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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo analisar como a tecnologia de realidade aumentada
pode impactar a concepcéo visual e imaginaria dos espectadores do Festival de
Parintins. Para a coleta de dados desta pesquisa, a metodologia utilizada foi
embasada na obra do autor Almeida (2021) e em Marconi e Lakatos (2017). O
pesquisador realizou a coleta de dados a partir de artigos, livros, assim como através
de uma pesquisa de campo onde foram entrevistados uma estudante da Universidade
do Estado do Amazonas (UEA), artista figurinista da agremiacédo folclérica do boi
bumbd Garantido, pesquisador da agremiacdo folclérica do boi bumba
Caprichoso/professor de historia da Universidade do Estado Amazonas (UEA). Ao
final da pesquisa, foi proposto um protétipo de média fidelidade de um modelo 3D que
utiliza o Festival Folclorico de Parintins como exemplificacdo de como a realidade
aumentada pode agregar em projetos semelhantes.

Palavras-chave: Realidade aumentada. Design digital. Tecnologias imersivas.



ABSTRACT

The aim of this research was to analyze how augmented reality technology can impact
the visual and imaginary conception of the spectators of the Parintins Festival. For data
collection, the methodology used was based on the works of Almeida (2021) and
Marconi and Lakatos (2017). The researcher collected data from articles, books, as
well as through field research where interviews were conducted with a student from
the State University of Amazonas (UEA), a costume artist from the folkloric association
of the boi bumba Garantido, and a researcher from the folkloric association of the boi
bumba Caprichoso/professor of history at the State University of Amazonas (UEA). At
the end of the research, a medium-fidelity prototype of a 3D model was proposed,
using the Parintins Folklore Festival as an example of how augmented reality can
contribute to similar projects.

Keywords: Augmented reality. Digital design. Immersive technologies.
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INTRODUCAO

O Tema “Exposi¢cdes de realidade aumentada e o impacto na concepgao
visual e imaginaria dos espectadores do Festival de Parintins”, foi criado a partir das
observacdes realizadas pelo pesquisador durantes as festividades do evento, a partir
da observacao, surge a indagacao que tenta identificar os motivos de nao utilizarem
essa tecnologia para alavancar o imaginario dos torcedores e visitantes.

A partir do tema, foi criado o titulo: “A tecnologia de realidade aumentada: uma
aplicacdo no Festival de Parintins como ferramenta de exposicdo”. A presente
pesquisa aborda quais os fatores justificam a auséncia dessa tecnologia e como ela
poderia impactar os espectadores do festival.

A realidade aumentada (RA) € uma tecnologia que permite a sobreposicao de
objetos digitais em cenarios reais, que possibilita o espectador interagir com o
espetaculo. Em exposicfes imersivas, essa tecnologia pode impactar ndo sO a
experiéncia do usuéario, mas também o setor econdmico, além de promover o
engajamento de determinado evento ou marca.

A pesquisa aborda a questdo dos fatores que explicam a auséncia de
tecnologia de realidade aumentada nas exposicfes do Festival Folclorico de Parintins.
A hipotese sugere que isso se deve a falta de profissionais especializados em
tecnologia para desenvolver e apresentar aplicacdes artisticas, considerando o
desenvolvimento tecnoldgico lento em Parintins.

Para nortear esta pesquisa, foi estabelecido o seguinte objetivo geral:
desenvolver um prototipo de exposicao de realidade aumentada, utilizando o Festival
Folclérico de Parintins como um exemplo ilustrativo, a fim de descobrir os processos
metodoldgicos que possam fomentar outros processos semelhantes. E para alcancar
o objetivo geral, foram definidos quatro objetivos especificos, sendo eles: discutir a luz
de autores 0s processos e métodos necessarios para usar essas tecnologias em
exposicoes; listar as ferramentas, recursos, estudos, meios de aplicacao e tecnologias
utilizadas para a producdo de exposicdes virtuais; realizar um mapeamento de
softwares de realidade aumentada disponiveis atualmente; desenvolver um protétipo
da aplicacdo de realidade aumentada.

Ademais, para compreender o tema proposto foi utilizado a pesquisa
qualitativa, bem como método de carater exploratorio e descritivo e teve ainda como

técnica de pesquisa de documentacgédo indireta, de cunho bibliografico. Ao final da
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pesquisa, foi proposto um protétipo de média fidelidade de um modelo 3D que utiliza
o Festival Folclérico de Parintins como exemplificacdo de como a realidade
aumentada pode agregar em projetos semelhantes.

Assim, no escopo deste trabalho, organizamos o nosso estudo em quatro
partes, sendo elas: referencial, que abrange a revisédo da literatura sobre realidade
aumentada e sua aplicacdo em contextos culturais; percurso metodolégico, descreve
detalhadamente a metodologia utilizada na pesquisa, incluindo os métodos utilizados
de coleta de dados; apresentacdo de andlise de dados, que serdo apresentados 0s
resultados das entrevistas e demais dados coletados durante a pesquisa;
desenvolvimento do protétipo, que sera detalhado o processo de criacdo do prototipo
de aplicacdo de realidade aumentada.

Este estudo é de grande relevancia para a comunidade académica e local,

além de oferecer importantes contribuicbes para pesquisas futuras.



13

1. REFERENCIAL

1.1 Definic&o de realidade aumentada

A realidade aumentada (RA) é uma tecnologia que permite a sobreposicao de
objetos digitais em cenarios reais, possibilitando que o espectador interaja com o

espetaculo.

Essa interacdo normalmente ocorre através de telas de dispositivos como
smartphones ou tablets. Inicialmente limitada a projetos industriais, a tecnologia de
RA foi utilizada pelo pesquisador Ivan Sutherland (1965), um pioneiro da computacgao
gréfica, que desenvolveu o primeiro sistema de RA conhecido como The Sword of
Damocles.

Imagem 1: Capacete de RA.

Fonte: A head-mounted three dimensional display.

Conforme Ferreira (2014, p. 24):

Em 1965, Ivan Sutherland desenvolveu o primeiro capacete que permitia ao
utilizador interagir com o ambiente virtual através do movimento da cabeca,
envolvendo a viséo, o tato e a audi¢do. Assim, o utilizador interagia de forma
intuitiva.
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Inicialmente, o equipamento era robusto e pesado, precisando ficar preso ao
teto enquanto utilizado, tornando-o ndo tao acessivel e dificultoso para os usuarios.
Isso ndo deixou o trabalho de Sutherland com menos valor cientifico, pelo contrario,
foi propulsor para novas tecnologias fazendo com que muitos projetos surgissem, em

seguida, baseado neste.

Presente em diversos campos de atuacdo, a RA esta sendo utilizada com o
objetivo de atrair novos espectadores e reinventar a mediacdo de informacdes com o
publico. Independentemente da area de aplicacdo, a RA torna-se cada vez mais

relevante diante do avanco tecnoldgico e das demandas das novas geracoes.

