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RESUMO

Inicialmente, este trabalho vem relatar a auséncia de informacdes sobre os pontos
turisticos da cidade de Sdo Bento do Sul e como a tecnologia pode auxiliar na
questdo através de um aplicativo de Realidade Aumentada que reconhega 0s pontos
turisticos e exiba as informacdes sobre o local, assim como uma galeria de imagens.
A seguir se apresenta conceitualmente a Computagdo Grafica e suas subareas, com
foco na Realidade Aumentada, utilizada no projeto. Ainda apresenta informacdes
sobre o turismo e suas relagdes com a tecnologia e mais especificamente, o turismo
no municipio de Sdo Bento do Sul. Apés o levantamento de informacdes que
viabilizaram a continuagao do trabalho, inicia-se a criagao do aplicativo. O trabalho
descreve todo o funcionamento esperado da aplicacdo, inclusive através de
diagramas. S&o expostos no decorrer do trabalho as ferramentas utilizadas e os
codigos criados manualmente durante o desenvolvimento do aplicativo. Por fim,
existe a validagao da aplicagao, onde ocorre a fase de testes, de diversas maneiras,
e a opinido dos primeiros usuarios, que viabilizam a insercdo do aplicativo no
mercado.

Palavras-chave: Realidade Aumentada. Aplicativo para Dispositivos Moveis.
Turismo e Tecnologia. Turismo em Sao Bento do Sul.



ABSTRACT

Initially, this paper reports the absence of information on the tourist attractions of the
city of Sdo Bento do Sul and how the technology can assist on the subject using an
application of Augmented Reality that recognizes the sights and exhibits the
information about the places, as well as an image gallery. Then, the concept of the
Graphic Computer and its sub-areas are presented, focusing on Augmented Reality,
which is used on the project. Besides, this paper provides information about the
tourism and its relationship with technology and specifically, the tourism in the city of
S&o Bento do Sul. After collecting information that made possible the continuation of
the work, begins the creation of the application. The paper describes all the expected
operation of the application, even using diagrams. The used tools and the codes
manually created during application development are exposed during the essay. At
last, there’s the validation of the application, where it occurs the testing phase, in
several ways, and the opinion of the first users, that made feasible the inclusion of
the application on the market.

Key-Words: Augmented Reality. Application for Mobile Devices. Tourism and
Technology. Tourism in S&o Bento do Sul.
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1INTRODUCAO

Ao longo deste capitulo havera uma explicacdo sobre o tema escolhido para o
Trabalho de Conclusdo de Curso, assim como as justificativas dessa escolha,
expondo os objetivos gerais e especificos e finalizando com a apresentagdo da
estrutura do trabalho.

1.1 CONTEXTUALIZACAO

A cidade de S&o Bento do Sul, fundada em 1883, é também conhecida como
a capital dos Moveis, da Musica e do Folclore. Nos Ultimos anos tem sido
reconhecida pelo seu turismo.

A cidade tem festas tradicionais o ano todo. Apesar das festas, em contraste,
Sao Bento do Sul é uma cidade pacata e serena. Pode ser uma boa op¢ao pra quem
procura um refagio do agito das cidades grandes.

Os seus pontos turisticos abrangem diversos publicos: atrai desde os
amantes de esportes na natureza até aqueles que preferem apreciar a histéria e os
tracos da arquitetura aleméa espalhados pela cidade.

Segundo a revista Cidades do Brasil, em 2003 o turismo em Sao Bento do Sul
representava 8% da economia da cidade. Em um relatério divulgado pelo Ministério
do Turismo, durante a Copa do Mundo de 2014 Sao Bento foi a 78° cidade do Brasil
gue mais recebeu turistas.

Para aumentar ainda mais o nimero de turistas na cidade, o investimento em
tecnologia voltada a area de turismo seria uma solucdo. As pessoas precisam de
informacdes de facil acesso sobre a cidade e seus pontos turisticos. A beleza atrai,
porém a histéria atras dela, enriquece.

Com o uso da tecnologia cada vez mais crescente no dia-a-dia das pessoas,
0s celulares e tablets tem se tornado itens essenciais na vida dos brasileiros.

Visando melhorar o acesso dos turistas na cidade de Sao Bento do Sul e até
mesmo da populacdo da cidade, que por vezes desconhece a propria, assim como
atrair o interesse das pessoas e facilitar o turismo, a proposta desse trabalho é a
utilizacdo de um aplicativo, que utiliza Realidade Aumentada, que auxilia a suprir a

escassa e, por vezes, ausente informacéo que o turista tem da cidade.
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1.2 PROBLEMA

Verificou-se, através de dados do Perfil Socioeconémico de Sao Bento do Sul,
uma estagnacado na demanda turistica. Foi constatado que como o numero nao é
decrescente, nem ascendente, h4 uma possibilidade de existir apenas o retorno dos
mesmos turistas. Uma das dificuldades na atragdo de novos visitantes € 0 acesso as
informacdes da cidade e dos pontos turisticos.

A criacdo de um aplicativo de Realidade Aumentada, que é uma tecnologia
em ascensdo, contendo essas informacgfes de dificil acesso, além de despertar a
curiosidade das pessoas, facilitaria muito o turismo na cidade.

Este trabalho pretende responder a seguinte pergunta: Como criar um
aplicativo baseado em Realidade Aumentada, para pla taformas Android, que
contenha as informacfes necessarias dos pontos turi sticos para um novo

visitante a cidade de Sao Bento do Sul?

1.3 JUSTIFICATIVA

Com a evolugéo acelerada e crescente da tecnologia, 0 mundo precisa se
adaptar a essas mudangas. O turismo tenta acompanhar essa evolugdo, porém,
esse avanco na area tecnoldgica nao tem sido muito significativo.

Ainda é muito comum encontrar turistas com mapas e muitos papéis com
informacdes sobre os pontos turisticos caminhando na rua. O que € possivel notar
também, é que a grande maioria, ndo sé dos turistas como de toda a populacgéo,
sempre utiliza um telefone celular.

A tecnologia ja esta presente em nossas vidas, em nossos bolsos
diariamente, € desnecessaria a utilizacdo de tantos papéis que podem até parecer
confusos e de dificil interpretacao.

Para facilitar o acesso a informacdes e a identificacdo dos pontos turisticos,
basta o desenvolvimento de um aplicativo para dispositivos méveis.

A interface com o usuario precisa ser simples e atrativa, para que 0 USUario
consiga se adaptar facilmente e nao ficar entediado. A Realidade Aumentada vem
como a melhor solucdo. Ela esta cada vez mais presente em diversas aplicacoes e

areas, com uma tendéncia de crescimento garantido.
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1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo geral

Criar um aplicativo para plataforma Android, utilizando a Realidade
Aumentada, capaz de auxiliar o acesso a informagdes turisticas da cidade de S&o
Bento do Sul.

1.4.2 Objetivos especificos

Para que se torne possivel a realizacdo do objetivo geral deste Trabalho de
Concluséo de Curso, faz-se necessario o cumprimento dos seguintes objetivos
especificos:

* Pesquisar sobre o Turismo em S&o Bento do Sul;

» Expor a necessidade da evolugao tecnolégica no ramo;

* Realizar analise de requisitos do aplicativo e caracteristicas de interface;

» Discutir com embasamento teodrico a escolha da Realidade Aumentada;

» Construir a aplicacao;

* Realizar testes de funcionamento;

» Validar a aplicagcdo com usuarios.

1.5 CONTRIBUICOES

Este trabalho contribui principalmente com o setor de turismo da cidade de
Séao Bento do Sul, ao colaborar com o avanco tecnolégico na area e eliminar o
conformismo, com a situacao atual do turismo, existente por parte do povo e de seu
governo, instigando a continua evolugdo e investimentos futuros na area.

Além disso, deve contribuir também para quebrar paradigmas quanto a

Realidade Aumentada e seus mistérios, servindo como incentivo a novos projetos.

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho estd estruturado em cinco capitulos. O primeiro capitulo
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apresenta as informag0des preliminares para familiarizacdo do tema proposto para o
projeto e seus objetivos. O capitulo dois trata-se da fundamentacgéo tedrica, onde é
realizado o embasamento tedrico. O capitulo trés descreve a metodologia utilizada e
o desenvolvimento. No capitulo quatro mostra os testes realizados e a validagdo do
aplicativo. Finalmente no capitulo cinco serdo expostas as consideracdes finais do

trabalho.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesse capitulo é apresentada a Fundamentacao Tedrica do Trabalho. Trata-se
da base cientifica necessaria para a compreensao do desenvolvimento da tarefa a
ser cumprida. Evidencia os conceitos de Computacéo Grafica para apresentar entdo
a Realidade Aumentada. Prossegue conectando com a explicacao sobre o turismo e
suas relagdes com a tecnologia, além de explanar o turismo na cidade de Sao Bento
do Sul.

