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RESUMO

Os formatos imersivos t€ém se destacado como um novo método de preservagdo de
ambientes historicos, permitindo registrar detalhes que aumentam a percepcao de escala
e riqueza estética desses espacgos. A criagdo desses conteidos em Realidade Virtual ou
Realidade Mista permite um novo olhar sobre os acervos historicos. Ao escolher um dos
veiculos da Casa do Rui Barbosa para criar um conteudo imersivo interativo, o presente
projeto propicia o uso da metodologia pesquisa-criagdo no desenvolvimento de uma
narrativa imersiva que oferece uma experiéncia interativa unica para o publico, a0 mesmo
tempo que resguarda esses valiosos objetos do patrimonio histdrico-cultural.
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Realidade Virtual, Realidade Mista, Museu Casa Rui Barbosa, Narrativa imersiva,
Interatividade.
INTRODUCAO

As chamadas Realidades Estendidas tém se mostrado extremamente uteis para
registro e preservacao dos espagos historicos, permitindo uma maior versatilidade e
exatiddo nos dados. Todas essas ferramentas além de garantir preciosos registros técnicos
da arquitetura, fotos ou videos, e representacdes estruturais em 3D, também permitem
uma melhor visualizagdo e imersdo nesses ambientes histéricos. Entre a gama de
tecnologias utilizadas para reconstruir esses ambientes podemos citar a fotogrametria, as
malhas 3D geradas por scanners, impressoras 3D para gerar miniaturas ou mesmo réplicas
de objetos e armazenamento na nuvem para acesso publico. Nesse contexto, o presente
projeto buscou criar uma narrativa imersiva e interativa em Realidade Mista explorando
essa tecnologia como instrumento para incitar a curiosidade das pessoas sobre esses
espagos historicos, a0 mesmo tempo, que permite que haja o resguardo do patrimdnio

historico-cultural.
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METODOLOGIA

Ao explorar tecnologias como computacdo espacial, fotogrametria e técnicas de
interagdo virtual, a metodologia pesquisa-criagdo se revelou a metodologia de projeto
mais adequada para o desenvolvimento da pesquisa, permitindo que o ato de fazer criativo
ndo fosse simplesmente um meio para facilitar ou comunicar resultados da pesquisa,
tornando-se uma pratica de geracdo de pesquisa em si. Dessa forma, a metodologia
promoveu o direcionamento do trabalho para formas de investigagdo qualitativa que

possibilitam “um pensamento fazer-fazer” (Springgay & Truman, 2018).

FUNDAMENTACAO TEORICA
Museus e Tecnologia
Os museus buscam diversas formas de atrair seus visitantes. Os maiores € mais

famosos, como Louvre, Prado, Metropolitan, conseguem fazé-lo pela sua fama e pelo seu
precioso acervo. Ha também aqueles museus cujo objetivo € oferecer uma experiéncia
diferenciada, a Casa Rui Barbosa ¢ um desses museus menores em dimensao, mas com
um robusto patrimonio histérico. A instituicdo foi criada apds a morte do senador Rui
Barbosa, a partir de um decreto datado de 1924, mas s6 foi aberta a visitagdo publica em
1930. A instituicdo tem como objetivo “.. promover a preservagdo e a pesquisa da
memoria e da produgdo literdria e humanistica (...) acerca da cultura brasileira”. Os
bens culturais do museu retinem, além do edificio, cerca de 1400 pecas de mobilidrio e
objetos, a biblioteca, com 23 mil titulos, e o arquivo pessoal de Rui Barbosa (Pessoa,
2013).