Ferreira (2014, p.18) ainda discorre que:

A Realidade Aumentada € um mundo de possibilidades. As suas aplicacdes
sdo vastas e o Unico limite é a imaginacdo. Esta tecnologia surge aliada a
industria e com ela se desenvolveu significativamente, mas, nos dias de hoje,
encontra-se em quase todas as &reas de interesse, desde a medicina ao
entretenimento, passando por areas tao diversas como o design, a educacéo
ou a arquitetura.

Hoje presenciamos o0 vasto universo de aplicacbes da RA, tanto em
exposi¢cdes quanto em documentacgdes, publicacdes ou divulgacdes de patrimdnios
culturais. Conforme Moreira e Amorim (2012, p. 11), a RA representa uma inovagao
na visualidade e na interagao, possibilitando um melhor entendimento e fortalecimento

de culturas.

Imagem 2: RA aplicada em patrimonios culturais.

Fonte: WENG, 2011.
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Essa tecnologia também abrange a acessibilidade, pois possibilita a insercao
de audios, oferecendo informacfes sonoras para pessoas com baixa visdo. Além
disso, a RA pode auxiliar pessoas com deficiéncia auditiva ao permitir a insercéo de
legendas nos conteudos apresentados e sobrepor informagdes adicionais em objetos
do mundo real, facilitando o acesso a dados importantes para pessoas com

deficiéncia.

1.1.1 Beneficios da realidade aumentada

A realidade aumentada € uma tecnologia versatil que pode ser utilizada em
diversos contextos e setores, proporcionando beneficios variados. No campo da
educacdo, a RA pode transformar o ambiente educacional, oferecendo recursos

interativos e visuais que facilitam a compreensédo de conteudos complexos.

Em salas de aula, ela pode fornecer simulacdes de experimentos perigosos
ou caros de serem realizados fisicamente, enquanto no setor de saude, é utilizada
para o treinamento médico, oferecendo simula¢cBes realistas que permitem aos

cirurgifes e outros profissionais de saude aprimorar suas habilidades.

Além de entretenimento, a RA também pode ser aplicada na industria,

possibilitando um melhor aproveitamento de recursos na producao.

Segundo SEBRAE (2021, p.7):

A previsibilidade de falhas é uma das vantagens do uso de tais tecnologias
no ambiente industrial, possibilitando a técnicos e operadores a identificagao
de problemas operacionais em maquinas e equipamentos antes mesmo que
eles ocorram, permitindo deste modo a realiza¢do de ajustes simultaneos a
operacgdo, com auxilio do hardware de RA.

Na industria e manufatura, a RA pode revolucionar a manutencao e reparos
industriais, oferecendo guias visuais sobrepostos ao equipamento que ajudam
técnicos a realizar manutencédo de forma eficiente. Também é util para o treinamento
de funcionarios e para a visualizacdo de protétipos em 3D antes da producdo,

permitindo ajustes em tempo real.

Empresas de marketing e vendas podem utilizar a RA para criar campanhas
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publicitarias inovadoras que engajam consumidores de forma interativa. A RA permite
que clientes visualizem como os produtos ficariam em seus proprios espacos antes

de compra-los, como moveis ou itens de decoragéo.

Lojas virtuais podem oferecer experiéncias de compra imersivas, onde 0s

clientes exploram produtos em um ambiente virtual.

No setor de entretenimento, a RA esta transformando a forma como
consumimos conteddo com jogos que combinam elementos virtuais com o ambiente
real. Em eventos esportivos, a tecnologia pode sobrepor estatisticas e informacdes
nas transmissdes ao Vivo, enriquecendo a experiéncia do espectador. Em parques

tematicos, a RA cria atracdes interativas e imersivas.

Imagem 3: As vantagens da Realidade Aumentada no turismo.

$

Fonte: SEBRAE-2019.

No turismo, a RA pode ser utilizada em aplicativos que fornecem informacgdes
adicionais sobre pontos turisticos, monumentos e locais historicos. Ela permite tours
virtuais em locais historicos, proporcionando uma exploragéo inovadora do passado,
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e contribui para a preservacao cultural ao documentar e recriar patriménios culturais

de forma digital.

No comércio, a RA possibilita provas virtuais de roupas e acessoérios antes da
compra, oferecendo uma experiéncia conveniente e inovadora aos consumidores.
Embalagens interativas de produtos podem revelar informacbes adicionais ou

interacOes divertidas quando escaneadas, aumentando o engajamento do cliente.

Em arquitetura e design de interiores, a RA € usada para visualizar projetos
de construcdo em escala real antes da construcdo e para prever a disposicao de
moveis e decoracdo em um ambiente antes de efetuar alteracfes, facilitando o

processo de design.

A realidade aumentada, portanto, € uma ferramenta poderosa que pode ser
adaptada para uma vasta gama de aplicacdes, proporcionando interatividade, imersao

e uma experiéncia enriquecedora para 0s usuarios em diversos contextos.

Utilizar a realidade aumentada em exposicoes pode trazer inameros

beneficios, transformando a experiéncia do visitante de diversas maneiras.

Primeiro, a RA promove a interatividade e o engajamento, permitindo que os
visitantes interajam com as exposicdes de forma dinamica, tornando a experiéncia
mais envolvente e cativante. Ao invés de apenas observar, 0s visitantes podem

interagir diretamente com os conteudos, enriquecendo sua visita.

Outro beneficio significativo € a capacidade de fornecer informacbes
adicionais. A RA pode adicionar camadas de dados sobre as exposi¢cdes, como
videos, audios, textos e animacdes, oferecendo uma compreensao mais profunda do
tema apresentado. Isso é especialmente Util em exposi¢cdes educacionais, onde a

profundidade da informacao é crucial.

Além disso, a RA proporciona uma experiéncia imersiva. Transformando
elementos estaticos em experiéncias tridimensionais, permitindo que os visitantes
explorem objetos e cenéarios de maneira inovadora, aumentando a percepgdo e o

interesse pelos temas apresentados.

A inclusédo de RA também atrai diferentes publicos, particularmente os jovens
e aqueles com afinidade por tecnologia, aumentando o alcance e a relevancia da

exposicdo. Ela permite a visualizagdo de processos complexos, reconstrucoes
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historicas e fenbmenos cientificos de maneira pratica e acessivel.

Outro ponto importante é a personalizacdo da experiéncia. A RA possibilita a
criagdo de conteudos adaptados aos interesses e necessidades de cada visitante,
tornando a visita mais significativa. Pode-se, por exemplo, permitir que o0s visitantes

escolham quais informacg@es adicionais desejam visualizar.

A RA também contribui para a documentacao e preservacédo do patriménio
cultural de forma digital, permitindo o acesso a informag6es historicas e culturais de
maneira interativa e sustentavel. Além disso, facilita a integracdo de diferentes tipos
de conteudo visual, auditivo e textual, criando uma narrativa coesa e interativa que

enriguece a experiéncia do visitante.

Imagem 4: Aplicagdo da RA em documentagdes historicas.
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Fonte: Arvar.org.

