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RESUMO

A realidade aumentada é uma tecnologia presente no
cotidiano das pessoas, ainda que elas a desconhecam.
O ser humano tem dificuldade de acompanhar os
avancos tecnolégicos que tém surgido nas Gltimas
décadas. Este trabalho propbe avaliar o grau de
conhecimento da realidade aumentada na populacdo
tedfilo-otonense a partir de dados coletados por meio
de pesquisa elaborada no Google Forms contendo
questionério baseado em survey exploratério. Para
uma melhor amostra da pesquisa, foi utilizada a
tabela de margem de erro de Arkin. A analise dos
dados obtidos ocorreu por meio de graficos e tabelas.
Tais informagdes podem servir de subsidio para um
planejamento de integracdo da populacdo teofilo-
otonense a Realidade Aumentada.

ABSTRACT

Augmented reality is a technology present in people's
daily lives, even if they do not know it. Human beings
have difficulty keeping up with the technological
advances that have emerged in recent decades. This
paper proposes to evaluate the degree of knowledge
of augmented reality in the teofilo-otonense
population from data collected through a research
elaborated in Google Forms containing a
questionnaire based on an exploratory survey. For a
better sample of the research, Arkin's margin of error
table was used. The analysis of the obtained data
occurred through graphs and tables. Such
information may serve as a subsidy for the
integration  planning of the tedfilo-otonense
population to augmented reality.
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INTRODUCAO

Apesar de ser a 92 (nona) maior economia do mundo, segundo o indice Global de Inovago -
IGI (2020), o Brasil ocupa a 622 (sexagésima segunda) colocacdo no ranking de inovacao que
abrange 131 paises. A classificacdo se torna incompativel se comparada ao ranking da
economia.

Conforme afirma Robson Braga de Andrade, presidente da Confederacdo Nacional da
Indastria (CNI), “o Brasil continua numa posicdo abaixo de seu potencial. Precisamos
melhorar o financiamento a inovacdo, fortalecer parcerias entre governo, setor produtivo e
academia, estruturar politicas de longo prazo e priorizar a formacdo de profissionais
qualificados” (Abreu, 2020).

Sabe-se que o setor tecnoldgico evolui ininterruptamente. A realidade aumentada, doravante
RA, esté entre as inovacgdes e se torna cada dia mais comum no cotidiano das pessoas, fato
que traz a necessidade dos usuarios se manterem atualizados sobre as novidades.

A RA permite ao usudrio vivenciar o mundo real e o virtual ao mesmo tempo. Camargo et al.
(2010) ressalta que a RA produz um Unico ambiente onde se tem a interacdo e a manipulacédo
através das méos. A origem da mesma se da nos codigos Quick Response (QR). Como o0s
cddigos de barras foram se tornando limitados, foi necessario criar uma ferramenta que
permitisse a inser¢cdo de mais informacdes levando a criacdo dos codigos duas dimensdes
(2D).

Milgran (1995, p. 283) diz que a RA “é a mistura de mundos reais e virtuais em algum ponto
da realidade/virtualidade continua, que conecta ambientes completamente reais a ambientes
completamente virtuais”.

Segundo Coifman (2020), a RA ndo é limitada as empresas tecnoldgicas, ela se aplica a
variadas situacdes do dia a dia, se tornando tendéncia em diversos segmentos. Abaixo alguns
exemplos:

«Jogos - um grande exemplo é o PokemonGo, o qual projeta os pokemons que devem ser
capturados. Através da camera do celular, o usuario consegue visualizar os “monstrinhos” nos
mais variados locais - praca, igreja, shopping, ruas e nos comodos de sua casa;

*Medicina - através de oculos holograficos, o corpo humano, 6rgaos e sistemas sao projetados
em trés dimensdes (3D), auxiliando, dessa forma, o profissional a ter uma visdo mais clara
sobre a situacdo enfrentada;

*Arquitetura - permite o profissional criar projetos em 3D. N&o somente as plantas, mas
também os ambientes, de forma que possibilita ao cliente uma percep¢do de como ficara o
resultado final.

