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Resumo. "A realidade aumentada como meio de atracido e ampliacao da
experiéncia nos Zooldégicos de Sao Paulo” tem como principal objetivo ampliar a
experiéncia do visitante aos zooldgicos de Sdo Paulo, por meio da realidade aumentada
(RA). Nos ultimos anos cada vez mais criancas passaram a se relacionar com o ambiente
virtual em detrimento do ambiente fisico. Esse fato ndo somente impactou o modo de
vida, como também uma nova cultura digital passou a fazer parte dos habitos infantis,
entre eles aqueles relacionados aos “bichinhos virtuais” no ambiente digital. Deste modo,
0 projeto busca discutir e propiciar uma integracao entre este ambiente digital, dos
“bichinhos virtuais”, e o ambiente fisico do zooldgico, tendo em vista também transformar
esse lugar em um ambiente mais educativo e divertido.

Palavras-chave: realidade aumentada, dispositivos méveis, tecnologias de informagao e
comunicagao.

Abstract. "The augmented reality as a means of attracting and expanding the experience
in Sdo Paulo Zoos" and aims to expand the visitor experience at the zoo in Sdo Paulo
through augmented reality. In recent years, more and more children began to relate to
the virtual environment to the detriment of the physical environment. This not only
affected the way of life as well as a new digital culture has become part of children's habits,
including those relating to "virtual pets" in the digital environment. Thus, the project seeks
to discuss and provide an integration between the digital environment of "virtual pets" and
the physical environment of the zoo, with a view also to transform this place into a more
educational and fun environment through the interaction between physical and digital.

Keywords: augmented reality, mobile devices, information and communication
technologies.
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1. Introducao

O projeto “A realidade aumentada como meio de atracdao e ampliacao da
experiéncia nos Zoologicos de Sao Paulo” tem como objetivo melhorar a visita das
criangas no zooldgico, transformando-a em algo ludico e educativo com o uso da realidade
aumentada - RA.

As criancas estdo deixando, cada vez mais, os locais fisicos e passando a se divertir em
casa, na maioria das vezes utilizando smartphones e tablets para se entreter com jogos
digitais, entre estes, os que mais se destacam sao os aplicativos de “bichinhos virtuais”
gue tem por objetivo uma maior interacdo com os usuarios.

O fato das criancas estarem cada vez mais frequentando esse mundo virtual tem de algum
modo impactado a presencga delas no mundo fisico. Uma vez que as criancas sao atraidas
por este universo de aplicativos e jogos digitais, alguns locais como museus, parques,
exposicoes e zooldgicos se tornam menos atraentes para este publico.

Nos ultimos anos, o Zooldgico de Sdo Paulo teve uma queda no nimero de visitas e, desde
entdo, vem buscando novas formas de atracdo para aumentar o numero de visitantes e
melhorar a experiéncia da visitacdo, principalmente se tratando do publico infantil.

Considerando que as criangas estdo cada vez mais conectadas e vivenciando um mundo
virtual, uma possibilidade que se abre é a de trazer as experiéncias deste meio para o
ambiente fisico. Sendo assim, uma das hipdteses da pesquisa é a de que a criagdo de um
aplicativo para utilizagdo dentro do zooldgico, possa ampliar ndo sé o interesse pela visita,
mas também o modo como ela aconteceria, permitindo uma melhor interacdo.

2. Objeto da pesquisa

2.1 Zooldgico

O Zooldgico de Sdo Paulo sempre foi um local que recebeu visitas de milhGes de criangas,
principalmente pelo fato de abrigar animais de diferentes tamanhos e de diversas partes
do mundo. Porém, com a internet esse ambiente pode ser vistos por meio das interfaces
digitais, como desktops, tablets e smartphones, entre outros.

E muito importante o contato com o ambiente fisico para que a experiéncia com os animais
se estabeleca a partir de uma relagdo mais préxima com a natureza, mesmo em cativeiro.
Entretanto, com a facilidade de acesso das criancas ao mundo digital por meios dos
aparelhos tecnoldgicos, o conhecimento construido no ambiente fisico tem sido substituido
por ele. Elas estdo cada vez mais interessadas em novos jogos ou aplicativos.

