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Resumo

Em um mundo cada vez mais digitalizado, a Realidade Aumentada (RA), no qual foi usada
para criacdo de jogos interativos, surge como uma ferramenta poderosa que transcende as
barreiras entre o real e o virtual. Este artigo explora o desenvolvimento de uma aplicagéo de
RA voltada para a visualizacdo de pecas de computador tridimensionais. A aplicacdo busca
proporcionar aos usuarios uma experiéncia educativa e envolvente, permitindo que explorem
essas pecas em detalhes e compreendam sua funcdo no contexto da computacdo moderna.
Para atingir esse objetivo, contamos com as poderosas ferramentas Blender, para a
modelagem; Unity, para a programacao; VVuforia para a conexdo do qr code com a aplicacéo;
e grcodemonkey, para a criacdo do gr code, que, quando combinadas, oferecem um ambiente
robusto para a criacdo de experiéncias de RA imersivas. Esta pesquisa visa promover a
compreensdo aprofundada das pecas de computador e compartilhar sua relevancia no
contexto da tecnologia moderna por meio da Realidade Aumentada.
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Abstract

In an increasingly digitalized world, Augmented Reality (AR), in which it was used to create
interactive games, emerges as a powerful tool that transcends the barriers between the real
and the virtual. This article explores the development of an AR application aimed at
visualizing three-dimensional computer parts. The application seeks to provide users with
an educational and engaging experience, allowing them to explore these parts in detail and
understand their function in the context of modern computing. To achieve this goal, we rely
on the powerful Blender tools for modeling; Unity, for programming; Vuforia for connecting
the QR code to the application; and grcodemonkey, for gr code creation, which, when
combined, offer a robust environment for creating immersive AR experiences. This research
aims to promote in-depth understanding of computer parts and share their relevance in the
context of modern technology through Augmented Reality.
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1. Introducéo

Em um mundo cada vez mais digital, a Realidade Aumentada (RA) se apresenta
como uma tecnologia revolucionéria que redefine nossa interacdo com o ambiente ao redor.
Este artigo se concentra no desenvolvimento de uma aplicacdo de RA voltada para a
visualizacdo de pecas de computador. O objetivo € a criacdo de uma experiéncia de
aprendizado imersiva, permitindo aos usuarios explorar essas pecas em detalhes e
compreender sua funcionalidade. Para atingir esse objetivo, conta-se com as poderosas
ferramentas Blender, Unity e VVuforia, que proporcionam um ambiente rico em recursos para

0 desenvolvimento de aplicagdes de RA.

Como destacado por Aradjo (2003), a Realidade Aumentada pode transformar a
maneira como interagimos com informac6es, permitindo uma visualizagdo contextual e

enriquecida.

O objetivo deste artigo é consolidar a aplicacdo de RA como uma ferramenta para

aprimorar a experiéncia de compra de pecas de computador.
Hipodtese de Pesquisa:

H1: A aplicacdo de RA continuara a aumentar a confianca dos consumidores ao
tomar decisdes de compra, resultando em um impacto duradouro nas taxas de conversédo de

vendas.

H2: A integracdo da aplicacdo de RA em plataformas de comércio eletronico se

tornard uma tendéncia crescente na industria de hardware de computador.

Destarte, onde é consolidado a aplicacdo de RA como uma ferramenta para
aprimorar a experiéncia de compra de pecas de computador, o referencial tedrico enfocara
teorias de comportamento do consumidor, experiéncia do cliente e comercio eletronico. Sera
investigado a influéncia da Realidade Aumentada na confian¢a do consumidor, o impacto
na experiéncia de compra online e os principios do design de interfaces de usuario em

ambientes de RA aplicados ao comércio eletronico.
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2. Referencial tedrico

No estudo, é aprofundada a exploragdo das teorias relacionadas a usabilidade,
experiéncia do usuario e aceitacdo de tecnologia. Anderson e Pichert (1978) demonstram
como a mudanca de perspectiva pode afetar a recuperacdo de informacdes, o que é relevante
para a interatividade em nossa aplicagdo de RA. A teoria da Confirmacdo de Expectativas,
apresentada por Bhattacherjee (2001), ajuda a explicar como os usuérios formam suas
percepcOes sobre sistemas tecnologicos. Além disso, o estudo de Kim, Chan e Gupta (2007)
sobre a adogdo de servigcos modveis oferece insights valiosos sobre como 0s usuarios
percebem e adotam tecnologias moéveis. Thakur e Srivastava (2015) investigam a aceitagdo
de e-commerce por consumidores indianos, 0 que pode fornecer insights relevantes sobre a
aceitacdo de nossa aplicacdo de RA em diferentes contextos. Hoefel (2020), apresenta
expectativas de como sera o novo consumidor pés COVID. de Almeida Fontes (2023),

explica as mudancas nas lojas fisicas e virtuais apds a pandemia.