2.1 COMPUTACAO GRAFICA

Para Azevedo e Conci (2003), a computacao grafica é uma ferramenta de um
artista. Essa ferramenta auxilia a criacdo de imagens complexas e nao imaginadas.
Utiliza recursos e softwares que permitem transcender e facilitar a técnica tradicional
de desenhos. Trata-se da arte tecnoldgica.

Conforme a ISO - |International Organization for Standardization, A
computacgdo gréafica é “um conjunto de ferramentas e técnicas para converter dados
para ou de um dispositivo grafico através do computador”.

O termo surgiu em 1959 e ela sO foi considerada uma area especifica da
ciéncia da computacdo na década de 70. Na década de 90 a computacéo grafica foi
amadurecida e foi quando surgiram filmes como Jurassic Park e Toy Story.

Ficou mais conhecida na area cinematografica, mas abrange as mais diversas
areas. Tudo que se pode imaginar pode ser gerado pela Computacao Grafica.

Proporcionou grandes avangos na area da medicina, trazendo informacdes
impares para um diagndstico preciso, utilizando, por exemplo, a ressonancia
magneética ou a ultrassom.

Na aeronautica tem grande importancia na utilizacdo para treinamentos e em
projetos, simplificando rotinas mecanicas, entre outras.

No turismo, é usada, por exemplo, em mapas e para realizar visitas virtuais a

um determinado local.
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2.1.1 Realidade Virtual

A Realidade Virtual (RV) € uma subarea da Computacao Grafica originada na
década de 60 como uma nova geracéo de interface. Somente a partir da década de
90 obteve for¢ca no mercado, devido a necessidade de equipamentos especiais para
possibilitar o uso da Realidade Virtual em tempo real.

De acordo com KIRNER e SISCOUTTO (2007), a interagdo mais simples nos
ambientes virtuais € a navegacao, pois ndo ha mudancas no ambiente virtual. As
interacGes com alteragdes sé ocorrem quando o usuario entra e utiliza seus sentidos
para explorar, alterar e manipular os objetos virtuais, além da visualizagéo.

A navegacao pode ocorrer usando mouse 3D, comando de voz ou deteccgao
de gestos. Para manipulacédo de objetos, sdo necessarios outros dispositivos como
capacete de visualizacédo (ver Figura 1) ou luvas, que estardo presentes tanto no
ambiente real quanto no virtual e, ao visualizar o objeto a ser manipulado, o usuario

podera segura-lo e movimenta-lo conforme seu obijetivo.

Figura 1 — Morpheus Sony.

Fonte: (SONY, 2014).

O usuério devera acreditar que esta realmente interagindo com esse novo
ambiente, por isso existe certa complexidade com os requisitos de hardware e
software para o uso da Realidade Virtual.

Pode existir um desconforto e uma resisténcia das pessoas quanto a interagir
com esse novo mundo virtual, sendo necessaria a aplicacdo de treinamentos para a

adaptacao.
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2.1.2 Realidade Aumentada

Outra subarea da Computacéo Grafica € a Realidade Aumentada. Em sintese
ela tem o objetivo de criar a sensacdo que 0s objetos virtuais estdo presentes no
mundo real. A olho nu ndo é possivel enxergar estes objetos virtuais. Para visualizar
€ necessaria a utilizacdo de aplicagcbes de Realidade Aumentada que permitirdo
essa descoberta.

Seu aparecimento ocorreu em maior escala na década de 90, tomando forca
nos anos 2000. Muitos autores consideram a Realidade Aumentada como a nova
geracéo de interfaces computacionais.

Ao compararmos com a Realidade Virtual, é possivel perceber o motivo de a
Realidade Aumentada conquistar um publico maior. Dispensa o uso de dispositivos
especiais e 0s treinamentos necessarios na RV, faciltando a aceitacdo e a
acessibilidade, representando também maior custo-beneficio.

Para Azuma (2001), define-se como Realidade Aumentada o sistema que tem
as seguintes caracteristicas: combina objetos reais e virtuais no ambiente real;
executa interativamente em tempo real; alinha objetos reais e virtuais entre si, para
parecer que o objeto virtual existe mesmo no mundo real.

Toda aplicacéo que utilizara a Realidade Aumentada, dependera do hardware
e do software. Um hardware com dispositivos de entrada e saida para capturar as
imagens do mundo real e retransmiti-las com os objetos virtuais e um software que
possa realizar essa comunicacéo com o hardware. E através do software que ocorre
a transformacgéo da imagem e a insergcdo dos objetos virtuais para que seja, assim,
classificada como Realidade Aumentada.

Para se tornar mais perceptivel o funcionamento da Realidade Aumentada,
utilizaremos como exemplo a Figura 2. Como se pode ver, ela nos mostra um vaso
virtual e um carro virtual sobre uma mesa real e ao lado outros objetos do mundo

real.
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Figura 2 — Vaso e carro virtuais sobre a mesa.

Fonte: (KIRNER; SISCOUTTO, 2007).

Apesar de ainda nédo ser tao difundida, a Realidade Aumentada esta presente

em diversas areas. Por exemplo:

Aviacgdo: utilizacdo de head mounted displays (dispositivo de video com
fone de ouvido utilizado na cabeca);

Cultura e Turismo: museus, galerias, monumentos interativos;
Manutencdo de Maquinas Complexa: Manual 3D sobreposto ao
equipamento;

Medicina: visualiza¢do, condugéo ou treino de cirurgias;

Publicidade: embalagens interativas, totens;

Educacéo: jogos e livros educativos.

Ainda na area de turismo, podemos tomar como exemplos:

A Touring Machine, que foi a primeira aplicagcdo a permitir ao utilizador
caminhar livremente enquanto todo o equipamento necessario estava
colocado, numa mochila, nas suas costas (Wagner & Schmalstieg, 2007).

LifeClipper é similar ao Touring Machine (ver Figura 3). Segundo SILVA e
JESUS (2009), o equipamento também é posto nas costas (em uma
mochila) do utilizador e este coloca um capacete para poder ver a

realidade aumentada com elementos virtuais enquanto caminha.
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Figura 3 — LifeClipper3.

Fonte: LifeClipper.

2.2 TURISMO E TECNOLOGIA

O turismo comecou a fazer parte da vida das pessoas somente apos a
Revolucdo Industrial. Quando ocorreu a migracdo em massa dos trabalhadores
rurais para as industrias, os funcionarios ainda trabalhavam em péssimas condicdes,
com uma jornada de trabalho muito extensa e salario baixo.

Surgiram protestos e reivindicagdes, logo os trabalhadores comecaram a
receber um periodo de descanso. Porém esse periodo ainda ndo era para a massa
trabalhadora. Foi em 1840 que o transporte ferroviario comecou a ser utilizado para
transportar pessoas e nao somente utilizado para transporte de carga.

Houve um impulso para o setor na Segunda Guerra Mundial, quando foram
introduzidos no ramo os avides, avanc¢o tecnoldgico significativo para o turismo.

As consequéncias da evolucdo da tecnologia sdo positivas para o turismo,
principalmente da Internet, tornando indispensavel o desenvolvimento nesta area.

Através da Internet, antes de fazer a viagem é possivel fazer todo o
planejamento. Reservas de hotel, compras de passagem, lugares a serem visitados
e as informacdes de cada ponto turistico sdo previamente pesquisados, efetivados e

atualizados em tempo real, o que ndo ocorre num livro guia turistico, por exemplo.
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Utilizando a tecnologia da informacdo também € muito mais improvavel que
uma pessoa ndo encontre seu novo destino, podendo utilizar ferramentas de
georreferenciacdo como o GPS (Global Positioning System ou Sistema de
Posicionamento Global).

Futuramente, com os investimentos na Realidade Virtual, devera ser comum
realizar o turismo virtual a diversos pontos turisticos utilizando equipamentos
especiais que possibilitara interagir com o ambiente virtual e que devera simular o

ambiente real.

2.2.1 Uso de Tecnologia no Brasil

Segundo pesquisas realizadas pelo CETIC — Centro de Estudos sobre as
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, se pode notar facilmente através de
graficos o crescimento do uso de tecnologias no Brasil.

O CETIC teve sua criacdo aprovada na 362 Conferéncia Geral da UNESCO e
assinou um acordo de cooperacdo com o Governo Brasileiro no inicio de 2012.

As pesquisas sdo realizadas anualmente para registrar o uso de TICs —
Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo desde 2005. S&o realizadas com
pessoas de 10 anos ou mais.

