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RESUMO

A tecnologia revolucionou atividades cotidianas e permitiu realizar compras pela
internet. Tal atividade tem se tornado cada vez mais comum e a melhor opcéo
para quem busca praticidade e economia, visto que 0s precos sdo um grande
atrativo deste modelo de comércio. Por um outro lado, a auséncia de contato
fisico com os produtos pode gerar receio em efetuar compras em lojas online.
Este trabalho aborda conceitos concernentes aos termos e-commerce, interacao
homem-maquina, realidade virtual e realidade aumentada, tendo como principal
objetivo demonstrar uma aplicacao de realidade aumentada como suporte para
visualizacdo de produtos pertencentes a um site de e-commerce em resposta a
falta de interatividade fisica entre clientes e produtos dentro do comércio
eletrénico.

Palavras-chave: Realidade Aumentada, Realidade Virtual, E-commerce,

Comércio Eletronico.



ABSTRACT

Technology has revolutionized everyday activities and made it possible to shop
online. Such activity has become increasingly common and the best option for
those seeking practicality and economy, since prices are a major attraction of this
model of trade. On the other hand, the absence of physical contact with the
products can generate fear in making purchases in online stores. This work
addresses concepts related to the terms e-commerce, human-machine
interaction, virtual reality and augmented reality, with the main objective to
demonstrate an application of augmented reality as a support for viewing
products belonging to an e-commerce site in response to a lack physical
interactivity between customers and products within electronic commerce.
Keywords: Augmented Reality, Virtual Reality, E-commerce, Eletronic
Commerce.
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1. INTRODUCAO

E inegavel a grande influéncia que o avanco tecnoldgico estabeleceu e ainda
permanece estabelecendo na vida dos seres humanos e como toda esta
tecnologia mudou a forma de reacdo as atividades e problemas que sao
enfrentados no cotidiano, afirma Zolet (2017).

O autor também cita que uma das principais areas que revelam essa
mudancga proporcionada pela tecnologia € o e-commerce, modelo de comércio
que engloba a atividade de compra e venda de produtos e servigos realizado

através da internet.

Embora este novo modelo de negociacéo se apresente como uma inovadora
forma de realizar compras ou até mesmo uma ideal saida para quem n&o possui
tempo ou ainda ndo gosta de visitar lojas fisicas, ainda existe um grande nimero
de pessoas que nao se sentem confortaveis em realizar este tipo de atividade,
cita Zacareli (2011). E neste ponto que se depara com a realidade aumentada,
tecnologia esta que apresenta interessantes propostas para mudanca deste

guadro e possibilita resultados otimistas, revela Corp (2019).

E comum, num primeiro momento, ao deparar-se com o termo realidade
aumentada muitos o associarem com realidade virtual. Mais adiante sera
compreendido a diferenca que possuem e qual proposta que cada um destes
conceitos apresenta. Neste contexto o que mais interessa € a possibilidade de
criar um novo ambiente que consiga reunir o ambiente virtual das maquinas com

0 ambiente real dos seres humanos.

Esta possibilidade de reunir ambientes distintos criando um novo ambiente
com a finalidade de promover uma melhor experiéncia aos usuarios ja tem
despertado o interesse de muitos, como cita Costa (2019), a aproximacao do
mundo real com o mundo virtual jA € uma realidade e cada vez mais esta
tecnologia se fard presente no cotidiano do ser humano, agrega-la ao e-

commerce € uma excelente maneira de oferecer experiéncias de compras

inesqueciveis.



1.1 OBJETIVO

Este projeto tem como objetivo apresentar uma aplicacdo que utilize a
tecnologia de realidade aumentada como suporte para visualizacao de produtos

pertencentes a um site de e-commerce.

1.2 JUSTIFICATIVA

E inegavel a influéncia que o avango tecnoldgico exerce no comportamento
dos seres humanos, revela Zolet (2017), e como as facilidades proporcionadas
por novas tecnologias tem alterado a forma de agir diante de problemas e até

mesmo em pequenas atividades cotidianas.

Observa-se que a integracdo do mundo virtual com o mundo real tem se
tornado uma grande tendéncia e a realidade aumentada trata-se de uma
tecnologia que torna possivel essa integracao, visto que possibilita a insercao de

objetos virtuais em um ambiente real por intermédio de uma camera.

