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Introducao

« Exploracao da Realidade Aumentada (RA)

* RA no ensino pode propiciar um melhor
aproveitamento dos conteudos

* Desenvolvimento de um aplicativo que
auxilia na alfabetizacao




Objetivos

Desenvolver um aplicativo de Realidade
Aumentada de letras para dispositivos moveis
com conteudo dinamico

Utilizar marcadores contendo letras para o
reconhecimento da palavra

Possibilitar a utilizacao de imagens definidas
nelo usuario

Possibilitar inserir a imagem definida pelo
usuario em diferentes niveis de dificuldade




Fundamentacao Teorica

* Realidade Aumentada

 Biblioteca FurbRA-library de Lira (2015)
« Unity

* Vuforia




Realidade Aumentada

— Propriedades para existéncia da RA:

« Combinacao do ambiente real com o
virtual

* Interatividade do usuario em tempo
real com a aplicacao




Biblioteca FurbRA-library Lira
(2015)

Android

OpenGL ES (comunicacao e
(biblioteca grafica) multimidia)

FurbRA-library




Unity

— Plataforma para desenvolvimento de jogos
e experiéencias interativas

— Multiplataforma

— Disponibilidade de recursos para o
desenvolvimento




Vuforia

— Biblioteca com recursos para
Implementacao da RA

— Integracao com o Unity




Vuforia

e Vuforia
— Marcadores

» Pré-cadastrados (base de alvos)
— Imagens, cilindros, cubos e objetos 3D

» Cadastrados (disponiveis no proprio
ambiente)

— Frame ou Palavras




Trabalhos Correlatos
Os'r_r]pPIay(ZOl_S)




Trabalhos Correlatos

Forma Palavras(2015)

PTATLIATVIRIALS




Trabalhos Correlatos
Monta Palavras(2015)
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Requisitos

* Requisitos funcionais do aplicativo:
— possuir uma tela inicial para selecéao de
opcoes

— disponibilizar uma opcao de jogo que
contenha imagens em cada nivel de
dificuldade

— disponibilizar uma forma de adicionar
Imagens dinamicamente ao aplicativo




Requisitos

* Requisitos funcionais do aplicativo:
— disponibilizar uma opcao de jogo para poder
visualizar e imprimir o marcador

— disponibilizar uma opcao de ajuda contendo
iInformacdes que auxilia o usuario antes de
Iniciar o jJogo

— disponibilizar diferentes niveis de dificuldade

— disponibilizar opcao de parar o jogo durante o
reconhecimento de texto




e Re

Requisitos

guisitos nao funcionais do aplicativo

— ser disponibilizado para a plataforma Android

— util
Vufo
Rea

— uti
do a

Izar o Software Development Kit (SDK)
ria para a implementacao dos recursos de

Idade Aumenta

Izar a linguagem C# para definir os scripts
nlicativo

— utl

Implementacao da cena grafica 3D

Izar o0 motor de jogos Unity 3D para a




Especificacao

UCO7F - Formar
palawvra a ser
reconhecida

UCO01 - Selecionar

opgac Jogar

C02 - Selecionar

opgao Jogar com
Minhas Imagens

UCO6 - Selecionar
opgdo para inicar

/ umriu\

UC04 - Selecionar
opgao de Ajuda

UC03 - Visualizar
letras para
impressan

UC05 - Selecionar
nivel de dificuldade

O/
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Especificacao

«MonoBehaviours aMonoBehaviours «MoncBehaviours
BarraVida Carregarlmagem CarregaProximaCena
+ pontos: float + amaySprite: Spritef] + camegaCena(string): void
+ preenchimento: Image - nivell: List<string>
+ tempo: float - nivel2: List<string>
I - niveld: List<string® «MonoBehaviours
+  Start): void - sprites: List<string> SalvaPontuacao
+ Update{): void
+ retornalmagensNivel{): void +  Starty void
+ Start(): void :
«MonoBehaviours
ConfigCenalivel MMonoBehaviours -ccl'-—é':-n :-Elel;lavi-:-um
iptBot pcoesPause

+ binPlay: Button o R
+ nomeNivel: string +  imprimir{): void + sairfstring): void
+ tcMomeNivel: Text +  jogarimagensPadrac(): void + voltarJopo{): void
+  ajuda{): void + jogarMinhasimagens(): void
+ camegarMivel(): void = = =
+ proximaDical): void . asses Text Recognition
+ sairAjuda(): void -:cl'-.:1::n-:-EIEh51.r|-:.-urn
+ selecioneNivel{int); void Iniciar Seq Speies
+ Start{) + iniciarSequenciaSprite{): void

