseio, no ponto de vista da normativa visada pela 1SO
9241-11 podemos observar que a efetividade foi cumprida, pois agrega ao usuario
final o valor da capacidade de atingir o objetivo inicial desejado da interagéo. No
ambito da eficiéncia que abrange a quantidade de esfor¢co gasta para o usuario
alcancar o objetivo esperado o resultado foi aceitavel, porém gerou um ponto
negativo no momento em que o usuario é obrigado a colidir os dois marcadores em
frente a webcam para iniciar a interagdo, o que pode se tornar um pouco confuso
para o usuario. A satisfacdo que se refere ao conforto do usuério é conquistada pela
realidade aumentada, no instante em que o individuo percebe que é possivel
interagir através de um marcador com a imagem de um objeto virtual em seu

monitor.



44

8 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do livro interativo digital foi possibilitado pela adaptacéo
de uma obra da literatura infantil de dominio publico, com aplicagc&o de tecnologia de
realidade aumentada, que foi empregada em partes do livro seguindo orienta¢des do
trabalho de Maranhe (2004), que envolveu as categorias estruturais de uma histéria
infantil. De acordo com as etapas da histéria infantil, foram modelados objetos por
meio dos recursos de programagdo em linguagem VRML para desenvolvimento de
objetos virtuais, criando assim, um livro interativo com inser¢cdes de realidade
aumentada.

As interagBes do livro utilizam recursos do software SACRA atraveés de
marcadores, apesar de facil manuseio o Unico ponto negativo da utilizagdo dos
marcadores em relagdo a usabilidade estd no ambito da eficiéncia, pelo fato da
necessidade de colisdo entre os dois marcadores (Inspecdo e REF2) aumentando
um pouco o grau de esforgo para obter o objetivo de interacéo.

A integragdo do livro digital com a interatividade do software SACRA foi
importante para a aquisicdo de um ambiente mais motivador para o usuario, com a
contribuicdo de fatores como a exploracdo de imagens, sons e textos durante a
interagdo que ajudou a fornecer mais informagdes sobre o livro.

Como continuagao do livro interativo digital pretende-se implementar seu uso
em tablets e celulares smartphones visto que estes aparelhos ja possuem camera
embutida facilitando o uso das interag6es em qualquer lugar em um anico aparelho.

O livro interativo digital desenvolvido neste trabalho esté disponibilizado pela
internet no site www.4shared.com que oferece servico de hospedagem e
compartilhamento de arquivos para o uso de forma livre por alunos, professores e o
publico em geral interessado.

A realidade aumentada por meio do livro interativo digital apresentado neste
trabalho ndo visou substituir os livros tradicionais, mas pode agregar valores e
incentivar a leitura das novas geracoes, ele pode ser relacionado como uma nova

tendéncia tecnoldgica para auxilio para potencializar processos educacionais.
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A borboleta azul € o emocionante relato da vida de
uma borboleta cujo nome € o titulo da obra. Corajosa,
ela deixa o lugar onde nasceu para conhecer o mundo
que fica além do vale e das montanhas azuladas. Na

cidade dos homens, passa a admira-los e sonha um

dia em transformar-se numa linda mulher.

A obra é aconselhavel a todas as idades.

A Bruxa e o Caldeirdo é uma pequena historia
infantil escrita por José Leon Machado e com
belas ilustragfes de Alexandre Bandeira
Rodrigues, e que conta a histéria de uma bruxa e
seu caldeirdo que um dia ficou com um pequeno

buraco que deixava sair a 4gua e apagar o fogo.

E uma linda histéria para contar em familia.

Esta obra conta a histéria de um reino que vive no mais
absoluto siléncio. Seus habitantes, as letras, vivem
cada uma pra si, sem se comunicar. A rainha Alfa,
insatisfeita com aquela desunido, promove um grande
baile no qual sdo apresentadas as vinte e trés letras
que formardo o alfabeto. A obra trabalha de maneira
lidica e educativa as vogais e as consoantes, focando-
as como importantes meios de comunicagdo e

crescimento cultural.
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As criangas brasileiras, as quais destinamos e
dedicamos esta série de livros
populares, encontrard nas Historias da Avozinha
agradavel passatempo, aliado a licdes
de moralidade, porque tais contos encerram
sempre um fundo moral e piedoso.

E, s6 com a satisfacdo que experimentamos de
sermos Uteis aos NOssos jovens
patricios, damo-nos por bem pagos de nosso

trabalho.