A realidade aumentada ndo € bem uma novidade, em uma rapida pesquisa
encontra-se inumeras aplicacfes que fazem uso dessa tecnologia, portanto a
importancia desse trabalho ndo esta relacionado ao desenvolvimento de algo
propriamente novo, mas sim na promoc¢ao do conhecimento para implementacao
dessa técnica em areas onde a experiéncia do usuério pode ser elevada a outro

patamar.

1.3 MOTIVACAO

O comércio online tem ganhado popularidade e preferéncia de grande parte
dos consumidores, cita Rez (2018) e ndo é de se duvidar que o numero de

adeptos deste modelo de negociacéo venha crescer cada vez mais conforme o



decorrer dos dias. No entanto, ainda existem certas limitacdes impostas a esse
modelo de negociacao, essas limitacdes dizem respeito a experiéncia de compra
do usuario, que em determinados casos € afetada pela falta de contato fisico

com o produto.

Uma forma notavel de proporcionar melhores experiéncias aos
consumidores é proposta pelo uso da realidade aumentada, tecnologia esta que

permite introduzir objetos do mundo virtual em ambientes do mundo real.

Sendo assim, potencializar os impactos na interacdo entre homem e
maquina com essa nova percepc¢ao disponibilizada pela tecnologia de realidade
aumentada atrelada ao comércio eletrdnico, constitui-se no principal motivo para

desenvolvimento do trabalho.

1.4 PERSPECTIVAS DE CONTRIBUICAO

A pesquisa demonstra a influéncia e os impactos que podem ser gerados na
experiéncia de compra dos consumidores, utilizando uma aplicagao associada a
tecnologia de realidade aumentada como suporte para visualizacao de produtos
pertencentes a um site de e-commerce. A partir dos resultados obtidos é possivel
elaborar novas pesquisas utilizando essa tecnologia em diferentes areas onde a
experiéncia do usuario trata-se de um determinante fator para o sucesso da

aplicacéo.

1.5 METODOLOGIA DE PESQUISA

A metodologia de pesquisa adotada para o desenvolvimento do trabalho é
constituida da seguinte maneira: inicialmente serdo tratados de um modo geral
0s conceitos de e-commerce, interagdo homem-maquina, realidade virtual e

realidade aumentada.



E importante salientar a diferenca entre as tecnologias de realidade virtual e
realidade aumentada e as reais propostas apresentadas por cada uma dessas
tecnologias. Por fim sera desenvolvido uma aplicacdo onde a realidade
aumentada é utilizada como suporte para a visualizagédo de produtos dentro de

um site de vendas online.

1.6 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O texto esta estruturado da seguinte forma: No segundo capitulo é dissertado
as concepcodes pertencentes a tematica de e-commerce, bem como um breve
histérico e o avanco deste novo modelo de negdcio; ja no terceiro e quarto
capitulo sdo abordados os conceitos referentes a interagcdo entre homem-
computador e a tecnologia de realidade virtual e aumentada; seguido pelo quinto
capitulo, sendo este um capitulo de desenlace que apresenta um protétipo do

software proposto no trabalho.



2. E-COMMERCE

O termo e-commerce é uma abreviagdo em inglés da palavra eletronic
commerce, que traduzida para o portugués tem como definicdo comércio
eletrdnico. Essa expressdo € comummente utilizada para caracterizar um
modelo de comércio que se utiliza da internet como mecanismo de divulgacéo e
finalizacéo de transacdes comercias. (Oliveira, 2020). Existem variantes no que
se diz respeito a definicdo do termo comércio eletrbnico, algumas dessas

definicdes serdo abordadas.

2.1 DEFINICAO DE COMERCIO ELETRONICO

Para melhor aprendizagem, é relevante primeiramente abordar o significado
de cada uma das palavras que compde o termo comércio eletrénico. De acordo
com o dicionario Michaelis, comércio constitui toda pratica mercantil que se
fundamenta em venda, permuta ou compra de produtos, com fins lucrativos. Ja
a palavra eletrénico deriva do termo eletrbnica, que por sua vez tem como
significado o estudo das propriedades e aplicacbes de dispositivos que

dependem do movimento de elétrons em semicondutores, gases ou no vacuo.

Bruno (2001) cita que o comércio eletrbnico se consiste em mais uma
modalidade de compra a distancia, esta ocorre por intermédio de equipamentos
eletrdnicos, porém se assemelha com as negociacdes também proporcionadas

por catalogos, telefones, televisdo e entre outros.

