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1. INTRODUCAO

A interface é a ponte entre 0 usuario e maquina e é através desta que
acontece a comunicacdo. Usualmente esta comunicacao € feita pelo teclado e/ou
mouse, porém, com 0s avanc¢os tecnologicos e a necessidade de encontrar
formas que melhor se aplicam ao sistema, € possivel encontrar diversos outros
meios de interacdo tais como interface de voz, interfaces tangiveis e outros tipos
de hardware.

Existem diversas tecnologias de interfaces computacionais, das quais vém
ganhando mais atencdo: as de Realidade Virtual, as de Realidade Aumentada e
as Interfaces Tangiveis. A interface de Realidade Virtual (RV) permite ao usuario
interagir dentro de um ambiente virtual, oferecendo uma sensacéo de realidade
através dos elementos virtuais (SUTHERLAND, 1963). A Realidade Aumentada
(RA) adicionada a RV combina a visualizacdo do ambiente do mundo real com
objetos virtuais (KIRNER; KIRNER, 2008). A interface tangivel (TUI) € um outro
tipo de interface onde o usuario se insere na aplicacao virtual através de objetos
fisicos (ISHII, 2008). Esta possui a capacidade de reconhecer elementos fisicos,
bem como seus movimentos, na medida em que o usuario for interagindo com a
interface (FISHKIN, 2004). As TUIs sao o futuro das interfaces, sdo capazes de
fazer com que objetos se tornem uma informacéo digital, ou seja, os objetos tém a
capacidade serem reconhecidos pelo sistema e sdo capazes de mudar o estado
do mesmo. Com isso é possivel manipular informacdes digitais como se fossem
reais, fazendo com que interacdo se torne mais intuitiva (ISHII; BONANNI,
LABRUNE, 2012). Uma preocupacédo deste tipo de abordagem € a aproximacéao
com realidade humana, ou seja, fazer com que esta interacdo humano-
computador se torne tdo equivalente quanto interagir com os objetos do mundo
real.

As aplicacdes de TUI cada vez ganham mais espaco. Estdo sendo utilizadas
para o ambiente de aprendizado, escolas estdo procurando esta tecnologia para
trazer aos seus alunos uma forma diferente de enxergar o conteudo que até entéo
€ usualmente visto em livros (SCARLATOS; DUSHKINA; LANDY, 1999). Além
disto, a TUI € buscada por empresas e organiza¢gfes de engenharia como forma
de encontrar solugbes para seus problemas, como por exemplo, moldar uma
cidade ou cena atraves de objetos sobre uma superficie digital e simular situacdes
como luz, fluxo de agua, construgdes, etc. (PIPER; RATTI; ISHII, 2002).

A grande dificuldade em ensinar topografia para os alunos é a limitagdo que
a superficie plana tem de representar os relevos de um terreno. Em uma folha de
papel ou em um quadro s6 € possivel desenhar em duas dimensdes. A noc¢éo de
um modelo tridimensional é interessante para aprimorar o entendimento do aluno,
mais interessante seria se 0 modelo do terreno fosse tangivel, permitindo ndo sé
uma visualizacdo mais clara como também uma percepcao de que ao moldar a
superficie leva a solucdes diferentes.
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O ARsandbox € um projeto que utiliza a TUI como forma de representar um
mapa topogréafico sobre uma superficie de areia (PALMEIRA; LIRA; TAVARES,
2015). A interacdo se da quando o usuario revira a areia, ele manipula a
superficie acumulando areia para criar montanhas e removendo areia para criar
rios, por exemplo. A profundidade de cada ponto em que se acumula areia na
caixa é reconhecida pelos sensores e mapa topogréafico € projetado em tempo
real sobre a mesma superficie (Figura 1).

.Figufa 1. Exemplo de abiicagéo do ARsandbox.

A ideia deste trabalho em colaboracdo com o curso de Engenharia Hidrica
da UFPel é fazer com que os alunos consigam visualizar curvas de niveis de
forma mais real. Para isto, sera utilizado o ARsandbox como metodologia de
representacdo tridimensional e transformacédo da visualizacdo de uma superficie
em um material palpavel. As atividades praticas com os alunos além de serem um
método atrativo também possibilita 0 melhor entendimento do conteddo de aula.

Neste trabalho também serd feita a analise das diversas aplicacdes do
ARsandbox com a finalidade de avaliar o impacto que o uso da interface tangivel
tem sobre usuéarios. Como artefato final pretende-se ter um conjunto de diretrizes
para auxiliar o design de aplicacdes com este tipo de caracteristica fundamentada
nos resultados obtidos através das avaliacdes realizada.

2. METODOLOGIA

Para realizar este projeto, é necessario ter conhecimento do projeto
ARsandbox, para isto, é feita uma pesquisa sobre o desenvolvimento do sistema
e sobre a integracdo da infraestrutura. Para isto € necessario conhecer o
desenvolvimento da API, instalacdo e o0 meio fisico (caixa de areia, sensores e
aparelho Kinect).