Além disso, é necessario que os zoologicos sejam atualizados quanto as tecnologias que
possibilitam atividades e experiéncias mais interativas. Caso contrario, sem o recurso, &
possivel que mesmo que a crianga va para o zooldgico, sua experiéncia seja reduzida pela
auséncia dessa interlocugdo tecnoldégica com a qual estd acostumada. Além disto, a
combinagdo entre ambiente fisico e digital permite uma vivéncia que transforme a
experiéncia da visita em algo mais completo, interativo e informativo

O mundo animal sempre foi apreciado pelas criangas, para que o interesse seja ampliado,
0 espaco tem que acompanhar a modernizacao dos seus visitantes e, dessa forma, se
aproveitar das vantagens tecnoldgicas para aumentar o numero de frequentadores.
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Nesses 20 anos do zoo, a interagdo com o publico € a mesma, por meio de placas e o
mapa disponibilizado na entrada. A forma como as criancas absorvem informagao, mudou
e hoje elas sdo intermediadas pelas tecnologias. Deste modo, esta realidade precisa ser
considerada também quando se tratam dos espacos fisicos como o zooldgico.

E importante que existam mais opcdes de lazer e que possam oferecer um
mundo/ambiente distinto daqueles comuns aos grandes centros urbanos, ja que é cada
vez mais recorrente que criangas vivam cercadas por muros e imersas pelas tecnologias
informacionais. E preciso motivar uso de espacos ao ar livre.

Neste caso, em que o objetivo é ampliar a experiéncia dos visitantes do zooldgico, a
necessidade de interfaces que possam promover o uso desse espaco, unindo o mundo
tecnolégico com o mundo real, se faz pertinente. A tecnologia pode ser um aliado para
aumentar o interesse das criancas pelo Zooldgico, fazendo com que elas se divirtam e
possam interagir com 0s animais.

2.2 Bichinho Virtual

Segundo a pesquisa realizada pela empresa de consultoria Teleco, em abril de 2015, o
Brasil possuia 283,5 milhdes de celulares. A regido Sudeste aparece com o maior numero
de acesso a internet. Em 2013, entre as criangas na faixa de 10 a 15 anos, 68% possuiam
celular, deste grupo, 81% o utilizavam.

Cada vez mais as criangas utilizam seus smartphones e tablets, e a cada dia novos
aplicativos sdo langados. Os aparelhos também ganharam espacgo para o publico infantil.
E crescente o nimero de criancas que se interessam por jogos, entre eles os de
“Bichinhos Virtuais”, como os antigos Tamagotchi em que os jogadores cuidavam de
seus pets que simulavam o ciclo da vida: nascer, crescer e morrer.

Figura 1. Tamagotchi.

Fonte: http://goo.gl/8sxemk.
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Figura 2 - My Virtual Pet.
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Fonte: https://goo.gl/MvxYOG

As empresas estdo investindo em diferentes tipos de aplicativos com essa mesma tematica
e novidades sempre estdo surgindo nessa area. Como em alguns casos que utilizam a RA
para ampliar ainda mais a experiéncia dos jogadores. Estes aplicativos ou jogos que a
incorporam em sua dindmica sdo novos e ainda poucos conhecidos, mas, quando as
criangas comegam a utilizd-los, logo demonstram maior interesse de uso.

2.3 Realidade Aumentada

Kirner (2004, p.129) define a Realidade Aumentada (RA) como o enriquecimento de um
ambiente fisico com objetos virtuais tridimensionais, textos, videos ou imagens geradas
por um computador, usando algum dispositivo tecnoldgico, em tempo real.

Figura 3. Penguin Navi.
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Fonte: http://goo.gl/i81Z4v

A RA pode ser captada uma webcam, cameras de smartphones e tablets, uma tecnologia
de facil acesso que pode ser utilizada em diferentes ambientes, sejam eles internos ou
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externos, possibilitando assim diferentes cenarios de atuagdo. Segundo Kirner e Tori
(2006, p.22), a RA mantém o usuario no seu ambiente fisico e transporta o ambiente
virtual para o espaco do usuario, permitindo a interacdo com o mundo virtual, de maneira
mais natural e sem a necessidade de treinamento ou adaptacgao.