Fuenzalida (2001) adota duas classificacbes para comeércio eletrénico, na
primeira ele utiliza o termo stricto sensu para designar negociacdes que ocorrem
mediante o uso dos computadores, ja na segunda classificacéo ele utiliza o termo

lato sensu para negociagdes que sucedem por qualquer meio eletronico.

No conceito de Castro (2002), o comércio eletrbnico pode ser classificado
em préprio/direto, quando ha comercializagdo de bens tangiveis que necessitam
do empenho fisico para a concretizacdo da operagdo, como um objeto que sai



da loja do vendedor e precisa ser entregue na casa do comprador e
improprio/indireto quando a comercializacéo é de produtos intangiveis como uma

aplicacao ou software.

Lorenzetti (2004) declara que comércio eletrénico pode ser definido como
toda atividade que proporcione a troca de bens fisicos ou digitais através de

recursos eletronicos.

Para Pinheiro (2007), o comércio eletrdnico ndo se trata de algo tdo novo,
ela afirma que este modelo de comércio ndo se restringe somente a operacoes
realizadas por intermédio da internet, mas sim também a outros meios
eletrdnicos como transferéncias bancérias, uso de cartdo de crédito e

compensacao de cheques.

De acordo com De Lucca (2008), o conceito de comercio n&o inclui apenas
negoécios realizados por meio da rede mundial de computadores, mas também
operacfes onde a utilizacdo de uma ferramenta eletrénica é aplicada para a

concretizacdo da negociacao, como telefone, celular, radio, televisao etc.

Teixeira (2015) chega a concluséo de que o termo comeércio eletronico intitula
uma extensao do comércio convencional, onde equipamentos e programas de
informatica déo suporte para operacdes de troca, compra, venda e prestacao de

servico.

2.2 BREVE HISTORICO DO E-COMMERCE

A historia do e-commerce se inicia antes mesmo do surgimento da Word
Wide Web, ou popular WEB e demonstra que nao foi necessario a utilizacéo de
uma rede mundial de computadores para que este modelo de comércio pudesse

dar seus primeiros passos, como afirma Régis (2014).

No ano de 1979, um inovador empresario inglés chamado Michael Aldrich
inventa o shopping online, esse acabou sendo o primeiro sistema que possibilitou
0 processamento de transacdes online e mais tarde, no ano de 1981, uma

empresa britanica, a Thomson Holidays realiza a primeira transagao online.



No ano seguinte, a France Telecom, uma empresa francesa inventa o Minitel,
ilustrado abaixo na Figura 1, considerado por muitos o servi¢o online mais bem
sucedido antes do surgimento da internet. Através dele os usuarios tinham a
possibilidade de realizar compras online e realizarem reservas para trem entre

outras coisas.

Figura 1 — Minitel.

2.3 EVOLUCAO DO E-COMMERCE COM A INTERNET

A partir da década de 90, com o advento da WEB é notavel o grande avanco
deste modelo de comércio, que seguiu impulsionando o aparecimento de novas
ferramentas para sua melhor execucéo, e propiciou a eclosédo de grandes lojas
virtuais, dessa forma contribuindo para que o e-commerce seguisse crescendo

em ritmo acelerado ndo s6 no Brasil mas como em todo o mundo.

O emprego da informatica no comeércio sé foi possibilitado gracas ao fruto de
uma preocupacao militar que surgiu durante a segunda guerra mundial, neste
momento a maior preocupacao era obter mecanismos capazes de codificar e
decodificar mensagens em diferentes bases militares, e entdo o computador foi

desenvolvido.



Posteriormente a este acontecimento, a preocupacdo ja era outra,
necessitavam de uma comunicacdo mais eficaz e no ano de 1969 foi
desenvolvida a interligagcéo entre computadores, denominada Arpanet, essa foi

a precursora da atual internet.

A principio a comunicacdo entre computadores ocorria basicamente entre
quatro universidades e institutos de pesquisa norte-americanos e somente no
ano de 1987 o governo norte-americano liberou a rede mundial de computadores

para uso comercial.

A internet possibilitou aos comerciantes ampliarem o seu raio de alcance na
atuacao comercial, ja que praticamente ndo existem barreiras geogréficas para
a rede mundial de computadores. A area de divulgacédo dos produtos contempla
melhor esta ampliacdo, pois ainda existem empecilhos em relacdo a
necessidade de uma entrega fisica ou prestacdo de servico em um lugar
distante, como outro pais, fatores que dificultam ou impedem a concretizacao da

negociacao.

