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Abstract. The lack of interest of the children by the books of reading and
worrying, Brazil being champion of illiteracy. Children spend most of the day
in front of the computer or in games technology. Within this concept, this work
has the goal of describing and proposing a software of augmented reality that
with illustrated children's books with markers instead of figures, promotes
interaction between the player and the engravings of the stories.

Resumo. A falta de interesse das criancgas pela leitura é preocupante, sendo o
Brasil campedo de analfabetismo. As criangas passam a maior parte do dia na
frente do computador ou em jogos de tecnologia. Dentro desse conceito, este
trabalho tem o objetivo de descrever e propor um sofiware de Realidade
Aumentada que com livros infantis ilustrados com marcadores ao invés de
figuras que promova uma interagdo entre o leitor e as gravuras das historias.

1. Introducao

Os avangos da tecnologia da informagdo estdo, cada vez mais, se tornando tema
de discussdes no nosso dia-a-dia, ndo pelo avanco em si, mas pelas mudancgas que tais
avangos geram em nossas vidas, principalmente das criancas e jovens que se tornam
elementos dessa “era tecnologica”.

As Tecnologias de Informag¢do e da Comunicacdo (TIC) provocam mudangas
significativas em todos os niveis, seja educativo, cultural ou social, e o ingresso a esse
mundo virtual, onde se encontra o ensino a distdncia, o e-mail, o e-government, o e-
banking, a videoconferéncia, as compras online, etc. estdo ocasionando alteragcdes de
peso em nosso estilo de vida e, consequentemente, na forma de acompanhar a evolugao
das novas geragdes. E fruto deste avanco tecnolégico, segundo Valentine e Halloway
(2001), a promessa de maior rapidez, poder, controle, conhecimento, prazer e
desenvolvimento [1],[2].

Hoje ¢ clara a diferenca das brincadeiras infantis em relacdo a geracdes
anteriores, que se divertiam por meio de brincadeiras de rua e quintais de casas, € hoje
passam o dia frente ao computador ou videogames e, mesmo antes de aprenderem a ler,
j& tém conhecimento consideravel sobre a Internet.

Em pesquisa nacional, realizada pela Millward Brown Brasil, concluiu que,
dentre os 12 paises pesquisados, criancas brasileiras, entre 4 e 12 anos, sdo as que mais



acessam a Internet no mundo todo. De acordo com os resultados apresentados, estas
criancas passam mais de 13 horas online por semana e, como ja era de se esperar, o
entretenimento ¢ o que mais os anima: do tempo gasto conectado, a maior parte ¢
passada em jogos e similares [3].

Aliado a essas novas tecnologias, cresce também uma ferramenta que permite a
interacao do usuario e o mundo virtual do jogo, conhecida como Realidade Aumentada
(RA). Essa utilizagao ¢ recente e também desconhecida da grande maioria da populagao
em geral, e suas aplicacdes encontram-se nos mais variados setores. Sao desenvolvidas,
por exemplo, pesquisas visando a utilizagdo da ferramenta na recreagdao infantil,
entretenimento, educacao para o transito, medicina, entre outros. [4]

Tomando por base que as criangas brasileiras sdo amantes, ndo s6 da Internet,
mas de tecnologia de uma maneira geral , o presente trabalho se encontra inspirado no
projeto LIRA (Livro Interativo com Realidade Aumentada), o qual foi desenvolvido
pela UNIMEP [5], propondo o desenvolvimento de um software de interatividade nos
livros de historias infantis tradicionais como, por exemplo, “A branca de neve”, “o gato
de botas”, etc. E a utilizacdo dessa ferramenta teria como maior fundamento
desenvolver o habito da leitura, bem como a diversdo com as imagens virtuais mediante

o uso do computador.

Considerando o fato de estar lendo e brincado ao mesmo tempo, estimula-se a
criatividade e a imaginacdo das criangas, o que dard mais prazer na leitura. Conforme
Teles (1999) a brincadeira, o jogo € o humor colocam o individuo em estado criativo.
Entretanto, se a brincadeira que estimula a criatividade s6 pode florescer num ambiente
de liberdade e flexibilidade psicologicas, de busca de prazer, de auto-realizacdo, deve-se
concluir que o desenvolvimento daquela encontra-se profundamente vinculado aos
objetivos educacionais[6].