UNIVERSIDADE DE BLUMENAU




Implementacgao

* Importacao do Vuforia no Unity

* Importacao do SDK de reconhecimento de
texto disponibilizado pelo Vuforia

« Configuracao do arquivo de palavras
adicionais




Implementacao
« Arguivo de palavras adicionais

E] AdditionalWords st E3 | & Inspector ] & -=
. TextRecognition Static -
1 UTF-8 = 2 -

) Tag | Untagged # | Layer | Default =
. Prefab | Select | Revert | Apply |
= QCRE b .~ Transform i,
9 BALETL v [+ Text Reco Behaviour (Script) i,
C GIRLFL The list of words the TextTracker can detect and

- ~5~ track.

I ‘= The word list is loaded from a binary file and can b
= e word list is loaded from a binary file and can be
- CACHORRO extended by a list of custom words,

i FORCO Word List Wuforia-English-word

8 RATO Additional Word File | AdditionalWards

o CAVALD Additional Words:
.- - Write one ward per line, ©pen compound words can be
15 COELHO specified using whitespaces, ‘
11 ELEFANTE | |
12 GATO
- “1 The filter list allows to specify subset of words that
- LEAD >+ will be detected and tracked.
14 FEIXE

Filter Made WHITE_LIST
TIGRE Filter List File AdditionalWords

L%
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Implementacao
Busca de imagens

public wvoid Start(){

if (PlayerPref=.GetString ("jogarMinhasImagen=s") = "zim") {

buscarImagens ()

elzse if (PlayerPrefs.GetInt ("MNivelEscolhido™) == 1) {
array5prite = Resources.LoadlAll<S5prite> ("Sprites/facil"):

else if [(PlayerPref=s.GetInt ("HivelEscolhido") == 2} {
arraySprite = Re=sources.LoadAll<S5prite> ("Sprites/medio"™);;

else if (PlayerPrefs.GetInt ("HivelE=scolhido™) = 3} {
array5prite = Resources.LoadhAll<S5prite> ("Sprites/dificil"™):

adicionaSpriteEscolhida ()
buscarImagenshletorias () :

FURB

UNIVERSIDADE DE BLUMENAU
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Implementacao

public void buscarImagens () {

e [ [ ¥

g Iy C: sers\\Vivian\ \Documents
gtring myDir = "/storage/semulated,; 0/ Download, VISEDUO™
DirectoryInfo dir = new DirectoryvInfo (myDir):
nivell = new List<string>():
nivel? = new List<string>():
niveld = new List<string>():

Lizt<Sy=tem.I0.FileInfo» info = new List<System.IC.FilelInfo>
info.AddRange (dir.GetFile=s ("*.png", System.I0.SearchCption
info.AddRange (dir.GetFile=s ("*.jpg"™, System.I0.S5earchCption

if (info '= null) |
string[] path=s = new string[info.Count]:
for (int i = 0; i <« info.Count; i++) {
path=s [i] = info [i] .FullName.ToString ():
string nomeImagem = Path.GetFileNameWithoutExtension
if (nomeImagem.Contains ("F ")) {
nivell .Add (paths[i]) !
glse if (nomelImagem.Contains ("M ")) {
nivel?.hdd (paths[1i]):
glse if (nomelImagem.Contains ("D ")) |

nivel3.4dd (paths[i]);

i)

.TopDirectoryOnly) ) ;
.TopDirectoryOnly) ) ;

(paths

[1])+

FURB
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Implementacao

142 if (PlayerPrefs.GetInt ("HNivelEscolhido™) == 1} {

143 sprites = nivell:

144 } else if (PlayerPref=s.GetInt ("HivelEscolhido"™) =— 2} {

145 sprites = niwvell?:;

146 } elzse if (FlayerFrefs.FetInt ("HNivelEscolhido™) == 3) {

147 sprites = niveld;

148 )

149

150 arraySprite = new Sprite[sprites.Count]:;

151

152 for (int i = 0; i < sprites.Count; i++) {

153 byte[] data = File.ReadhAllBytes (sprites.Elementft(i}]):;

154 TextureZD texture = new TextureZ2D (270, 126, TextureFormat.ARGE3I2, fal=e);
155 texture.LoadImage (data):

156 texture.name = FPath.GetFileHameWithoutExtension (sprites.Elementdt (i)):;
157 Sprite spt = Sprite.Create (texture,new Rect