Neste novo modelo de transacdo comercial ndo sdo somente os vendedores
gue disfrutam de vantagens, a internet facilitou a insergéo de novos produtos e
novas marcas no mercado assim também como diminuiu a rede de distribuicdo
das mercadorias, deste modo, somando esses e mais alguns fatores, nota-se
uma reducado significativa no valor dos bens, favorecendo também os

compradores.

Embora apresente inimeras vantagens, 0 e-commerce ainda possui um
aspecto especifico que o deixa em desvantagem em relacdo ao comércio

tradicional, a falta de contato fisico com o produto.



3. REALIDADE VIRTUAL E REALIDADE AUMENTADA

Com os avancos dos recursos computacionais e o0 aparecimento da
tecnologia denominada realidade virtual, a interatividade entre homem e
maquina passou a ser obtida de modo mais facil. Segundo Kirner e Pinho (1997),
0 surgimento da realidade virtual, proporcionaria ao usuario ndo estar mais em

frente ao monitor, mas sim, sentir-se dentro da interface.

Entende-se que a realidade aumentada transcorreu da realidade virtual,
entretanto é importante salientar as particularidades que cada tecnologia possui,
pois se diferem substancialmente pelo nivel de imersdo do usuario no mundo

virtual.

De um modo mais transparente, compreende-se que aplicacbes que
proporcionam uma imersdo total do usuario no mundo virtual pertencem a
realidade virtual, enquanto sistemas que possibilitam a insergédo de componentes
ou objetos virtuais no ambiente real sdo sistemas provenientes da tecnologia de

realidade aumentada, conforme disposto na Tabela 1.

REALIDADE REALIDADE
VIRTUAL AUMENTADA
MUNDO VIRTUAL - |nsergéo de - |nser(;ao de MUNDO REAL

objetos reais sobre

0 ambiente virtual.

objetos virtuais
sobre o ambiente

real.

Tabela 1 - Paralelo entre as tecnologias de Realidade Virtual e Realidade

Aumentada




3.1 INTERACAO ENTRE HOMEM E COMPUTADOR

Interagcdo Humano-Computador - IHC, também conhecido como Interacéo
Homem-Mé&quina - IHM, trata-se de um termo adotado por volta da década de
80 para intitular um conjunto de estudos sobre a interacdo entre usuarios e

computadores, a expressao pode ser melhor definida como:

e Conjunto de processos, didlogos e acdes através das quais 0s usuarios
se baseiam para interagir com computadores (Baecker e Buxton, 1987);

e |HM é adisciplina que se ocupa com o design, avaliacdo e implementacao
de sistemas computacionais interativos para uso humano e com o estudo

dos fenbmenos ao seu redor (Acm Sigchi, 1992).

Dumas (1993) pondera que o proposito da IHC é viabilizar implementacdes
gue facilitem a interacdo entre usuarios e computadores, desta forma é

necessario que os especialistas se preocupem em apresentar boas interfaces.

De acordo com Preece (1994), a interacdo homem-computador esta
presente em todos 0s sistemas computacionais, auxiliando as pessoas na

realizacdo de atividades com produtividade e seguranca.

Segundo Garcia (2003), acompanhar o0s avan¢os tecnoldgicos
proporcionando o méaximo de beneficios aos usuarios acaba sendo um dos
desafios da IHC, portanto a principal razdo de investimento nessa area é em
busca do aumento da eficiéncia e produtividade dos funcionarios o que acaba se

refletindo num maior ganho financeiro.

Garbin (2010) também cita a importancia de implementacdes inovadoras na
IHC com o intuito de potencializar ganhos na produtividade, sendo assim o autor
expressa a necessidade de uma interacdo homem-computador flexivel para que
diferentes usuarios possam se adequar e se adaptar com um sistema amigavel

e confortavel.



3.2 REALIDADE VIRTUAL

De acordo com Coutinho (2015) e Velasco (2019), entende-se que realidade
virtual se trata de uma tecnologia com capacidade de ludibriar os sentidos do
usuario, de modo com que esse se sinta dentro do ambiente virtualizado. Essa
ilusdo gerada pela tecnologia transcorre da inducéo de efeitos visuais, sonoros
e até tateis que contribuem para a imersdo completa do usuario em um ambiente
simulado virtualmente, podendo proporcionar a interacdo do mesmo com 0S

objetos vistos ao seu redor dependendo da aplicacdo ou sistema utilizado.