O ultimo relatorio de dados teve coletas de setembro de 2013 até fevereiro de
2014, com 16.887 entrevistas em 350 municipios brasileiros.

Como o interesse maior desse trabalho € na utilizagdo de dispositivos moveis,
utilizaremos as pesquisas que dizem respeito apenas a utilizagdo de celular.

O Grafico 1 mostra o crescimento nos ultimos anos de individuos que usaram
algum celular, pelo menos uma vez, nos ultimos trés meses anteriores a data da
pesquisa. Essa mesma pesquisa foi realizada anualmente a partir do ano de 2008
até o ano de 2013.

Ja no Grafico 2, pode-se notar o quao crescente esta o uso de Internet no
celular. Em 2011 o uso mais que triplicou e continua aumentando em larga escala
nos ultimos anos. A pesquisa também ¢é da propor¢do de individuos que usaram a
Internet no celular pelo menos uma vez nos ultimos trés meses anteriores a

pesquisa entre os anos de 2008 e 2013.
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Gréfico 1 — Proporcao do uso de celular no Brasil.
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Grafico 2 — Proporcao do uso de Internet no celular.
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Os resultados apontam o progressivo aumento do uso de telefones celulares
no pais e da Internet, principalmente a partir de 2011, onde o uso de smartphones
(celulares inteligentes, possuem programas que sao executados em um sistema
operacional, semelhante a um computador) também cresceu significativamente.

Esse progresso mostra como o investimento em aplicativos para celulares

tende a conseguir um resultado muito positivo.
2.2.2 AtracOes Turisticas Sao-bentenses

Fundada em 1883, a cidade de Séao Bento do Sul é considerada a capital da
musica, do folclore e dos moveis. Recheada de festas turisticas, tem como a mais
conhecida a Schlachtfest — festa da Matanca (ver Figura 4).

A Schlachtfest ocorre anualmente desde 1966 no més de setembro. Trata-se
de um evento cultural onde a cidade toda se veste a carater e, com sua arquitetura
tipica alema, lembra uma festa na prépria Alemanha. Festa tradicional com diversas
apresentacoes, bailes com bandas alemas, desfile da rainha e conta ainda com uma

praca de alimentacdo que serve gastronomia tipica.

Figura 4 — Schlachtfest.
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Fonte: (schlachtfest.com.br, 2014).

A cidade tem turismo para os mais diversos publicos, Para aqueles que
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procuram por aventura, além de outras atracOes, existe o Circuito das Araucérias
que tem inicio e término na cidade de S&o Bento do Sul, mas passa pelos
municipios de Corupa, Campo Alegre e Rio Negrinho. O circuito € subdividido em 8
trechos para que cada um faca no tempo desejado. Em todo o trajeto ha diversas
opcOes de atragOes, por isso € interessante percorrer o circuito em maior tempo para
poder apreciar cada momento. O circuito inicia no Edificio Prefeito Manoel Tavares,
atual departamento de Turismo (ver Figura 6), no centro da cidade.

Ainda para aventureiros, Sdo Bento do Sul conta com um dos maiores circuito
de arvorismo do sul do pais. Localizado no Parque 23 de setembro e realizado pela
empresa Aracnos Montanhismo, que também faz atividades de Paintball e Escalada
Artificial (ver Figura 5) no local. A casa do Parque é uma réplica das antigas casas

dos imigrantes.

Figura 5 — Escalada Atrtificial.
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Fonte: producédo do préprio autor.

No centro da cidade esta situado o mais famoso cartdo postal de Sdo Bento
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do Sul, a Igreja Matriz Purissimo Coracdo de Maria (ver Figura 6), construida em
1955 tem em sua escadaria um conjunto da Via Sacra que conta, enquanto se sobe
a escada, o final da vida de Jesus.

Figura 6 — Igreja Matriz (& esquerda) e Secretaria do Turismo.

Fonte: (KOVALICK, Ana P., 2014).

Outra Igreja bastante conhecida na cidade é a Igreja Evangélica Luterana,
construida em 1887. A Igreja Luterana possui um magnifico érgao de 1155 tubos em
seu interior.

Uma das mais renomadas escolas de musica da cidade, a Escola de Musica
Donaldo Ritzmann atrai muitos turistas por trazer constantes apresentacfes e
eventos culturais, preservando a tradicao alemé na cidade.

Eventos culturais também s&o fortemente presentes no Centro Cultural Dr.
Genésio Tureck que busca preservar sua arquitetura histérica de 1940.

Para quem busca histéria e tradicdo, a cidade conta com alguns museus,
como o Museu Municipal Dr. Felippe Maria Wolff (ver Figura 7).

O Museu tem sua localizagdo no centro de Sdo Bento do Sul e conta a
histéria da cidade e da regido com pecas raras de instrumentos utilizados por
imigrantes, entre outras pecas. A arquitetura marcante do Museu tem caracteristicas

fortes alemas.



28

Figura 7 — Museu Municipal.

Fonte: (RIBAS, Ricardo, 2007).

Para comerciantes, 0s eventos comerciais normalmente ocorrem na Promosul
— Fundacao Promotora de Eventos, o local é palco de grandes shows e diversos
eventos que ocorrem na cidade, tem capacidade para 30 mil pessoas e um amplo
estacionamento.

Aos apreciadores das Retretas, apresentacdes de bandas em pracas
publicas, deverao se encaminhar para a Praca Getulio Vargas. Possui arvores
centenarias, um coreto no centro da praca, parque infantil, além de sanitérios e
bancos para descanso.

Outra fonte de diversos atrativos naturais € o Parque Natural das Aves. Séo
diversas aves nativas e exoticas, Orquidario, peixes, artesanato, borboletario,
camping, trilha-ecologica, entre outros atrativos. O Parque Natural das Aves fica
localizado na Estrada Floresta, em Rio Natal.

2.2.3 O Turista em Sao Bento do Sul
A escolha do tema foi baseada nas necessidades encontradas na cidade para

0 crescimento do turismo e o investimento que ocorre atualmente na area.

Recentemente foram feitos investimentos para restauracdo dos painéis da
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escadaria da Igreja Matriz, cartdo-postal da cidade. O projeto, realizado pela
Fundacao Cultural da cidade, foi aprovado pelo Governo Estadual que cedeu 101 mil
reais para a reforma iniciada em setembro de 2012.

Além da reforma da escadaria, ha um projeto que esta sendo realizado
atualmente pela Secretaria de Turismo para a constru¢do de um Mirante, préximo ao
Novotel (hotel 4 estrelas localizado no centro do municipio), que promete uma Visao
ampla da cidade.

Para saber as condicbes atuais do turismo na cidade, foram utilizadas as
pesquisas encontradas no Perfil Socioeconémico de Sdo Bento do Sul dos ultimos
anos (ver Tabelas 1, 2 e 3).

Tabela 1 — Estudo da Demanda Turistica em 2009.

Variaveis Origem Unidade
Nacional de
medida
Permanéncia média 2,62 Dias
Gasto médio estimado por turista 81,41 US$/dia
Movimento estimado de turistas 44.775 Pessoas
Receita Estimada 3.145.486,28 Us$

Fonte: Estudo de Demanda Turistica — SANTUR. Prefeitura Municipal de Sdo Bento do Sul -

Secretaria de Turismo (2010).

Tabela 2 — Estudo da Demanda Turistica em 2010.

Variaveis Origem Unidade
Nacional de
medida
Permanéncia média 1,92 Dias
Gasto meédio estimado por turista 81,41 US$/dia
Movimento estimado de turistas 44.775 Pessoas
Receita Estimada 3.145.486,28 uUs$

Fonte: Estudo de Demanda Turistica — SANTUR. Prefeitura Municipal de S&do Bento do Sul -

Secretaria de Turismo (2011).
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Tabela 3 — Estudo da Demanda Turistica em 2011.

Variaveis Origem Unidade
Nacional de
medida
Permanéncia média 1,92 Dias
Gasto médio estimado por turista 81,41 US$/dia
Movimento estimado de turistas 44.775 Pessoas
Receita Estimada 3.145.486,28 Us$

Fonte: Estudo de Demanda Turistica — SANTUR. Prefeitura Municipal de S&do Bento do Sul -

Secretaria de Turismo (2012).

A analise dos valores nos mostra que o numero de turistas continua 0 mesmo
nos ultimos anos e que 0s investimentos na area séo indispensaveis para atrair um
publico maior nos proximos anos.

O investimento também é necessario devido a procura dos turistas (numero
significativo de visitantes anualmente) e devido a quantidade de melhorias que a
cidade precisa para atendé-los da melhor maneira possivel e ter um retorno, néo

apenas financeiramente, garantido.