Ela permite a insercdo de camadas informacionais virtuais no mundo fisico. A escolha pelo
uso desta tecnologia no zooldgico além de despertar a curiosidade das criangas, fazendo
com que elas sintam maior interesse por este ambiente e, consequentemente, atraindo-
as para que o visite. Também permitira a ampliacdo da experiéncia da visita, por meio de
interagdes e informacdes possibilitadas pelo uso dessa tecnologia.

“Explorar tais ideias e aplicar tecnologias emergentes, como a realidade aumentada (RA)
em projetos de design de interacdo urbano é ampliar o cenario de interacdo e permitir a
ampliacdo de camadas informacionais na cidade. ” (DE MARCHI, 2012).

3. Metodologia

Quanto mais a tecnologia avanca em paralelo a sua facilidade de acesso, diferentes tipos
de jogos sdo lancados, atraindo a atencdo das criancas. Para entender este cenario de
pesquisa foram estudados alguns deles e, pensando numa forma de analise critica, foram
criadas tabelas para classifica-los e analisa-los.

Figura 4. Tabela de estudos de caso.
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Fonte: https://goo.gl/fVfhpy

Entre os 36 aplicativos apresentados na tabela acima, alguns que mais se relacionavam
com o projeto, seja pela tematica ou aspectos técnicos, foram analisados de forma mais
detalhadas quanto sua interface e usabilidade.

Meet the zoo é um aplicativo para smartphones e tablets que possui como principal publico
alvo, criangas entre 2 e 8 anos de idade. Sendo o primeiro jogo educacional com esta
tematica para esta faixa etaria, o aplicativo estimula o desenvolvimento de forma ludica e
educacional. Com tema de zooldgico, ele fornece aos usuarios um contato com os animais
em destaque do aplicativo, mostrando os alimentos e os sons de cada um.
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Figura 5. Meet The Zoo 1.

Meet the Zoo - 2013

O aplicativo educativo para criangas faz com que os usuarios simulem um contato com alguns animais do zoolégico.
Desenvolvido para criancas entre dois e oito anos, ele possui cores que nao atrapalham a usabilidade, com uma interface simples.
Além de conhecer alguns animais, as criangas conhecem também o som de cada um deles.

Ao clicar neste botdo o usuario
volta para a tela inicial, e pode
escolher outo animal

Para alimentar o animal, basta
escolher o alimento certo que o
mesmo se alimenta e arrastar
até o pet. As setas servem para
escolher qual alimento vai
utilizar.

Se levar a esponja até o
pet e esfregar ele vai ficar
cheio de espuma.

Fonte: https://goo.gl/fVfhpy
Figura 7. Meet the Zoo 2.

Meet the Zoo - 2013

Por sem um app infantil, ele possuim uma area para
FoF i oalyl 0s pais. Uma conta matematica aparece para que
apenas os mais velhos possam acessar.

parents arca

Parents Area

Meet the Zoo Animals 1s 2 free app designed to entertain children of l
all ages.

Tapping an animal on the main Screen takes you to its site. In the
site, you can feed it, bath it, and watch each animal's unique
reactions and animations. Trv to find opry b favorge

()
Rate and review

g More Games With 3 new animals:
lion, ostrich and elephant!

c Like "Meet the Z0o Animals” EESTO YR TIIge

Paleta de cores

Na érea exclusiva aos pais das criangas possui a explica-
¢ao do app, acesso a pagina do desenvolvedor e do
facebook e a opgao de compra de novos animais.

Fonte: https://goo.gl/fVfhpy
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Kuri Pets é um outro exemplo de aplicativo analisado, com a tematica de “bichinhos
virtuais”. No jogo existem mais de 120 espécies para cuidar e a cada atualizacdo outras
espécies sdo liberadas. Com o avango no jogo vocé desbloqueia os animais, € com os
cuidados do seu pet, como alimentar, brincar e dar banho o usuario aumenta os pontos.
O aplicativo de forma ludica desenvolve o aprendizado.

Figura 7. Kuri Pets 1.