O Peixinho e 0 Gato € uma pequena histéria
infantil escrita por Lenira Almeida Heck e com
belas ilustragces de Adriana Schnorr Dessoy, e
gue conta uma aventura emocionante que
comeca no fundo do mar e culmina com a luta
pela vida entre o bravo peixinho Vermelho,
capturado por uma rede de pescador, e 0 seu

rival — o terrivel Sr. Gato.

Qual o livro que vocé achou mais interessante e por qué?
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Realidade Aumentada na Adaptacao de um Livro Interativo
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Abstract. This study aimed to develop elements of interaction through augmented
adapted to the creation of a digital public domain book of children's literature,
reality technology development was possibilitadode according to the steps of a
children's story, through an analysis were defined moments of interaction based on
studies of Maranhe (2004) points out that the importance of structuring the five
main categories within a children's story, who they are: setting, theme, plot,
resolution and sequence, based on this classification modeling was performed
elements in the virtual environment. thus creating an interactive book with inserts of
augmented reality.

Resumo. Este estudo teve o objetivo de desenvolver elementos de interacdo por
meio da tecnologia de realidade aumentada para criagdo adaptada de um livro
digital de dominio publico da literatura infantil, seu desenvolvimento foi
possibilitadode acordo com as etapas de uma histdria infantil, por intermédio de
uma andlise foram definidos os momentos de interacdo segundo estudos de
Maranhe (2004) que aponta a importancia da estruturagédo das cinco categorias
principais dentro de uma historia infantil, que sédo elas: cendario, tema, enredo,
resolugdo e sequéncia, baseado nessa classificacéo foi realizado a modelagem dos
elementos em ambiente virtual. criando assim, um livro interativo com inserc¢des de
realidade aumentada.

1. Introducéo

A literatura infantil vem encantando criancas h4 muitos anos, com 0s avangos tecnoldgicos
suas historias ndo ficam somente em livros, agora elas podem tomar varios formatos para
melhor entretenimento. A busca por novas maneiras de motivar o interesse pela leitura é
valida e atualmente ela é quase que indispensavel esse fato ocorre, pois a utilizagdo de
recursos tecnoldgicos desde a primeira infancia passou a ser uma pratica comum.
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O uso da tecnologia abre varios caminhos, um deles é a realidade aumentada, uma
area bastante estudada para aplicagdes educacionais, pois consegue elevar o nivel de interacdo
do individuo.

A proposta deste trabalho € adaptar uma obra da literatura infantil de dominio puablico
em um livro interativo com tecnologia de realidade aumentada. A fim de contribuir para o
héabito de leitura de uma forma prazerosa e lUdica, a especificidade deste projeto iré utilizar a
linguagem VRML para modelar elementos virtuais da forma mais equiparavel do mundo real
e usar a ferramenta SACRA que permite interacdo com a realidade aumentada a partir de
marcadores.

A realidade aumentada € uma tecnologia que avanga como uma nova tendéncia em
diversos campos de atuacdo, seu uso no ambiente educacional por meio da literatura infantil
contribui para potencializar processos de compreensdo, observagdo, exploragdo e construgdo
do conhecimento, proporcionando ao aluno a oportunidade de compreender melhor o
contetido estudado.

Tecnologia e educacéo devem estar sempre juntas, para isso serd proposto a adaptacdo
de um livro interativo com realidade aumentada como auxilio na educacdo infantil, foram
escolhidos a realidade virtual e a realidade aumentada para contribuir de uma maneira
diferenciada na formacdo de jovens leitores.

A proposta deste trabalho € adaptar uma obra da literatura infantil de dominio publico
em um livro interativo com tecnologia de realidade aumentada. A fim de contribuir para o
hébito de leitura de uma forma prazerosa e lUdica, a especificidade deste projeto iré utilizar a
linguagem VRML para modelar elementos virtuais da forma mais equiparavel do mundo real,
estudar as oportunidades de interagdo com elementos de realidade aumentada e usar a
ferramenta SACRA que permite interagdo com a realidade aumentada a partir de marcadores.

2. Desenvolvimento

Variados sdo o0s termos que caracteriza a literatura destinada as criancas, conforme o autor
Filho (2010), o adjetivo “infantil” ndo tem a fung&o de se referir ou deixar a literatura menor,
mas sim identificar o pablico-alvo de texto que buscam a mistura entre textos verbais e textos
visuais.