J& Paiola (2019), cita as formas de aplica¢des da RA na industria:

Seguranca do trabalho - a RA permite que os gestores monitorem os operadores, verificando
se 0S mesmos estdo utilizando os Equipamentos de Prote¢do Individual (EPI’s) necessarios, e
se a condicdo que os operadores estdo realizando as operacdes € segura;
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*Treinamento e capacitacbes - permite a simulacdo das operagdes industriais, usando 0s
Oculos de realidade aumentada, tablets ou smartphones, aumentando a capacidade de
aprendizagem;

*Manutencdo Industrial — a RA pode facilitar a manutencdo de equipamentos, por exemplo,
quando o profissional tem acesso a uma animacdo virtual, na qual cada etapa necessaria a
manutencdo de uma peca esta especificada.

O grupo lberdrola (2020), lider do setor energético global, descreve mais exemplos de
aplicacOes da RA:

« Carros sob medida - onde os fabricantes permitem que os clientes visualizem como sera o
seu carro do futuro, adaptando 0s seus gostos;

« LicBes que adquirem vida — permite que cadernos compostos de marcadores especiais,
oferecam aos alunos uma imagem 3D quando colocados em frente ao smartphone ou
monitor do computador;

« Esportistas - permite que esportistas explorem os trajetos com projecdo em 3D;
« Traducdo - traducgdo instantanea através de uma foto tirada;

« Scanners faciais — reconhecimento da face, mostrando em quais redes sociais 0 usuario
possui um perfil;

« Publicidade - permite que o usuario experimente uma roupa, por exemplo;

« O Universo mais perto - focando o celular no céu, o usuario pode identificar as estrelas,
constelacOes, planetas e corpos celestes.

* NASA - dculos inteligentes que permitem aos astronautas receberem instrugdes para realizar
manutencdes durante as expedicoes.

Segundo a Agenzia Nazionale Stampa Associata - ANSA (2020), a Italia realizou a primeira
cirurgia do mundo com realidade aumentada no dia 18 de fevereiro de 2020. O médico
realizou a cirurgia facial utilizando uma espécie de 6culos 3D, o Vostars, que mostra além dos
objetos reais, objetos virtuais, que auxiliam em informacgdes importantes para a realizacdo da
operacdo. Com isso, percebe-se que a realidade aumentada, além de algo para o lazer, é
significativa para diversas operacdes, permitindo que varias areas tenham seu trabalho
otimizado e garantam maior taxa de sucesso.

Além da RA, existem a Realidade Virtual (RV) e a Realidade Estendida (XR, do inglés
Extended Reality); € muito comum as pessoas confundirem as trés tecnologias por serem
semelhantes.

A interface em RV envolve um controle tridimensional altamente interativo de processos
computacionais. O usudrio entra no espaco virtual das aplicagdes e visualiza, manipula e
explora os dados da aplicacdo em tempo real, usando seus sentidos, particularmente os
movimentos naturais tridimensionais do corpo (Kirner, 1996). A RV insere 0 usuario em um
ambiente artificial, ou seja, 100% virtual, que permite a0 mesmo se movimentar em jogos,
cenarios e pontos turisticos. Tém-se como exemplos da RV jogos e imersdes que utilizam os
oculos VR. Diferente da RA, a RV cria um mundo novo no meio digital, sendo visto como
uma nova realidade.
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Ja a XR envolve todo o conjunto de tecnologias relacionadas a producdo de hardware,
software e conteudos nas areas de RV e RA (Maciel, 2020), isto é, a juncdo das melhores
partes da RV e da RA. Ela possibilita ao usuario outros tipos de interacdo além da visao,
audicdo e tato, ou seja, 0 usuario consegue manipular e interagir com os elementos. Utilizam-
se simuladores e wearables, permitindo que as empresas criem experiéncias Unicas aos
clientes.

Nesse contexto, este estudo teve como objetivo identificar o grau de conhecimento da
populacdo em relacdo a RA, através de surveys exploratdrios, e tracar o perfil da populacdo
quanto ao uso da RA, assim como propor a¢des para o uso da tecnologia no municipio.

