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Estudo de formas de interacao em ambiente de Realidade

Virtual aplicado ao patrimonio cultural

Vinicius Cartana Bohrer
Orientador: Fabio Pinto da Silva

Introducao

A Realidade Virtual proporciona diversos novos modos de interacao com o patrimonio cultural. Através dessa tecnologia, é possivel desenvolver
ambientes virtuais nos quais as pessoas tém a possibilidade de explorar e interagir com construcoes, monumentos e outros bens de valor historico e
cultural. Neste trabalho, realizou-se um estudo das formas de interacao em Realidade Virtual e projetou-se um ambiente virtual no qual os objetos
digitalizados em 3D pelo Laboratdrio de Design e Selecao de Matérias (LdSM) pudessem ser dispostos em uma cena. O objetivo deste projeto foi
desenvolver um padrao de interacao intuitivo com o patrimoénio cultural do estado do Rio Grande do Sul, permitindo uma experiéncia ao mesmo

tempo imersiva e educacional.

Desenvolvimento

O ambiente virtual foi desenvolvido com a utilizacao do engine de
jogos Unity para a montagem das cenas e o Leap Motion, que consiste
em um sensor de movimento das maos, como a principal ferramenta
para a interface com o usudrio. Na cena principal, os objetos
digitalizados em 3D sao dispostos em um salao no qual o usuario pode
se movimentar livremente e interagir de diferentes formas com os
elementos (figura 1).

A movimentacao do usuario foi um objeto de estudo importante
durante o desenvolvimento do projeto, a fim de se obter um meio o
mais intuitivo possivel. Para isso, utilizaram-se gestos com as maos
captados pelo sensor Leap Motion. Essa solucao permite que a
movimentacao do usuario se dé de acordo os gestos manuais que ele
executa. Também utilizou-se o Leap Motion para a implementacao de
um menu interativo que possibilita acesso a todas ferramentas
desenvolvidas no programa. O menu se encontra anexado a mao
esquerda do usuario e apresenta um método de selecao de itens
intuitivo (figura 2).
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Conclusoes

Dentre as funcionalidades implementadas no menu, estao o
transporte do usuario para outros ambientes e a possibilidade de
manipulacao dos modelos presentes na cena em tamanhos reduzidos
ou aumentados. Essa opcao permite a visualizacao dos objetos de
diversos angulos, através de uma manipulacao rapida e natural. Além
disso, € possivel manipular os objetos menores em tamanho real,
possibilitando que o usuario tenha uma melhor nocao da aparéncia da
obra original. Junto a cada modelo em tamanho real, implementou-se
um painel de botdes para o usuario obter mais informacoes relativas
ao bem em questao através de textos, fotos e videos que relatam sua
historia e o processo de digitalizacao 3D.

Foi também desenvolvida uma cena contendo a fachada
digitalizada em 3D do prédio do Instituto de Quimica da UFRGS. Essa
cena foi montada com a utilizacao de uma foto 360° do entorno do
prédio aplicada a uma esfera que envolve por completo o modelo da
fachada. A cena permite que o usuario se locomova ao longo do patio
e observe toda a fachada, além de poder manipular alguns modelos
relacionados ao prédio que foram digitalizados em 3D (figuras 2 e 3).

O projeto contribui para a valorizacao e preservacao do patrimoénio, através da aproximacao entre as
pessoas e os bens de valor histérico e cultural. A metodologia utilizada no projeto possibilita futuras
adicoes de novos elementos e cenas, conforme ocorram outras digitalizacdes 3D de prédios historicos e de
outros bens. Assim, ao permitir ao usuario navegar livremente por ambientes culturais, com as
funcionalidades desenvolvidas, a aplicacao em Realidade Virtual proposta permite uma experiéncia

imersiva capaz de promover a valorizacao e a educacao patrimonial.