Além de proporcionar uma experiéncia Unica, a RA possibilita uma
comunicacao mais eficiente sem que polua o ambiente, como mostra a imagem acima,
dessa forma as informacdes ficam ocultas e simultaneamente disponiveis para quem
se interessar.

Esses beneficios demonstram como a RA pode revolucionar exposicoes,
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proporcionando uma experiéncia enriquecedora, acessivel e inovadora para 0s
visitantes. A seguir serdo apresentadas as ferramentas Unity e Vuforia para melhor
compreender como estes softwares permitem que projetos sejam aplicados em forma
de RA.

1.2 Softwares de realidade aumentada

1.2.1 Unity

A Unity é uma plataforma de desenvolvimento em tempo real amplamente
utilizada para criar experiéncias interativas e imersivas, como jogos, simulagdes e

aplicacoes de realidade aumentada (RA) e realidade virtual (VR).

Imagem 5: Unity.

1! Unity

Fonte: Animationxpress.com.

Tecnicamente, a Unity € uma plataforma de desenvolvimento de jogos que
disponibiliza todos os recursos bem completos para criar e renderizar ambientes, tanto
em 2D quanto em 3D. Muitas das empresas ao redor do mundo utilizam a Unity para

criar seus projetos, desde pequenos jogos independentes até grandes producdes.

Para comecar a utilizar a Unity, deve-se instalar o Unity Hub, que gerencia
diferentes versdes da plataforma e facilita a criacdo e abertura de projetos. No editor
da Unity, sdo criadas cenas e adicionado os objetos ou personagens, itens e

paisagens, que devem ser manipulados e configurados diretamente no editor.

A Unity permite o uso de linguagens de programacéo para escrever scripts
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gue controlam os movimentos dos personagens e fisica dos objetos, permitindo criar
|6gica a de jogo, interacdes e muito mais. Ademais, a Unity inclui mecanismos que
permitem criar interagdes realistas entre objetos e animagdes suaves, tornando os

jogos e aplicacdes mais realistas e imersivas.

A plataforma também oferece um ambiente de testes e depuracéo, onde é
possivel testar o projeto diretamente no editor e ajustar componentes em tempo real
sem custo algum. Apés finalizar o desenvolvimento, pode-se exportar o projeto para
a plataforma desejada, como PC, consoles, dispositivos moveis ou web.

A Unity €& conhecida por sua flexibilidade, suportando diversos tipos de
projetos e plataformas, além de possuir uma grande comunidade de desenvolvedores
e vasta documentacdo disponivel. E utilizada em jogos, simulacdes, aplicacdes
educativas e visualizagbes em arquitetura, engenharia e design de produtos.

Em resumo, a Unity € uma ferramenta poderosa e versatil que permite a
criacdo de uma ampla gama de experiéncias interativas, com suporte para multiplas

plataformas, ferramentas robustas e uma comunidade ativa de desenvolvedores.

E para que o projeto funcione adequadamente em dispositivos moveis,
utilizaremos a extensdo Vuforia, que apresentaremos no topico a seguir, para

aplicarmos em RA.

1.2.2 Vuforia

O Vuforia € uma plataforma de Realidade Aumentada (RA) desenvolvida pela
Parametric Technology Corporation (PTC) que possibilita a criacdo de experiéncias
interativas que sobrepdem elementos digitais ao mundo real. Utilizando tecnologias
avancadas de reconhecimento de imagem e rastreamento, o Vuforia permite integrar

objetos virtuais em ambientes fisicos com precisao.

O Vuforia funciona através do reconhecimento e rastreamento de imagens,
objetos e superficies em tempo real. Os "targets" ou imagens, séo registrados em sua
base de dados e quando reconhecidas pela camera do dispositivo, permitem a

sobreposicao de elementos digitais, como modelos 3D e animagdes.

O Vuforia é compativel com vérias plataformas, incluindo 10S, Android e
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Windows, e pode ser integrado ao Unity, facilitando o desenvolvimento de aplicacoes
de RA. Essa plataforma é amplamente utilizada em setores como educacéo,
marketing, entretenimento e treinamento industrial, devido & sua capacidade de

oferecer experiéncias envolventes e interativas.

Em resumo, o Vuforia é uma ferramenta poderosa para desenvolver
aplicacdes de RA, conhecida por seu reconhecimento preciso de imagens e objetos,
sua flexibilidade e suporte a mudltiplas plataformas, facilitando a criacdo de

experiéncias inovadoras e imersivas.

No préximo topico sera apresentado o Festival Folclérico de Parintins que foi
utilizado como exemplificacéo ilustrativa do protoétipo final, proposto pelo pesquisador,

de como a realidade aumentada pode ser aplicada em um projeto.

1.3 Festival Folclérico de Parintins

7

O Festival Folclérico de Parintins é uma atracdo turistica conhecida

mundialmente e de acordo com os autores Ferreira e Santos (2023, p. 27542):

Parintins ¢ um municipio localizado no interior do estado do Amazonas, a
aproximadamente 350 quildbmetros da capital Manaus, e é sede de um dos
maiores festivais folcléricos do pais, que se originou em 1965, com o objetivo
de angariar recursos para a constru¢do da igreja matriz do municipio, a
Catedral de Nossa Senhora do Carmo. Os bois-bumbés Caprichoso e
Garantido ja existiam oriundos de tradi¢cdes nordestinas trazidas por retirantes
gue buscavam melhores condi¢cdes de vida no norte do pais, durante o
apogeu da extracdo da borracha e do plantio e da colheita da juta.

As apresentacdes acontecem em uma arena conhecida como bumbo6dromo,
onde ficam localizados os camarotes, arquibancadas que sado préprias para 0sS
torcedores que moram ou nao, na cidade (Gomes; Nascimento, 2021, p. 4).

Essa festividade também faz uso de alegorias que apresentam narrativas que
mudam a cada ano, pois séo criadas a partir dos temas escolhidos pelas agremiacdes
dos bois Caprichoso e Garantido.

Segundo Nakanome e Silva (2019, p. 53):

Introduzidas no Festival Folcldrico de Parintins no final da década de 1970,
pelo artista Jair Mendes, influenciado pelos carros alegéricos dos desfiles das
Escolas de Samba cariocas, as alegorias tornaram-se um dos principais
atrativos do espetaculo dos bumbés e também uma das obras mais
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ambiciosas tanto do ponto de vista técnico e criatividade.

A integracdo da realidade aumentada no Festival Folclérico de Parintins pode
ser comparada com a implementacdo bem-sucedida das alegorias por Jair Mendes
nos anos 1970. Assim como as alegorias trouxeram uma revolucao visual, técnica e
criativa ao festival, a realidade aumentada pode elevar ainda mais a experiéncia dos
espectadores. A introducdo das alegorias transformou o festival em um espetaculo
grandioso, atraindo mais visitantes e enriquecendo a cultura local. Da mesma forma,
a realidade aumentada pode oferecer uma camada extra de imersao, interatividade e
informacgéo, tornando o festival ainda mais atraente e inovador. Essa tecnologia pode
proporcionar experiéncias Unicas, como visualizar animacfes sobrepostas as
alegorias, interagir com elementos virtuais e obter informacdes em tempo real, tudo
isso agregando valor cultural e turistico ao evento, assim como as alegorias fizeram
no passado.

