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1. INTRODUGAO

O objetivo deste trabalho é apresentar uma proposta de percurso interativo
baseado em recursos de Realidade Virtual Aumentada (RA) para o Museu de
Ciéncias Naturais Carlos Ritter. O aplicativo sera criado através do Unity 3D e do
Kit de desenvolvimento de software(SDK) Vuforia e consistirA em um jogo de caga
as pistas 2D, onde o usuario tera de localizar e ordenar os marcadores inseridos
no local para conseguir acesso as informag¢des adicionais sobre o acervo do
museu.

O intuito, portanto, € investigar como os recursos de realidade aumentada
podem tornar um museu mais interativo, para isso esta sendo levado em conta o
aproveitamento do espaco fisico existente para a adicdo de recursos digitais,
complementando a visitacdo. Os museus virtuais tém o propdsito de, através de
material online ou tecnologia inserida no acervo fisico, proporcionar ao usuario
uma interagao singular na visitagao, seja ela virtual ou fisica.

Eles estdao na forma online como folhetos, sites onde pode se ver parte do
acervo, pecas que se deterioraram devido ao tempo. Também s&o possiveis
visitas virtuais ou na forma de material virtual adicionado ao acervo fisico, como
camadas de RA adicionados para reproduzir videos ou informagdes extras. Da
mesma forma, é viavel uma visitagao 3D através de realidade virtual ou o uso de
audiodescricdo das pecas para que pessoas com deficiéncia visual possam visitar
0 museu.

A utilizagao de técnicas virtuais para interagir o mundo real com o virtual vem
crescendo cada vez mais, porém é um espacgo ainda pouco explorado e com uma
gama de areas distintas muito ampla trabalhando para o seu desenvolvimento. E,
com base na realidade virtual, a realidade aumentada ganhou forga inserindo
objetos virtuais aos ambientes reais através de uma interface gréfica,
possibilitando ao usuario visualizar muito mais informagdo do que antes era
possivel.

Segundo KIRNER (2010), a Realidade Aumentada estd sendo usada em:
medicina, arquitetura e engenharia, educagcdo e treinamento, entretenimento,
marketing, comércio eletrénico, museus etc. A utilizacdo desses recursos em
museus € uma pratica que esta sendo cada vez mais adotada devido ao alto
impacto de atratividade que pode propiciar ao local, tornando 0 museu um espaco
digital. Museus virtuais estdo sendo criado desde a popularizagado da internet,
porém, com O avango nas areas computacionais e a necessidade de sempre
inovar para se manter um numero alto de visitagdes, houve uma transformacao no
formato tradicional deste espaco.

2. METODOLOGIA
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Neste trabalho esta sendo adotada uma abordagem colaborativa de acordo
com o Design Participativo (SOARES, 2014), visto que tem como foco a
participacdo de varias pessoas na equipe de desenvolvimento, enquanto outras
metodologias restringem apenas aos profissionais especializados. Estas
atuagdes, neste caso, contam com os visitantes, um musedlogo, um
desenvolvedor e um designer.

Em conjunto estamos aplicando um processo iterativo, pois dessa maneira,
exploraremos melhor os problemas durante o seu desenvolvimento. A utilizagao
de um ciclo ocorre da seguinte forma: escolhe-se uma solugdo, cria-se um
prototipo, sendo estes avaliados através de testes e pesquisas com os usuarios
do sistema e, este processo, se repete até a definigdo de um protétipo final.

Para o desenvolvimento dos protétipos, esta sendo utilizado o SDK de
realidade aumentada, desenvolvida pela Qualcomm, chamado Vuforia, que
permite a criagcdo de camadas contendo conteudo virtual. Estes conteudos seréo
expostos através de um dispositivo compativel sempre que o aplicativo
reconhecer os marcadores pré configurados. A SDK Vuforia é utilizada como um
plug-in no ambiente de desenvolvimento gratuito, UNITY 3D, e € compativel com
os ambientes Android e iOS.

