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Resumo

Este artigo descreve um conjunto de modelos de navegagio e interagio e de visualizagdo de
informacio, cuja conceptualizagio e desenvolvimento, constituindo um trabalho de investigacio do
Mestrado em Comunicagdo Multimédia realizado em contexto empresarial (PT Inovagio),
considerou cendrios de realidade aumentada em fablets e um conjunto alargado de possiveis
naturezas aplicacionais. Comegando-se por uma breve introdugido as questdes tedricas subjacentes a
investigacio, avanca-se com a descri¢do e ilustracdo dos modelos. Aborda-se ainda o use case, com
base no qual se desenvolveu um protétipo que operacionaliza alguns dos modelos de navegacio e
interagdo conceptualizados, bem como a fase de testes e validagio do protétipo e modelos
desenvolvidos. Termina-se com algumas consideragdes finais.
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Abstract

This paper describes a set of navigation and interaction and information visualization models,
whose conceptualization and development is a research work of the Master in Multimedia
Communications held in an enterprise context (PT Inovagio), taking into account augmented
reality scenarios in tablet devices with a large set of possible applications. Starting with a brief
introduction on theoretical issues underlying the research, the paper advances with a description
and illustration of each model. It is also discussed a case-study, where a prototype has been
developed, operationalizing some of the navigation and interaction models conceptualized, as well

“Mestrando em Comunicagdo Multimédia e Licenciado em Tecnologias de Informacio e Comunicagao pela
Universidade de Aveiro.

“Professora auxiliar do Departamento de Comunicacio e Arte da Universidade de Aveiro. Doutorada em
Multimédia e investigadora do CETAC.MEDIA.

“* Assistente convidado do Departamento de Comunicacdo e Arte da Universidade de Aveiro. Doutorado
em Informacdo e Comunicagdo e mestre em Engenharia Electronica e Telecomunicagdes pela Universidade
de Aveiro. Colaborador do CETAC.MEDIA.

*** Consultor tecnolégico Sénior na direcgdo de Coordenagio Tecnoldgica e Inovagio Exploratéria da PT
Inovacao.

158


mailto:ricardo.nascimento@ua.pt
mailto:aamaro@ua.pt
mailto:pedrobeca@ua.pt

Revista Comunicando, vol. 2 — Tecnologias da Informacido, novos media e literacia digital.

the stage of testing and validation of the prototype and used modals. The document ends with
some concluding remarks.

Keywords: augmented reality, interaction, visualization, tablet, mobile devices

Introdugiao

O conceito de realidade aumentada (RA) surgiu ha cerca de meio século atras, embora
se tenha tornado cada vez mais presente nos ultimos anos, devido sobretudo aos avangos
tecnoldgicos. A realidade aumentada pode ser definida como um suplemento a realidade
(Klepper, 2007), caraterizada pelo gerar de contetdos digitalmente processados e em
tempo real (Shore, 2012), de forma direta ou indireta sobre uma representagdio do mundo
real (Azuma, 1997 apud Lee, 2012), criando-se, assim, uma ponte de ligacao entre o real e o
virtual e uma unifica¢ao, unica e singular, destes 2 mundos (Lee, 2012).

A realidade aumentada pode ser experienciada através de diferentes dispositivos, entre
eles, por exemplo, a televisio, Head-monnted displays’ (Klepper, 2007) e, mais recentemente,
em dispositivos moveis, nomeadamente swart phones e tablets. Fatores como a mobilidade
(Dey, Jarvis, Sandor, & Reitmayr, 2012), a acessibilidade e disponibilidade, a facilidade de
desenvolvimento de aplicagdes e uma maior aceitagao social comparativamente com outros
equipamentos, vieram a contribuir, de forma decisiva, para um maior foco no recurso a
tecnologia de RA nestes ultimos dispositivos, impulsionando um enorme desenvolvimento
desta area (Zhou, Duh, & Billinghurst, 2008).

