Guia Virtual de Contetdo com Realidade Aumentada
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A inovagdo tecnoldgica tem sido um dos fatores de
contribui¢do na mutagao dos museus como espacos culturais. A
Realidade Aumentada vem revolucionando a criagdo de
solucdes interativas ao modificar a relacdo dos visitantes com
esses espacos. Nesse escopo propde-se nesse trabalho a criacdo
de um guia virtual de contetdos que emprega Realidade
Aumentada para inovar a forma de iteracdo entre visitante e
acervo cultural de um museu de tecnologia.
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I.  INTRODUCAO

Museus sdo locais que encerram em si varias narrativas
inerentes ao acervo histérico e conceitual que exibem ao
publico. A forma de comunicar estas narrativas aos
visitantes e como promover o0s canais de comunicagéo entre
publico e museu vem se transformando com a inovacgdo
tecnologica [1]. A Realidade Aumentada (RA) vem
contribuindo efetivamente para modificar a relacdo dos
visitantes com esses espacos na busca de novas formas de
interacdo viabilizando lazer e educacdo cultural [2,3,4].
Museus como espac¢o de aprendizagem podem empregar RA
para idealizar sistemas multimidia de dados sensiveis a
maneira de como 0 usuario os observa, realizando de forma
inovadora e atraente uma incursdo ao conhecimento [5].

Dentro da proposta de modernizar e ampliar os discursos
do Museu Theodomiro Santiago, localizado na UNIFEI [6],
o projeto “Ambientes Tematicos Iterativos de Realidade
Aumentada” (ATIRA) prevé a elaboragdo de tecnologias e
aplicativos com os quais o visitante podera experimentar
situacOes, realizar testes, ver demonstrac@es, participar de
jogos, envolvendo-se em atividades que promovam
entretenimento e aprendizagem. Nesse escopo, propde-se
nesse trabalho o desenvolvimento de um aplicativo para
instrumentalizar um espago de aprendizagem através de um
guia virtual de contetido empregando RA e uma instalacao
fisica para abriga-lo.

Il.  INSTALACAO

Na implantacdo do guia virtual de conteddo projeta-se
uma instalagdo tangivel para interagir com o visitante.
Denominando-a display, propfe-se para a instalagdo uma
montagem composta de quadro-branco, projetor, webcam e
um computador, como ilustrado na Figura 1.

Figura 1 - llustracdo da construgdo da instalacao.

O controle da execugdo do guia virtual de contetdo
utiliza a ferramenta BASAR (Behavioral Authoring System
for Augmented Reality) [7], que permite o desenvolvimento
de aplicacbes de RA com comportamento dindmico em
pontos de a¢do, esquema da Figura 2.
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Figura 2 - BASAR

Como a ferramenta BASAR utiliza o “toque” de pontos
de acdo virtual relacionados a um marcador base por um
marcador atuador, foi montada uma estrutura para o usuario
colocar o marcador no lugar correto, veja Figura 3.
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Figura 3 - llustragdo da estrutura de auxilio e do marcador de base.

Para validar o conceito desta instalagdo, montou-se a
maquete de uma estrutura fisica para guiar o usuario. Como
visto na Figura 4, sdo exibidos os pontos de acdo da
estrutura virtual na estrutura fisica.
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Figura 4 - Maquete de teste da estrutura de auxilio.

Marcador de base

Utilizou-se um micro-projetor em testes para posicionar
a camera e, ajustar a imagem em toda a tela de forma a gerar
uma projecao como Vvisto nas Figuras 5 e 6.
Computador

Marcador de base que
posiciona os pontos de
acdo na estrutura.

Figura 5 - Camera e marcador de base com os pontos de acéo que
controlam o aplicativo guia.
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Figura 6 - Ponto de vista da camera, com o projetor ao fundo.

A visualizagdo dos cenarios pode entdo ser observada
nesta maquete de validacéo, vide Figura 7.

Figura 7 0 Maquete de Validag&o funcionando.

I1l. O GUIA VIRTUAL DE CONTEUDO

Propde-se o desenvolvimento de um aplicativo com uso
de RA que serd um guia de conteldos para instrumentalizar
uma visita virtual em museu de tecnologia [8]. O acervo a
ser exposto serd um tema dentre as possibilidades teméticas
previstas para 0 museu e as visitas serdo percursos virtuais
pelos conceitos associados.

Considerando o exemplo de uma exposi¢cdo montada em
um museu convencional, a mostra virtual pode ser preparada
para um percurso onde 0s objetos sdo posicionados e vistos
em sequéncia pré-determinada, ou deixar 0 visitante
observar 0s itens expostos seguindo sua motivagdo e
interesse pessoal ao longo da visita.

Para iniciar uma visita, 0 visitante encontra a instalagao
tangivel no local do museu destinado ao guia de conteldos.
Em posicdo de espera, o display apresenta um cartaz
eletrbnico que convida o visitante a acionar o guia virtual de
conteddos, através de um atuador.