As pesquisas estdo sendo realizadas no préprio museu através de
formularios. Até o momento, a primeira parte (chamada “Pesquisa 1”) foi
executada da seguinte forma: os formularios ficaram disponiveis por duas
semanas e tiveram o seguinte tema: qual o perfil de visitante do museu e quais
obras mais chamam a atencgao dos visitantes.

Na sequéncia, apds a aplicagao, sera realizada a segunda parte (“Pesquisa
2”) que indagara qual o impacto a realidade aumentada traz a visitacdo. Ja os
testes serdo feitos com usuarios reais no préprio museu e, a partir dessas
avaliagcbes, juntamente com os resultados das pesquisas, serdo efetuadas
alteragdes para que melhorias sejam adicionadas ao novo protétipo até que se
obtenha a verséo final.

Para avaliacdo do aplicativo, sera utilizada a ferramenta de avaliacdo de
experiéncia de usuario AttrakDiff, baseado no modelo de experiéncia do usuario
de Hassenzahl (HASSENZAHL, 1998). Esta técnica é considerada uma
ferramenta relevante no que diz respeito a analise de experiéncia de usuario por
formularios. Assim, permitindo uma avaliagdo de contexto emocional a pratico
através de sua utilizacao.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente, foi realizada uma visitagdo ao Museu Carlos Ritter, para um
levantamento fotografico do local, a fim de localizar as provaveis areas de
aplicacdo de realidade aumentada. Como o acervo do museu € bastante
diversificado e numeroso, surgiu a necessidade de escolher uma area especifica
para ser virtualizada. Assim, o acervo foi dividido em cinco areas, a escolha
deu-se através de um formulario que ficou no museu durante o periodo de
26/06/2017 a 14/07/2017, o mesmo tinha o intuito de obter também o perfil médio
de visitante, atingiu-se ao todo, cento e setenta e cinco respostas.

Para os resultados ficarem mais visiveis, abaixo, apresentaremos uma série
de graficos onde sdo mostrados os resultados mais relevantes do formulario.
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Rio Grande
1.7%
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34%
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Area do museu

Borboletas

Insetos

: Aves e quadros

Répteis
16,7%

Mamiferos

Com base nos dados obtidos, foi possivel escolher como cenario da
aplicagdo, o setor de Aves e quadros do museu- o numero total de votos nessa
secao do formulario ndo € igual ao numero de votantes, pois era possivel escolher
mais de uma alternativa.

Na sequéncia, foi feito um estudo das ferramentas de desenvolvimento de
realidade aumentada disponiveis para definir qual era a mais adequada, para isso
foi feita uma pesquisa em artigos de comparagao entre as ferramentas. E, com
base nisto, foi escolhida a SDK Vuforia', que fornece a possibilidade de
desenvolvimento utilizando a plataforma Unity 3D? e nos oferece recursos como:
utilizacdo de botbdes virtuais e desenvolvimento de jogos utilizando Realidade
Aumentada. Atualmente, o processo esta na fase de desenvolvimento do primeiro
prototipo do aplicativo, para posteriormente comecgar a etapa de testes com
visitantes do museu.

4. CONCLUSOES

Este estudo trata-se de o desenvolvimento de um aplicativo utilizando
realidade aumentada para aplicacdo no Museu Carlos Ritter que ainda esta em
andamento. No momento, o software estda em processo de desenvolvimento de
seu primeiro protétipo funcional, muitos outros deverdo ser desenvolvidos e
testados. Ha ainda muito a ser pesquisado e explorado entre as tecnologias
possiveis para a aplicagdo no espaco, e, ao fim de toda analise e

! https://www.vuforia.com/
2 https://unity3d.com
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desenvolvimento, poderemos o resultado aguardado. Portanto, o trabalho ainda
nao possui uma conclusao final, pois apenas parte do cronograma foi cumprido
até o momento.
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