Sera necessario, no entanto, considerar que estes dispositivos moveis, permitindo uma
interacao mais direta e imediata através do toque no visor do dispositivo (multitonch) (Kratz,
Hemmert, & Rohs, 2010), potenciam paradigmas e modelos de navegacao e interagdao
singulares, por relagdo com os que tipicamente se encontram noutros dispositivos, cujos
mecanismos de zzput limitam a interagao ao pressionar de botdes. Esta viragem tornou
pertinente e determinante o desenvolvimento de modelos de navegagdo e interagio que
operacionalizem paradigmas mais naturais, aliados sempre a uma forte e dinamica
componente de visualizagao de informag¢ao em cenarios de RA, como refere Carmigniani et
al.: "Omne of the most important aspects of augmented reality is to create appropriate techniques for intuitive
interaction between the user and the virtual content of AR applications.” (2011, p. 357).

Neste sentido, o presente trabalho de investigagio procurou conceber novos modelos

de navegacdo e interacio e de visualizagdo de informagdo em cenarios de RA em

® Geralmente, sdo equipamentos em forma de capacete que possuem 1 ou 2 visores 6ticos (consoante
monoculares ou binoculares), em que pode ser visualizada, de forma sobreposta ao ambiente real,
informacdo digitalmente criada, conseguindo-se, desta forma, a experiéncia de RA.
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dispositivos moveis (fablets), conceptualmente abstratos do ponto de vista da sua natureza e
dos contextos da sua aplicacdo pratica. Pretende-se que os modelos propostos possam
constituir-se como guias, pontos de partida para eventuais adaptagdes a casos particulares,
nao se assumindo como solugdes fechadas ou acabadas, prevendo-se, inclusivamente, a

eventualidade de integracGes e combinagoes entre si.

1. Ainvestigagao

Para a conceptualizagao dos modelos de navegacao e interagao e de visualizacao de
informacao em cenarios de RA em dispositivos moéveis - que a secgdo seguinte apresenta e
descreve - foi adotada uma metodologia dedutiva e exploratéria, partindo-se de um
levantamento do estado da arte e de uma andlise aos pressupostos tedricos basilares,
procurando-se a descoberta e experimentagdo de diferentes solugdes, que
consubstanciassem propostas de modelos conceptualmente amplas e, nessa medida,
potencialmente aplicaveis a contextos especificos diversos.

Desta forma, os modelos desenvolvidos assentam no pressuposto fundamental de que,
no contexto de RA, os objetos do mundo real vao unir-se e misturar-se com objetos
digitalmente (re)criados, culminando no modelo de visualizagdo presente ao utilizador,
tendo uma influéncia determinante na forma como a informagao vai ser apresentada
(Hollerer, 2004). Para além desta questao essencial, foi ainda considerado um conjunto de
pressupostos, que Hollerer (2004) identifica como devendo estar subjacentes a concepgio e
desenvolvimento destes modelos, nomeadamente: 1)Controlo e dinamica do ambiente -
refere-se a imprevisibilidade do mundo real, em que diferentes areas ou campos de visao
podem ter diferentes acbes e aos proprios movimentos e transformagdes deste mundo real
e do proprio utilizador; 2)Consisténcia e informagao semantica - diz respeito a necessaria
consisténcia entre o mundo real e os elementos graficos (re)criados digitalmente, de forma
a que exista um equilibrio na visualizacao; e 3)Espaco no visor - considera o tamanho
reduzido dos visores destes equipamentos ¢ a necessidade de coexistirem as esferas do real
e do digital, remetendo para uma gestao eficiente e cuidada do espago disponivel.

A apresentacao dos modelos, que se segue, encontra-se subdividida em modelos de
navegacao e interacao e modelos de visualizagao, descrevendo-se e ilustrando-se, para cada
uma destas areas, apenas algumas das propostas desenvolvidas (por incompatibilidade entre
a extensiao e amplitude da totalidade dos modelos e os constrangimentos de espaco de

relato associados a este artigo).
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Importa, por fim, referir que o projeto se encontra ainda a decorrer, pelo que a
valida¢do de alguns modelos - selecionados para integrarem um prototipo que considerou
um cenario especifico de uso -, decorrera numa fase posterior, conforme teremos

oportunidade de descrever mais a frente neste artigo.

1.1. Modelos de navegagio e interagao

Atendendo aqueles que se identificaram como sendo os pressupostos basilares para a
conceptualizacio dos modelos, as propostas apresentadas pretenderam: 1) proporcionar o
acesso a conteudos e funcionalidades, nomeadamente, menus de navegacio, conteidos,
navegacao entre objetos reais reconhecidos e navega¢ao entre grandezas; 2) assegurar que
determinados elementos na visualizagdo possam ser automaticamente filtrados, mediante
agoes especificas do utilizador; e 3) desenvolver experiéncias digitais de forma consistente
com experiéncias fisicas, tirando partido das potencialidades sensoriais dos dispositivos
méveis, nomeadamente das Zablets, que Clark (2012, p.289) evidencia: Done right, tounch
interfaces create the sensation of interacting directly with information, of nudging and manipulating data as

if it had actual physical properties.”.