Embora o termo Realidade Virtual tenha sido concebido no inicio da década
de 80, e creditado sua autoria ao cientista da computacdo e também musico
Jaron Lanier, o primeiro uso do conceito da tecnologia datam de 1938, quando
o autor francés denominado Antonin Artaud fez uso do termo em seu livro “Le
Thééatre et son double”, sugerindo um teatro onde “a ilusdo natural de

personagens e objetos criavam uma realidade virtual”.

Os 6culos estereoscopicos com cartdes de pontos turisticos (Figura 2),
simulando o efeito 3D, ainda no ano de 1920, revelam que a ideia de se
transportar para outro ambiente ja existe antes mesmo do surgimento do proprio

termo.

t
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Figura 2 — View Master.



Com o decorrer do tempo a tecnologia vem ganhando maior notoriedade,
principalmente na area do entretenimento, mas vale ressaltar que a utilizacdo da
realidade virtual € muito util para o desenvolvimento de simuladores tanto para
a area de ciéncia, educacao e até mesmo militar, conforme disposto nas Figuras
3ed.

Figura 4 - Soldado norte-americano em treinamento simulado de salto de

paraquedas.



Grandes empresas como Samsung, Microsoft, Sony e entre outras,
contribuiram para a popularizacdo da tecnologia, sobretudo com o lancamento
de Oculos e headsets que utilizam da estereoscopia para criar uma ilusdo de

profundidade, dessa maneira simulando a realidade. (Figura 5).

Figura 5 — Estereoscopia: duas imagens relativamente diferentes déo a

nocao de profundidade.

Atualmente os elementos dos dispositivos de realidade virtual vdo um pouco
mais além, e jA é possivel encontrar 6culos modernos que possibilitam a
interacdo do usuario com o cenario utilizando apenas o movimento da cabecga,

deixando para traz modelos que apresentavam imagens estaticas de ponto fixo.

(Figura 6).

Figura 6 - Oculos de realidade virtual.



3.3 DEFINICAO DE REALIDADE AUMENTADA

A expressdo Realidade Aumentada pode ser definida de diferentes

maneiras. Dentre elas podemos citar:

e E o0 enriquecimento do ambiente real com objetos virtuais, usando algum

dispositivo tecnologico, funcionando em tempo real. (Augment, 2019);

e E uma melhoria do mundo real com textos, imagens e objetos virtuais,

gerados por computador. (Insley, 2003 apud Kirner e Tori, 2006);

e E a mistura de mundos reais e virtuais em algum ponto do espectro que

conecta ambientes completamente reais a ambientes completamente
virtuais. (Milgram, 1994);

e E um sistema que suplementa o mundo real com objetos virtuais gerados

por computador, parecendo coexistir no mesmo espaco e apresentando

as seguintes propriedades (Azuma et al., 2001):

combina objetos reais e virtuais no ambiente real,

executa interativamente em tempo real;

alinha objetos reais e virtuais entre si;

aplica-se a todos os sentidos, incluindo audicéo, tato e forca

e cheiro.

3.3.1 HISTORICO DA TECNOLOGIA

A histoéria da realidade aumentada se inicia no ano de 1901 com o escritor

norte americano Lyman Frank Baum, criador da célebre narrativa de o magico

de oz. Em seu conto nomeado The Master Key, um personagem recebe de

presente um par de 6culos eletrdnico que possui a capacidade de mostrar

informacgbes adicionais sobre as pessoas, essa acabou sendo a primeira

descricdo de algo parecido com o que é caracterizado como tecnologia de

realidade aumentada.



No ano de 1968 o cientista da computacdo estadunidense lvan Sutherland
cria o primeiro headset de realidade virtual, denominado como espada de
damocles, demonstrada na Figura 7. Apesar de se tratar de um dispositivo
pertencente a tecnologia de realidade virtual, este aparelho possui grande
importancia pois também ajudou a moldar a tecnologia de realidade aumentada
por envolver graficos de computador em um ambiente que usava sensores de

movimento.

Figura 7 — “Espada de Damocles”, HMD desenvolvido por Ivan
Sutherland.

Anos mais tarde surgem os primeiros dispositivos que buscavam viabilizar
essa interacdo do ambiente real com objetos virtuais. Em 1975 o pesquisador
Myron Krueger desenvolve uma plataforma chamada videoplace e 3 anos apos,
0 ainda estudante Steve Mann cria o digital eyeglass (Figura 8), um painel que
fica na altura dos olhos que funciona tanto como uma camera tanto como um

display para exibir contetudo.



Figura 8 — Steve Mann usando o digital eyeglass.

