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1. INTRODUCAO 3. RESULTADOS

Uma das alternativas para a educacao patrimonial da-se através da
Realidade Virtual (RV), possibilitando a exploracao de construcodes,
monumentos e outros bens culturais. Para a manipulacao de
objetos 3D virtualmente, ha diversas possibilidades de inputs
(entrada de dados), os quais impactam na usabilidade e podem
comprometer a experiéncia do usuario, porém, isso ndo é bem
estabelecido na literatura. Este trabalho tem por objetivo
desenvolver, implementar e avaliar diferentes formas de interacao
do usuario com obras e ambientes do patrimonio cultural.

Além do movimento pelo ambiente, as funcdes desenvolvidas
permitem as tarefas de manipulacdao das obras, sendo possivel
segura-las, empurra-las, gira-las (Figura 3A) e também
redimensiond-las (Figura 3B). Idealizou-se a movimentacdo e
manipulacao de objetos pelo Leap Motion totalmente através de
gestos, contendo um botao virtual para ativacdo do movimento
(Figura 3C), evitando que o usudrio se mova acidentalmente quando
realizadas gesticulagdes naturais. Com o joystick, tanto o
movimento, quanto a manipulacao dao-se através de botdes

definidos na programacao. Ja nos motion controllers, utilizam-se
botdes para movimentacao, além de botdes e gestos para
manipulacado de objetos.

2. MATERIAIS E METODOS

O estudo envolveu cinco etapas: leitura de documentacoes;
implementa¢ao de fungdes para movimentagao do usuario no
ambiente; implementacao de funcgdes para interacdo com os
objetos 3D (obras); adicdo de “mini tarefas” para comparacdo entre
os inputs; refinamento das funcdes ja implementadas (Figura 1).
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Figura 1 - Etapas de desenvolvimento do estudo

Para tanto, fez-se uso de obras digitalizadas em 3D, da engine de
games Unity e do headset de realidade virtual Acer Windows Mixed
Reality (WMR). Os dispositivos estudados foram o sensor Leap
Motion que capta movimentos das maos e dedos (Figura 2A), o

joystick do Xbox 360 (Figura 2B) e os controles (motion controllers) Figura 3 - Interacdo com modelo 3D: A) Rotacdo;
do Acer WMR (Figura 2C). B) Redimensionamento; C) Ativacao do movimento.
4. CONCLUSOES

A partir da implementacdao das funcdes, buscou-se elaborar
diretrizes especificas para cada dispositivo, compreendendo e
diferenciando as qualidades positivas e negativas de cada um.
Assim, o presente trabalho tem importante contribuicao no sentido
de auxiliar para uma aprimorada experiéncia do usudrio em
ambientes culturais, para uma interacao mais imersiva, capaz de
promover a preserva¢ao por meio da realidade virtual aplicada a
educacgao patrimonial.

Figura 2 - Dispositivos estudados: A) Acer WMR com Leap
Motion; B) Joystick Xbox 360; C) Motion controllers.