Dessa forma, o Festival € uma atracdo que impacta tanto a comunidade local

guanto aos visitantes que buscam conhecer novas culturas existentes no Brasil.

2. PERCURSO METODOLOGICO

O tipo de pesquisa adotada € de natureza qualitativa, justamente, por ser
amplamente utilizado nas ciéncias sociais € humanas para compreender fenbmenos
complexos que envolvem a experiéncia humana, comportamentos e interagdes
sociais (Almeida, 2021, p.24).

A pesquisa qualitativa foi essencial para compreender as percepcbes e
experiéncias dos espectadores do Festival Folclérico de Parintins, bem como na
investigacdo da aplicacédo de tecnologia de realidade aumentada.

Também se utilizou os métodos de carater exploratéria e descritiva, com o
objetivo de explorar novas areas de conhecimento e descrever fenémenos
detalhadamente, sem necessariamente atingir conclusdes aplicaveis a outros
contextos. Adota uma perspectiva abrangente, considerando o contexto e as multiplas
dimensdes da realidade, compreendendo o fenbmeno estudado e buscando uma

visdo abrangente, completa e detalhada (Almeida, 2021, p.31).

A pesquisa contou também com a técnica de analise de documentacao
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indireta, classificada como bibliografica. Esse tipo de pesquisa coloca o pesquisador
em contato secundario com estudos que ja foram publicados, como por exemplo:

livros e artigos cientificos (Marconi; Lakatos, 2017, p. 193).

A pesquisa foi realizada por meio de artigos, livros e documentos de 6rgaos
publicos, assim como através de uma pesquisa de campo onde foi feita uma entrevista
semiestruturada com um artista figurinista da Agremiacao Folclérica do Boi Bumba
Garantido, um professor de Historia da Universidade do Estado do Amazonas e uma
estudante da Universidade do Estado do Amazonas - UEA da area de tecnologia.
Também foi realizada um mapeamento de softwares disponiveis para a criacdo de
projetos de RA para investigar as ferramentas disponiveis no mercado. Todas as
informagdes coletadas possibilitaram encontrar os fatores que dificultam
desenvolvimentos de projetos relacionados a tecnologia de RA.

Os dados da pesquisa de campo, abordados no proximo subtépico, seréo

apresentados por ordem cronoldgica, para melhor compreender o tema proposto.

3. APRESENTACAO DE ANALISE DE DADOS

Durante a coleta de dados para a presente pesquisa, foram realizadas
entrevistas com trés participantes relevantes ao estudo, garantindo a
confidencialidade e privacidade de suas identidades, substituindo seus nomes pela
respectiva area de atuacao.

O pesquisador utilizou roteiros semiestruturados, permitindo que o0s
participantes expressassem livremente suas opinides e experiéncias, ao mesmo
tempo em que abordavam topicos especificos de interesse para a pesquisa. Este
formato proporcionou uma combinagcdo de consisténcia e flexibilidade, explorando
profundamente as percepcdes sobre a tecnologia de realidade aumentada, os
desafios de sua implementacéo e as oportunidades em eventos culturais.

As entrevistas foram conduzidas com os trés participantes selecionados com
base em sua relevancia para o estudo, incluindo pesquisadores do festival, artistas e
estudante de tecnologia, garantindo a diversidade e representatividade das
perspectivas analisadas.

Os principais topicos abordados nas entrevistas incluiram mapeamento de

ferramentas de realidade aumentada, percepcdes sobre a realidade aumentada no
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Festival de Parintins e o impacto da realidade aumentada na cultura local, e as
respostas foram transcritas e analisadas utilizando técnicas de analise tematica,
buscando explorar profundamente as percepc¢des dos participantes sobre a tecnologia
de realidade aumentada, capturando as nuances das suas experiéncias e opinides.

3.1 Entrevista com a estudante da Universidade do Estado do Amazonas
(UEA)

No dia 14 de junho de 2024, foi realizada uma entrevista com uma estudante
da UEA, especialista na area de tecnologia e que ja desenvolveu projetos de realidade
aumentada, por meio de um diadlogo informal e um roteiro semiestruturado a
entrevistada relatou o uso do aplicativo Unity, destacando sua experiéncia bem-
sucedida com esta plataforma, que oferece amplo suporte para dispositivos moveis,
Oculos e tablets. Apds a identificacdo dos aplicativos mais utilizados por profissionais
da area, foi possivel validar a adequacédo do Unity para este projeto especifico.

A entrevista com a estudante revelou aspectos fundamentais sobre o uso do
Unity na criacdo de projetos de realidade aumentada através das perguntas feitas no

roteiro abaixo:

Imagem 6: Roteiro da entrevista realizado com a estudante da UEA.

1. Qual o principal aplicativo de realidade aumentada que vocé utiliza em seus

projetos e por que escolheu essa ferramenta?

2. Pode nos contar sobre sua experiéncia com esse aplicativo? Quais as

principais vantagens?

Fonte: Acervo do autor (2024).

Através da conversa, a experiéncia pratica compartilhada por ela destacou a
versatilidade da plataforma, especialmente em seu suporte para diversos dispositivos
como celulares, 6culos e tablets. Esses pontos sdo corroborados pela literatura que

menciona o Unity como uma ferramenta essencial para RA devido a sua ampla
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aplicacao (Silva, 2021). Esse feedback foi essencial para confirmar a viabilidade do
Unity no projeto final, destacando a importancia de escolher uma ferramenta robusta

e amplamente utilizada pelos profissionais da area.

A validacdo do Unity através dessa experiéncia concreta forneceu uma base
sélida para a implementacéo tecnoldgica do prototipo de realidade aumentada desta

pesquisa, garantindo sua eficacia e aplicabilidade.

3.2 Entrevista com o artista figurinista da agremiacéo folclérica do boi bumbéa

garantido

Na segunda etapa da pesquisa, foi realizada uma entrevista no dia 08 de julho
de 2024 com um artista figurinista da Agremiacéo do Boi Bumba Garantido, que atua

diretamente na criacdo dos figurinos dos itens do boi.

Através de uma entrevista semiestruturada e dialogo informal via WhatsApp,
foram coletados pontos cruciais, como novas formas de interacéo entre espectadores
e as obras, um campo ainda inexplorado em Parintins devido a escassez de
profissionais especializados em RA. Foram feitas a algumas perguntas para o

entrevistado, como mostra abaixo:

Imagem 7: Roteiro da entrevista realizada com o artista figurinista.

1. Como vocé descreveria o impacto do Festival de Parintins na preservacao e

valorizacao da cultura amazdnica?

2. Quais técnicas e materiais vocé utiliza na confeccao de suas pecas e como elas

refletem a tradicao local?

3. Como a implementacdo de novas tecnologias, como a realidade aumentada e
outras inovagdes tecnologicas, tem influenciado a criagdo e a apresentacdo dos
figurinos no Festival de Parintins, e quais impactos vocé observou em termos de

engajamento do pulblico e preservacao da cultura local?