2. Fundamentacio teorica

Pesquisas publicadas em 2009 pelo Instituto Brasileiro de Opinido Publica e Estatistica
(Ibope) e pelo Instituto Pro-Livro revelam dados no minimo preocupantes em relagdo a
leitura no Pais. Nada menos que 45% da populagdo brasileira ndo leem sequer um livro
por ano. E desse percentual, 53% dos pesquisados dizem simplesmente nao “ter
interesse” enquanto outros 42% admitem “ter dificuldade” de ler[7].

A falta de incentivo ou de uma forma eficaz para mostrar a importancia da
leitura, tanto nas escolas quanto em casa, faz com que esses nimeros aumentem a cada
ano. De acordo com Poletti, o professor tem o papel de manter o aluno curioso. Motiva-
lo e manté-lo interessado ¢ fundamental, pois se transfere dados e informagdes e nao
conhecimento [8].

Como refere Paul Gee (2007), estamos perante um novo conceito de literacia ou,
pelo menos, perante um conceito mais global, uma vez que a linguagem escrita deixou
de ser o unico sistema de comunicacdao. A imagem, os simbolos, os graficos, os artefatos
e muitos outros simbolos visuais sdo também importantes e muito significativos. Mais
ainda: as imagens e as palavras justapdem-se e integram-se neste novo conceito. Nos
livros, como na Internet e nos jogos, as imagens cada vez ocupam mais espago, tém



mais importancia € nem sempre precisam de uma explicitagdo escrita.[2] Precisamos
usar mais a interacdo entre a imagem e as palavras, pois as ilustracdes dos livros de
historias infantis, j& ndo sao mais o suficiente para as chamar atencao a leitura.

A educacgao trabalha com a linguagem escrita e a cultura atualmente se vale de
uma nova linguagem, representada pela televisdao e informatica, podendo ser considera,
de forma mais particular, a da Internet. A cultura do papel talvez represente o maior
obstaculo ao uso intensivo da Internet. Por isso, as criangas que ainda nao
internalizaram inteiramente essa cultura, adaptam-se com mais facilidade do que os
adultos ao uso do computador. Tais criancas ja estdo nascendo com essa nova cultura, a
cultura digital. “A educagao ¢ colocada diante de um novo desafio, face ao acelerado
processo de informacao da sociedade, que ¢ a introdug¢do do computador na escola.” [2]

Utilizando a realidade aumentada nos livros, a ilustracdo passa a ser interativa,
enriquecendo o prazer da leitura, trazendo algo de dentro do livro (a imagem de um
marcador) para a tela do computador, gerando um atrativo visual .

A tecnologia de RA vem sendo empregada para desenvolver aplicacdes
educacionais, permitindo aos usuarios (professores e alunos) nao apenas visualizar os
conteudos enfocados, como também explorar esses conteudos e realizar acdes sobre
eles, em tempo real [9]. De acordo com o tradicional Horizon Reports, que aponta
anualmente os temas de maior impacto para a educagdo, nos seus relatérios de 2010 e
2011, previu que o uso da RA em educacdo alcangara ampla divulga¢do dentro dos
proximos 2 a 3 anos [10], [11],[12].

Além do facil funcionamento do software em linguagem C/C++ para gerar as
imagens virtuais, ¢ necessario apenas o computador e uma webcam, sendo que os
marcadores ja estardo no livro no lugar das figuras ilustrativas.

E possivel relatar vérios livros interativos com RA na educagdo, dando destaque
ao Magic Book [13] e o Livro de Cores [14] de carater internacional, ambos com grande
interacdo com o leitor através de marcadores. De carater brasileiro temos diversas
pesquisas e desenvolvimentos para aplicacdo de RA em livros interativos, como o
ARTool-Book [12],0 LIXPRA [15] e 0 SOL-RA [16] .