Os estudos de Maranhe (2004) demonstram a importancia de ensinar habilidades
narrativas tanto para criancas em fase de aprendizagem normal quanto para aquelas que
apresentam dificuldades e por isso acabam evoluindo pouco dentro da sala de aula. A autora
apresenta a aplicagdo de dois programas para dois grupos de alunos com dificuldades de
aprendizagem, o primeiro visou & oportunidade prévia de recontar histérias de maneira livre
para finalidade de avaliar a compreensdo, producdo oral. O segundo programa obteve o
propdsito de ensinar aos participantes a identificacdo de categorias estruturais de uma histéria
(cenério, tema, enredo e resolucdo), apds a aplicacdo foi analisado a estrutura narrativa
elaborada pelos participantes observando a presenga dos elementos estruturais da historia. Um
segundo objetivo foi identificar eventuais diferencas no desempenho das criangas em ambas
as tarefas.

Os livros digitais conttm a mesma proposta dos livros tradicionais no sentido de
oferecer o conhecimento, mas com uma nova forma de distribuicdo que proporciona ao
publico uma maior facilidade de acesso a acervos que antes sO poderiam ser lidos em
bibliotecas. Segundo o autor Martins (2012) o livro digital (e-book, terminologia em inglés)
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ndo pode ser equivocado com o livro eletrdnico, ele é apenas distribuido de forma eletronica,
sua disposicdo pode ser encontrada em varios formatos.

O livro interativo digital € um e-book, porém com maiores possibilidades de interacéo
como afirma Correa (2012), ele é desenvolvido em forma de software, como o proprio nome
sugere, amplia a interagdo do leitor com o livro tornando-o mais interessante.

Oliveira, Recchia e Kirner (2005) em seus estudos demonstram o estimulo da leitura
através do livro interativo com realidade aumentada para potencializar seu uso convencional.
Os autores utilizaram a ferramenta artoolkit de licenga livre e de codigo aberto para a
implementacdo dos objetos tridimensionais para seu posicionamento em frente as cameras.
Ele é uma biblioteca de programag&o que usa recursos computacionais para alinhar os objetos
virtuais com os marcadores de papel que possibilita a “mistura” entre ambiente real e virtual.
Os livros interativos apresentam no projeto trés temas, animais, meio de transporte e diversos,
o livro incorpora também sons e animagdes. O autor ainda comenta sobre a utilizacdo por
pessoas com deficiéncia visual que poderd ouvir o som referente ao assunto do livro e
deficiente auditivo que podera através do texto do livro e da RA compreender com maior
prazer o tema abordado.

Segundo os autores Kirner e Siscouto (2006), a realidade virtual pode ser denominada
pelo grau de percepcdo de presenca do usuario em imersiva ou ndo-imersiva. A realidade
virtual imersiva usa recursos de dispositivos multisensoriais (capacetes, luvas ou cavernas de
projecdes) que captam 0s movimentos e transmitem ao usuario a sensacdo de existéncia no
mundo virtual, enquanto a ndo-imersiva o individuo é levado parcialmente para 0 mundo
virtual, através de monitores por exemplo.

A realidade aumentada para Tori e Kirner (2006), é uma técnica de interface que
permite a sobreposi¢édo de objetos virtuais no mundo real. Distinta da realidade virtual que
transporta o usuério para o ambiente virtual, a realidade aumentada traz objetos virtuais para o
ambiente fisico do usuario. Entretanto esse conceito é muito abrangente, para melhor
discernimento e contexto mais amplo devemos entender o que € realidade misturada.

7

A realidade aumentada € um caso particular da realidade misturada que utiliza
tecnologias especificas para aumentar o desempenho humano na realizagdo de tarefas. Kirner
(2007), afirma que Realidade Aumentada permite combinar imagens geradas no mundo
virtual com imagens do mundo real por meio de dispositivos adequados, combinando cenas
do mundo real com cenas virtuais, podendo incorporar elementos reais ao ambiente virtual ou
elementos virtuais em ambientes reais. .

A realidade aumentada por ser usada em diversas areas, uma de suas aplicagdes pode
ser os jogos educacionais como Zorzal et al. (2005) demonstram em seu projeto, investigar a
adequacdo do software de realidade aumentada em jogos de computadores para fins
educativos.

O desenvolvimento para as areas da realidade virtual e aumentada podem ser
realizadas por meio da linguagem VRML, segundo o autor Kirner (2013) define o conceito de
VRML (Virtual Reality Markup Languagem) como uma linguagem de programagdo que
permite o desenvolvimento de objetos tridimensionais virtuais.