O guia virtual de contetidos com RA sera composto por
um conjunto de acbes que ocorrem na medida em que se
interage com a instalacdo e realizam-se escolhas entre as



possibilidades de percurso apresentadas. A Figura 8
apresenta um digrafo que esquematiza uma exposicdo entre
0s nos de inicio e fim: cada nd representa uma etapa
numerada de 1 a n, e cada percurso é identificado na etapa
por uma letra de A até M.

fim f/'/b e /ﬂm
- Fim

reinicio

Figura 8 - Guia virtual de conteidos com n etapas e m percursos.

Na proposta, “n” e “m” sdo ajustados as caracteristicas
da mostra planejada, ou seja, a quantidade de etapas e as
possibilidades de visita ao tema podem ter de caminhos
Unicos seqiienciais a multiplas opgBes de percurso como
sugere 0 esquema.

No comego da visita, né “Inicio” no digrafo da Figura 8,
0 visitante é questionado sobre qual dos percursos gostaria
de iniciar a visita ao tema, nds identificados por A1, B1, ...,
M1. Feita a escolha, passa-se para 0 préximo passo, nés
identificados por A2, B2, ..., M2, associado ao conceito
escolhido onde se fard& uma apresentacdo ampliada deste.
Como visto no digrafo da Figura8, a acdo da escolha
corresponde a transicao entre nos.

A partir da primeira etapa e nas subsequentes, apos a
apresentacgdo, o visitante observa um cenario com um novo
conceito do tema e é motivado a escolher um enfoque para
ver outra apresentacdo e continuar a visita. Apds um numero
finito de passos, finaliza-se a visita (nd identificado por
“Fim”) com a possibilidade de retomar o percurso desde o
inicio, para explorar outros caminhos e conceitos do acervo.

Com essa dindmica de escolhas, possibilita-se a
exploragdo do acervo virtual de vérias formas onde o

visitante determina um percurso a partir de seus interesses e
motivacao.

Para planejar a exposicdo e implantar o guia de
conteddos faz-se necessario um mapeamento dos conceitos
que serdo abordados para determinar os relacionamentos
entre eles e estabelecer as possibilidades de transi¢do entre
as etapas previstas no modelo proposto [9].

IV. EXEMPLO DE UM GUIA VIRTUAL DE CONTEUDOS

No escopo do projeto ATIRA para 0 museu tecnoldgico,
o tema “energia elétrica” vai para ilustrar a montagem de
uma exposicdo tematica com trés etapas e trés
possibilidades de percurso para ilustrar a concepcdo do
aplicativo, digrafo esquematico na Figura 9.
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Figura 9 - Guia modelando visita em 3 etapas e 3 percursos.

Iniciada a visita através do atuador, propGe-se ao
visitante uma caminhada virtual pelos fundamentos
cientificos e tecnologicos que envolvem o tema sob os
enfoques da geragdo, transmissdo e consumo de energia
elétrica.

ENERGIA ELETRICA
Como usar este Display

Pegue o cartdo com o
marcador.

Escolha uma opgdo.

Coloque o marcador na
opgdo escolhida.

Figura 10 - Texto introdutorio explicando o funcionamento do Display



ENERGIA ELETRICA

Energia é um conceito que em diferentes formas e tipos: calor, luz,
movimento, elétrica, quimica, nuclear...

Usamos energia para fazer varias atividades do dia-a-dia, desde levantar da
cama até enviar satélites para o espago.

A evolugdo humana é marcada pelo dominio e transformagédo da energia.

Nossa visita percorre os conceitos que envolvem a energia elétrica desde
sua geragao até seu consumo, escolha um dos cendrios para dar partida a
nossa jornada!

Figura 111 - Cenério de motivagao para os trés enfoques.

Um texto introdutério ambienta o visitante com a forma
de interagir e convida-o para escolher um enfoque de
partida, veja Figuras 10 e 11.

Feita a escolha, o cenario é modificado para opg¢do
desejada. Faz-se uma apresentacdo do conceito, e em
seguida, um novo conceito é introduzido com uma
motivacdo para ampliar abordagem em trés opcles de
escolha. As composicBes dos cenarios que apresentam os
contetdos seguem o template da Figura 12, com um campo
de explicacdo da escolha do cenario anterior, campo de
explicacdo da escolha atual e campo de escolha atual.

ENERGIA ELETRICA

Figura 12 - Posicionamento dos campos no template dos cenarios

Nesse exemplo, no primeiro passo o0s enfoques
apresentam uma abordagem inicial do tema e deixam para
etapas subsequentes a exploragdo do tema. Note-se que para
cada opcdo adotada no passo inicial, existe uma
apresentagdo na forma de texto explicativo.

Propondo um novo conceito, por exemplo, em Al a
motivagdo: “na geragdo diferenciam-se 0s tipos de
hidrelétricas pela altura da queda d'agua”, propode-se uma
visita para explorar mais sobre cada uma das usinas
mostradas, Figura 13.

