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Resumo

No cenério comercial, a tecnologia tem se mostrado uma forte aliada no processo de
compra e venda de bens de consumo, sejam eles duraveis ou ndo duraveis, e uma
alternativa para quem busca inovagédo e eficiéncia no atendimento ao cliente. Este
artigo tem como propdsito apresentar uma aplicagdo movel (smartphones e/ou
tablets), explorando a utilizacdo da Realidade Aumentada como uma ferramenta de
apoio voltada a assisténcia do consumidor no mercado alimenticio (restaurantes,
bares, etc.). Foi apresentada a realidade aumentada através da leitura de um QR
Code e as ferramentas Unity e Vuforia, utilizadas em sua construgéo e, ainda, as
possibilidades oferecidas pelo aplicativo, como a apresentacdo em 3D do produto. O
aplicativo foi elaborado visando atender as necessidades de um atendimento rapido,
fluido e abrangente.

Palavras-chave: Comércio. Consumidor. Desenvolvimento. Realidade aumentada.
Tecnologia.

ARFOOD: Application of Augmented Reality
in Retail Food Products

Abstract

In the commercial scenario, technology has proven to be a strong ally in the process
of buying and selling consumer goods, whether durable or non- durable, and an
alternative for those looking for innovation and efficiency in customer service. The
purpose of this article is to present a mobile application (smartphones and / or
tablets), exploring the use of Augmented Reality as a support tool for consumer
assistance and satisfaction in the food market (restaurants, bars, etc.). The
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augmented reality will be presented by reading QR Code and the Unity and Vuforia,
engines used in its construction, as well as the possibilities offered by the application,
such as the 3D presentation of the product. The application will be designed to meet
the needs of fast, fluid and comprehensive service through a concept so as to supply
with all the information of a product to be sold.

Keywords: Commerce. Consumer. Development. Augmented reality. Technology.

Introducéo

O numero de brasileiros que utilizam dispositivos moéveis (tablets,
smartphones, ultrabooks e e-readers) tem crescido exponencialmente nos ultimos
anos. Em uma pesquisa feita pela Associacdo Brasileira das Empresas de
Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (BRASSCOM) destaca que, no ano de
2012, o numero de usuarios de tais dispositivos no Brasil passou de 9% para 18%,
bem como também a ativacdo dos mesmos e, ainda conforme indica a pesquisa,
84,5% dos pesquisados usam seus gadgets* para acesso a Web, 74,6% utilizam
diariamente e expressivos 71,7% baixam e utilizam aplicacdes moveis (BRASSCOM,
2012).

De acordo com COUTINHO (2014), a expansédo do acesso aos dispositivos
moveis no Brasil e em todo mundo também tem promovido mudangas no modo de
divulgacéo e disseminacgdo de conteudos e de estratégias comerciais, apresentando
inUmeras maneiras de atingir diferentes publicos-alvo, baseando-se também em
perfis de compra, preferéncias de estabelecimentos e produtos adquiridos com
frequéncia a qualquer hora e em qualquer lugar.

Entretanto, uma grande parcela dos recursos produzidos para estes
dispositivos, em especial no que diz respeito aos aplicativos (apps), ou seja,
programas com poucas funcionalidades que sdo executadas nos sistemas

operacionais criados para dispositivos moveis, possuem licenca proprietaria e de

“Gadget ou gizmo ¢ uma giria tecnoldgica para designar dispositivos eletrénicos portéateis, criados
para facilitar funcdes especificas e Uteis no cotidiano, que possuem inovagfes tecnoldgicas, sao
produzidos de modo inteligente ou com desenho mais avancado
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apenas em repositérios conhecidos como stores (SILVEIRA, 2004).

Segundo Neves e Machado (2006), estes aplicativos podem ser instalados
gratuitamente pelos usudrios, porém nado podem ser estudados, compartilhados ou
modificados codigos internos e por outro lado, aplicativos que s6 podem ser
instalados pelos usuérios perante confirmacdo de pagamento através de sua conta
na “loja” do sistema operacional e, bem como nos apps gratuitos, estes também
apresentam licenca proprietaria e cédigo fechado.

Ainda de acordo com Neves e Machado (2006), atualmente existe também
uma gama diversa de sistemas operacionais livres para dispositivos moveis
conceituados, como é o caso do Android, que por sua vez pertence ao Google e
conta com codigo aberto, bem como um repositério para download de aplicacdes
(loja). Quanto as aplicacdes, que tém seu objetivo atender o mercado alimenticio,
muitas delas carecem de recursos que atendam com maior eficacia e clareza as
necessidades do consumidor.