1.1.1. Navegacio por laterais

Este conceito foi desenvolvido com base no potencial que quatro gestos direcionais
distintos sobre o visor deste equipamento podem ter, em termos de desencadeamento de

acoes.

Figura 1 - Navegacio por laterais: 4 gestos Figura 2 — Navegacio por laterais: navegacio
possiveis drag up

Efetivamente, cada gesto de drag direcional (cima, baixo, esquerda e direita) representa,
neste modelo, uma determinada agdo sobre um menu ou area oculta, fazendo com que
esses elementos se desloquem para a area de visualizagdo do dispositivo. De referir que a
direcao de deslocacao do elemento para a area de visualizagado é baseada no gesto de
interagao, por exemplo, se o gesto for drag down, o elemento ira ser revelado de cima para

baixo.
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1.1.2. Navegacio circular

Tirando partido da posi¢ao horizontal (landscape) do dispositivo e da posi¢ao do polegar
do utilizador sobre o visor, existe um movimento de rotaciao semicircular favoravel a uma
interacdo mais rapida e facil. Neste sentido, este modelo dispde varios elementos alinhados
de forma circular, embora sejam apenas visiveis os que se encontram dentro de um angulo
de 180°. Ao rodar circularmente a linha onde se encontram posicionados estes elementos,
surgirdo outros elementos, até af ocultos na visualizagio.

Dentro deste modelo foram ainda desenvolvidas duas componentes de interaciao, baseadas
no conceito de atragiao de pontos de interesse. A primeira (figura 3) posiciona um elemento
no meio do contorno circular, permitindo que o utilizador o arraste para préoximo da op¢ao
que deseja: 2 medida que o faz, as op¢des do contorno circular mais distantes do raio para
qual o elemento se vai movimentando afastam-se cada vez mais da opgdo pretendida. A
acao ¢ desencadeada assim que existir sobreposi¢ao entre o elemento arrastado e a opgao-

alvo.

I | I

Figura 3 — Navegacio circular: atragdo de Figura 4 — Navegacio circular: atragio de

&
5%

elementos 1 elementos 2

A segunda componente (figura 4), por sua vez, ¢ relativamente semelhante, muito embora,
neste caso, o utilizador arraste a op¢do do contorno circular para cima do objeto
posicionado no centro desse contorno. Esta componente também permite uma agregacao

de diversas opg¢oes existentes nessa forma circular.
1.1.3. Navegacio por coordenadas

Esta proposta recorre a uma representacao visual de uma malha de pontos, dispostos
sobre uma matriz 3x3, partindo-se do principio que, através da interligacio destes pontos, é
possivel aceder a um conjunto distinto de funcionalidades. A interligagdo de pontos ¢é
realizada através do gesto de drag entre esses pontos, sendo possivel visualizar, no centro
do visor, a opgao selecionada (através de feedbacks visuais ou textuais a ela associados),

ilustrando-se, em simultaneo, as restantes opg¢oes ao alcance do utilizador.
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Desta forma, o modelo pressupoe a existéncia de 2 areas distintas: uma correspondente
a navegacdo entre pontos na matriz e outra alinhada ao centro, exibindo a opgao

selecionada e as opgOes possiveis.

Figura 5 — Navegac¢io por coordenadas

Este modelo tem a particularidade de, no mesmo espago (a matriz), representar um
conjunto limitado de opg¢des. A opciao/acio é efetivada assim que o utilizador termina o

movimento de drag, isto ¢, quando levanta o dedo que originou a intera¢ao sobre a matriz.