O aplicativo possui mais de 100 espécies de bichinho que sdo conquistadas durante o uso do app. Quando seu pet atinge uma
certa idade, o usuario decide entre deixa-lo guardado ou vendé-lo para conseguir mais dinheiro e assim, comprar novas espécies
e ir completando a colecdo. Nao esta entre os aplicativos com maior numero de downloads mas é um aplicativo bem visto por

Avaliagao: 45 estreas | | 9UEM Ja testou.

Na parte direita do
menu superior, 0
usuario vé quanto

Deste lado estao os medidores de fome,
humor, banho e alegria. Quando o desenho
fica colorido, o pet esta satisfeito.
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O rolo de tinta abre o
menu para customizar os
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vocé quer levar seu pet.
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Na parte dos jogos vocé
entra no menu com nove
Al e - jogos que no final de
SMASHER, | THIMBLES SO cada um deles vocé
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comprar coisas nas lojas e
pontos de experiéncia.

Fonte: https://goo.gl/fVfhpy
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Figura 8. Kuri Pets 2.
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Fonte: https://goo.gl/fVfhpy

Wildagotchi: Pet Virtual € um aplicativo com graficos dos antigos Tamagotchi trazendo a
sensacao de voltar no tempo. Na versao atual do aplicativo, as criancas podem cuidar de
12 espécies animais. Ao alimentar, higienizar e brincar com o bichinho ele cresce até
gue, quando alcanga seu nivel maximo, morre, completando o ciclo de vida.
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Figura 9. Wildagotchi: Pet Virtual 1.

Com o visual retrd, o aplicativo chama muita atencéo dos usuario que buscam um app semelhante aos antigos Tamagotchis, sem
muitas cores o app nao disperta tanta atencao nas criancas. Possui 12 espécies de bichinho que sao liberados no decorrer do jogo,
fazendo com que o usuério continue usando o jogo por mais tempo.

Avaliagdo: 3,5 estrelas

No menu inferior vocé
pode interagor com seu
pet, alimentando, fazendo
dormir, dando remédio e
jogando, e no menu
superior possui 0s
medidores do que seu pet
precisa e o que ja esta
satisfeito

No menu principal o usua-
rio escolhe entre escolher o
pet para jogar e trocar o
nome dos pets, além das
configuragées do app como
ajustes de som e notificagdo

A lista com os bichinhos
liberados € a tela seguinte
quando o usuario escolhe
selecionar um pet. O jogo
comeca com trés opcoes
de animais para jogar, e
com o tempo Novos sao
liberados. Vocé pode escolher qual alimento
vai dar para o seu pet, e ele aparece
na tela ao lado dele.

Fonte: https://goo.gl/fVfhpy
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Figura 10. Wildagotchi: Pet Virtual 2.

No menu dos jogos pode-se escolher qual
prefere jogar, porém os jogos vao sendo
liberados de acordo com a idade do seu
pet, até que ele chegue na vida adulta e
todos jogos sao liberados. Cada animal
possui um jogo diferente dos outros.

Nas informagdes vocé encontra as
Paleta de cores caracteristicas do seu pet, nome

. . . idade, sexo, espécie e quanto falta
para o proximo nivel.

Fonte: https://goo.gl/fVfhpy

4. Resultados e discussao

De acordo com os estudos e analises apresentados, foi gerada uma matriz comparativa,
com base nas métricas de usabilidade e interagdo. Segundo Jennifer, Yvonne e Helen
(2013, p. 35) com o objetivo metodoldgico de compreensao e identificagdo das melhores
praticas tendo em vista a extragdo de pardmetros para criacdo do projeto de ampliagédo
da experiéncia de visitagdo do zooldgico, a partir da dindmica dos jogos, aplicativos de
bichinhos virtuais e realidade aumentada.
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Figura 11 - Matriz Comparativa.