Com a criacéao do radar em 1982 pelo engenheiro Dan Helton, a tecnologia
passa a ter sua primeira aplicacao pratica com a previsdo do tempo, este sistema
interativo usava imagens de cameras de satélites com o objetivo de deixar a
interacdo mais visual. Apesar de ja se tratar de uma tecnologia em uso a
classificacdo e o termo oficial para realidade aumentada sO teve estreia na
década de 90 com um engenheiro da Boeing chamado Tom Caudell. Com ajuda
de seu colega David Mizell, juntos elaboraram um sistema pra facilitar o trabalho
dos mecéanicos da empresa (Figura 9), estes recebiam informagfes adicionais
sobre cabos e ferramentas ao colocarem um par de Oculos especial que exibia

conteudos digitais, dessa forma substituindo os manuais de instrucdes.

Definition Augmented Reality

Thomas P. Caudell & David Mizell (1992)

Figura 9 — Sistema criado por Tom Caudell e David Mizell.



A partir deste momento as inovagdes comecaram a sobrevir de maneira mais
rapida, gracas ao avanco tecnologico que conferiam computadores cada vez
menores, com maior poder computacional e com o custo mais acessivel. Entdo
ainda na década de 90, o inventor Louis Rosenberg cria para uso em uma base
militar o primeiro sistema totalmente interativo de realidade aumentada, o Virtual
Fixtures ilustrado na Figura 10, esse aparelho tinha como finalidade melhorar o
desempenho de operadores de sistema e controles e adicionando recursos

gréficos na tela.

VIRTUAL FIXTURES
(A.R. system - 1992)
Wright Patterson AFB

Figura 10 — Virtual Fixtures.

Cientistas da universidade de Columbia nos EUA também desenvolveram
seu préprio sistema denominado Karma, sigla essa em original no inglés que
representava realidade aumentada baseada em conhecimento para assisténcia
e manutencgdes. Este headset dispunha graficos 3D na frente do usuario pra que
ele pudesse ter orientacdes no momento de concertar uma impressora, podendo
ver o funcionamento do periférico por dentro antes mesmo de abri-lo conforme

disposto na Figura 11.


https://en.wikipedia.org/wiki/Louis_B._Rosenberg

Figura 11 - Usuérios utilizando o sistema Karma.

No ano de 1994, a australiana Julian Martin cria 0 que se pode entender
como a primeira experiéncia de entretenimento usando realidade aumentada,
tratava-se de uma peca de teatro batizada de dancando no ciberespaco, onde

0s dancarinos interagiam com objetos virtuais no palco.

Em 1996 é criado o cybercode (ilustrado na figura 12), esta tecnologia
permitia a criacdo de imagens em um modelo 3D, em sua maioria estaticas, de

realidade aumentada usando marcadores 2D.
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Figura 12 — Aplicacéo utilizando Cybercode ou Qr Code.



Um ano depois estudantes também da universidade de Columbia
desenvolvem a Touring Machine (Figura 13), um dispositivo que mistura a
palavra tour, traduzida em portugués como passeio, com a maquina de Alan
Turing. Este headset era um Oculos que mostrava informacgdes adicionais sobre
locais turisticos do campus da universidade. Um detalhe interessante é que o
equipamento ainda era tdo rudimentar que necessitava de uma mochila para ser

utilizado.

Figura 13 — Sistema Touring Machine.



4. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Com respaldo das informacdes ja adquiridas até entdo sobre a area de
conhecimento referente a tecnologia de realidade aumentada e sobretudo ao
comeércio eletrénico, denominado como e-commerce, € possivel observar que
embora este novo e revolucionario modelo de negdcio apresente caracteristicas
positivas e grandes vantagens para seus usuarios como uma visdo mais ampla
do produto desejado bem como também de seus vendedores, uma das grandes
desvantagens sendo a maior dificuldade que o comércio online enfrenta é a
auséncia da completa experiéncia de compra, visto que a falta de contato fisico
com determinadas mercadorias gera um receio no cliente em efetuar a compra

via internet.

Também ja fora percebido que a utilidade da tecnologia de realidade
aumentada se consiste em proporcionar maior interacdo entre homem e
maquina, integrando elementos digitais no cenario real por intermédio de uma
camera, com base nisso o0 presente trabalho tem por objetivo propor e
demonstrar um software que incorpore a tecnologia de realidade aumentada

como auxilio para visualizacdo de produtos de um site de e-commerce.