1.1.4. Navegacio em cubo

Figura 6 — Navegac¢do em cubo

A forma geométrica de um cubo apresenta 6 faces. Aliado ao modelo de navegagao por
coordenadas, no que toca a representacao de uma matriz de 3x3, ¢ possivel representar 9
opeoes diferentes em cada face, possibilitando assim 54 opgoes na totalidade das faces do
cubo. A rotagao do cubo ¢é efetuada a partir de gestos de drag horizontais e verticais. Um
aspeto a destacar é também o fato de, a partir de um objeto com dimensées bem definidas,
ser possivel aceder a um grande conjunto de opgoes, sem que para isso seja necessaria a

ocupacao de mais espago no visor.
1.1.5. Navegacio por atalhos geométricos

Este modelo explora 3 formas geométricas e 2 formas compostas, como meios para

invocar determinadas acdes.
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L ALIO

Figura 7 — Exemplo navegacio através de formas geométricas

O facto de assentar num numero reduzido de representacoes facilitard a identificagao e
o reconhecimento e potenciarda um uso mais facil. A utilizacdo de outras formas, como ¢ o
caso de duas retas a intercetarem-se na perpendicular, é um exemplo de uma simbologia

para, por exemplo, cancelar determinada agao.
1.1.6. Navegacio circular vertical e expansao de conteudos
gac

Esta proposta surge da analogia funcional com alguns dispositivos mecanicos (por
exemplo os botdes circulares de posicionamento), em que consoante a orientagao vertical

neste caso, existe uma correspondéncia de uma agao/selecio.

Figura 8 — Navegacio circular e expansio de conteudos
No objeto que vemos na figura 8, o acionamento de opgoes ¢ realizado através do gesto
drag vertical sobre o elemento, que vai mostrando as opgoes possiveis (assinalado a azul na
figura). A ativagao dessa agdo faz-se pelo clique diretamente sobre o elemento, que vai

expandir-se horizontalmente, tornando visiveis os conteudos a si associados. Para ocultar

novamente esta area basta clicar sobre ela ou sobre o elemento que a acionou.
1.1.7. Navegacio composta sobre o objeto real e agdes

A composicao e natureza deste modelo é mais rica, complexa e abrangente do que os
anteriores, ja que integra alguns dos modelos ja descritos e tem em conta alguns desafios da
natureza aplicacional do contexto de realidade aumentada: navegacao entre elementos,
selecao de elementos e acesso a um conjunto de opcdes/funcionalidades. O modelo
propoe e pressupde que toda a area do visor do dispositivo é um controlador de todo o

sistema/aplica¢ao, invisivel e disponivel em qualquer patte do ecra, independentemente da
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preferéncia e habito manual de interacio. Este controlador é baseado numa matriz de

pontos invisiveis no visor, tal como ilustra a figura 9.

Figura 9 — Navegacdo composta sobre o objeto real e agdes: matriz de pontos de navegacio

Inicialmente, a matriz de pontos surge com o contato num determinado espago do
visor, ativando a matriz possivel, consoante as possibilidades de navegacio entre os
objetos. Isto significa que, caso existam apenas 4 objetos identificados, a matriz sera de
apenas 4 pontos. Da mesma forma, caso sejam 20 objetos, apenas 9 pontos serdo
inicialmente mostrados ao utilizador, revelando-se mais pontos a medida que este for
navegando. O modelo integra ajudas a navegacdo, identificando-se qual dos objetos se

encontra selecionado.

Figura 10 - Navegacio composta sobre o objeto real e agbes: navegacio e selecio de objetos

Pertinente para este modelo ¢ o modo como se seleciona determinado objeto e o modo
como se cancela uma selecao ou se retrocede de determinadas areas. Assim, propoe-se que
agoes de selecao sejam feitas diagonalmente, da esquerda-cima para a direita-baixo, ou por
duplo clique no visor, e que agdes de cancelamento ou retrocesso sejam feitas também
diagonalmente entre pontos, mas agora da direita-cima para esquerda-baixo ou através do
gesto de Jlong-press. Os movimentos/gestos diagonais sao opostos, determinando ag¢des
opostas, a partir da interligacio de 3 pontos/coordenadas.

Como forma de enriquecer e complementar esta proposta, foi desenvolvida uma
componente que integra acdes/funcionalidades associadas aos objetos. Assim, quando
determinado elemento esta selecionado na visualizacdo e o utilizador ainda tem o seu dedo

sobre o visor ou sobre o controlador de navegacio, e caso coloque outro dedo no lado
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oposto do visor (como se fosse uma a¢ao de shiff), devera surgir a representagao de um
conjunto de opgdes/funcionalidades associadas ao objeto, pelo qual o utilizador pode
navegar ¢ que pode selecionar a partir dos gestos de selecio ja referidos, como se
exemplifica na figura 11. E importante que este conjunto de agdes/funcionalidades seja
ilustrado no centro do visor, permitindo assim zonas claras e definidas de interagdo e de

visualizacio.