2.3 CONCLUSOES DO CAPITULO

O capitulo apresentou o embasamento tedrico relativo a pesquisas sobre o0s
temas abordados no trabalho. Explicou as origens e definicbes da Computacao
Gréfica e suas subéareas: Realidade Virtual e Realidade Aumentada. Foram
apresentadas as areas de trabalho para demonstrar ainda melhor suas definigdes.

Dando continuidade, o capitulo mostrou a histéria do turismo e da tecnologia
e sua importancia nessa area. Apresentou dados do uso da tecnologia no Brasil para
dar suporte a continuidade do trabalho e apresentou o turismo na cidade de S&o
Bento do Sul, suas atracfes e os dados dos ultimos anos.

Com tudo que foi apresentado ficou clara a importancia das tecnologias na
area de turismo e foi compreendida a razao para utilizacdo da Realidade Aumentada

como solucéo de investimento no turismo da cidade de S&o Bento do Sul.
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3 METODOLOGIA

O capitulo trés esta destinado a mostrar quais serdo 0s procedimentos para o
desenvolvimento do aplicativo de Turismo Conheca S&o Bento. Inicialmente sera
apresentado o método e as caracteristicas da pesquisa. Em seguida havera uma
analise do sistema, com seus requisitos e especificagdes, concluindo com a
modelagem da aplicacdo em UML — Linguagem de Modelagem Unificada. Para
finalizar, o capitulo descreve o desenvolvimento do aplicativo, assim como as

ferramentas utilizadas.

3.1 METODO CIENTIFICO

O método cientifico € como um conjunto de regras que vao auxiliar a
elaboracdo do experimento, com a intencdao da producao, avaliagdo e correcao de
conhecimento.

Este trabalho utilizara o método dedutivo que, segundo Marconi e Lakatos
(2006), parte da filosofia que quando todas as premissas sao verdadeiras, a

conclusdo também deve ser verdadeira.

3.2 CLASSIFICACAO DA PESQUISA

Segundo Silva e Menezes (2005), as formas classicas que a pesquisa pode
ser classificada séo: do ponto de vista da natureza, do ponto de vista da forma de
abordagem do problema, do ponto de vista dos seus objetivos e, do ponto de vista
dos procedimentos técnicos. Desse modo a pesquisa sera classificada ao longo

deste subcapitulo.
3.2.1 Do ponto de vista da natureza
Do ponto de vista da natureza, a pesquisa é classificada como Pesquisa

Aplicada. Porque tem como objetivo gerar conhecimento para aplicacdo pratica e,
dirigido a solucéo de problemas especificos (SILVA, MENEZES, 2005).
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3.2.2 Do ponto de vista da forma de abordagem do problema

Trata-se de uma pesquisa qualitativa, pois os resultados de suas pesquisas

nao podem ser quantificados, somente avaliados indutivamente.

3.2.3 Do ponto de vista dos seus objetivos

Pesquisa Exploratoria. Busca a familiarizacdo com o problema e a construcao

de hipoteses.

3.2.4 Do ponto de vista dos procedimentos técnicos

Apresenta caracteristicas de Estudo de Caso. H4 um estudo aprofundado no
tema e nas caracteristicas dos objetos a serem trabalhados para existir um

conhecimento amplo e detalhado.

3.3 PROJETO DO SISTEMA

O projeto da aplicagcdo Conheca S&o Bento consiste no desenvolvimento de
algumas etapas fundamentais.

Para uma analise correta e sem futuras falhas, ela exige um alto nivel de
atencao e detalhes. Utilizaremos a modelagem UML para visualizar e especificar
detalhadamente os artefatos do aplicativo.

3.3.1 Definicdo de Atracbes

Como ja vem sendo exposto desde o inicio do trabalho, ha a identificacdo de
alguns pontos turisticos da cidade de Sao Bento do Sul e apresentado no aplicativo
algumas informacdes basicas sobre cada um deles.

Havera um breve histérico com informacdes bésicas sobre o local, como a
historia, o horario de funcionamento e paginas online, se houver, além de telefone
para contato.

Em projetos futuros, conforme a aceitacdo e utilizacdo do aplicativo, sera

atualizado com todas as outras atra¢cdes da cidade.
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A escolha dos pontos utilizados neste prototipo foi pelos pontos mais centrais
da cidade e também por serem em geral os mais conhecidos, utilizados como
referéncia quando se fala no nome da cidade.

Na Figura 8 pode-se notar um exemplo do reconhecimento de um ponto
turistico utilizando o aplicativo e na Figura 9 € possivel visualizar um exemplo de
informacdo apresentada apds o reconhecimento. A imagem é meramente ilustrativa

e podera haver alterac6es no modelo de apresentacao.

Figura 8 — Exemplo de Reconhecimento no Conheca Séo Bento.

Fonte: producéo prépria do autor.



Figura 9 — Exemplo de Tela do Conheca Sao Bento.

Fonte: producao propria do autor.
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3.3.2 Especificagbes da Aplicagéo

O aplicativo é destinado a dispositivos moéveis que utilizem a plataforma
Android, por ser uma das plataformas de preferéncia da maioria dos usuérios de
smartphones e dos resultados de performances que correspondem melhor ao
esperado.

Com a escolha da plataforma, foi decidido utilizar o software Unity 3D que tem
sido um software destaque na producédo de aplicacbes com Realidade Aumentada.

E uma aplicacdo para turismo com Realidade Aumentada para identificac&o
de locais e informacgdes turisticas sobre os mesmos, assim como uma galeria com
uma série de fotos do local.

Seu funcionamento ocorre com a necessidade de um dispositivo mével que
utilize a plataforma Android. O usuario deve estar em frente ao ponto turistico e
apontar a camera para ele ou para a placa em frente ao local. Caso este seja
considerado um ponto turistico cadastrado, o aplicativo reconhecera e, apds o
usuario solicitar que apresente as informacgfes através de um botéo, o aplicativo as
mostrara. Se nao for um dos pontos turisticos pré-selecionados para a versao, ele
nao trara nenhuma informacao além da imagem da camera.

O publico-alvo sdo todos os turistas, de todas as idades, alfabetizados e
também moradores que desejam conhecer um pouco mais sobre a prépria cidade.

Havera um menu inicial (ver Figura 10) que contém as opcdes de ir para a
camera, procurar através de uma listagem de pontos turisticos e, informacdes
bésicas sobre o aplicativo.

Caso o usuério escolha a opcao “Camera”, o Conhegca S&do Bento abrira a
camera do celular no aplicativo e devera fazer o reconhecimento do local se esse for
0 caso. Ao reconhecer, 0 usuéario devera clicar sobre o botdo “Informagfes” para
visualizar as informacdes do local.

A opcao “Procurar” possui um campo para escolher que ponto turistico deseja
pesquisar e a aplicacédo devera retornar uma foto e as informacdes.

A Ultima opcado do menu é o botdo “Sobre o App” que traz as informacdes

bésicas sobre o aplicativo.



36

Figura 10 — Menu Inicial do Aplicativo.

Conheca Sao Bento

Fonte: producao do préprio autor.
3.3.3 Levantamento de Requisitos

O levantamento de requisitos apresentara quais sao 0s requisitos funcionais e
nao-funcionais para o desenvolvimento do aplicativo.

Os requisitos funcionais definem as funcionalidades. Ja os ndo-funcionais séo
as caracteristicas de qualidade necessaria, relacionadas as funcionalidades.

Na Tabela 4 estdo definidos os requisitos funcionais e nao-funcionais para o

aplicativo Conhecga Sé&o Bento.

Tabela 4 — Requisitos da Aplicacéo.

Requisitos funcionais

O aplicativo deve permitir a pesquisa dos pontos turisticos através do nome.

O aplicativo deve ter acesso a camera do usuario.

O aplicativo deve reconhecer os pontos turisticos.

O usuario deve poder selecionar a opcao de visualizar as informacdes sobre a
atracao turistica.

O aplicativo deve ter uma opc¢ao para voltar para o0 menu ap0s apresentar as
informacdes turisticas.

O aplicativo deve ter uma opcao para acessar a galeria de fotos dos pontos

turisticos.




37

Requisitos nao-funcionais

O aplicativo deve fazer o reconhecimento em tempo real.

O aplicativo deve ter uma interface de facil usabilidade, sem necessidade de
treinamento.

O aplicativo deve ser desenvolvido utilizando a engine Unity 3D.

O aplicativo deve ter funcionamento na plataforma Android 2.3.1 ou superior.

O aplicativo deve ser utilizado em uma tela de no minimo de 4 polegadas.

Fonte: producao do préprio autor.