Fonte: Acervo do autor (2024).
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O artista destacou as possibilidades criativas que a RA oferece, permitindo a
materializacdo de ideias que seriam fisicamente invidveis. No entanto, enfatizou a
necessidade de equilibrar a tecnologia para evitar que ela "roube a cena". Quanto a
proposta de uma exposicdo de RA, o artista considerou a iniciativa interessante e
necessaria para Parintins, que esta tecnologicamente atrasada, mas alertou sobre a
importancia de uma apresentagdo cuidadosa que mantenha a harmonia entre

tecnologia e arte.

A contribuicédo do artista do Boi Bumba Garantido ofereceu uma visdo pratica
e artistica sobre as possibilidades e desafios da realidade aumentada no Festival de
Parintins. Sua preocupagéo com a falta de profissionais especializados na regido e o
risco de a tecnologia "roubar a cena" séo alertas importantes para a implementagao
cuidadosa da RA.

Portanto, inserir a tecnologia de RA no Festival de Parintins apresenta um
significativo potencial para alavancar as experiéncias artisticas e culturais. Todavia,
conforme ressaltado pelo artista, é imprescindivel que essa tecnologia seja
incorporada de forma cuidadosa e equilibrada, permitindo que ela enriqueca a

valorizacdo e a tradicdo cultural sem desviar o foco dela.

3.3 Entrevista com o pesquisador da agremiacédo folclérica do boi bumbéa
caprichoso/professor de histéria da Universidade do Estado Amazonas (UEA)

No dia 09 de julho, ocorreu a entrevista com o professor de Historia que atua
na Universidade do Estado do Amazonas-UEA e no conselho de artes da Agremiacao
do Boi Bumbéa Caprichoso como pesquisador. A entrevista aconteceu por meio de

uma conversa informal via aplicativo WhatsApp.

Através da conversa foi possivel discutir o impacto de uma exposi¢cdo de RA
nos bois bumbéas de Parintins, sem perder a esséncia cultural local. O professor
destacou que a proposta do pesquisador € inovadora e pode estimular novas

percepc¢des sobre as pecas do festival.

Também ressaltou a importancia do contexto historico e cultural para que os

elementos da RA se integrem de maneira coesa com os demais componentes do
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festival. Citou, por exemplo, que uma indumentaria sé faz sentido quando associada
a outros elementos do boi bumba. Além disso, recomendou a leitura do livro
"Rivalidade e Afeicao", de Maria Laura V. C. Cavalcanti (2022), que aborda a producéo

simbolica e a beleza artistica do festival amazonico.

A entrevista com o profissional proporcionou uma perspectiva académica
valiosa sobre a integracéo da realidade aumentada com a cultura local. Sua analise
destacou a importancia de considerar o contexto historico e cultural na aplicacdo de
tecnologias emergentes, assegurando que a esséncia do festival ndo seja perdida.

A insisténcia na necessidade de que os elementos da RA sejam
contextualizados dentro da narrativa do festival sublinha a importancia de um
planejamento cuidadoso e informado. A recomendacéo da leitura sobre a producéo
simbdlica do festival ressalta a complexidade e a profundidade cultural envolvida, e
como a RA pode ser uma ferramenta poderosa quando utilizada de forma consciente

e respeitosa.

As entrevistas realizadas foram essenciais para explorar as percepcoes e
experiéncias dos participantes sobre a aplicacdo da realidade aumentada em
diferentes tipos de projetos tecnoldgicos, incluindo eventos culturais e campanhas de
marketing. Essas entrevistas revelaram tanto as oportunidades quanto os desafios da
implementacdo da RA, validaram ferramentas e metodologias, como o Unity, e
destacaram a necessidade de equilibrar a inovacao tecnolégica com a preservacao

cultural.

Ademais, forneceram uma base empirica robusta para futuras analises,
sublinhando a importancia de uma abordagem sensivel e informada na
implementacdo da RA, a fim de promover maior interacdo e engajamento do publico.
Com essas bases estabelecidas, no capitulo posterior detalharemos a criacdo do
protétipo de realidade aumentada, incluindo as etapas de desenvolvimento, 0s
desafios técnicos enfrentados e as solugcbes implementadas para assegurar a

funcionalidade e eficacia do projeto.

3.4 Mapeamento de aplicativos de realidade aumentada

ApOs a concluséo das entrevistas, foi realizado um mapeamento dos softwares
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de realidade aumentada disponiveis nos dias de hoje na plataforma Google, utilizando

0S seguintes critérios para delimitar os resultados da pesquisa, sendo: completude,

gratuidade, compatibilidade, popularidade.

Tabela 1: Mapeamento dos softwares de realidade aumentada.

Nome

Descricao

Dispositivos

Compativeis

Vuforia

Ideal para projetos que requerem reconhecimento de

objetos e imagens, como manuais interativos,

aplicativos de manutencéo industrial e experiéncias de

marketing interativas.

Android, iOS,
Unity

ARKit

Recomendado para desenvolvimento de aplicativos
de AR em dispositivos i0OS, como jogos, aplicativos de
decoracdo de interiores e ferramentas educacionais
que utilizam sensores avancados para mapear O

ambiente.

iI0S

ARCore

Perfeito para criar experiéncias de AR em dispositivos
Android,

navegacao interna e experiéncias de compras virtuais

como jogos moveis, aplicativos de

que necessitam de deteccdo de superficies e

rastreamento de movimento.

Android

Unity

Excelente para desenvolvimento de jogos e
aplicativos de AR, especialmente quando combinado
com plugins como Vuforia. Ideal para projetos que

exigem gréaficos avancados e interatividade complexa.

Multiplataforma
(Android, i0OS,
Windows)

Wikitude

Adequado para criar experiéncias de AR baseadas em
localizacéo e reconhecimento de imagem, como guias
turisticos interativos, aplicativos de realidade
aumentada para museus e campanhas de marketing

baseadas em localizacao.

Android,
Windows,

i0S,

macQOS,

Xamarin

Blippar

Focada em marketing e publicidade, € recomendada
para criar e publicar conteddo de AR que engaje 0s

consumidores, como campanhas publicitarias

Android, iOS
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interativas e experiéncias de marca.

Zappar Ideal para projetos educacionais e campanhas de | Android, iOS
marketing que necessitam de experiéncias de AR
interativas e acessiveis, como materiais didaticos

aumentados e promocdes de produtos.

Fonte: Acervo do autor.

Para chegar a deciséo de utilizar o Unity em conjunto com o Vuforia para o
desenvolvimento do protétipo, utilizamos os seguintes critérios de filtragem. Primeiro,
buscamos softwares que oferecessem uma ampla gama de funcionalidades para
atender a diferentes tipos de projetos de AR. Unity e Vuforia se destacaram por sua
capacidade de criar experiéncias interativas complexas e de alta qualidade.