Figura 11 - Navegagio composta sobte o objeto real e a¢des: componente de a¢des/ funcionalidades

Propde-se, assim, uma forma indireta de navegagdao e controlo sobre os objetos na
visualizagdo e sobre agdes, existindo uma clara dissociagdo entre os meios de navegagao e
controlo, e o que ¢ realmente importante do ponto de vista da visualizagdo e da interagdo
sobre os objetos reais reconhecidos, existindo um foco primordial sobre o que se esta a
visualizar e a controlar.

Um dos grandes objetivos deste modelo ¢é permitir que o utilizador se “desligue”
visualmente dos controladores de interacdo e se foque essencialmente na visualizagao e nas

agoes sobre os objetos.
1.1.8. Navegacio adaptativa entre objetos

Neste caso, a selecio do objeto real reconhecido e identificado pela aplicagao ¢é realizada
com base na sua proximidade ao dispositivo, isto é, sera selecionado o objeto que assume
maior dimensao no campo de visualizacio (logo, que estd mais perto da camara do

dispositivo).
1.1.9. Navegacio entre grandezas — dynamic data timeline

Este modelo parte do principio da existéncia de um eixo temporal (Zimeline), definido em
intervalos de tempo especificos, em que cada intervalo possui um conjunto de dados

quantitativos acerca de determinados indicadores.
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Figura 12 — Navegacio entre grandezas — dynamic data timeline

Desta forma, o que o modelo proposto vem acrescentar é a possibilidade de visualizar
mais informacdao na(s) unidade(s) pretendida(s) pelo utilizador, a0 mesmo tempo que
preserva e salvaguarda algum espago no visor. A interagio ¢é realizada através do gesto de
drag sobre unidades na #melime, cuja visualizagdo vai sendo representada a volta do dedo
que esta a realizar esta operagdo. Essa visualizagdo podera assumir diferentes
representagoes, consoante os indicadores cujos dados se pretendem mostrar. Assim, este
modelo de navegacdo entre grandezas tem a particularidade de permitir indexar os dados,

que permanecem ocultos até serem ativados pelo utilizador.
1.1.10. Filtragem de conteddos — tunnel view

Muito semelhante a navegacao adaptativa, esta filtragem de conteudos varia também
consoante a distancia da camara do equipamento ao objeto: quanto mais préximo o objeto
se encontra, mais detalhada e precisa ¢ a informacao. Em termos de visualizagdo, os
conteudos apresentados possuem uma dinamica semelhante a de um tdnel, isto é, a medida
que se vai fazendo a aproximac¢ao ao objeto os conteudos afunilam num sentido circular
semelhante a rotagao dos ponteiros do relégio, e o inverso acontece quando a distancia do

dispositivo ao objeto vai ficando maior.

1.2. Modelos de visualizaciao

Neste topico, os componentes desenvolvidos dizem respeito a forma como o utilizador
devera visualizar determinados conteudos, procurando, por um lado, a otimizagdo do
espagco do visor e, por outro lado, a utilizagdio expressiva de dados como forma de
transmitir proporc¢oes de dados quantitativos. Mas mais ainda, e como refere Toby Segaran
& Hammerbacher (2009, p.7) “(...) data bas to be presented in a way that is relatable; it has to be
bumanized.”.

Assim, os modelos desenvolvidos procuraram: 1) exprimir, de forma clara e
sistematizada, relagdes existentes entre grandezas, nomeadamente através da utilizagao de
elementos graficos que pudessem permitir uma melhor perce¢io e compreensio de

diferenciais e proporgdes, encontrando-se otimizados para dados imediatos e visualmente
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sugestivos, que nao exijam grande aten¢ao ou compreensio extensiva por parte do
utilizador; e 2) permitir uma reconfiguracao visual em resposta as mudangas dos campos de

visualizac¢ao do utilizador, consoante a sua posi¢ao e postura fisica.
1.2.1. Dynamic bars

Nesta proposta, cada barra representa um elemento que contém em si diferentes tipos

de indicadores.