3.3.4 Diagramas

A modelagem através de diagramas possibilita uma melhor comunicagédo com
todos os envolvidos com o desenvolvimento do sistema. Permite uma melhor
visualizagdo do sistema e seus requisitos, assim como auxilia no controle e na
validacéo de todas as etapas a serem desenvolvidas.

Os diagramas séo representacbes graficas de um conjunto de itens e
relacionamentos que podem ser combinados das mais diversas maneiras. A UML
2.0 classifica os 13 tipos de diagramas em duas categorias basicas, sdo elas:
estruturais e comportamentais.

Em sintese a diferenca das categorias € que os diagramas estruturais
enfatizam a organizacdo do sistema, enquanto os diagramas comportamentais tem
énfase na dinamica do sistema.

Para o aplicativo em questdo, os diagramas escolhidos para modelagem
baseados em UML foram o Digrama de Caso de Uso e o Diagrama de Atividades,
ambos comportamentais.

O Diagrama de Caso de Uso foi escolhido porque mostra a funcionalidade
desejada ao sistema. Apresenta as interacdes do usuario com o sistema,
popularmente “quem faz o que”. E composto por atores, por relacionamentos e pelos
proprios casos de uso.

Os Diagramas de Caso de Uso devem ser o mais simples possivel. Até
mesmo 0s sistemas mais complexos devem ser simplificados. Para resolver isso em
sistemas maiores, € possivel fazer um agrupamento de casos de uso de
subsistemas em pacotes.

Na Figura 11 é possivel notar que o usuario devera escolher uma das op¢des
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de acesso do aplicativo no menu inicial. Caso deseja obter informagdes sobre o
mesmo, as informacgdes serdo mostradas. Caso deseja apontar a camera para o
ponto turistico, esse sera identificado e as informacdes serdo apresentadas. Caso
opte por consultar manualmente, devera escolher o nome do local e as informacdes
do local serdo apresentadas.

Quando falamos de Diagramas de Atividade, deve-se entender que se trata
dos diagramas que exibem as acoes e transi¢coes de atividades apos a conclusao de
outras atividades. E um fluxo, atividades em sequéncia. A escolha deste diagrama
foi para especificar essa sequéncia de atividades clara e esmiugcadamente.

7

Este diagrama € utilizado, além de outras situagfes, para a andlise de um
Caso de Uso. Tem como componentes o Inicio, representado pelo circulo preto; a
Acao, descrita dentro de um retangulo; a separacdo e a juncédo apresentadas como
um traco; a decisdo, num losango com entrada e diversas saidas; o fluxo do
diagrama, indicado através de uma seta; e o fim com um circulo preenchido dentro

de outro.

Figura 11 — Diagrama de Caso de Uso.
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Fonte: producao do préprio autor.

Na Figura 12 podemos observar esse fluxo desde o comecgo, quando o
usuario inicia a aplicacdo, até a concluséo de seu objetivo. Apds iniciar o usuario faz

seu processo de escolha no menu e o diagrama mostra a reacdo do sistema de
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acordo com a escolha. O processo termina quando o sistema apresentar as
informacdes do ponto turistico em questdo solicitadas, tanto através da camera,

guanto do sistema de busca, no menu, “Procurar”.

Figura 12 — Diagrama de Atividades.
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3.4 DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento do aplicativo foi composto por diversas etapas. Neste item
elas serdo listadas e apresentadas. Também, de grande importancia para o
desenvolvimento, o subcapitulo apresenta as ferramentas escolhidas para a criacdo
do protaétipo.

3.4.1 As Ferramentas

Para criar o prototipo do aplicativo Conheca S&o Bento foram utilizadas
algumas ferramentas, na grande maioria gratuitas, que serdo dispostas ao longo
deste trabalho.

A construcdo do aplicativo teve inicio utilizando um Kit de Desenvolvimento de
Software — SDK da Vuforia na IDE — Ambiente Integrado de Desenvolvimento Unity
3D. Apesar de que o SDK pode ser utilizado também no Eclipse, a IDE escolhida foi
o Unity 3D pela usabilidade e alguns recursos facilitados na ferramenta.

Para desenvolver os marcadores 3D, que devem aparecer ao reconhecer um
local, foi utilizado o software Blender, que possui 0S recursos necessarios para criar
desenhos 3D de maneira facilitada.

As imagens 2D foram editadas através do software Adobe Photoshop que é
um software de edicdo de imagens conhecido mundialmente por seus recursos que
permitem uma edicao precisa e de grande qualidade até mesmo pelos usuarios mais

leigos.

3.4.1.1 Vuforia

O Vuforia AR € uma extensédo da IDE Unity que deve acrescentar algumas
ferramentas como, por exemplo, a cAmera de Realidade Aumentada que teve de ser
utilizada para a criacao do aplicativo.

Dentre outras vantagens, pode e deve ser citada a liberdade do
desenvolvedor escolher a imagem ou figura que devera ser detectada na camera de
realidade aumentada, diferente de outros frameworks que se limitam a figuras e
imagens pré-definidas.

A extensdo fica disponivel no proprio site, gratuitamente. Basta acessar a
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pagina de downloads, selecionar SDK e baixar clicando em “Download Unity
Extension”. Para executar, deve primeiramente ter o Unity 3D ou o Eclipse

previamente instalado e entdo utilizar.

3.4.1.2 Unity 3D

O Unity 3D possui uma versao com mais recursos, porém paga, e outra
gratuita para usos educacionais ou comerciais, que foi a escolhida para ser utilizada
neste trabalho.

Trata-se de um motor pra jogos e uma IDE desenvolvida pela Unity
Technologies. Normalmente € utilizada na criagdo de jogos de browsers, porém &
capaz de criar grandes jogos e aplicacdes.

Sua grande vantagem é nado precisar programar manualmente as funcdes
basicas, pois isso € feito pelo préprio software de forma implicita ao desenvolvedor.

Caso se faca necessaria a programacdao, aceita as linguagens C#, Javascript
e Boo, através da ferramenta MonoDevelop. E suportado na grande maioria dos

navegadores e em diversas plataformas como Android, Mac, iOS, etc.

3.4.1.3 Blender

Blender é o software de computacdo grafica 3D escolhido para desenvolver
os marcadores 3D do aplicativo. E um software gratuito e de cédigo aberto,
compativel com diversos sistemas operacionais. Por esses e outros motivos € um
dos softwares mais conhecidos no seu segmento.

Possui diversas funcionalidades ndo apenas para modelagem, mas também
para animacdao, criacdo, visualizagdo de conteudo 3D interativo, entre outros.

Através dele foi desenvolvido os point maps que aparecem quando o local é
reconhecido.

Primeiramente foi selecionada uma imagem 2D para usar como modelo
inicial. Logo apds, no menu create e em circle, a imagem 3D foi tomando forma.

Com o desenho formado, cor inserida e iluminagéo finalizada, como mostra a
Figura 13, a imagem 3D gerada foi exportada no formado .3ds para que pudesse ser

reconhecida no Unity 3D.
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Figura 13 — Point map sendo desenvolvido no Blender.

Fonte: producédo do préprio autor.

3.4.2 Os marcadores

A Realidade Aumentada, conforme visto anteriormente, reconhece uma
imagem real e acrescenta algo virtual a ela. Através do Blender criou-se o point map
gue é a imagem 3D virtual que aparecerd quando reconhecer um ambiente. Para
reconhecer, é preciso ter algo com o0 que comparar quando a camera estiver
capturando a imagem real.

O desenvolvimento do aplicativo necessitou da criacao inicial de quatro image
targets de producao do préprio autor. Eles representam 0s quatro pontos turisticos
escolhidos para o prototipo. Foram quatro fotos frontais dos pontos turisticos que
foram escolhidos para este prototipo. As fotos foram editadas “retirando” o céu, para
gue nos dias com nuvens, chuvosos ou com céu azul, 0s pontos turisticos sejam
reconhecidos da mesma maneira.

As image targets foram criadas no proprio site da Vuforia no menu Develop >
Target Manager. Apés criar uma conta e um Banco de Dados, basta adicionar a

target desejada, conforme Figura 14.
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Figura 14 — Target Manager.

Home Pricing Downloads Library Develop Support
License Manager Target Manager
Target Manager *  Conhece_Sao-Bento

Conhece_Sao-Bento cuinen:

Type: Device

Targets (4)
Add Target
Target Name Type Rating Status v
ﬂ Coreto Single Image Active
m SecTurismo Single Image Active
. Museu Single Image Active
“ lgrejal Single Image Active

Fonte: producéo do préprio autor.

A imagem recebe uma avaliacdo, de 1 a 5 estrelas, que mede a facilidade de
identificacdo para o reconhecimento. Quanto maior o numero de estrelas, melhor
identificado serd. O numero de estrelas sobe quando hd um maior contraste na
imagem a ser identificada. Se houver um padréo repetitivo ou muitos elementos, a
classificagcdo também cresce. A Figura 15 mostra os elementos da image target da

Igreja Matriz Purissimo Coracéo de Maria.