4.1 PROPOSTA

O software fundamenta-se em uma aplicacdo que utiliza a tecnologia de
realidade aumentada como suporte para visualizacdo de produtos de um site de
e-commerce. Para o estudo de caso e implementa¢éo do programa sera utilizado
como objeto de estudo um site de vendas online de relogios. Os recursos
necessarios para a demonstracdo da aplicacdo serd um computador ou
notebook, um aparelho celular onde sera previamente instalado a aplicacédo e

uma impressora para impressao dos marcadores.

O usuério/cliente podera navegar pelo site tendo uma breve visualizacdo

sobre os itens disponiveis, no momento em que se interessar por algum produto



0 usuario/cliente ira clicar sobre o titulo do produto e ser& direcionado para o

anuncio do produto.

Ja dentro do anuncio, o cliente terd acesso as informagdes primordiais sobre

0 produto, como titulo, uma breve descricdo, algumas imagens, o valor e o

possivel custo de envio, em um canto serd disponibilizado a opcao de

visualizagdo em RA, ao clicar sobre esta op¢éo o sistema disponibilizard um

marcador para que o cliente possa imprimir. Apos imprimir o marcador, o usuario

podera posicionar 0 mesmo sobre o pulso e direcionar a camera do aparelho

celular para visualizag&o do produto em realidade aumentada.

4.2 REQUISITOS FUNCIONAIS

Para uma melhor compreensao da aplicacdo proposta foram estabelecidos

requisitos funcionais do sistema, conforme disposto na tabela 2.

REQUISITO ATOR DESCRICAO
R1 Escolher Produto Cliente | Navegar pelo site e selecionar 0 anuncio
do produto desejado.
R2 Imprimir Marcador | Cliente Imprimir em uma folha de papel A4 a
imagem do marcador.
R3 Visualizar Produto | Cliente | Visualizar o produto selecionado no seu

ambiente, através da imagem capturada
pela camera do aparelho celular
representada na tela com o objeto
tridimensional virtualizado na posi¢éo do

marcador.

Tabela 2 — Requisitos funcionais da aplicacao




4.3 SITE

Como parte do software proposto, foi desenvolvido também um site em
HTML, CSS e JavaScript rodando através de um servidor local utilizando o
pacote Xampp. Neste modelo de aplicacdo ndo se fez necessario a utilizacao de

um banco de dados.

4.4 FERRAMENTA DE DESENVOLVIMENTO

A ferramenta utilizada para o desenvolvimento da aplicagéo foi o Vuforia
SDK, na versao do Unity 2019.1.11f1.

Criado em 2011 pela empresa americana Qualcomm, o Vuforia SDK trata-se
de um avancgado Kit de Desenvolvimento de Software para desenvolvimento da
tecnologia de realidade aumentada em dispositivos com ambiente movel,

possuindo integracéo nativa com a plataforma Unity.

A ferramenta fora escolhida por apresentar um avancado sistema de
rastreamento, gerenciamento de banco de dados de imagens e por permitir a

criacdo agil de diversos recursos para a aplicacao.

4.5 IMPLEMENTACAO DO PROJETO

Para desenvolvimento do software foi necessario a utilizagdo de recursos
em diferentes areas da tecnologia digital, sendo elas: realidade aumentada,
realidade virtual, interacdo humano-computador, edicdo de imagens e criacdo de

websites.

A proposta do projeto prevé uma aplicacdo moével e para uma melhor
compreensao e estruturacdo do sistema podem ser classificadas duas partes



principais, na primeira ficam localizadas as telas da aplicacéo. llustrado nas
Figuras 14 e 15.

v () Telas
» 71 Menu Principal

> Inicial
b utorial
> Info

» (7] Contat
'_-..-II.' Lt

Figura 14 — Pasta com respectivas telas da aplicacao.

Iniciar

Tutorial

Informac¢des

Contato

Figura 15 — Interface do menu principal da aplicacéo.

Os elementos que serdo virtualizados sobre o ambiente real através da
camera de um aparelho celular sdo acomodados em uma outra pasta,
denominada Aplicacdo RA (Figura 16). A ferramenta de desenvolvimento
utilizada possibilita uma facil criacdo de programas com realidade aumentada,
anulando quase que totalmente a escrita de codigos fontes e permitindo a

elaboragao do sistema com simples “clique e arrasta”.



Sédo criadas Image Target, imagens que serviram de marcadores para a
aplicacao, incorporado a estas estruturas séo importados modelos 3D de origem

publica e gratuita.