Figura 13 — Relacao entre grandezas - Dynamic bars

Agregadas a barra principal existem outras barras, que representam médias gerais de
indicadores de diferentes naturezas. O conceito assenta, desta forma, na representagao de
diferentes tipos de indicadores através das suas médias 6timas, sendo possivel verificar,
rapidamente, quais os indicadores que estao abaixo ou acima da sua média. Através desta
representacio é também possivel comparar cada indicador em relagio a diferentes
elementos, sobrepondo-se horizontalmente as barras que compdem cada um desses

elementos.
1.2.2. Formas numéricas dinimicas

Com este modelo pretende-se que, através de formas geométricas, se representem

unidades precisas ou aproximadas de determinados indicadores.

Figura 14 — Visualizacio de formas numéricas dinimicas

Cada vértice do objeto geométrico representa uma unidade, sendo, desta forma, possivel
representar um 3 através de um triangulo, um 4 através de um quadrado e assim
sucessivamente. No entanto, este modelo deve ser aplicado a indicadores cuja variagdo de
indices seja significativa, mas nao demasiado grande, ou podera tornar-se dificil a sua

diferenciagao ou quantificagao.
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Este modelo podera igualmente ser utilizado para representar unidades 6timas; neste
caso, esse indicador 6timo deve aproximar-se do formato de um circulo, ao passo que um
indicador que nao varie dentro desse intervalo terda outra forma, cujo nimero de vértices

seja menor, evidenciando, de imediato, uma grande diferenca entre indicadores.

1.2.3. Reconstrugao da imagem

Este modelo pressupoe que, apos o reconhecimento dos objetos reais e do ambiente ao
redor deles, estes dados possam ser gravados no dispositivo para que, quando o utilizador
posiciona o dispositivo horizontalmente, consiga ter acesso as mesmas funcionalidades e
informagoes que teria em contexto de RA, mas agora sobre uma imagem estatica.

Apesar deste modelo ter sido desenvolvido de forma isolada, os seus conceitos e
principios sao semelhantes aos aplicados por Guven et al. (2006) no desenvolvimento de
um protétipo em que o utilizador tira uma fotografia (frame) da area em que se pretende
focar, de seguida posiciona o dispositivo de forma mais confortavel e cémoda para
adicionar conteidos sobre essa imagem e, posteriormente, direciona novamente o
dispositivo para a area anteriormente registada para projetar digitalmente os conteudos

produzidos.
1.2.4. Readaptacio da aplicagio

De forma consistente com o modelo anteriormente apresentado, este modelo tem como
objetivo propor 2 ambientes visuais diferentes, consoante a orientacao do dispositivo.

Assim, existe uma estrutura visual de elementos adaptada a cada contexto de utilizagao
ou orienta¢ao do dispositivo: em contexto de RA, ou seja, quando o dispositivo esta
verticalmente posicionado, é dada prioridade a visualizagio do mundo real, em equilibrio
com os conteudos criados digitalmente; fora do contexto de RA, isto é, quando o
dispositivo se encontra alinhado horizontalmente ao solo, os conteudos criados
digitalmente ganham enfoque, tirando-se, desta forma, maior partido da area de

visualizacao.

2. O use case

Tendo em vista a validaciao de alguns dos modelos aqui descritos, foi definido um use
case - o suporte a um operador de campo na area da manutengio de redes de

telecomunicacdes -, com base no qual se especificaram requisitos funcionais e necessidades
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especificas de navegac¢ao, interacdo e visualiza¢io de informagdo, que vieram a permitir
selecionar os modelos a operacionalizar no protétipo da aplicagao Marvin — Mobile angmented
reality visnalization & interaction.

O protétipo propoe um suporte aos processos de manutencdo de redes de
telecomunicacGes baseado em tarefas sequenciais, tendo em vista a resolugdo de problemas
especificos, prevendo o recurso ao contexto de RA sempre que seja determinante para a
execuc¢ao de determinadas tarefas, procurando assegurar a sua boa execugio e, desta forma,
contribuindo para a prevenciao de erros operacionais (Gabriel-Petit, 2011).

Foram selecionados 2 dos modelos apresentados para adaptagao ao use case: um modelo
de navegacio e interacao - Navegacdo composta sobre o objeto real — e um modelo de visualizagdo
- Readaptagao da aplicagio com base na orientagao do dispositivo.