Atualmente as demandas e exigéncias feitas pelo mercado de consumo,
assim como a veracidade e clareza em que o produto anunciado se apresenta, sao
fatores fundamentais e evidenciam a necessidade do uso de tecnologia.

De Negri & Salerno (2005) explicam que os estabelecimentos ainda néo
apresentam uma conduta competitiva em relacdo a apresentacdo de seus produtos
e servicos, contudo estratégias e inovacdes tecnoldgicas estdo sendo utilizadas para
obter melhores resultados.

Os beneficios oriundos do aperfeicoamento de novos meios que tragam ao
mercado um diferencial competitivo e processos mais eficazes mostram-se
fundamentais para o desenvolvimento dos estabelecimentos, trazendo aos mesmos
mais competitividade e destaque, isso se reflete em uma maior margem de lucro e
ampliagdo de consumidores no mercado (NANTES, ABREU e LUCENTE, 2006).

De acordo com ABIA (2009), com a elaboracdo de novos produtos para
atender os mais diversos mercados e seus respectivos consumidores, houve uma
mudanca significativa na induUstria alimenticia mundial com o aumento das

exigéncias e da valorizagdo por parte destes. Com o uso de novas tecnologias de
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controle de informacdo e atendimento, € possivel que os novos produtos sejam
distribuidos de uma forma mais eficiente em diversos mercados e isso modificou de
maneira global a forma que o consumidor lida com este mercado.

Segundo Rodrigues (2008), estabelecimentos do mercado alimenticio que
lidam diretamente com o consumidor trabalham com um tempo de resposta menor e
mais eficiente, tornando possivel atender a um novo padrdo de consumo com um
alto padrdo de atendimento. E evidenciado que ha mudancas no que se refere aos
processos de fabricacdo, forma de organizagcéo e suporte nas redes de restaurantes,
fazendo com que estas se tornem vitais para que o consumidor tenha conhecimento
da qualidade, valor e aparéncias do bem adquirido.

Logo, surge como proposito apresentar um aplicativo para sistemas
operacionais moveis Android desenvolvido como apoio para as redes de
restaurantes e fast-foods, bem como a apresentacdo das ferramentas de
desenvolvimento, como Unity, Vuforia e QR Code; e funcionalidades, como
visualizar uma versdao em 3D do produto a ser comprado diretamente da tela do
celular, o produto visa atender os diversos segmentos do comércio alimenticio tais
como: padarias, lanchonetes e restaurantes. (EPOCA NEGOCIOS, 2017).

Como referencial tedrico utilizamos alguns softwares e aplicagcbes como base
para o estudo deste caso, tais como: ARToolKit, GoogleARcore e Maxst. Entre
outros que foram de suma importancia para o desenvolvimento do software

apresentado.

Realidade Aumentada

A Realidade Aumentada (RA) € uma ferramenta que contribui na execucéo de
estratégias de marketing (JIN, & YAZDANIFARD, O. 2015). Na esséncia, a
Realidade Aumentada € uma proposta de interacdo de usuarios com a tecnologia
envolvendo elementos do mundo real e do mundo virtual (TORI, R., KIRNER, C., &

SISCOUTO, R., 2006). Em Marketing € compreendida como uma ferramenta que
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permite aos usuarios de smartphones e tablets obterem acesso instantaneamente as
diversas informacdes sobre produtos e servicos nestes dispositivos (AZUMA, 1997).

Com isso, 0 uso da realidade aumentada se tornou um grande aliado
daqueles que prezam pela Inovacdo. Essa tecnologia se difundiu no Brasil através
do jogo Pokémon Go, que ganhou varios adeptos em questdo de minutos, logo que
0 jogo foi liberado no pais.

Segundo a revista Epoca Negdcios (2017), a GE Renewable Energy,
comecou a utilizar em sua unidade de Pensacola, na Florida, 6culos inteligentes com
realidade aumentada, que permitem que seus técnicos acessem informacdes em
texto e video, além de serem orientados a distancia por especialistas enquanto
fazem a instalacéo de pecas. Os técnicos podem ainda transmitir o que estdo vendo
por meio de uma conexdo de video ao vivo e mostrar ao especialista, que pode,
entdo, acompanhar a resolucdo do problema passo a passo.

Empresas aéreas, como a Lufthansa e a Qatar, disponibilizam éculos em
suas salas de espera em aeroportos com experiéncias sobre os destinos onde os
passageiros irdo. Uma outra boa aplicacdo das tecnologias no turismo € o aplicativo
Word Lens, que traduz placas e sinais por meio de imagem, e hoje em dia faz parte
do Google Tradutor (Epoca Negdcios, 2017).