Visto que um dos focos deste trabalho & oferecer uma alternativa para
ensinar topografia para os alunos, foi realizada uma avaliacdo deste desafio para
entender a necessidade de implantar uma aplicacdo de TUIs. Neste processo
foram pesquisados outros projetos de ensino que visaram solucionar desafios
similares a este.

Apés implementar o Projeto ARsandbox na UFPel, sera feita a avaliagdo de
interface de usuario. Para isto serdo aplicados testes com o0s usuarios, alunos da
Engenharia Hidrica deverdo realizar tarefas no ARsandbox e responder um
guestionario com questdes que avaliam a aplicacao.

Apds serem feitos os testes, serd feita a avaliacdo dos resultados. Os
resultados deverédo dar resposta para 0s seguintes questionamentos:

1. Quanto a constru¢do do ambiente para manipulagcdo do usuério, o que
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o designer da interface deve priorizar: disposicdo dos objetos, luminosidade,
ergonomia, eventos de interacao, entre outros.

2. Qual melhor forma de interacdo considerando a ergonomia dos
usuarios em relacédo a mesa?

3. Quanto a percepcdo de cores para O uUsuario, como integrar a
manipulagéo real com a percepcao visual?

Com estas respostas serd possivel analisar o impacto do uso da interface
tangivel para os usuarios, bem como elaborar um conjunto inicial de diretrizes
para os projetistas de interface.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto se encontra em estado inicial. Até o momento foi feita uma andlise
bibliografica para ter conhecimento dos conceitos da area de IHC e encontrar
projetos que fizeram o uso da TUI para inovar uma aplicagdo ou encontrar
solucdes de determinado problema.

A metodologia habitual de ensinar aos alunos sobre topografia € através de
interpretacdo de mapas. O entendimento do aluno sobre o relevo se da pelas
curvas de niveis tracadas no mapa, atraves destas, é possivel interpretar o
desenho e visualizar montanhas, planicies, depresséo e afins.

Em uma folha de papel ou em um quadro sé é possivel desenhar em duas
dimensdes. A grande dificuldade em ensinar topografia para os alunos é esta
limitagdo que a superficie plana tem de representar os relevos de um terreno.

Novas metodologias tém sido propostas para contornar este problema de
entendimento de relevo para os alunos. No trabalho de Miranda (2011) foi feita
uma comparacdo onde em um primeiro momento os alunos desenharam no papel
a paisagem do “Pao de Agucar” tentando representar o relevo e, em segundo
momento, fizeram a mesma atividade apos terem a percepcdo da mesma
paisagem através da modelagem do relevo em argila, como sendo o modelo
tridimensional. Nota-se claramente a diferenca entre os desenho, apés os alunos
terem compreendido o efeito do relevo na paisagem o entendimento em
topografia foi em geral maximizado.

Offermo (2016) em seu trabalho aplicou o0 ARsandbox em escola e observou
que o aprendizado dos alunos através de novas experiéncias € mais
enriquecedor, e neste caso, o aprendizado se da por uma visualizacdo espacial, 0
qgue interfere no interesse. E concluiu avaliando a eficiéncia do ARsandbox na
educacdo como forma de instigar as capacidades dos alunos, tanto de raciocinio
l6gico quanto de visualizagdo de paisagem.

4. CONCLUSOES

Inicialmente o Projeto ARsandbox foi desenvolvido para ser um material para
0 publico ter acesso, com o objetivo de fazer as pessoas entenderem sobre
geografia, lagos e afins. Porém a aplicacdo do ARsandbox tomou extensdes
diversas, existem diversos grupos de pesquisas espalhados pelo mundo
utilizando esta aplicacéo para ensinar os alunos sobre geografia, conscientizagéo
do meio-ambiente, simulacdes de construgdes, entre outras aplicagcdes de cunho
de pesquisa ou didatica. O que torna o ARsandbox interessante neste projeto é o
fato dele ser acessivel, &€ simples de implantar e seu codigo € aberto, dessa
forma, unindo uma comunidade interessada nessa aplicacéo.
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Trabalhos estudados para este projeto constataram que € gratificante aplicar
TUI em sala de aula. Os alunos em geral demonstram mais interesse e 0 ensino-
aprendizagem apresentaram melhores resultados.

Este projeto em parceria com Engenharia Hidrica da UFPel visa levar aos
alunos deste curso uma forma de melhor visualizar curvas de niveis e
consequentemente aprimorar seu conhecimento sobre o assunto. Para isto,
utiliza-se o ARsandbox como uma aplicacdo para representacdo tridimensional e
transformacao da visualizacdo de uma superficie em um material palpavel. Com
isto, a expectativa € de que o ARsandbox permita contornar o desafio de ensinar
topografia para os alunos, oferecendo a solugcao de modelar terreno como se este
fosse um miniatura em 3D.
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