METODOLOGIA
Surveys

Freitas et al. (2000) diz que a pesquisa do tipo Survey é utilizada quando se precisa obter
dados sobre caracteristicas, opinides ou acdes de um determinado grupo de individuos em
relacdo a um determinado assunto, por meio de questionario.

Questionarios baseados em surveys sdo utilizados para pesquisas nas diversas areas da gestao
de operagdes, levantando dados que permitem obter uma visdo geral sobre o fenémeno em
questdo, de acordo com as variaveis pré-definidas pelo pesquisador, ou até mesmo concluir a
respeito da relacdo de causa e efeito entre essas variaveis (Miguel, 2010). Ainda segundo o
autor, surveys podem ser divididos em trés tipos, conforme o seu objetivo principal:

« Survey exploratdria: pesquisa primaria sobre um dado fenémeno, a qual objetiva adquirir
dados para serem utilizados como norteadores de uma pesquisa mais aprofundada. A
representatividade da amostra nesse tipo de survey nédo se faz necessaria;

Survey descritiva: consiste em entender a importancia do fendbmeno e caracterizd-lo em
relacdo a populacéao, fornecendo base para constru¢ao ou aprimoramento de teorias.

Survey explanatdria: demanda requisitos mais detalhados, logo, é a pesquisa que resulta em
informagBes mais robustas e precisas, objetivando o teste de adequacdo das varidveis
relacionadas ao fen6meno, onde a representatividade da amostra € sistematica com
propdésitos definidos. Além disso, ela deve ser suficiente para a realizacdo de testes
estatisticos.

Devido a proposta inicial deste trabalho, escolheu-se a survey exploratéria para obtencdo de

dados, pois ndo existiam dados de acesso publico sobre o assunto em questao, relacionados ao

territorio de Teofilo Otoni, enquanto a pesquisa era realizada.

Representatividade da amostra

Em pesquisas, define-se populacdo como o numero total do publico alvo. Para saber o
tamanho da amostra da pesquisa € necessario, primeiramente, definir o publico. Se a pesquisa
se destina a obter a opinido de satisfacdo dos seus clientes, deve ser realizada com eles.

Para se ter 100% de certeza em uma pesquisa, € preciso realiza-la com todas as pessoas de
uma populacdo. Quando nao é viavel abordar toda a populacdo, faz-se necessario estimar a
quantidade da populacdo, através de uma margem de erro desejada.
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Tabela 1. Margem de erro.

Margem de erro desejada
Populaga0
= 1.000 222 83
1,000 286 91
3.000 1.364 353 g7
4,000 1.538 364 98
5,000 1.667 370 98
7.000 1.842 378 99
10,000 5,000 2.000 383 99
20.000 f.067 2.222 392 100
50.000 8.333 2.381 397 100
100.000 9.081 2.439 398 100
=100.000 10.000 2.500 AG0 100

Fonte: Arkin, H., & Colton, R. R. (1971).

A Tabela 1 mostra a porcentagem da margem de erro e a quantidade de pessoas que é
necessario entrevistar para garantir essa margem. Por exemplo, para uma populacdo de 3000
habitantes, fazendo a entrevista com 1364 pessoas, garante-se uma margem de erro de 3%.

Para obtencdo dos dados foram realizadas duas pesquisas. Uma delas, feita por meio de
questionario online a respeito da RA, disponibilizado & populagdo via Google Forms e
divulgado nas redes sociais em janeiro de 2021, obteve 112 respostas anénimas. A outra, por
meio de um levantamento presencial, no centro da cidade, no periodo de 17 a 25 de maio de
2021, mostrando a RA em prética, contou com 68 entrevistados.

Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE - (2020), Teofilo Otoni
possui uma populacdo estimada de 140.937 pessoas. Com base nesses dados, a pesquisa
possui margem de erro de 10%, uma vez que foram entrevistadas mais de 100 pessoas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os questionarios foram realizados de forma a apresentar, além de questdes abertas, a RA na
pratica, levando para campo o jogo Pokémon Go. O questionario do Google Forms foi
divulgado através da rede social WhatsApp, enviado nos grupos da cidade e respondido por
um total de 112 pessoas. O levantamento em campo foi realizado na Praca Tiradentes, centro
da cidade, onde foram abordadas 68 pessoas de forma aleatdria, para que fosse apresentado a
elas o0 jogo, fato que geraria o contato direto com a RA antes da pesquisa.