Kirner e Santin (2010) em seus estudos sobre VRML trabalha com elementos
predefinidos, que séo utilizados para construcéo de ambientes virtuais pela linguagem VRML,
estes objetos (cone, caixas, cilindro e esferas) sdo chamados de formas primitivas que podem
sofrer quaisquer alteracGes, sejam elas pelas trocas dos valores de suas coordenadas, rotagdes
ou agrupamento.
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A realidade aumentada pode ser utilizada pelo Sistema de Autoria Colaborativa com
Realidade Aumentada (SACRA) que ¢ definido pelos autores Okawa e Kirner (2011) como
uma ferramenta baseada no Artoolkit que permite desenvolver aplicagdes com imagens e sons
sem exigir conceitos de programagdo, sua configuracdo trabalha com pastas e arquivos
editaveis com bloco de notas, e objetos no formato VRML, que possuam formato de extenséo
“wrl”.

Os marcadores utilizados pelo SACRA segundo Freire, Silva e Andrade (2012) sdo
imagens com propriedades especificas, impressas em papel comum com bordas grossas na cor
preta e uma imagem no centro, como se fossem uma espécie de cddigo de barras, com
simbolos distintos para ser possivel diferenciar uma das outras as tornando singular.

A interface homem-maquina a interface até pouco tempo atras era algo sem muito
valor agregado, porém com a evolugéo tecnoldgica houve a necessidade de se criar estruturas
para usuérios que ndo tinham conhecimentos de programacéo, mas que precisavam do uso de
computadores. E 0 meio em que 0 homem e a méaquina conseguem interagir-se para um
propdsito final comum, ou seja, € oportunidade de uma pessoa por maneira fisica entrar em
contato como o sistema computacional.

Cordeiro, Oliveira e Chanquini (2009) define que a interagdo realizada pela IHM € um
processo onde o usuario desempenha uma acgéo sobre a interface do software e ele por sua vez
em seguida decodificard esta acdo. N&o importa se o programa possui uma boa interface se
sua usabilidade ndo oferece condicOes para o usuério final usa-lo.

Segundo o autor Reategui (2007), o termo usabilidade refere-se em mensurar a
qualidade em que o usuario obteve quando passa por uma interacdo com um sistema ou
produto, visando no geral identificar as facilidades ou dificuldade que o usuério possui ao
aprender a utilizar um software para atingir entdo seus objetivos.

Os autores Santos e Maia (2005) demonstram também sobre a préatica da usabilidade
em softwares educacionais, identificando neste caso que a importancia néo deve ser focada
apenas para a parte do conteudo pedagdgico e sim na questdo do perfil usuério, se
preocupando em como fazer este usuério usufruir da melhor maneira possivel, para garantir
que a interagdo entre ele e o software tenha a acdo e a satisfacdo desejada.

Para realizacdo deste trabalho foi desenvolvida uma pesquisa de natureza
exploratéria, segundo Gil (2002), visa proporcionar maior familiaridade com o problema
pesquisado, com intengdo de torna-lo mais compreensivo seu objetivo acaba por visar o
aperfeicoamento de ideias e a construgdo de hipoteses, buscando como propdsito basico
esclarecer, modificar e desenvolver conceitos.

O livro adaptado nesse projeto destina-se a uma faixa etéria infantil livre, cabendo ao
professor decidir o melhor momento e atividade a ser desenvolvida. O estudo foi realizado em
uma Escola Municipal de Ensino Infantil (EMEI) localizada na periferia da cidade de Bauru-
SP, os participantes do estudo foram todos os professores de ensino infantil da unidade
escolar, os participantes possuem formacdo académica em pedagogia e pds-graduacédo em
areas afins.

O instrumento de coleta de dados utilizado foi um protocolo de escolha contendo
cinco sinopses e capas impressas individualmente na sua forma original, com um campo para
0 professor preencher sua escolha e justificativa sobre que melhor atenderia a proposta do
estudo.

Os procedimentos de coleta de dados foram baseados em um critério composto por
quatro etapas: 1) a pesquisa aplicada a professores para a escolha da obra de literatura infantil,
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2) selecéo do contexto do enredo, 3) modelagem dos objetos virtuais, 4) adaptacdo do livro
digital com a realidade aumentada.