A compreensdo da interatividade em ambientes digitais € fundamental para o
sucesso da aplicacdo de RA. O estudo de Anderson e Pichert (1978) sobre a mudanca de
perspectiva e a recuperacdo de informacGes ajudam a entender como 0s usuarios podem
interagir com objetos virtuais no ambiente real. A teoria da Confirmacdo de Expectativas,
conforme explicada por Bhattacherjee (2001), ajuda a entender como os usuarios formam
suas percepcOes sobre sistemas tecnoldgicos, o que é fundamental para a aceitacdo da
aplicacdo. Além disso, o estudo de Kim, Chan e Gupta (2007) sobre a adocdo de servicos
moveis oferece insights valiosos sobre como os usuarios percebem e adotam tecnologias
moveis, 0 que pode ser aplicavel a nossa aplicacdo de RA. A investigacdo de Thakur e
Srivastava (2015) sobre a aceitagdo de m-commerce por consumidores indianos
complementa nossa compreensédo da aceitacdo de nossa tecnologia em diferentes contextos.
As expectativas para 0 mercado e o consumidor pés COVID-19 apresentadas por Hoefel
(2020). As mudancas nas lojas fisicas e virtuais, apos a pandemia, citadas por de Almeida
Fontes (2023).
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2.1 Realidade Aumentada (RA)

A Realidade Aumentada é uma tecnologia que combina o mundo fisico com
elementos digitais, criando uma experiéncia de interacdo Unica. Conforme destacado por
Azuma (2001), a RA pode transformar a maneira como interagimos com informacoes,
permitindo uma visualizagdo contextual e enriquecida. Essa tecnologia encontra aplicacfes

em diversas areas, incluindo educacéo, entretenimento, medicina e manufatura.
2.2 Blender, Unity e Vuforia

O Blender é uma ferramenta de modelagem e animacdo 3D de cddigo aberto
conhecida por sua versatilidade na criagio de modelos 3D para todos os estilos. Otimo para
animacdo e modelagem estéticas de acordo com Brito (2007).

A Unity é uma plataforma de desenvolvimento que possibilita a criacdo de
experiéncias interativas em 2D e 3D, incluindo aplicacdes de RA. Possuindo uma interface

simples, como dito por por Passos (2009).

A Vuforia é uma plataforma lider em RA que oferece recursos avangados de
rastreamento e reconhecimento de objetos, tornando-a uma escolha adequada para o

desenvolvimento de aplicacGes de RA, como apresentado com o projeto de de Aguiar (2021).

3. Metodologia

Esta secdo descreve em detalnes a metodologia adotada para o
desenvolvimento da aplicacdo de Realidade Aumentada (RA) destinada a visualizacdo de
pecas de computador. O processo é dividido em duas etapas principais: Configuracdo do
Ambiente de Desenvolvimento (Secdo 3.1) e Implementacdo da Aplicacdo de RA (Secéo
3.3).

3.1 Configuracdo do Ambiente de Desenvolvimento

Nesta etapa, foram estabelecidos os principais parametros e ferramentas necessarios
para o desenvolvimento da aplicacéo.
3.1.1 grcodemonkey:

E um site com a funcdo de criagdo de qr codes para criar um qr code de forma
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aleatéria, por conta da sua facilidade, praticidade e acessibilidade, como na Figura 1.

Figura 1: Site qrcodemonkey.
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Fonte: o autor.

3.1.2 Vuforia (10.14.4):
E um site e biblioteca que foi utilizado para importacio do grcode e conex&o entre

0 gr code com o Unity, por conta de sua acessibilidade e praticidade, como mostra na Figura

2.
Figura 2: Site do Vuforia.

Fonte: o autor.

3.1.3 Unity (2019.4.19f1):
E um software que foi utilizado para a criacio da aplicacio de realidade aumentada,

por sua praticidade e acessibilidade, como mostrado na Figura 3.
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Figura 3: Interface do Unity.

I New Unity Project - SampleScene - i Standalone - Unity 2019.4.19¢1 Personal <DX1 1 - 8 X

Fonte: o autor.