O mesmo acontece com a rede varejista brasileira, que por sua vez, esta em
constante melhoria para facilitar o atendimento ao cliente e, consequentemente,
aumentar significativamente as vendas do setor. A tecnologia vem auxiliando
crucialmente o mercado alimenticio de diversas maneiras, seja aumentando a
competitividade entre as diversas marcas existentes ou reduzindo filas de espera,
propagando ofertas, auxiliando nas duavidas do usuario, porém com mais efetividade
na internet e ndo conseguem abranger as lojas fisicas. (DE NEGRI e SALERNO,
2005).

Materiais e Métodos
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Tratando-se de um campo em ascensao, nao ha um senso sobre as melhores
metodologias para projecéo de aplicacdes da realidade aumentada. Com isso, foram
utilizadas metodologias que correlacionam outras areas englobadas no estudo. Para
Munari (2008), a metodologia de projeto € uma série de operacdes necessarias,
dispostas em ordem légica, ditada pela experiéncia.

Em um projeto que busca abordar uma técnica avancada como a RA, a
analise de disponibilidade tecnolégica adquire uma importancia maior do que em
geral teria. Do método de Munari (1983 e 1997), uma das licdes importantes que se
absorve em uma solucdo de alta tecnologia é a busca pela simplicidade e
objetividade. Um novo recurso pode ser desenvolvido de diversas formas, mas as
mais bem pensadas tém na simplicidade uma parceria importante que faz falta em
diversas solucdes que vém sendo empregadas em RA (AZUMA, 1997).

Analisando programas e aplicativos com técnicas parecidas, € possivel
entender quais formas de abordagem do problema se demonstram mais eficazes.
Partindo desse principio, o conceito e a utilizacdo da Realidade Aumentada
apresentam-se como um diferencial proposto pela ideia central do artigo e o
costume de persuasdo do consumidor, permitindo exibir em tempo real uma
visualizagdo em 3D do produto desejado através da leitura de um QR Code (um
grafico 2D de uma caixa preto e branca que contém informacdes pré-estabelecidas
como imagens, paginas de internet etc.) pela camera do dispositivo utilizado em
guestao presente no cardapio.

O Vuforia, kit de desenvolvimento software de realidade aumentada, foi criado
pela empresa americana Qualcomn, € um dos meios mais atuais de integrar a
Realidade Aumentada com os aplicativos para desktop e dispositivos moéveis,
contendo suporte a diversas plataformas, e para os dispositivos moveis ele envolve
o sistema operacional Android. Juntamente com o Unity, a ferramenta é capaz de
desenvolver aplicagcbes para dispositivos moveis trabalhando com realidade
aumentada utilizando o rastreamento e reconhecimento de marcadores ou imagens
pré-configuradas para posicionar um objeto 3D, em tempo real.

Portanto, apresentando linguagens e plataformas utilizadas para o
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desenvolvimento de aplicativos livres, tendo como base diversas linguagens,
frameworks e bases de dados de padrdes livres em seu desenvolvimento. O Quadro
1, apresenta as ferramentas e tecnologias utilizadas para a modelagem e a

implementacédo do sistema.

Quadro 1. Ferramentas e tecnologias utilizadas

Ferramenta/Tecnologia Versao Finalidade

Unity Editor Personal 3.0a7 Ambiente de desenvolvimento da aplicacéo
Vuforia SDK 8.3 Aplicacéo da Realidade Aumentada

Visual Studio Code 1.36.0 Edicao de codigo-fonte

C# 2.5 Linguagem de programacao

Android SDK 28.0.3 Compilador de aplicativos Android (apk)

Fonte: Elaborada pelos Autores

Para construcdo da interface logica, layout e interface fez-se a utilizagdo da
ferramenta Unity e a linguagem de programacao C#, devido a sua abrangéncia de
sistemas operacionais méveis compativeis. Enquanto, para a aplicacdo da realidade
aumentada, serd empregado o uso da engine® Vuforia para renderizacéo da imagem
3D, que serd iniciado através de um QR Code, inserido juntamente a imagem do
produto no cardapio, este que € lido por meio de aparelhos especificos para este
tipo de cédigo ou de aplicativos instalados em celulares.