153 (0,0, texture..width, texture.height),VectordZ.zero):
159 spt.name = texture.name.Substring(Z);

160 Debug.Log ("Sprite Texture = " 4+ spt.name);

161 arraySprite[i] = =pt:

162 }

163

L%
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Implementacao
* |dentificacao da palavra

public wvolid OnWordDetected (WordResult wordResult) {

var word = wordResult.Word;
var imgy = GameCbject.Find ("Imagem") .GetComponent<UiTImage> ()’

[
L L B

P
O o v v O O Oy O v N

LY 5 ]

if (ContainsWord(word))
Debug.LogError ("Word wa=z alr

= ==
— S w—

.-. '- - '- re II:I :'

=] N

if (wordResult.Word.StringValue == img.sprite.name.ToUpper()){
Application.LoadLevel ("notaFinal™) ;

[
|
-

AddWord (wordResult) ;

'
L
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o
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Operacionalidade da Implementacao
 Letras utilizadas




Operacionalidade da Implementacao
* Tela inicial

Jogar

Jogar com
Minhas Imagens

Imprimir Letras




Operacionalidade da Implementacao
 Tela de reconhecimento de texto




Resultados e Discussoes

» Realizado experimento com usuarios no
laboratoério LIFE da FURB

 Turma de Sistemas Multimidia dos cursos
de Ciéncias da Computacao e Pedagogia




Experimento
* Perfis de usuarios envolvidos no teste

Sexo Masculino 8,3%
Feminino 91,7%
ldade Entre 16 e 20 anos 8,3%
Entre 21 e 25 anos 91,7%
Nivel de escolaridade Ensino médio completo 8,3%
Ensino superior incompleto 91,7%
Frequéncia que utiliza Frequentemente 100%
computador ]
Frequéncia que utiliza As vezes 8,3%
dispositivos moéveis Frequentemente 91 7%
Grau de familiaridade com Conheco, mas nunca utilizei 50%

Realidade Aumentada

Ja utilizel

UNIVERSIDADE DE BLUMENAU



Experimento
« Respostas do questionario de avaliacao

Conseguiu selecionar a opcao jogar Conseguiu 100%
Conseguiu selecionar o nivel de Conseqguiu 100%
dificuldade

Conseguiu tocar no botéao de jogar Conseguiu 100%
Conseguiu formar a palavra de acordo Conseguiu 100%
com a imagem exibida

Conseguiu posicionar o dispositivo Conseguiu 100%
movel de forma que a palavra seja

exibida na area de reconhecimento

Na tela nota final escolher a opcédo para  Conseguiu 100%
continuar

Repetir o processo para as trés imagens Conseguiu 100%

do nivel

V=

FURB
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Experimento
« Respostas do questionario de usabilidade

Das atividades solicitadas, quantas A maior parte 16,7%
conseguiu executar
s Todas 83,3%
Achou o aplicativo intuitivo e facil Sim 100%
de usar
Avaliacdo do aplicativo Bom 25%
Muito bom 75%
Acredita que jogos auxiliam no Sim 100%
aprendizado
Acredita que jogos juntamente com Sim 100%
dispositivos modveis torna o
aprendizado mais atrativo
Sentiu atraido a aprender alingua  Na&o 8,3%
de sinais
Pouco atraido 16,7%

Sim

=
FURB
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Comparacao dos trabalhos correlatos

Caracteristicas/ OsmoPlay Games Kids Lima
Trabalhos (2014) (2015) (2015) (2016)
E um jogo que auxilia
19904 X X X X
na alfabetizacao
Permite a utilizacéo de
X X
marcadores
E um jogo de
109 X X
Realidade Aumentada
E um trabalho «
académico
Utiliza Vuforia para v
identificacao de palavras
Plataforma Suportada I0S Android Android

FURB
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Conclusoes e Sugestoes

* Ferramentas adequadas (Unity com
Vuforia)

* Objetivos alcancados

» Facilidade na geracao do aplicativo para
outras plataformas




Extensoes

« Permitir a utilizacao de qualquer
dispositivo movel para execucao do
aplicativo

« Cadastro de usuario, sendo eles professor
e aluno

* No perfil do usuario aluno, permitir acesso
a evolucao dentro do jogo

 Utilizacao de um maior numero de
palavras no arquivo de palavras adicionais




Apresentacao pratica