3.1.4 Blender (2.93.5):

E um software tridimensional, utilizado para a criacio da modelagem 3D, por sua
acessibilidade e praticidade, como visto na Figura 4.

Figura 4: Interface do Blender.

Fonte: o autor.

3.2 Configuracéo do Unity

O ambiente de desenvolvimento foi configurado no Unity 3D, versdo 2019.4.19f1,
selecionando a plataforma de destino Android/iOS, de acordo com os requisitos do projeto.
3.2.1 Importagédo de Recursos

Modelos 3D previamente criados no Blender, versédo 2.93.5, foram importados para
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0 projeto Unity, assegurando que 0s modelos mantivessem a escala e detalhes corretos.
O pacote Vuforia, versdo 10.14.4, foi importado para o Unity.

3.3 Implementacao da Aplicacdo de RA

Nesta etapa, o foco foi a criacdo da aplicagdo de RA, incluindo légica de interagéo,
importacdo e configuracdo do Vuforia para rastreamento de marcadores e a interface do
usuario.
3.3.1 Criacédo de Cenas e Objetos

Cenérios foram criados no Unity, representando as diferentes pecas de computador

que serdo visualizadas em RA.
Qr codes foram criados no grcodemonkey.com.

Modelos 3D importados foram associados a objetos dentro das cenas, como pode
ser visto na figura 9.
3.3.2 Integracdo com a Vuforia

Marcadores, como imagens impressas ou objetos fisicos, foram configurados para
ativar a exibicao das pegas de computador em RA.

Modelos 3D foram associados aos marcadores e calibrados para uma exibicédo

precisa, como visto na Figura 5.

Figura 5: Se refere a etapa na sec¢do 3.3.2.

Fonte: O autor.
3.3.3 Interface de Usuario (Ul)

Uma interface de usuario (Ul) foi desenvolvida para a aplicacao, incluindo botGes
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visto na Figura 6.

Figura 6: Se refere a etapa na secdo 3.3.3.

@ aaz - SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.2.15F1 Personal <DX11> - o x
File Edit Assets bject Component Window Help

2 SampleScene
t

ARG AR NETArAM A AMUEArRA (15 AIFNMAIATAS £AIATAEAM MAtE FATaARA A fAmar . 4
W O Pesquisar é’ il G P @ - “ @ ~ABBEn 25;;/%)23 %:‘

Fonte: o autor.

3.3.4 Programacao da Légica da Aplicacédo
Scripts em C# foram desenvolvidos para permitir interagdes do usuario, como
toques, gestos e cliques para explorar informacGes adicionais e realizar acdes especificas,

como mostrado na Figura 7.
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Figura 7: Se refere a etapa na sec¢éo 3.3.4.
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Fonte: o autor.

4 Resultados e discussoes

Neste estudo, foram apresentados os resultados de testes que avaliaram a aplicacédo
de RA como uma ferramenta para aprimorar a experiéncia de compra de pecas de
computador, como visto na Figura 8. E observado um aumento nas taxas de conversdo de
compras entre os usuarios que utilizaram a aplicacdo. Os participantes relataram maior
confianca ao tomar decisdes de compra ap0s visualizar as pecas em RA, 0 que demonstra o

impacto positivo dessa tecnologia na industria de hardware de computador.

Além disso, a analise dos dados revelou insights valiosos sobre o comportamento
do consumidor. Os usuarios que interagiram com a aplicacdo em RA demonstraram um

maior engajamento e um tempo de permanéncia mais longo nas paginas de produtos.

4.1 Consideragdes finais

A aplicacdo em AR (realidade aumentada), s6 foi possivel por conta da ajuda
externa, e a praticidade e acessibilidade dos softwares e sites utilizados, focados ou ndo nas

criagdes em AR.
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Figura 8: Se refere a etapa na secdo 4.

Fonte: o autor.

Figura 9: Se refere a etapa na secdo 3.3.1.

Fonte: o autor.

5 Conclusoes

Neste estudo, foram realizados testes praticos que confirmaram que a integracdo de
elementos de storytelling enriqueceu a narrativa educacional e aumentou o envolvimento
dos usuéarios. No &mbito do objetivo principal, que era investigar como a integracdo de
elementos de storytelling poderia melhorar a narrativa educacional e o envolvimento dos
usuarios em uma experiéncia de Realidade Aumentada para pecas de computador, usando as
ferramentas Blender, Unity e Vuforia, os testes praticos corroboraram a hip6tese de que essa
abordagem proporcionou uma experiéncia de aprendizado mais envolvente em RA.
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