A aplicacdo é executada através do Unity, que inicializa a camera do
dispositivo e captura o ambiente. Com isto, por meio da engine Vuforia ocorre a
identificacdo e limiarizacdo do QR Code, ou seja, processo de tratamento de
imagens que diferencia os niveis de cinza que compdem diferentes objetos de uma
imagem de acordo com um limiar estabelecido. Posteriormente, s&o identificados os
marcadores ou pontos chaves, que validam o cddigo lido pela camera,
sucessivamente, a posicdo virtual do objeto é calculada e consequentemente o

objeto é renderizado no ambiente capturado. Quanto mais marcadores forem

> Uma engine é uma biblioteca, um pacote de funcionalidades que s&o disponibilizadas para facilitar
o desenvolvimento e impedir que sua criacdo tenha que ser feita do zero.
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scaneados na imagem, melhor e mais rapida sera a identificacdo do objeto contido
no cadigo.

Partindo do método de uma interface simples e um funcionamento intuitivo, ao
iniciar o aplicativo, é exibido na tela uma mensagem solicitando que a camera do
dispositivo seja apontada para o codigo a ser scaneado. O usuéario aponta para o
QR Code contido no cardapio impresso. Logo, a camera valida a imagem e identifica
0s pontos chave, que informam as coordenadas de posicionamento do objeto em
3D, projetando-o0 sobre o cardapio, assim a imagem do prato em questdo é
apresentada ao consumidor que pode ter uma melhor visualizagdo do produto que
ird ser adquirido, conforme Figura 1.

Figura 1. Fluxo de Funcionamento da Aplicacdo

Unity

Aplicagdo Inicializada e bapultaicoamblents;
P ’ = através da cAmera. Rl

A

Vuforia
Limiarizagcédo do QRCode
identificado

ﬂa Néo
Y

Rendiracao do objeto Detecgéo dos marcadores
em 3D no ambiente. ou pontos chaves.

A l
Calculo da posicao R i
virtual do objeto, --Sim Marcador Valido |

Fonte: Pesquisa dos Autores

Para apresentacdo da aplicacdo ao publico, foi elaborado um site utilizando
as linguagens HTML e CSS, na qual os usuérios podem fazer o download gratuito

da aplicacdo, conforme Figura 2.
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Figura 2. Site de Apresentacao do Aplicativo

£ Curtir W Tweet

A tecnologia que torna a
realidade aumentada,
uma realidade.

Soltigdo de menu em Realidade Aumentada para
que seus clientes figuem ainda com‘mais vontade de

ARXF OOD aproveitar seus pratos.
T Nar

Fonte: Pesquisa dos Autores

O cardépio utilizado para a leitura, foi desenhado contendo divisdes dos tipos
de prato, nome, suas respectivas descri¢cdes e seu valor. Seguindo o mesmo modelo
dos convencionais, porém, a imagem do prato foi substituida pelo uso do QR Code a

ser lido pelo aplicativo, conforme Figura 3.

Figura 3. Apresentacdo do Cardapio

N
E .lE LEITAO A BRASILEIRA RS89
- Leitdo assado inteiro no espeto. Recheado com farofa,
bacon, ovo, azeitona e cebola. Acompanha péo de alho (3
E -E COSTELETA DE CORDEIRO R$80
1
i Costeletas de Cordeiro grelhado e gratinado ne vinho tinto

E com aspargos.

Fonte: Pesquisa dos Autores
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Resultados

Quando se tratando de atrair a atencdo dos clientes e aumentar a venda,
todos buscam inovagdo. E mandatério ser criativo e proporcionar experiéncias e
interac6es que emocionam e sabemos que a utilizacdo da tecnologia de realidade
aumentada eleva consideravelmente todas as possibilidades quando se fala em
modificar esta experiéncia. Sao eles os maiores propagadores da missdo propoésito
do negécio. E entender a postura varejista e consumidora do mesmo é crucial para
alcancar os resultados esperados por este artigo.

Logo, com a efetivacdo de um aplicativo que permita o consumidor imergir em
um ambiente onde ele possa ter controle de todo o produto que sera adquirido,
objetiva-se conseguir um melhor aproveitamento das tecnologias disponiveis
atualmente e ser um facilitador para com as dificuldades enfrentadas nos
estabelecimentos atualmente, como a falta de clareza na imagem do produto
anunciado, bem como aumentar a rentabilidade do local em que sera utilizado,
aumentando o lucro e as vendas do mesmo.

A utilizagcédo do Vuforia e Unity com RA em dispositivos méveis foi eficiente no
desenvolvimento e gerenciamento desta solugdo. Incontestavelmente que a mesma
apresenta suas peculiaridades e instabilidades. As ferramentas para criacdo de
Realidade Aumentada mével contam com diversos recursos que contribuem para a
melhor adequacéao e aplicabilidade do software.