A primeira fase do estudo contou com a sele¢do de cinco titulos literarios infantis de
faixa etéria livre através da biblioteca digital Dominio Publico. As cinco sinopses com suas
respectivas capas foram entregues aos professores durante a HTPC (Hora de Trabalho
Pedagogico Coletivo) para analise e escolha, os resultados obtidos ao fim da pesquisa foram
tabulados e o livro mais votado foi escolhido para o desenvolvimento deste fomento.

A segunda etapa seguiu pela escolha dos objetos para modelagem através da
identificacdo dentro do contexto da obra literéria selecionada segundo os estudos de Maranhe
(2004), séo eles: cenario, tema, enredo, resolucdo e a categoria de analise sequencial. Para
isso foi realizada uma analise do livro baseado nesses pontos principais para a selecdo e
extracdo das oportunidades de interagdo que foram representadas por apenas um objeto
modelado.

A terceira etapa consistiu na modelagem dos objetos virtuais que serviram para
interacéo junto ao livro digital, para desenvolvimento foi utilizada a ferramenta Vrmlpad que
possibilitou através da linguagem VRML a modelagem de objetos tridimensionais. A quarta
etapa resultou na adaptacéo de todo o contetdo do livro digital “No Reino das Letras Felizes”
para um formato interativo junto com a realidade aumentada. Por meio do Adobe Flash foi
criado um projeto onde cada pagina da histéria do livro digital original foi transposta com
suas ilustragdes e escrita.

A partir da analise dos protocolos respondidos pelos professores da I, participantes da
pesquisa, observou-se o resultado quanto a votagdo o livro selecionado foi “No reino das
letras felizes”. Apds a escolha do livro infantil, a histéria foi analisada e definiu-se os
momentos de interacdo baseado nos estudos de Maranhe (2004) como podemos observar na
Figura 1.

Elementos Objetos de modelagem

Cenario Castolo

Tema Rainha com coroa

Enredo Letras de maos unidas.

Resolucio Letra A (Para representar
amizade).

Sequéncia Um “palanque” como alfabeto. E
Letras em uma pista de danca.

Figura 1 — Objetos selecionados para interagao.

O livro interativo adaptado foi criado no programa Adobe Flash Professional, os
momentos de interagdo com o software SACRA foram *“chamados” diretamente do livro
interativo, todas as paginas que contém interacdo com realidade aumentada através do
software SACRA possuem um botéo para acionamento do SACRA automaticamento. O uso
dos marcadores é algo simples, o usuério deverd imprimi-los em papel comum branco,
recortar para separa-los.

A oportunidade de interagdo do livro pode ser observada pela Figura 2 que foi
representada pelo objeto castelo sendo o primeiro objeto com realidade aumentada do livro, o
castelo representa o reino do elemento cenéario que descreve o local onde se desenvolve a
histdria no contexto social e fisico.
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Figura 2 — Objeto Castelo na realidade aumentada.
3. Consideracdes Finais

O desenvolvimento do livro interativo digital foi possibilitado pela adaptagdo de uma obra da
literatura infantil de dominio publico, com aplicagdo de tecnologia de realidade aumentada,
que foi empregada em partes do livro seguindo orientagdes do trabalho de Maranhe (2004),
que envolveu as categorias estruturais de uma histéria infantil.

De acordo com as etapas da histdria infantil, foram modelados objetos por meio dos
recursos de programacdo em linguagem VRML para desenvolvimento de objetos virtuais,
criando assim, um livro interativo com inser¢des de realidade aumentada.

As interacfes do livro utilizam recursos do software SACRA através de marcadores,
apesar de facil manuseio o Unico ponto negativo da utilizagcdo dos marcadores em relagdo a
usabilidade estd no ambito da eficiéncia, pelo fato da necessidade de colisdo entre os dois
marcadores (Inspecdo e REF2) aumentando um pouco o grau de esforgo para obter o objetivo
de interagéo.

A integragéo do livro digital com a interatividade do software SACRA foi importante
para a aquisicdo de um ambiente mais motivador para 0 usuario, com a contribuicdo de
fatores como a exploragédo de imagens, sons e textos durante a interacdo que ajudou a fornecer
mais informacdes sobre o livro.

Como continuacdo do livro interativo digital pretende-se implementar seu uso em
tablets e celulares smartphones visto que estes aparelhos ja possuem camera embutida
facilitando o uso das interacfes em qualquer lugar em um Unico aparelho.
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