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1. INTRODUGCAO

O Grupo de Estudos de Ensino/Aprendizagem de Representagédo Grafica e
Digital (GEGRADI) da UFPel recentemente realizou a implementacdo de uma
mesa tangivel de baixo custo, conforme documentado por DA SILVA et al. em
2021. Esse projeto inovador emprega a computagao das posi¢cdes de marcadores
fiduciais (simbolos para facil deteccdo por cameras) na projecdo de imagens em
superficie de acrilico, abrindo um novo campo de possibilidades. Os
pesquisadores e extensionistas do grupo agora tém a disposicdo uma ferramenta
que permite a exploragéo de experiéncias interativas com interfaces tangiveis de
forma inédita. Dessa forma, surge a motivagdo central deste resumo.
Reconhecendo o potencial da mesa tangivel e a importancia de tornar sua
utiizagcdo mais acessivel e enriquecedora, torna-se essencial encontrar
plataformas que possam complementar e intensificar as experiéncias criadas. O
objetivo é n&o apenas interagir com o hardware, mas também adicionar camadas
de contexto, narrativas e subjetividade. Estas camadas, quando bem integradas,
tém o potencial de transformar a experiéncia do usuario, tornando-a mais
imersiva, significativa e adaptada as diversas necessidades e contextos de
pesquisa e extensédo do grupo GEGRADI.

Dentro deste contexto, o presente resumo destaca uma atualizagdo na
biblioteca Uniducial, originalmente proposta por GROESHEL(2012), e a
comparagao entre as implementagdes web e tangivel do projeto Mapa Sonoro
(DA SILVA e BORDA, 2022). A biblioteca Uniducial funciona como uma ponte,
estabelecendo uma interface entre a plataforma Unity e o framework
ReacTIVision para o desenvolvimento de interfaces tangiveis. Esta atualizagéao
possibilita que desenvolvedores e pesquisadores criem novos projetos ou migrem
projetos de jogos ja existentes para serem compativeis com mesas tangiveis. O
diferencial é o fato de que essa transi¢cao ou criagao pode ser realizada com um
esforco minimo, sem exigir extensa reconfiguracdo do projeto ou extensa
refatoragdo de cédigos.

A mesa tangivel, com suas capacidades ampliadas, ndo sé enriquece o
aprendizado e a pesquisa em areas especificas, mas também serve como um
ponto de convergéncia entre diferentes campos do conhecimento presentes na
Universidade Federal de Pelotas, como a arquitetura e urbanismo, a computacao
grafica e o design de jogos.

2. METODOLOGIA
A recente atualizac&o da biblioteca e sua subsequente integragcédo ao projeto

Mapa Sonoro (DA SILVA e BORDA, 2022) para testes foi orientada pelo método
de pesquisa aplicada. Esta metodologia foi fundamentada no trabalho intitulado
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Entre o virtual e o Tangivel (DA SILVA et. al, 2021). Esse referencial tedrico
propde o desenvolvimento da infraestrutura tecnolégica necessaria para apoiar
acdes extensionistas, utilizando tecnologias de representacéo digital, impressao
3D e interfaces tangiveis. No entanto, apesar da énfase nas experiéncias de
requalificacdo da habitacdo no referencial, o presente trabalho se apropria do
potencial da infraestrutura para transcender esta area especifica, permitindo a
criacdo de experiéncias interativas por meio do motor de jogos Unity. Este motor
de jogos possui licenga gratuita para criacdo de jogos e experiéncias interativas
sem fins lucrativos. Isto permite a criacdo de experiéncias interativas com uma
vasta gama de tematicas, sendo essa flexibilidade uma das principais vantagens
desse trabalho, que visa aproveitar o mesmo hardware para multiplas aplicagées.