Consideramos também a disponibilidade de versdes gratuitas ou planos
acessiveis para desenvolvimento. Unity oferece um plano gratuito para
desenvolvedores iniciantes e pequenas equipes, 0o que facilita o acesso a suas
robustas ferramentas de desenvolvimento. A compatibilidade com mudltiplas
plataformas foi um fator essencial. Unity, com suporte para Android, iOS e Windows,
proporciona flexibilidade para o desenvolvimento e distribuicdo do protétipo em
diversos dispositivos. A combinacdo com o Vuforia amplia ainda mais as capacidades
de reconhecimento de objetos e imagens.

Além disso, Unity e Vuforia sdo amplamente utilizados na industria, o que
significa que ha vasta documentacao, tutoriais e suporte da comunidade disponiveis.
Isso é crucial para resolver problemas e garantir um desenvolvimento eficiente. Ao
aplicar esses critérios de forma rigorosa, determinamos que a combinacédo de Unity e
Vuforia oferecia a melhor relacao custo-beneficio e atendia as nossas necessidades
especificas de desenvolvimento, garantindo uma solucéo robusta e eficiente para o
Nosso prototipo de realidade aumentada.

Dessa forma, ap6s o mapeamento foi possivel perceber que o software mais
adequado para o protétipo, que sera apresentado no capitulo posterior, € a ferramenta
Unity. Ela apresenta uma composi¢cédo mais robusta, oferecendo uma ampla gama de
funcionalidades para atender a diferentes tipos de projetos de AR, e uma producéo

mais rapida se comparada aos outros softwares mapeados.
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4. DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

Neste capitulo, serd abordado o detalhamento do desenvolvimento do
protétipo de realidade aumentada do projeto, uma parte essencial do projeto que

demonstra a aplicacao pratica dos conceitos tedricos discutidos anteriormente.

A proposta surgiu da necessidade de inovar na preservacdo cultural,
utilizando a realidade aumentada para enriquecer o engajamento com o0s bois-bumbas
do Festival. Utilizamos metodologias qualitativas, incluindo testes de usabilidade para
criar um protétipo interativo que permite aos usuarios interagirem com modelos 3D

por meio de toques e gestos.

Este capitulo aborda desde as ferramentas e tecnologias empregadas, como
Blender e Unity, até o processo de desenvolvimento e 0s ajustes realizados com base
no feedback dos usuarios. A narrativa contextualiza os principais itens culturais,

destacando sua importancia e como a RA pode ajudar na preservacao cultural.

4.1 Ferramentas utilizadas

Para a modelagem 3D da cabeca de um boi, representando os bois-bumbas,
utilizou-se o Blender, um software de cddigo aberto amplamente reconhecido por suas
capacidades robustas de modelagem. Esse software permite a criacdo de modelos
detalhados e realistas, sendo essencial para a elaboragédo do prototipo de realidade

aumentada.

A integragdo do modelo 3D com a tecnologia de realidade aumentada foi
realizada através da plataforma Unity, uma ferramenta de desenvolvimento utilizada
na construgéo de jogos e aplicacOes interativas. A Unity proporciona um ambiente

flexivel e eficiente, facilitando a implementacéo de funcionalidades avancadas.

Para habilitar o reconhecimento de imagens e o rastreamento de objetos no
ambiente, foi necessaria a implementacéo da biblioteca de RA Vuforia, integrada ao
Unity. Esta integracdo permite uma experiéncia de realidade aumentada robusta e

precisa, essencial para a visualizagéo detalhada dos modelos 3D.
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O desenvolvimento da aplicacdo para dispositivos Android foi realizado no
Android Studio, um Ambiente de Desenvolvimento Integrado ou Integrated
Development Environment (IDE) criado pelo Google. O Android Studio oferece uma
ampla gama de ferramentas e recursos que facilitam o desenvolvimento, a depuragao
e a implantacéo de aplicativos para o sistema operacional Android.

A escolha de trabalhar com essa ferramenta foi devido a sua integracdo bem
completa para desenvolvimentos de projetos desse tipo, e por oferecer um suporte
continuo de atualizacdes, garantindo compatibilidade com vérios sistemas e versdes

de android. Possibilitando adapta¢cdes ao longo dos anos.

4.2 Processo de desenvolvimento

A seguir, serd apresentado uma descricdo detalhada do processo de
desenvolvimento do prototipo do projeto, comecando com a modelagem 3D, seguida
pela insercdo do modelo no Unity com a extensdao Vuforia para adicionar
funcionalidades de RA em sistemas android.

Posteriormente apresentaremos 0s resultados dos testes com usuarios e 0s
ajustes realizados com base no feedback recebido para discutir os proximos passos
para o aprimoramento do protétipo, incluindo possiveis melhorias e expansdo do

conteudo e funcionalidades.

4.2.1 Modelagem 3D no Blender

O processo de modelagem comegou com a criagdo da cabeca de um boi no
Blender. Utilizamos técnicas de modelagem poligonal para garantir que todos o0s

detalhes, como chifres e adornos, fossem capturados com precisao.



32

Imagem 8: Modelo 3d.
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Fonte: Acervo do autor.

A modelagem poligonal foi empregada para construir a geometria basica da
cabeca do boi. Essa técnica permitiu definir a estrutura inicial do modelo 3D,
assegurando que as proporc¢des e formas principais fossem capturadas com precisao.

Conceitualmente, a modelagem poligonal € uma abordagem fundamental na
criacdo de objetos tridimensionais, pois permite uma representacdo detalhada e
precisa de formas complexas, proporcionando uma base sélida para qualquer
desenvolvimento subsequente na aplicacdo de realidade aumentada.

Durante a modelagem, encontrou-se desafios na criacdo de detalhes finos.
Resolvemos isso usando subdivisbes de malha para aumentar a precisdo dos

detalhes.

4.2.2 Integragdo com Unity e Vuforia

Com o modelo 3D pronto, o préximo passo foi integra-lo ao Unity, utilizando o
Vuforia para aplicar a tecnologia de RA. Inicialmente, configuramos um novo projeto
no Unity, importando o modelo 3D criado no Blender. Em seguida, integramos a
biblioteca Vuforia ao projeto para habilitar o reconhecimento de imagens e o

rastreamento de objetos.

Imagem 9: Aplicacdo de reconhecimento de imagem com Vuforia.
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Fonte: Acervo do autor.

Configurou-se a ARCamera no Unity, este componente permite que a camera
dos dispositivos capture imagens e informacgdes de iluminagcdo do ambiente criado,
essenciais para a funcionalidade de RA. Foi adicionado os targets de imagem ou qr
code, que sdo as imagens de referéncia usadas pelo Vuforia para reconhecer e
rastrear objetos no ambiente. Essas imagens foram previamente carregadas e
configuradas no portal do Vuforia Developer, e o banco de dados de targets foi
importado para o Unity.

Imagem 10: Importacdo do banco de dados de targets.
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Imagem Nome do alvo Tipo Classificagsio Estado v Data de modificagio
I
ﬁ qr_img Imagem Ativo 11 de dez de 2024

Fonte: Acervo do autor.
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Na cena do Unity, foi posicionado o modelo 3D da cabeca do boi e
configurados os scripts necessérios para que o modelo apareca quando o target de
imagem € detectado. Durante este processo, foi ajustado a escala e a posi¢do do
modelo para garantir uma visualizacao adequada e realista quando exibido em RA.