Figura 15 — Elementos da image target Igrejal.
Igrejal

Edit Name Remove
Type: Single Image
4 Status: Active

Target ID: d9cb21b7ch104919a7d45051a66608a3

Augmentable:
Added: Mar 20, 2015 12:25
Modified: Mar 20, 201512:25

Fonte: producao do préprio autor.
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Quando todas as imagens terminam de ser adicionadas, basta fazer o
download selecionando o formato Unity Editor e usar no Unity 3D.

3.4.3 Equivaléncia do image target com a Figura 3D

Ao iniciar o projeto do Unity 3D é necessario inserir primeiramente a Camera
de Realidade Aumentada disponivel na extensdo do Unity 3D, Vuforia.

Para a image target comecar a ser identificada, deve-se importar os arquivos
baixados no site do Vuforia conforme explicado anteriormente.

Ao ser identificada, a imagem 3D relacionada a essa target devera aparecer
na tela. Para que isso aconteca, devemos coloca-las no Unity em forma hierarquica,
onde a imagem 3D é “filha” da sua target correspondente, € possivel ver um
exemplo na Figura 16.

Dessa forma, quando a céamera visualizar a target em questdo, devera
mostrar a imagem 3D relacionada.

Figura 16 — Target e modelo 3D reconhecido da Igreja.

Q Unity - Realidade_Aumentada.unity - TCC Tamy - Android* <DX11 on DX9 GPU>
File Edit Assets GameObject Component Vuforia Window Help

_ 4’ | 'G|:=:|E[ [ =8 Center eGInba[[ _E

= Hierarchy
| Greate - | farAll

Iarejal
¥ Coreto
coreto
¥ SecTurismo
secturisma
¥ Museu
museu

Fonte: producao do préprio autor.

3.4.4 Programacao

Grande parte do aplicativo péde ser desenvolvido apenas com as fung¢des do
Unity 3D, porém ainda existiu a necessidade de alguns recursos que precisavam ser

inseridos manualmente através de codigos.
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Um dos problemas encontrados foi que, apds fazer o reconhecimento da
target e se revelar na tela o modelo 3D, era necessario aparecer também a cena
com as informacdes. Para isso surgiu a necessidade da criacdo de um botdo. Ele
deveria existir apenas quando reconhecesse algum ponto turistico, junto com a
figura 3D.

Dentro da classe DefaultTrackableEventHandler, acessada através do
MonoDevelop, foi criado um botéo na posicao inferior direita da tela, como mostra na

Figura 17.

Figura 17 — Criac&o do Bot&o.

: MonoBehaviour,
ITrackableEventHandler
idler.cs

andler.c
ler.i2 -]

Fonte: producao do préprio autor.

Para satisfazer a condicdo de aparecer apenas quando a imagem for
reconhecida, no método que indica que algo foi encontrado, foi inserida uma linha de
comando para o programa saber se o botdo deve ou ndo aparecer. A Figura 18

mostra como foi feito.

Figura 18 — Mostrar o Botéo.

public wvoid CnTrackableStateChanged (
TrackableBehaviour.5tatus previousStatus,
TrackableBehaviour.S5tatus newStatus)

if (newStatus == TrackableBehaviour.Status.DET
newStatus = Trackabl viour.5tatus.T
newStatus == TrackableBehaviour.S5tatus.EXTENDED TRACKED
T
I mShowGUIButton = true; I
else
VNI TdCRINGLOS L) 7

mShowGUIButton = false:

Fonte: producao do préprio autor.

Com o botdo inserido, basta direciona-lo para a cena correta. Portanto,

quando clicar no botdo, o programa devera ver qual € a target reconhecida e
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direcionar, ao clique do botdo, para carregar a pagina de informagdes correta.
Conforme podemos ver na Figura 19, se reconhecer a target “Igrejal”, ao clicar o

botdo, deve-se carregar a cena infolgreja, que contém as informacodes referentes a
Igreja.

Figura 19 — Reconhecer target e carregar cena correta.

void OnGUI () {

if (mShowGUIButton) {
if (GUI.Button (mButtonRect, 1y oA

if (mTrackableBehaviour.TrackableName == )

s
*]
=}
I
[
7]
W
of
I
o
=]
i
o
W
[=}
m
<
1
[

if (mTrackableBehaviour.TrackableName == )

if (mTrackableBehaviour.TrackableName == )

Fonte: producédo do préprio autor.

Para os demais botées como os presentes no Menu, nas informacdes e nas
galerias, foi utilizado um cadigo relativamente simples. Através dele, basta inserir o
script no botdo e indicar a cena que deve ser carregada, usando o mesmo codigo
para todos. Na Figura 20 € visualizado o cédigo usado.

Figura 20 — Botdo para mudar cena.
U SE LT
1 using UnityEngine;

2 using System.Collections;

4 public class MudaCena : MonoBehaviour {
public void MudarCena (string Cena)
7 hpplication.LoadLevel (Cena):

Fonte: producao do préprio autor.
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4 VALIDACAO

Neste capitulo tem-se a validacéo da aplicacdo. E nele que ocorre a etapa de
testes do protétipo e o resultado dos formularios preenchidos pelos primeiros
usuarios do aplicativo. Analisando os resultados dos formularios teremos o resultado

da validac&o ou nao do aplicativo.

4.1 TESTES

Com o arquivo .apk pronto, deve ser importado para um smartphone que
utiliza o sistema operacional Android e iniciam-se 0s testes.

Através da primeira opcdo do menu, camera, o teste iniciou identificando uma
foto dos pontos turisticos, todos os pontos foram identificados com sucesso. A
Figura 21 mostra uma captura de tela de um dos pontos identificados.

Figura 21 — Captura de Tela - Imagem da Igreja identificada.

Fonte: producao do préprio autor.

Apdbs conseguir identificar o ponto turistico, ao clicar no botdo “Informacdes”
de todos os pontos turisticos identificados, todos encaminharam corretamente para a
cena correspondente a suas informacfes. O exemplo anterior tem sua continuacao

na Figura 22 com a cena de informagfes correspondente.
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Figura 22 — Captura de Tela - informacdes da Igreja.

] v

s

Fonte: producao do préprio autor.

Todos os demais botdes tiveram funcionamento conforme esperado. A Figura
23 mostra a cena que aparece quando se pressiona o botdo “Galeria” mostrado na
Figura 22.
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Figura 23 — Captura de Tela - Galeria da Igreja.

Fonte: producédo do préprio autor.

Ainda foram testados os botdes “Procurar” e “Sobre o App” do Menu e todos
funcionaram perfeitamente. A Figura 24 mostra o0 menu do aplicativo com seus trés

botdes, a Figura 25, a tela “Sobre o App” e a Figura 26, a tela da opgéo “Procurar”.

Figura 24 — Captura de Tela - Menu do Aplicativo.

Conheca Sao Bento

[i
-

%&

iy
A _“

Fonte: producédo do préprio autor.
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Figura 25 — Captura de Tela - Sobre o Aplicativo.

Sobre o aplicativo

Conhece Sao Bento

Software desenvolvido para Trabalho de Conclusdo de Curso
Universidade do Estado de Santa Catarina - UDESC

Centro de Educagéo do Planalto Norte - CEPLAN

Por Tamy Emily Beppler

Versao 1.0

All rights reserved. Voltar

Fonte: producédo do préprio autor.

Figura 26 — Captura de Tela - Procurar.

Pesquisar

Procure a informacao desejada através do menu de buscas:

Fonte: producédo do préprio autor.

Apoés realizados os testes na camera identificando fotos, foi realizado o teste
de funcionamento, ainda na op¢ao da camera, para identificar as placas que devem
ficar em frente aos pontos turisticos.

A Figura 27 exibe a captura de tela de um dos pontos turisticos sendo
identificado.
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Figura 27 — Captura de Tela - Placa do Coreto identificada.

Fonte: producédo do préprio autor.

Em seguida foi realizado o teste “ao vivo”, em frente aos pontos turisticos,
para obter os resultados esperados.

Através da Figura 28 notamos o usuério utilizando o aplicativo em frente ao
Museu. E na Figura 29 uma captura de tela da Secretaria do Turismo sendo

reconhecida.

Figura 28 — Museu reconhecido no local.

Fonte: producao do préprio autor.
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Figura 29 — Captura de Tela - Secretaria de Turismo.

Fonte: producao do préprio autor.

Com os resultados obtidos através de todos os testes necessarios, pode-se

concluir que o aplicativo cumpre com o esperado em todas as opc¢oes.