Analise do Questionario Google Forms

Analisando os dados da figura 1, depreende-se que, do total questionado, 71,4% possui idade
entre 21 e 40 anos; 15,2% idade entre 41 e 60 anos; e 13,4% idade de 10 a 20 anos.
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Figura 1. Gréafico da Idade dos entrevistados.

Idade:

112 respostas

@ 10a20
@ 21a40
@ 41as0
@ Acima de 60

Fonte: Autores (2021).

Observando a Figura 2, somando a escolaridade dos participantes, conclui-se que 60,7% dos
entrevistados estdo cursando ou ja concluiram o ensino superior. Especificando um pouco
mais a Figura 2, tem-se a escolaridade dos participantes, sendo que 33,9% possuem ensino
superior completo; 26,9% ensino superior incompleto; 25% ensino medio completo; 10,7%
ensino médio incompleto e 3,6% outras escolaridades.

Figura 2. Gréafico da Escolaridade dos participantes.

Escolaridade

112 respostas

@ Fundamental Incompleto
@ Fundamental Completo
@ Ensino Médio Incompleto
@ Ensino Médio Completo
@ Superior Incompleto

@ Superior Completo

@ Setimaserie

Fonte: Autores (2021).

A Figura 3 mostra o resultado da pergunta “Vocé sabe o que ¢ realidade aumentada?”, em que
64,3% das respostas foram “ndo”. Percebe-se certa incoeréncia nas respostas dos sujeitos, haja
vista que a pesquisa foi divulgada nas redes sociais, uma delas o Instagram, que faz uso da
realidade aumentada, ou seja, a populacdo utiliza a ferramenta e desconhece seu
funcionamento. Considerando, também, que a maior parte dos participantes possui ensino
superior incompleto ou completo, esperava-se um grau de conhecimento maior sobre o
assunto. Observa-se, ainda, que a maior parte dos entrevistados utiliza a RA diariamente, mas
n&o possui conhecimento do que ela seja.
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Figura 3. Gréafico do Conhecimento sobre a RA.

Vocé sabe o que é Realidade Aumentada?

112 respostas

@ Sim
@ Nio

Fonte: Autores (2021).

Por fim, foi solicitado aos sujeitos que declaram ter conhecimento sobre essa tecnologia que
citassem exemplos de RA.

Figura 4. Gréafico dos Exemplos de RA, segundo 0s participantes.
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Fonte: Autores (2021).

Dessas respostas, nota-se que as mais comuns foram 6culos VR, PokemonGo e filtros de
celular. Realizando uma analise mais detalhada, observa-se que das 39 respostas positivas, 19
realmente sabiam do que se tratava; 16 confundem RA com a RV e 4 ndo conhecem a
tecnologia.

Mesmo sendo diferentes, a RA é confundida com a RV, provavelmente pelo fato de a RV ser
mais popular e mais antiga no mundo tecnologico. Segundo Kirner (2007) tanto a RA quanto
a RV trata de objetos gerados por computadores, mas, no mundo fisico, a realidade aumentada
estd ligada a realidade fisica, enquanto a realidade virtual refere-se ao sentido de tele
presenca. Portanto, o fato de ambos serem vistos como “virtuais”, ou apenas o fato de a RV
ser mais popular e antiga no mundo tecnoldgico, gera confusdo de conceitos na populacéo.
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Figura 5. Gréafico da Analise dos exemplos de RA.

HRA
HRY

m Nenhum

Fonte: Autores (2021).
Analise do Levantamento em Campo

Analisando os dados da figura 6, vé-se que, do total questionado, 48,5% possui idade entre 21
e 40 anos; 42,6% idade entre 10 e 20 anos; e 8,8% idade entre 41 e 60 anos.

Figura 6. Gréafico da Idade dos Entrevistados.

Idade

68 respostas

@ 10a20
®21a40
® 41260
@ Acima de 60

Fonte: Autores (2021).