Fonte: https://goo.gl/fVfhpy
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Legenda

alto: possui novas fungdes
durante a interagdo com o
pet e minijogos diferentes
médio: Melhoria na area de
interacdo com o pet

baixo: ndo possui nenhuma
opgao diferente das outras

Sim
Nao

muita: O usudrio precisa de
ajuda de outros jogadores
para prosseguir com seu jogo
pouca: é possivel visualizar o
pet de outros usuarios

nenhuma: nio possui henhum

tipo de interagdo com outros
usuarios

alto: além das fungdes basicas,

boa: tanto a musica de fundo do
app quanto os sons emitidos pelo
pet sdo agradaveis ao usuario

ruim: os sons do app incomodam
0s usuarios, fazendo que o aparelho
fique no modo silencioso

bom: o usuario esta sempre recebendo
feedback do aplicativo, quando compra
algo pro pet, quando ele esta satisfeito,
ou em caso de atualiazagdes

ruim: quando algo é comprado, ou
quando algo muda no app e nenhuma
notificagdo é enviada ao usuario

muita: se o pet ficar muito tempo sem
ser utilizado ele morre

regular: se o pet ficar sem ser utilizado
acaba diminuindo suas necessidades
baixa: o pet s6 altera suas necessidades
durante a utilizagdo do aplicativo

Figura 12 - Legenda Matriz Comparativa.

muito: os usudrios aprendem algo enquanto
utilizam o aplicativo

pouco: o aplicativo se preocupa em divertir
o usuario e deixa os ensinamentos de lado

muito: xoloxa o lidico na frente da educagao,
se importa em ser divertido para quem joga
pouco: o aplicativo é considerado ltdico, porém
alguns usuérioso acham com pouca interagdo

satisfatorio: se o aplicativo é capaz de suprir
todas as necessidades para que o usuario atinja
seus objetivos

insatisfatorio: se os objetivos propostos pelo
aplicativo ndo puderam ser concluidos

muita: cumpre rapidamente com o objetivo
estipulado

pouca: o usuario demora para alcancar os
objetivo propostos pelo aplicativo

0s usudrios podem interagir
com o pet fazendo carinho ou
movendo-o.

baixo: a Unica interacdo possivel
com os pets sao as basicas como
alimentar e dar banho

nenhuma: o usuario ndo alcanga nenhum objetivo

Fonte: https://goo.gl/fVfhpyhttps://goo.gl/fVihpy

Analisando os estudos durante o processo de pesquisa, € perceptivel que os aplicativos
para smartphones e tablets, tenham maior destague com o publico infantil, que todos os
dias buscam novidades. Diferentes aplicativos com a ideia de “bichinho virtual” ja foram
elaborados, o objetivo € o mesmo, mas com variagées na tematica e abordagem.

Embora seja uma tecnologia nova para o publico em questdo, a RA ja é um recurso muito
utilizado, tanto de forma ludica, quanto educativa. As criancas ndo tém total conhecimento
sobre eles, quando comparados aos jogos mais simples que estdo no mercado. Porém
ambos chamam a atencdo, pois esse recurso tecnoldgico diversdo ao ver um objeto virtual
no mundo real.

As criangas possuem cada vez mais acesso a ferramentas digitais, em que podem
encontrar imagens e videos de animais sem sair de casa. Um aplicativo que utiliza a RA,
cria a relagdo entre o ambiente fisico e digital, em que o inusitado se torna o diferencial,
por exemplo quando o objeto passa de uma tela de computador para uma superficie fisica.
Dessa forma, fica evidenciado a potencialidade de integragdo dos ambientes, uma vez que
€ possivel romper as barreiras fisicas por meio das tecnologias de informagdo e
comunicagdo, que permitem as criangas “interagir” com o animal, por meio dos recursos
virtuais.

5. Consideracoes Finais

A RA estd em crescimento, se tornando cada dia mais conhecida e ganhando espaco no
cotidiano das criangas. Assim, o uso de tecnologia como forma de atracao para ambientes
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fisicos de lazer e entretenimento, como o zooldgico, pode trazer de volta os visitantes e o
interesse que as criancas demonstravam pelos animais. Nao apenas de forma ludica, mas
também educacional, a partir da veiculacdo de informacdes sobre os animais que sdo
observados.

Sendo assim, o proximo passo dessa pesquisa é o de dar continuidade ao projeto com o
desenvolvimento de uma interface digital que utilize RA, baseada em pesquisas focadas
no publico alvo, em estudos sobre tecnologias relacionadas ao projeto como RA e na
geolocalizacdo, com o intuito de ampliar a experiéncia das criancas durante a visita no
zooldgico e, consequentemente, atrair mais visitantes.
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