Anteriormente, os softwares da mesa tangivel eram baseados no sistema
Eduba (PREUSS et. al, 2020) para interagir com o hardware. Destinado
principalmente a pessoas sem experiéncia em programacgao, o Eduba permitia
criar apenas aplicacbes em 2D, sem suporte a scripts e bibliotecas externas. A
transicdo para um motor de jogos, mesmo exigindo mais expertise em
programacgao e design, supera essas limitacbes e entrega experiéncias mais
complexas, que podem ser utilizadas para materiais educativos, exposicoes
artisticas ou jogos digitais.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A biblioteca Uniducial foi atualizada apdés uma analise detalhada da
documentacao da versao 2021.3 do Unity (UNITY TECHNOLOGIES, 2021). Esse
processo envolveu a refatoragdo dos codigos para garantir compatibilidade com a
API de scripts do Unity, que serve como um conjunto de fungdes facilitadoras para
o desenvolvimento de outras aplicagdes.

A eficacia da atualizacido foi validada através da criagdo de uma versao
tangivel da aplicagdo do mapa sonoro (DA SILVA e BORDA, 2022). Durante essa
implementacéo, identificou-se certa restricdo de visualizagdo, mas também se
observaram varios pontos de sucesso na aplicagdo. Na figura 1, é evidente que a
principal restricdo esta associada a movimentagdo da camera, cujas limitacdes
sdo devidas a fatores intrinsecos a infraestrutura construida. Tal restricdo se
manifesta particularmente quando se tenta simular o movimento do mouse sobre
0 mapa para controlar o angulo da camera, usando um objeto impresso em 3D.
Essa acdo pode resultar em conflitos com outros objetos ja posicionados,
prejudicando a experiéncia interativa. Contudo, essa € uma limitagéo isolada e,
fora isso, o projeto tangivel oferece uma vasta gama de possibilidades. Ele
consegue replicar todas as funcionalidades da aplicagdo original, gracas aos
eventos de deteccdo dos fiduciais que sao posicionados sob os objetos 3D
impressos. Essa capacidade de deteccéo e interacado reforca a versatilidade do
projeto, permitindo uma experiéncia rica e envolvente para o usuario,
mantendo-se fiel a aplicagdo original. Dentre os eventos possiveis de serem
disparados pela interacdo dos objetos 3D com a mesa tangivel inclui-se a
mudanca do periodo do dia, alternando entre iluminacdes especificas para dia e
noite, a simulagcéo de clima chuvoso com a emissao de particulas sobre o cenario
e a reproducado de sons tipicos de locais histéricos proximos a praca Coronel
Pedro Osorio, em Pelotas/RS.
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FUNCIONALIDADE PROJETO | PROJETO
WEB TANGIVEL

Movimentacéo de camera Sim Nao

Iniciar reproducéo de audio ambiente Sim Sim

Iniciar emissao de particulas (chuva) Sim Sim

Alteracéo de Skybox e iluminacéo (Dia/ Noite) Sim Sim

Figura 1. Comparacado de possibilidades em implementagdes para web e
para interfaces tangiveis. Fonte: Autores, 2023.

A figura 2 apresenta a aplicagdo em acédo na mesa tangivel. Nela, objetos
3D sao posicionados sobre a superficie da mesa, atuando como gatilhos para
ativar a reproducgao dos sons distintos associados a cada prédio histérico exibido
no cenario. A integracao confirmou o éxito da atualizagao da biblioteca. A fim de
promover a utilizacdo da mesa tangivel, a versdo atualizada da biblioteca,
juntamente com sua documentagao para projetos Unity, esta disponivel para
download no GitHub através do link
https://github.com/PedroThiagoRoque/Uniducial-Adapt-Unity2021. O grupo
GEGRADI - UFPel esta aberto a receber propostas de projetos que envolvam a
mesa tangivel e se compromete a apoiar os esforgos para maximizar o potencial
da infraestrutura em trabalhos futuros.

Figura 2. Modelos 3D de prédios histéricos do entorno da Praga Coronel
Pedro Osodrio interagindo com a aplicagdo através da detecgdo dos fiduciais.
Fonte: Autores, 2023.
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4. CONCLUSOES

A integracdo entre a plataforma Unity e a mesa tangivel representa uma
combinagdao promissora de tecnologias interativas. A expectativa € que essa
interface possa ser uma ferramenta transformadora no desenvolvimento de
aplicagbes em varias disciplinas e campos de estudo. Seja no design, na
computacdo, na arquitetura ou nas artes, essa uniao tem o potencial de aprimorar
a forma como os conteudos séo apresentados e experimentados.
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