O pesquisador testou a aplicacdo dentro do Unity para assegurar que o
reconhecimento de imagem e o rastreamento estavam funcionando corretamente.
Apébs os testes bem-sucedidos, configuramos as opc¢bes de carregamentos das
informacdes para a plataforma Android, gerando o arquivo APK da aplicacdo, que
permite aos usuarios baixarem e instalar o aplicativo em seus dispositivos. Com o
aplicativo instalado, os usuéarios podem escanear o QR code, ativar a funcdo de RA e
visualizar os detalhes da cabeca do boi em 3D.

Imagem 11: Visualizagdo do modelo 3D.

File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

Fonte: Acervo do autor.

Integrar o modelo 3D no Unity, utilizando o vuforia, foi essencial para aplicar
a tecnologia de realidade aumentada no protétipo. Com a aplicacéo instalada, os
usuarios puderam escanear o gqr code e visualizar os detalhes do modelo 3D em RA
garantindo uma implementacéo eficiente e uma experiéncia aos usuarios rica e

imersiva.
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4.2.3 Exportacéo para Android

Depois de configurar e testar a aplicacdo no Unity, o proximo passo foi

exportar o projeto para um APK.

Para garantir que o aplicativo fosse compativel com dispositivos Android, o
pesquisador comecou configurando as opcdes de build no Unity. Selecionando a
plataforma Android e ajustando varias configuracdes necessarias, como a versao
minima do SDK Android. Essas configuragBes sao cruciais para assegurar que o
aplicativo seja compilado corretamente e funcione em uma ampla variedade de

dispositivos Android, evitando problemas de compatibilidade.

Imagem 12: Exportando para a plataforma android.

Build Data

Fonte: Acervo do autor.

Apb6s configurar as opg¢des de compilagdo do cddigo fonte, foi necessario
exportar o projeto e gerar o arquivo APK usando o Unity. Durante este processo, foi

verificado meticulosamente se todos os elementos do projeto, como scripts, modelos



36

3D e recursos, estavam corretamente incluidos e funcionando. A geracao do APK é
um passo vital, pois cria 0 arquivo instalavel que os usuarios utilizaréo para instalar e

executar a aplicacdo em seus dispositivos Android.

Imagem 13: Gerando o APK.

Android™

Add Build Profile

Disabled (None)

Default device

Fonte: acervo do autor.

Com o APK gerado, realizo-se uma série de testes iniciais em dispositivos
Android para garantir que o aplicativo funcionasse conforme esperado. Esses testes
incluiram verificar a funcionalidade da realidade aumentada, a estabilidade do
aplicativo e a usabilidade geral, executando em aparelhos de colegas que possuiam
o sistema android. Durante a fase de testes, ndo houve nenhuma falha e o arquivo
funcionou como o esperado, proporcionando uma experiéncia suave e eficaz aos
usuarios. A tecnologia de RA aplicada ao protétipo respondeu com precisdo aos

targets de imagem, e o aplicativo funcionou perfeitamente durante os testes.

Esses testes reafirmam a eficacia das ferramentas utilizadas no
desenvolvimento, indicando que a aplicacdo esta pronta para ser usada em um

ambiente real.
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Nessa fase, o0 pesquisador identificou e corrigiu quaisquer problemas
encontrados durante os testes, ajustando o coédigo conforme necessario para

assegurar uma experiéncia de usuario suave e sem falhas.

Optamou-se por utilizar dispositivos Android devido a sua ampla
acessibilidade e popularidade, permitindo alcancar uma base maior de usuarios. Além
disso, a flexibilidade e as ferramentas avancadas oferecidas pelo Android Studio
facilitaram o desenvolvimento e a depuragdo do aplicativo. A grande variedade de
dispositivos Android no mercado permitiu testar o aplicativo em diferentes condi¢oes

de hardware, assegurando seu funcionamento em diversos cenarios.

4.3 Funcionalidades do protétipo

Os usuéarios comecam o0 processo escaneando um QR code que permite
baixar o aplicativo. Esse QR code foi gerado usando uma ferramenta online e esta
vinculado diretamente ao link de download do arquivo APK, facilitando o acesso e
instalacdo. Ao escanear 0 QR code, o usuario serd redirecionado a uma péagina de

download, onde pode baixar e instalar o aplicativo no seu dispositivo android.

Para garantir que o APK funcione adequadamente, é necessario que 0s
dispositivos sejam compativeis, é possivel selecionar a versdo de android que o

projeto funcionard no momento da exportacdo do arquivo.
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Imagem 14: Escolhendo a versao do android.

ndows

Fonte: Acervo do autor.

E necessario também uma conexdo com internet no primeiro momento, para
realizar o download do arquivo APK que dependendo do projeto, podera ser grande
ou peqgueno, havendo mais de um arquivo 3D ou uma animacao para ser aplicada em
RA. Ainda por se tratar de arquivo APK que nao é originario da Play Store, este devera
ser compartilhado de forma acessivel para o usuério, que em seguida serd necessario
permissodes de instalagcdo de fontes desconhecidas, para que o projeto funcione no

aparelho, possibilitando que o arquivo APK possa escanear os cédigos QR.

Uma vez instalado, o usuario abre o aplicativo e é imediatamente guiado para
a funcéo de realidade aumentada. O aplicativo apresenta uma interface intuitiva e
amigéavel, orientando o usuario sobre como utilizar a funcionalidade de RA. Quando o
target de imagem é escaneado pela camera, o modelo 3D da cabeca do boi aparece
sobreposto a imagem do QR code, proporcionando uma experiéncia visual rica e

interativa.
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Imagem 15: Visualizagdo em perspectiva do modelo 3D.

Fonte: Acervo do autor.

Os usuérios podem explorar visualmente os detalhes do modelo 3D movendo
o dispositivo ao redor do target de imagem. Essa exploracdo dinamica permite que o
usuario visualize o modelo de diferentes angulos e perspectivas, oferecendo uma
experiéncia imersiva e detalhada. Além disso, o aplicativo pode incluir funcionalidades
adicionais, como rotacdo, permitindo que os usuarios ajustem a visualizacdo conforme
desejado, aumentando ainda mais 0 engajamento e a compreensdo do modelo

tridimensional.

4.4 Testes e Feedbacks dos usuarios

Apoés a exportacdo do protétipo de realidade aumentada para um arquivo
APK, foi conduzido testes com um grupo piloto de 10 alunos, para avaliar seu desenho
e usabilidade. O grupo consistia de diversos usudarios com dispositivos android de
diferentes fabricantes e especificacdes.
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Imagem 16: Testes e feedback.

Fonte: Acervo do autor.

Durante os testes, a maioria dos usuarios conseguiram instalar e executar o
aplicativo sem problemas.