¥ 7 Aplicacao RA
v (7 ImageTarget
» §§ gold_hand_watch_obj

v (7 ImageTarget
» i§§ watch

v (7 ImageTarget
» i@ 11801_Watch_v1_12

Figura 16 — Pasta com marcadores e seus respectivos objetos 3D.

4.5.1 MODELAGEM DOS MARCADORES

Para o desenvolvimento dos marcadores ndo se fez necessério a utilizacéo
de nenhum programa especifico ou de complexidade avancada, as imagens
adotadas foram confeccionadas no software de criacdo e edicdo de imagens
Microsoft Paint, programa este incluso como acessoério no sistema operacional
Windows. (Figura 17).

JRCTTTNN | T | T
R1||R2(|R3

BAIXO BAIXO BAIXO

Figura 17 — Marcadores desenvolvidos.




4.5.2 MODELAGEM DOS PRODUTOS

Como mencionado anteriormente, os objetos 3D da aplicagdo foram
adquiridos em sites abertos, com disponibilidade para download publico e

gratuito. (Figura 18).

Figura 18 — Objeto 3D utilizado na aplicacao.



5. CONCLUSAO

O avanco tecnoldgico tem o poder de transformar os habitos e costumes dos
seres humanos, novas ferramentas tecnoldgicas surgem a todo momento para
facilitar agbes que antes exigiam maior tempo e esforgo. Almeida (2016), afirma
gue ndo €é saudavel resistir a esse tipo de transformacéo pois isso significa estar
em desconformidade com o préprio tempo, o autor também chega a citar a
internet como uma das conquistas tecnolégicas que mais impactaram 0s

costumes e a cultura da humanidade.

O comércio eletrdnico também faz parte dessa revolugédo tecnolégica que
transformou habitos e costumes da sociedade, avancando fronteiras e
encurtando distancias, o e-commerce, abreviacdo de eletronic commerce que
significa comércio eletronico em inglés, possibilita que pessoas adquiram novos
produtos e até mesmo servicos no conforto de suas casas. Como toda
tecnologia, ndo é se espantar que ainda hajam lacunas a serem preenchidas, ou
seja, potenciais problemas que prejudicam a eficacia deste modelo de comércio,
um dos maiores problemas sendo o maior do comércio eletrénico é a falta de
contato fisico com o produto, fator que contribui para falta de confianca do cliente

em finalizar a compra.

A tecnologia de realidade aumentada € o principal objeto de estudo deste
trabalho e durante seu desenvolvimento fora observado que se trata de uma area
do conhecimento que possibilita ampla andlise tanto no ambito tecnol6gico como
cientifico, em especial por proporcionar grande envolvimento de sentidos na

interacdo de homem-maquina.

Como resposta ao problema gerado pela falta de contato fisico do cliente com
a mercadoria no comércio eletrénico, neste trabalho foi proposto a utilizagéo da
tecnologia de realidade aumentada como suporte para visualizagao de produtos
em um site de e-commerce, embora ndo muito comum, esta tecnologia ja vem
sendo utilizada a um bom tempo e proporciona resultados satisfatorios quando
aplicada no intuito de aumentar ou elevar consideravelmente o nivel de interacéo

do homem com a maquina, sendo importante ressaltar que essa intera¢do acaba



sendo interessante para diferentes areas, como comercial, educacional,

medicinal e até militar.

O emprego da tecnologia de realidade aumentada no comércio eletrénico
caracteriza uma inovacao tecnolégica que vem agregar valor a aplicacédo e maior
interatividade do usuario com a maquina, dessa forma aproximando o cliente da
mercadoria e possibilitando uma maior nogédo do produto a ser adquirido visto

gue sua visualizacdo pode ser realizada previamente no ambiente do usuario.

Esses fatores podem contribuir para 0 aumento do grau de satisfatoriedade
do cliente em realizar a compra, consequentemente auxiliando empreendedores
a alavancarem suas vendas e confirmando a hipétese adotada no inicio deste
trabalho que sugere a utilizacdo de realidade aumentada como suporte para
visualizacdo de produtos pertencentes a um site de e-commerce como resposta
para os problemas enfrentados pela falta de interacdo dentro do comércio

eletrdnico.

Como proposta para trabalhos futuros pode ser considerado a ado¢ao de um
banco de dados para inser¢céo de novos objetos 3D, dessa maneira ampliando o
portfélio de produtos disponiveis para visualizagdo em realidade aumentada

dentro de sites de e-commerce.
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