O Magic Book [13], permite que os usudrios leiam os textos do livro folheando
as paginas e de forma tradicional, incluindo ao invés de ilustragdes, marcadores que com
o uso da webcam e o computador, o leitor pode ver os objetos saindo das paginas,
gerando grande imaginacao na leitura, como mostra na figural[12].

Figural. Usuério estudando com auxilio do Livro Didatico e captura da tela do



computador onde o cubo virtual é sobreposto ao Livro. 1

O Livro de Cores [14] foi criado para do apoio a criangas na aprendizagem da
teoria das cores. Um modelo tridimensional de um camaledo ¢ usado para experimentar
as cores primarias e a mistura delas, para composicao de cores secundarias e nuances de
cores [12].

O Sistema Solar com Realidade Aumentada - SOL-RA [16] apresenta um
sistema solar interativo com RA, usando recursos de imagens, animagdes, sons €
interagdes com multiplos marcadores, visando facilitar o conhecimento no contexto da
estrutura e comportamento do sistema solar, para uso educacional.

3. Materiais

No desenvolvimento do projeto serdo usadas ferramentas disponiveis e gratuitas, como
as bibliotecas ArtoolKit, OpenGL, OpenSceneGraph, osgART, OpenVRML, além do
ambiente de compilagdo C/C++, Microsoft Studio 2010.

Para a captura das imagens dos marcadores nas paginas dos livros, serd utilizada
uma webcam com taxa de captura de, no minimo, 30 quadros por segundo, em uma
resolucao minima de 640X480 pixels.

O uso de marcadores também serd necessario, mas estes estardo impressos nas
paginas dos livros, assim como as ilustragdes sdo nos livros comuns.

As histérias serdo as mais tradicionais, conhecidas pelas criangas e contadas pelos
pais, como por exemplo, “A Branca de Neve”, “O Gato de Botas”, “As mil e uma
noites”, “O Rei Ledo”, entre outras historias que marcam nossas infancias.

4. Metodologia

Usando a linguagem C/C++ para o desenvolvimento, torna-se possivel incluir a
biblioteca de rastreamento ARToolKit (em conjunto com outras bibliotecas graficas
como o OpenSceneGraph, que nos permitira criar diversos desenhos com o OpenGL e
OpenVRML), a qual identificard os marcadores ilustrados e apresentara no monitor
cenas da historia, que podem se movimentar e interagir de acordo com o movimento
feito pelo usudrio com o marcador. E para permitir a comunicagdo entre ARToolKit e as
bibliotecas graficas, ¢ usada uma ferramenta disponivel na biblioteca osgART.

A captura das imagens dos marcadores ¢ realizada a partir de uma webcam de
alta resolucdo e armazenada em um formato apropriado em um buffer para posterior
processamento.

A linguagem utilizada sera C/C++, uma interface grafica para o usudario
configurar a captura de imagens, iluminacdo, entre outras configuragdes, seguindo
instrucdes disponiveis em um tutorial disponivel junto ao software, pois, para o
ARToolKit ter um bom funcionamento, € necessaria uma perfeita visualizacdo dos
marcadores pelas cameras.



O executavel sera disponibilizado junto com o livro em um CD-ROM, e podera
ser executado em qualquer computador seguindo as instrucdes ilustradas e bem
explicadas no tutorial, disponivel no CD-ROM.

5. Consideracoes Finais

Este artigo demonstrou um projeto alternativo para incentivo da leitura para criangas
que, nos dias de hoje, vivem a maior parte do tempo frente ao computador. O software
em desenvolvimento projeta a unido da leitura e a interatividade, o que gera maior
interesse na leitura e criatividade do leitor.

A grande quantidade de historias tradicionais e ilustradas disponiveis em
bibliotecas de todo o Brasil, nos abre uma grande probabilidade de resgatar essas
historias ja quase esquecidas pelas criangas de hoje em dia, e traze-las de volta aos olhos
do leitor de forma interativa, aproveitando o avango tecnologico e as novas ferramentas
disponiveis no mercado.

Como projetos futuros, sugere-se a criagdo de um software inico com uma
cole¢do de livros, onde o leitor tem uma interface grafica, seleciona o livro que vai ler, e
o software reconhece seus marcadores e a historia de cada pagina folheada.
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