No entanto, um dos usudrios ndo conseguiu executar o aplicativo, e
identificamos que o problema estava relacionado a verséo do android de seu aparelho,
que estava abaixo da versdo minima projetada, que logo foi resolvido com um ajuste

de ampliacdo de compatibilidade entre dispositivos.
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Imagem 17: Reconfiguracdo da versao android.

v
com.UnityTec C om.unity.template.urpblar
0.1.0
1
Android 6.0 'Marshmallow' (API level 23)
~  Android 6.0 'Marshmallow' (APl level 23)
Android 7.0 'Nougat' (APl level 24)
Android 7.1 'Nougat’ (AP level 25)
Android 8.0 ‘Oreo’ (APl level 26)
Android 8.1 "Oreo’ (APl level 27)
Android 9.0 ‘Pie’ (APl level 28)
Android 10.0 (APl level 29)
Android 11.0 (APl level 30)
Android 12.0 (APl level 31)
Android 12L (APl level 32)
Android 13.0 (APl level 33)
Android 14.0 (APl level 34)
Android 15.0 (APl level 35)

Figura: Acervo do autor.

Identificou-se a necessidade de otimizacdo para dispositivos mais antigos e a
importancia de comunicar claramente os requisitos minimos do sistema, garantindo

uma visao mais detalhadas dos resultados e oportunidades de aperfeicoamento.

A experiéncia imersiva proporcionada pelo aplicativo foi destacada pelos
usuarios, que elogiaram a qualidade visual dos modelos 3D e a precisdo do

reconhecimento de imagem e rastreamento de objetos.

4.5 Préximos passos

Para aumentar a fidelidade do modelo 3D, planejamos implementar
refinamentos, como texturizacdo detalhada e possiveis animacdes futuras, além de
adicionar novos itens e elementos do festival na aplicacdo para oferecer uma

experiéncia mais completa e imersiva.

Também serd possivel explorar colaboragfes com instituicbes culturais e
educacionais, visando expandir o alcance do projeto e garantir seu uso em contextos

educativos e museoldgicos. Continuando a pesquisa para incorporar novas
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tecnologias, como suporte para realidade aumentada baseada em geolocalizacéo e
integracdo com outras plataformas, proporcionando funcionalidades avancadas e uma
experiéncia de usuario ainda mais rica e diversificada.

O desenvolvimento do prototipo de realidade aumentada para visualizagéo de
elementos culturais, especificamente a cabeca do boi, foi um sucesso que integrou
diversas tecnologias de maneira eficaz. Ao longo deste capitulo, abordamos desde a
modelagem poligonal no Blender, que permitiu criar um modelo 3D detalhado e
preciso, até a integragdo com o Unity e o Vuforia, ferramentas essenciais para o
reconhecimento de imagem e a implementacédo da realidade aumentada.

A escolha de dispositivos Android foi justificada por sua acessibilidade e
popularidade global, o que assegura uma maior base de usuérios e facilidade no
processo de teste e depuragdo. A utilizacdo do Android Studio como IDE facilitou o
desenvolvimento, proporcionando um ambiente robusto para a criacao e a compilacéo
do aplicativo. Os testes rigorosos realizados garantiram gque o aplicativo funcionasse
de maneira fluida e estavel, corrigindo quaisquer falhas que poderiam prejudicar a
experiéncia do usuéario.

O refinamento do modelo 3D, incluindo a aplicacédo de texturas detalhadas e
a possibilidade de futuras animacdes, contribuiu para a criacdo de uma representacao
digital realista e envolvente. A adicdo de novos elementos culturais e a exploracao de
parcerias com instituicbes educativas e culturais foram estratégias fundamentais para
enriquecer a aplicacdo, garantindo seu uso em contextos educativos e museoldgicos.

O pesquisador concluiu que o protétipo de realidade aumentada ndo soé
cumpre seu propdésito tecnoldgico, como também se revela uma ferramenta valiosa
para a preservacao e a disseminagao do patriménio cultural. A experiéncia imersiva
proporcionada pelo aplicativo permite aos usuarios explorarem detalhadamente
elementos culturais, promovendo uma maior apreciacdo e entendimento. As futuras
inovacoes e melhorias planejadas prometem aumentar ainda mais o valor e o impacto
do projeto, ampliando seu alcance e aplicacdes potenciais.

Em resumo, o protétipo desenvolvido demonstra ndo apenas a viabilidade
técnica do uso de realidade aumentada para fins culturais, mas também sua
capacidade de engajar e educar o publico. Este projeto pavimenta o caminho para
futuras iniciativas que possam explorar ainda mais as possibilidades oferecidas pela
tecnologia, contribuindo significativamente para a preservacao do patriménio cultural

de maneira inovadora e acessivel.



43

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de um protétipo de realidade
aumentada, com 0 objetivo de proporcionar uma experiéncia interativa e educativa
sobre elementos culturais, especificamente a cabeca do boi. Através do uso de
tecnologias como Blender, Unity, Vuforia e dispositivos Android, foi possivel criar uma
aplicacdo robusta e acessivel, que permite aos usuérios explorarem modelos 3D de

maneira imersiva.

Além de atingirmos os objetivos especificos, constatamos que a problematica
da pesquisa realmente existe. Também foi demonstrado como a tecnologia aliada a
eventos culturais, que destacam a importancia das tradicdes, contribuindo
significativamente para a preservacao e divulgagéo do patrimonio cultural. A utilizagéo
da RA permite uma experiéncia interativa e educativa, onde os usuarios podem

explorar elementos culturais de forma imersiva.

Com base em entrevistas realizadas com especialistas na cultura local,
membros das comunidades envolvidas com o Festival de Parintins e profissionais da
area de tecnologia foi possivel reconhecer quais sdo as expectativas e necessidades
dos usuarios, além de aspectos culturais essenciais que deveriam ser incorporados
ao prototipo, essa aplicacao pratica se faz importante pela capacidade de preservar e

divulgar o patrimonio cultural de forma interativa e inovadora.

Os testes e refinamentos realizados garantiram a estabilidade e
funcionalidade do aplicativo, assegurando uma experiéncia de usuario suave e sem
falhas. A escolha estratégica dos dispositivos Android se mostrou acertada, dada sua

ampla disseminagéo e flexibilidade para desenvolvimento de aplicagbes complexas.

Trazendo essa tecnologia de RA para o Festival de Parintins, ela promove a
cultura local e preservacéo das tradicdes amazonicas, além de fortalecer a identidade
cultural da regido e impulsiona o turismo, atraindo milhares de visitantes, o que

impacta beneficamente também a economia local.

O prototipo desenvolvido representa um importante avanco na utilizacédo de
tecnologias de realidade aumentada para a preservacdo e disseminagcdo do
patrimdnio cultural. Ele demonstra a viabilidade de criar ferramentas digitais que

engajem o publico e promovam a educacéo cultural de maneira acessivel e inovadora.
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Espera-se que esta pesquisa sirva como base para futuros desenvolvimentos,
reforcando a importancia da tecnologia na valorizacdo e preservacdo do Nnosso

patriménio histérico e cultural.
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