ENERGIA ELETRICA

A energia elétrica pode ser
gerada através de fontes
renovaveis de energia (a forga das
aguas e dos ventos, o sol e a
biomassa), ou ndo-renovaveis
(combustiveis fosseis e
nucleares).

No Brasil, onde é grande o
numero de rios, a opgao
hidraulica é mais utilizada. Qual
das usinas abaixo foi projetada
para aproveitar pequeno desnivel
e um grande volume de agua?

Furnas — Furnas/MG Jupid - Trés Lagoas/SP Henry Borden — Cubatdo/SP

Figura 12 - Cenério Al. Enfoque: geragdo. Tema: hidroelétricas.

Feita a escolha, a transicdo executa o segundo passo da
visita e, nos leva a um dos trés enfoques. Supondo escolher
a opcao que nos leva ao enfoque de transmissao, veja Figura
14, temos uma apresentacdo da usina de Jupia e a
contextualizacdo de que estd localizada a grande distancia
dos principais centros de consumo demandando um
transporte em linhas de transmissdo em Extra - Alta Tens&o.

ENERGIA ELETRICA
Os componentes basicos de uma
Usinas como Jupid tem o linha de transmissdo aérea sdo:
aproveitamento de quedas d'agua condutores, isoladores, estrutura
menores que 15m, denominadas
de baixa queda. Localiza-se no rio
Parang, distante dos grandes
centros de consumo do Sudeste,
o que implica em maiores
investimentos nas linhas de
transmissao para o transporte.

Isoladores

de suporte, e para-raios.
Escolha um componente para
explorar:

Cabos condutores Torres e para-raios

Figura 13 - Cenario B2. Enfoque: transmiss&o. Tema: Componentes de
uma linha de transmissao.

O novo conceito a ser explorado, propde verificar os
componentes de uma linha de transmissdo que transporta
energia. Entre as opcGes apresentadas podemos ter uma que
nos leve a verificar um componente das torres de
transmissdo, no caso torres e para-raios, efetivando o
terceiro passo, vide Figura 15.

Nesse cendrio explicam-se caracteristicas das torres e
para-raios. O novo conceito proposto busca explorar as
formas de consumo, exemplificando um selo de qualidade
de consumo, encerrando a visita por este caminho. Na etapa
final, existe a opcdo de recomecar o passeio voltando para o
inicio.



T ENERGIA ELETRICA

Torres sdo estruturas metdlicas de
aco, suas dimensodes e formas
dependem da disposi¢do dos

condutores, forma de isolamento

e nimero de circuitos.

Os para-raios sdo cabos
localizados no topo da torre, sdo
usados para protegdo da linha,
interceptando raios que
incidiriam na linha.

Os aparelhos com o selo PROCEL
de Economia de Energia gastam
menos energia para funcionar do
que os outros, porque possuem
mais tecnologia, que aumentam
seu rendimento, ou seja,

funcionam melhor gastando
menos energia, e sao aprovados

elo INMETRO.
¢ i

Figura 14 - Cenario C3. Enfoque: Consumo. Tema: Consumo comercial e
residencial.

A Tabela 1 resume todos os temas tratados pelos
cenarios de cada percurso. Note-se que o exemplo
possibilita visitas que exploram somente um enfoque, por
exemplo, no percurso A: Al-A2-A3. Ou ainda, mesclar
enfoques como sugerido, em varias possibilidades de
trajeto: B1-A2-A3, B1-A2-C3, C1- B2-A3, etc.

Tabela 1 - Tabela dos conceitos dos percursos.

Conceito explorado

Inicio Energia
passo | percurso A: percurso B: percurso C:
Geragéo Transmissao Consumo
1 Hidroelétricas | Linhas de transmissdo Distribuicio e
consumo
2 Fontes Componentes de uma | Consumo industrial
linha de transmissao
3 Processo de Classes de tensdo Consumo comercial e
geragao residencial
fim Encerra a visita virtual ou reinicia para novos percursos.

V. CONCLUSAO

Dentro da proposta de modernizar e ampliar a atuagao
do Museu Theodomiro Santiago da UNIFEI, na execugdo do
projeto “Ambientes Tematicos Iterativos de Realidade
Aumentada” (ATIRA) propde-se nesse trabalho o
desenvolvimento de um aplicativo para instrumentalizar um
espaco de aprendizagem divulgacdo cultural através de um
guia virtual de contelido empregando RA e uma instalacéo
tangivel para implanta-lo.

A interface tangivel, o display, devera ser implementada
em trabalhos futuros com a aquisi¢cdo, montagem e testes de
validacgdo da instalacdo fisica do guia virtual de contetidos.

O aplicativo proposto, sera validado com testes de uso e
ampliacdo das formas de interagdo nas apresentacbes dos
temas com a agregacdo de som e movimento em animac6es
explicativas além da possibilidade de jogos iterativos que
ampliam a imersdo do visitante no museu.
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