4.2 FORMULARIOS

O formuléario online criado através do Google Forms foi elaborado a partir de
guestdes chaves para a interpretacdo e analise precisa dos resultados de opinido
dos primeiros usuarios.

Tendo em vista o publico a ser atingido, os usuarios poderiam ser tanto da
cidade de Sao Bento do Sul, para que conheca melhor sua propria cidade, como
usuarios de outras cidades, contemplando o aplicativo como auxiliar para guia-
turistico da cidade.

O formulario é capaz de identificar o publico atingido e avaliar os resultados
de acordo com cada usuario.

Atingindo bons resultados com o formulario aplicado aos primeiros usuarios,
tem-se mais um incentivo para insercao aplicativo no mercado, considerando a

aprovacao da populacéo interessada.
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4.2.1 As Questbes do Formulario

Primeiramente, tem-se uma breve introducao sobre o propdésito do aplicativo a
ser avaliado.

A primeira questdo se refere a cidade natal, como primeira selecdo para
diferenciar turistas e moradores.

A segunda questao serve para identificar os atuais moradores da cidade. E a
terceira, caso seja morador, ha quanto tempo, terminando assim a etapa de
identificac&o de turistas e moradores.

A quarta pergunta j& procura saber sobre as necessidades do crescimento do
turismo na cidade atualmente e investimentos no setor. Os moradores e 0s turistas
costumam ter uma visdo diferenciada de respostas. E necessario avaliar os dois
pontos de vista.

Na proxima questdo ha uma pergunta quanto ao uso da tecnologia no
turismo, para saber a opinido da sociedade em geral sobre a insercdo da tecnologia
no meio.

Em seguida, na pergunta nimero seis, ha um questionamento se o aplicativo
em questdo proporciona alguma melhora no turismo da cidade, para reconhecer o
possivel sucesso ou fracasso no seu langcamento no mercado.

Dando continuidade a questdo anterior, na namero sete, o usuario deve
categorizar a qualidade das funcionalidades propostas do aplicativo, qualificando o
aplicativo.

Por conseguinte se deve informar sobre a usabilidade, classificando-o como
facil ou dificil de usar, pois um aplicativo de dificil usabilidade pode ser rejeitado
pelos futuros usuarios e termina solicitando criticas ou sugestdes de melhoria.

Com essa Ultima questdo é possivel realizar uma atualizagdo com as
propostas sugeridas no formulario antes do langcamento.

A Figura 30 esboca o formulario criado para ser preenchido pelos primeiros

usuarios.
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Figura 30 — Formulario do App “Conheca Séo Bento”.

App Conheca Sao Bento

O aplicative tem o propésito de, apos identificar o ponto turistico através da Realidade
Aumentada, apresentar as informagdes sobre ele e uma galeria com fotos.

* Required

Cidade Matal
Cidade onde nasceu

Sdo Bento do Sul

Other:

Mora em Sao Bento do Sul atualmente? *
Sim

Mo

Se sim, ha quanto tempo?

Caso contrario, ignore esta questdo
Menos de 1 ano.
De1a5anos.
De 5a 10 anos.

Mais de 10 anos.

Voce acha que ha necessidade de investimento na drea de turismo da cidade? *

Sim, o setor estd abandonado.
Sim, os investimentos atuais ndo sdo suficientes.

M30, a cidade ndo possui atragdes turisticas para serem visitadas e ndo deve existir um setor pra criar
is50.

Fonte: producédo do préprio autor.

4.2.2 Resultados

ApGs a aplicacdo dos formularios tivemos como resultados que metade dos
dezoito usuarios nasceram na cidade de Sao Bento do Sul, conforme Grafico 3,
porém teve uma maior quantidade de moradores em Sao Bento do Sul, doze

responderam que moram neste municipio atualmente (ver Grafico 4).
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Grafico 3 — Naturalidade.

Total

= 530 Bento do Sul
= lages

= S3o Domingos

= Curitiba

= londrina

= sao paulo

m S3o José do cerrito

Fonte: producao do préprio autor.

Grafico 4 — Usuarios moradores da cidade.

Mora em S30 Bento do Sul atualmente?

= Ndo

= Sim

Fonte: producéo do préprio autor.

Para definir entdo se esses moradores atuais podem ser considerados
turistas ou moradores, houve uma pergunta sobre ha quanto tempo estes moram na
cidade. Seria considerado turista todo aquele que respondesse que mora na cidade
h& menos de 1 ano. Porém, como podemos ver no Grafico 5, todos responderam

gue moram ha mais tempo.
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Gréfico 5 — Tempo de moradia em S&o Bento do Sul.

Ha quanto tempo mora na cidade?

® De1abanos.
= De5al0anos.

= Mais de 10 anos.

Fonte: producao do préprio autor.

Quando perguntados sobre a necessidade de investimentos na area de
turismo da cidade, o Gréfico 6 exibe que a maioria respondeu que sim, por diferentes
razdes, mas nao mantem um padrdo de turistas e ndo turistas. Apenas uma

moradora acredita que ndo ha necessidades de melhoria.

Grafico 6 — Necessidade de investimentos na area.

Investimento no turismo

= Sim, os investimentos atuais ndo sdo
suficientes.

= Sim, o setor esta abandonado.
= Ndo, o turismo esta no seu auge, é

referéncia para o pais e ndao ha
necessidades de melhorias.

Fonte: producéo do préprio autor.

Todos as pessoas que responderam o questionario responderam que a
tecnologia pode ser uma fonte de melhoria no turismo de S&o Bento do Sul e todas
elas também responderam que o aplicativo de Realidade Aumentada “Conheca Séo
Bento” pode proporcionar uma melhora ao turista que vem ao municipio.

Quando questionados quanto a um conceito as funcionalidades da aplicagao,
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todos assinalaram a resposta “Bom ou Otimo. Muito Gtil.” Além desta opg&o, podiam
opinar por: “Regular. N&o vejo utilidade.”; “Regular. Tem utilidade, mas né&o
apresenta novidades.” ou; “Ruim ou Péssimo. Inutil e mal formulado.”.

Quanto a usabilidade, todos os entrevistados acharam o aplicativo facil de
usar.

Na ultima questdo para deixar sugestdes ou criticas, teve uma sugestdo de
um morador da cidade que pede a insercdo de mais pontos turisticos e, 0s outros
cinco que responderam a questdo, apenas deixaram um comentario, conforme
Tabela 5.

Tabela 5 — Sugestdes ou Criticas.

Deixe no campo abaixo as criticas ou sugestes de m  elhoria para as proximas versoes.

Mais pontos turisticos
Nao conhego nada igual na area. Para mim esta 6timo. Parabéns pela iniciativa.
Esta Facil de usar. Parabéns.

Parabéns pela iniciativa.

O aplicativo é bom e funciona muito bem.
Ideia muito boa.

Muito boa idéia, facilita bastante pra quem quer conhecer a cidade. Nao s para turistas, mas também
para moradores que, as vezes, podem nao conhecer a histéria de pontos turisticos da cidade.
Parabéns!!

Fonte: producédo do préprio autor.

4.3 RESULTADOS FINAIS

ApOs realizacdo dos testes de funcionamento que tiveram excelentes
resultados, considerando que o aplicativo cumpriu com éxito com todas as propostas
iniciais, e o0 uso da aplicacdo pelos primeiros usuarios, analisados pelo
preenchimento do formulario, que apresentaram o0s resultados positivos e
representaram grande entusiasmo dos usuarios, o aplicativo foi considerado valido
para utilizacdo na cidade de Sao Bento do Sul e tem grandes chances de sucesso

se lancado ao mercado.




58

5 CONSIDERACOES FINAIS

Através deste capitulo serdo expostas as conclusbes do Trabalho de
Concluséo de Curso e os resultados do trabalho. Ainda havera propostas para dar
continuidade ao tema e sugestdes para projetos futuros, também relacionadas ao
tema trabalhado.

5.1 CONCLUSOES

Levando em consideragao a iniciativa de melhorias no turismo e os resultados
do protétipo e sua aplicacédo, pode-se concluir que através desta e outras maneiras,
o turismo de S&o Bento do Sul necessita de investimentos e que a tecnologia vem a
ser uma forte aliada nesse processo de progressao para a cidade.

O trabalho que tinha como objetivo “criar um aplicativo para plataforma
Android, utilizando a Realidade Aumentada, capaz de auxiliar o acesso a
informacdes turisticas da cidade de Sao Bento do Sul”, cumpriu com as expectativas
e salientou a necessidade de expansao na area de turismo.

Estas necessidades sao verificadas por moradores e turistas que enxergam
uma grande oportunidade de crescimento do municipio através deste ramo pouco
explorado em S&o Bento do Sul.