O layout da pégina de principal € composto por uma imagem texturizada de
fundo e a apresentacdo do logotipo centralizado a tela, conforme a Figura 4. A
mesma € responsavel por carregar os elementos para o funcionamento do

aplicativo.
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Figura 4. Tela Inicial do Apli

ARYFOOD

Toqug na tela para jniciar

Fonte: Pesquisa dos Autores

Logo, é carregada a tela de visualizacao do aplicativo, contendo a imagem da
camera como plano de fundo e uma caixa de didlogo contendo o nome do aplicativo

e em seguida as instrucdes de uso, conforme a Figura 5.

Figura 5. Tela de Visualizacdo

Fonte: Pesquisa dos Autores
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Em seguida, ao apontar a camera para o0 codigo a caixa de dialogo com as
instrucBes sdo substituidas pela imagem do objeto identificado pela leitura do QR
Code, conforme a Figura 6. As instru¢gfes sdo exibidas sempre que ndo ha nenhum

objeto sendo renderizado e vice-versa.

Figura 6. Renderiza¢do do Objeto no Cardapio

Wavgiane

RESTAURANTE ¢ PADARIA

Fonte: Pesquisa dos Autores

Com isso, temos uma aplicacdo movel que nos permite visualizar o produto a
ser comprado através de uma imagem em realidade aumentada, utilizando a leitura
de um codigo QR Code impresso no andncio, revista ou cardapio. Contudo,
tratando-se de uma imagem completamente estatica, ndo é possivel interagir com o
objeto, como rotacionar, mover, etc. Esta atividade fica restrita as movimentacfes do
usuario e a camera do smartphone, variando de acordo com seu angulo de visdo do

objeto.
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Anédlise

De forma simples, o aplicativo entrega a representacdo de um objeto estético
através da leitura do codigo contido no cardapio, podendo realizar leves
movimentac¢des para visualizar de outros angulos e distancias. Para tornar a imerséo
ainda mais completa, o aplicativo deveria ser implementado de forma a contar com a
ferramenta zoom, sem que 0 usuario necessite aproximar o aparelho, para que o
cliente possa aproximar a imagem e visualizar seu prato mais detalhadamente. Além
disso, também seria interessante ser implementada a funcionalidade de, ao ler o
cbdigo de cada prato, sejam também exibidas informac¢des como as composi¢cdes do
mesmo (quantidade em gramas, mililitros), bem como deveria ser capaz de mostrar
o valor calérico de cada prato, assim o cliente tem mais clareza do que esta sendo
adquirido.

Vale ressaltar que, tratando-se de um objeto estatico, ndo é possivel o
usuario interagir com o mesmo, impossibilitando o usuario de movimenta-lo no
cardapio, por exemplo. Esta dltima, fica restrita ao posicionamento do usuério e a

perspectiva da camera em relacdo do QRCode.

Consideragdes Finais

Um estabelecimento ndo pode limitar-se apenas a oferecer bons pratos, é
preciso fornecer aos clientes ferramentas que tornem a sua estadia no
estabelecimento prética, simples, interativa e segura, desde o pedido até o consumo
do prato. O intuito deste aplicativo € possibilitar o cliente do estabelecimento
alimenticio visualizar o prato que esta sendo pedido com mais exatidao, estreitando
assim, a lacuna entre o anuncio e o produto propriamente dito.

Desenvolvido apenas para dispositivos moveis, como smartphones e tablets,
limitado aos sistemas operacionais Android. Com base nos resultados obtidos, o

aplicativo atingiu os objetivos propostos pelo trabalho, sendo uma aplicagao que faz
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uso da realidade aumentada e possibilita aos estabelecimentos que estejam
interessados em investir em uma nova solugcdo, uma experiéncia de uso mais
imersiva e clara, além de funcionar como um diferencial comercial.

Através do uso do aplicativo, é possivel que o cliente visualize os pratos do
cardapio e escolha, com base no que vé o que melhor atende as suas expectativas.
Portanto, com o uso do aplicativo, possibilitamos a imersdo no cardapio,
proporcionando uma experiéncia de compra diferente do habitual.

Tal aplicativo pode ser um grande aliado dos estabelecimentos comerciais,
inclusive, ser adaptado a diversos segmentos, sendo mais uma ferramenta a ser
utiizada como diferencial competitivo, agregando valor ao produto e,

consequentemente, valor ao negaocio.
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