A Figura 7 aponta a escolaridade dos entrevistados, onde se tem: 30,9% ensino médio
completo; 25% ensino superior completo; 17,6% ensino superior incompleto; 14,7% ensino
médio incompleto; e 11,8% outras escolaridades.

Figura 7. Gréfico do Grau de Escolaridade dos Entrevistados.

Escolaridade

68 respostas

@ Ens. Médio Completo

@ Ens. Médio incompleto

@ Ens. Superior Completo

@ Ensino Superior Incompleto
@ Outros

Fonte: Autores (2021).
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Figura 8. Foto da RA Utilizada no Pokémon Go da Pesquisa.

Fonte: Autores (2021).

Na Figura 8, a RA é demonstrada na pratica, sendo apresentada aos entrevistados por meio do
jogo Pokémon Go. Ao apresentar o Pokémon inserido no ambiente da entrevista, perguntou-se
as pessoas se tinham conhecimento de qual tipo de realidade estava sendo retratada.
Obtivemos os seguintes resultados, visualizados na Figura 9: 72,1% disseram RV; 14,7% RA,
7,4% outros; e 5,8% XR.

Figura 9. Gréafico do Resultado do Questionamento.

De acordo com a tecnologia apresentada do jogo Pokémon Go, qual a realidade
apresentada:

68 respostas

@ Realidade Estendida
@ Realidade Aumentada
O Realidade Virtual

@ Outros

)
v

Fonte: Autores (2021).

Percebe-se que, mesmo a RA sendo apresentada na pratica aos participantes, o resultado do
levantamento de campo foi semelhante a pesquisa on-line, comprovando que a RA é
confundida com a RV.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Expostos todos os resultados, péde-se obter uma prévia panordmica do conhecimento da
populacdoda cidade de Teofilo Otonisobre a RA. Percebe-se que parte da populacdo nédo
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conhece a tecnologia em questdo, e 0os que tém um pouco de informagdo sobre a mesma
confundem-na com a RV, revelando a desinformacéo dos sujeitos sobre o tema.

Com a falta de conhecimento sobre a RA, a populacdo deixa de usufruir dessa tecnologia,
como por exemplo, utilizar os codigos QR na realizacdo de pagamentos ou para obter
informagdes importantes em determinados ambientes. A RA estd sendo aplicada nas mais
diversas areas, tais como a educacdo, a roboética, a medicina entre outras. Sendo assim, é
importante que a populacdo conheca sua existéncia e utilidade. Uma forma da populacéo se
inteirar desse assunto éa realizacdo de palestras, exposi¢des em pracas publicas, oficinas
dentro dos centros académicos abertos & populacéo de forma franca, entre outras atividades.

Como afirma Meira (2021),a possibilidade de utilizacdo da RA em diversos dispositivos a
torna facil de ser aplicada e alcancavel a diversos niveis sociais e econémicos. Mesmo sendo
mais utilizada na industria, a sua aplicabilidade no comercio de produtos é bem-vista pelos
utilizadores.

Por meio da RA é possivel o desenvolvimento de aplicativos para serem utilizados no e-
commerce, permitindo que os clientes experimentem de forma virtual o produto que deseja.
Com essa possibilidade, a satisfacdo e o nUmero de compras seria maior, fazendo com que se
movimentasse ainda mais o comércio eletrdnico e a economia do pais. O e-commerce vem
ganhando espaco e se tornando cada vez mais comum. Atualmente o comércio de roupas,
eletronicos, objetos do dia a dia e até mesmo casas e carros sdo realizados virtualmente,
fazendo com que a compra de qualquer bem seja realizada de forma fécil e rapida.

Até o presente momento ndo foram encontradas pesquisas que abordem as areas de
conhecimento populacional sobre a RA, sendo esse um desafio da pesquisa.Por isso, sugere-
se que sejam feitas pesquisas mais aprofundadas a respeito da integracdo da populagéo
tedfilo-otonense ao “mundo” da Realidade Aumentada, e, quem sabe, a criagdo de politicas
publicas com énfase na tecnologia.
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