O aplicativo, que foi desenvolvido através de softwares gratuitos, apresentou
otimos resultados e tem grandes chances de sucesso se lancado no mercado e,
para obter ainda melhores resultados, pode ser aprimorado antes do langamento.

5.2 PROJETOS FUTUROS

Apdés adquirir experiéncia com as ferramentas utilizadas devido ao grande
aprendizado no decorrer do trabalho e criacdo da aplicacdo, pretende-se dar
continuidade ao tema, que deve ser cada vez mais explorado.

Durante o desenvolvimento e até mesmo na etapa de testes foi possivel
constatar diversas maneiras de aprimorar a propria aplicacdo em projetos futuros.

Uma das maneiras € através da criagdo de image targets de inumeros
angulos que encaminham para a mesma cena de informacgdes, pois desta forma

pode facilitar seu uso em frente aos pontos turisticos.
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Outra sugestédo futura é trabalhar com os demais pontos turisticos da cidade
gue por vezes, justamente por ndo serem tao centrais, sdo mais dificiimente
identificados.

Para melhorar ainda mais a aplicacéo, é sugerido a integracdo com um GPS
— Global Positioning System, que, ao procurar um determinado ponto turistico,
mostre a rota de onde o0 usuario esta até o ponto em guestao.

Além das diversas maneiras de aprimorar o proprio aplicativo para dar
continuidade a ele, tem-se grande entusiasmo na criacdo de outros aplicativos
utiizando Realidade Aumentada, que vem conquistando a cada dia um espaco
maior na vida das pessoas. Sabe-se que ha um amplo mercado a ser explorado em
outros ramos além do turismo.

Projetos em outras areas estdo em estudos de viabilidade como a criacao de
um aplicativo em &area jornalistica, que deve trazer as noticias no jornal através de
pequenos videos, onde o usudrio ir4 utilizar a Realidade Aumentada para poder

visualiza-los.



60

REFERENCIAS

AZEVEDO, Eduardo; CONCI, Aura. Computacao Gréfica: Geragdo de Imagens.
Rio de Janeiro: Editora Elsevier Ltda. Campus, 2003.

AZUMA, R. et. al. Recent Advances in Augmented Reality. IEEE Computer

Graphics and Applications , nov 2001. Disponivel em:
<http://www.researchgate.net/publication/3208983 Recent_advances_in_augmented
_reality/file/504635279faela3df7.pdf&sa=X&scisig=AAGBfM1HgQ1MQSuDmGzI7ihz
ISEAjNgnRA&oi=scholarr> Acesso em: 14 ago. 2014.

BARRETTO, Margarita. Manual de Iniciacdo ao Estudo do Turismo . 172 ed.
Campinas — SP: Papirus Editora, 2008.

BEZERRA, Eduardo. Principios de Analise e Projeto de Sistemas com UML . Rio
de Janeiro: Campus, 2003.

CACHO, A. N. B.; AZEVEDO, F. F. O Turismo no Contexto da Sociedade
Informacional. Revista Brasileira de Pesquisa em Turismo , v. 4, n° 10. p 31-48.
Ago. 2010.

CAWOOD, Stephen; FIALA, Mark. Augmented Reality : a pratical guide. Raleigh,
North Carolina e Dallas, Texas: Pragmatic Bookshelf, 2007.

FERNANDES, L. Turismo de Sao Bento entre os 100 mais visitados do pais.
Disponivel em: <http://www.turismoemsaobento.sc.gov.br/noticia/7849/turismo-de-
sao-bento-entre-0s-100-mais-visitados-do-pais> Acesso em: 04 ago. 2014.

GHISI, L.; MACEDO, S. G. Turismo Virtual on-line : Um Estudo em Sites Brasileiros
que Divulgam o Turismo. [l CONGRESSO VIRTUAL BRASILEIRO DE
ADMINISTRACAO. Universidade do Vale do Itajai — UNIVALLI. 24-26 Nov. 2006.

GROHS, E. M.; MAESTRI, P. R. B. Realidade Aumentada para Informacoes
Geograficas . Porto Alegre - RS: Pontificia Universidade Catdlica Do Rio Grande Do
Sul, 2002.

GRUBER, Rafaelly. Desenvolvimento de Jogo da Memaria Educativo Infant il
Utilizando Realidade Aumentada para Plataformas  Android. Trabalho de
Concluséo apresentado como requisito parcial para obtencao do titulo de Bacharel
em Sistemas de Informagéo, do Curso de Sistemas de Informagéo, Universidade do
Estado de Santa Catarina, S&o Bento do Sul, 2014.



61

Indicadores TICS <http://cetic.br/pesquisa/domicilios/analises> Centro de Estudos
sobre as Tecnologias da Informag&o e Comunicacao.

JESUS, C.; SILVA, L. J. O. L. Potencialidades dos servicos moveis de Realidade
Aumentada aplicados ao Turismo . Departamento de Comunicacao e Arte -
Universidade de Aveiro, 2009. Disponivel em:
<http://www.ces.uc.pt/myces/UserFiles/livros/391 PAC 33 2009.pdf> Acesso em:
18 ago. 2014.

KIRNER, C.; SANTIN, R. Interaction, Collaboration and Authoring in Augment ed
Reality Environments . Disponivel em:
<http://'www.ckirner.com/download/artigos/Interaction-SVR2009.pdf> Acesso em: 24
set. 2014.

KIRNER, Claudio; SISCOUTTO, Robson. Realidade Virtual e Aumentada:
Conceitos, Projeto e Aplicacdes. Petropolis, RJ: SBC — Sociedade Brasileira de
Computacao, 2007.

MANSSOUR, I. H.; COHEN, M. Introducdo a Computacao Grafica. Faculdade de
Informatica PUCRS, v. XIlII, n° 2. RITA: 2006. Disponivel em:
<http://pluzzardi.zz.mu/lsabel.pdf> Acesso em: 23 out. 2014.

PERFIL SOCIOECONOMICO. Disponivel em: <http://www.acisbs.org.br/sala-de-
imprensa/downloads-servicos/id/2/Perfil+Socioeconomico> Acesso em: 13 out. 2014.

PREFEITURA DE SAO BENTO DO SUL. S&o Bento do Sul em Dados . Disponivel
em: <http://www.saobentodosul.sc.gov.br/c/sao-bento-do-sul-em-
dados#.U_OhBvldXaS> Acesso em: 04 ago. 2014.

RAMOS, Ricardo A. Treinamento Pratico em UML: Desenvolva e Gerencie seus
Projetos com essa Sensacional Ferramenta. Sao Paulo: Digerati Books, 2006.
REGIAO Imperial. 40.ed. [S.1.]: [s.n.], 2003. Disponivel em:
<http://cidadesdobrasil.com.br/cgi-
cn/news.cgi?cl=099105100097100101098114&arecod=14&newcod=56> Acesso em:
04 ago. 2014.

SCALCO, R. Introducéo a Computacao Grafica . Instituto Maua de Tecnologia:
2003-2005. Disponivel em:
<http://books.google.com.br/books?id=zSOdvdYd9BUC&printsec=frontcover&dg=co
mputa%C3%A7%C3%A30+gr%eC3%Alfica&hl=pt-
BR&sa=X&ei=TkhJVKqlF4HHgwTvulCgAg&ved=0CDIQ6AEWAg#v=0nepage&q=co
mputa%C3%A7%C3%A30%20gr%C3%Alfica&f=false> Acesso em: 23 out. 2014.



62

SILVA, E. L.; MENEZES, E. M. Metodologia da Pesquisa e Elaboracéo de
Dissertagdo . 4a ed. Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC. Floriandpolis,
2005. Disponivel em:
<http://200.17.83.38/portal/upload/com_arquivo/metodologia_da_pesquisa_e_elabor
acao_de_dissertacao.pdf> Acesso em 25 Out. 2014

SILVA, I. L.; FOSSE, J. M. Desenvolvimento de Aplicativos de Realidade Aumentada
na Cartografia: Modelagem Virtual e a Experiéncia com o Sistema de Autoria
Colaborativa com Realidade Aumentada. In IV SIMPOSIO BRASILEIRO DE
CIENCIAS GEODESICAS E TECNOLOGIAS DA GEOINFORMACAO, Recife — PE:
2012. Disponivel em:
<http://www.ufpe.br/cgtg/SIMGEOIV/CD/artigos/Todos_Artigos/039_2.pdf> Acesso
em: 27 ago. 2014.

VICENTIN, I. C.; HOPPEN, N. A Internet no Negdcio de Turismo no Brasil: Utilizacao
e Perspectivas. REAd, ed. 31, v. 9, n° 1. Jan-Fev 2003.