No caso do modelo de navegacdo e interacdo, foi redesenhado no sentido de se tirar
maior partido das areas estruturais de navegagdo e interacio e de visualizagdao, tendo-se
optado por uma navegacao através de um menu em forma de lista. Este novo modelo ¢ a
base de todo o protétipo, estruturando e definindo areas especificas de navegagio e
interacdo, bem como de visualizacao.

Com a operacionalizacao do modelo de visualizac¢ao escolhido, procurou-se uma gestao
de informagao mais eficiente do espago disponivel no visor, consoante as tarefas exijam ou
nao o recurso ao contexto de RA.

Assim, e em contextos de RA (figura 15), nas laterais do visor estao definidas areas de
navegagao e interagao (na figura, identificadas com 1), ao fundo do visor encontra-se a area
de visualizacdo de informacio (2, na figura) e no centro do visor a area de visualizagao do
video a ser capturado e também de outros elementos (re)criados digitalmente. De notar
que, muito embora o video capturado ocupe todo o visor, as areas 1 ¢ 2 tém uma ligeira
opacidade, permitindo uma maior imersao na visualiza¢io.

Por sua vez, quando o contexto de RA nio ¢ fundamental ou decisivo, o modelo de
visualizacao altera-se de forma a que existam apenas 2 areas, como ilustra a figura 16. As
laterais do visor mantém-se como areas de navega¢dao e interagdo e o centro do visor
assume-se, agora, como area de visualizagao de informagao. Estas areas sobrepde-se, com

ligeira opacidade, a uma imagem estatica recriada de todo o cenario captado em contexto

RA.
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Figura 15 — Ateas de interacio e visualizacio: Figura 16 — Ateas de interacio e visualizacio:
contexto de realidade aumentada contexto normal de aplicacdo

O prototipo, atualmente na sua fase final de desenvolvimento, destina-se a zablets com
um tamanho de visor de 7", tendo em conta a orientagdo horizontal (landscape) do
equipamento, e baseia-se em tecnologias Web (HTML5, CSS3 e JavaScript).

A fase de testes e valida¢ao do protétipo e seus modelos, a ter inicio em breve, sera
levada a cabo por recurso a 2 conjuntos distintos de utilizadores, nomeadamente
operadores de campo e especialistas deste setor de atividade.

Para a recolha de dados serao utilizadas as técnicas de Cognitive Walkthrongh — que,
prevendo um determinado cenario de utilizagdo de uma aplicagao ou sistema, se baseia
num guido que solicita a realizagio de um conjunto de tarefas, permitindo que os
utilizadores experimentem um ou mais moédulos dessas aplicacdes (Hom, 1998) — e de
Contextnal Inquiry — que envolve a observacao dos utilizadores durante a utilizagdo das
aplicagoes e a introducdao de questdes, de forma contextual, sempre que sio necessarias
clarificagoes (Hom, 1998).

Os dados recolhidos serdo objeto de tratamento e analise e os resultados irdo,
esperamos, permitir aferir a adequagao dos modelos e do protétipo, possibilitando

eventuais ajustes, num percurso que sera, assumidamente, iterativo.

3. Consideragées finais

De uma forma geral, os modelos conceptualizados e aqui descritos, procuraram
solucoes alternativas e/ou complementares aos atuais paradigmas e modelos de navegacao
e interagao e de visualizagdo de informacido, numa abordagem exploratoria que pretendeu
contribuir com ideias e principios inovadores para a drea de investigagdo em causa. Cada
modelo foi sempre perspetivado mediante, por um lado, pressupostos tedricos que a
literatura no dominio apresenta como fundamentais e, por outro lado, abordagens que se
tentaram originais e criativas aos aspetos e componentes da atividade humana relevantes
para os contextos em causa.
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A préxima fase do projeto, que terd infcio assim que o protétipo se encontre
finalizado, permitira testar os modelos selecionados para o use case descrito, no sentido da
sua validagao, tendo sempre em conta a especificidade do cenario de utilizagao em causa.

Desta forma, as contribui¢des deste estudo pretendem constituir-se como
propostas, naturalmente ancoradas, como se disse, nos cenarios de utilizagao considerados,
mas sugerindo percursos de investigagao futura que expandam, nio apenas os proprios
modelos conceptualizados, mas também os contextos e cenarios possiveis para a sua

aplicagao.
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