Considerando que os museus exploram as diversas ferramentas e técnicas com
vista a cumprir a sua vocagdo para a preservagdo do patrimdénio e da memoria. As
tecnologias imersivas tém se destacado como uma dessas ferramentas de preservacdo. A
exemplo, podemos citar a tragédia do incéndio na catedral de Notre Dame, em Paris, que
se notabilizou pelo uso de novas tecnologias para sua restaura¢ao (Kumaran, 2023). Nesse
contexto, acreditamos que a digitalizacdo de espacos em 3D e em Realidade Virtual pode
se tornar um importante item no repertdrio de processos arquivisticos e de preservacao

do patrimdnio historico, sem excluir ou desconsiderar as demais.

Realidades Estendidas
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As chamadas Realidades Estendidas ou XR abarcam toda a gama de processos e

tecnologias vinculadas a produc¢do de experiéncias em Realidade Virtual (VR), Realidade
Aumentada e Realidade Mista (MR) (Tori, et. al, 2018). Para acessar esses contetidos, em
geral, usam-se headsets de VR e MR. Esses headsets contém geralmente um display otico
estereoscopico (oferece diferentes imagens para cada olho), sensores como acelerometros
e giroscopios para monitorar o movimento da cabeca e som estéreo ambissonico (Jerald,
2016). Essa tecnologia ja existe ha algum tempo, mas os modelos mais recentes permitem
o acesso a conteudos standalone* em 3Degrees of Freedom (3DoF) e 6Degrees of
Freedom (6DoF). A denominagdo Graus de Liberdade ou Degrees of Freedom (DoF) ¢
a tipificagdo ofertada aos headsets para sua classificagdo, ou seja, qual é a quantidade de
dimensdes de liberdade de movimento permitida para cada modelo de headset ou também

ao tipo de conteudo desenvolvido (Pinta, 2017).

Interatividade e Narrativa Imersiva
O conceito de interagdo ¢ como uma via de mao dupla de comunicagdo em que o

sistema reage as ag¢des do usuario e o usudrio reage as respostas do sistema. (Miyata,
2012). No ambito da Realidade Virtual, Jerald (2016, p. 45) define a interatividade como
a capacidade do usudrio realizar mudangas no mundo virtual. Mas a cria¢do de narrativas
imersivas exige que se explore os trés elementos unicos relacionados a experiéncia
imersiva: as sensacdes de imersdo, presenca e corporificacdo (embodiment) (Tricard,
2018). A imersdo envolve a possibilidade da audiéncia ser envolvida pelo ambiente
virtual e o som ambissonico; a presenga pode ser descrita como a sensacao de se perceber
como parte daquele ambiente, reagindo a estimulos virtuais como se estivesse em um
mundo real; e o conceito de embodiment ou corporificagdo refere-se a percepgao de estar
fisicamente interagindo no ambiente virtual. E pode ser dividida em trés niveis: a
sensacdo de localizagdo do proprio corpo; sensacdo de poder interagir; e a sensacao de

controle do proprio corpo.

O PROJETO IMERSIVO “DE VOLTA PARA O PASSADO”
Considerando que a fun¢do do museu Casa Rui Barbosa ¢ conduzir o publico a

sentimentos e sensagdes a partir do que ¢ apresentado ao visitante (MCRB, 2013). O

projeto propde uma mistura de midias em uma narrativa imersiva que explora um objeto

4 Standalone Headset: Este tipo de headset de Realidade Virtual ndo precisa de conexdo
a um computador para exibir o conteudo.
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histérico que fazia parte do cotidiano de Rui Barbosa, o veiculo Coupé. Nesse contexto,

o projeto desenvolveu o conteudo imersivo "De Volta ao Passado" como uma experiéncia
interativa, que explora o veiculo Coupé como quebra cabeca virtual em 3D, seguido de
um cenario digital por onde o carro se desloca. Além da modelagem do veiculo por meio
de fotogrametria, foram criados avatares de Rui Barbosa e sua esposa Maria Augusta,
seguindo as etapas de arte conceitual, modelagem, aplicacao de UV, Rigging, Shading,
Motion/Facial Capture e Lipsync. O design de interacdo da experiéncia explorou a
tecnologia de hand tracking como forma de interagdo sensorial por movimento (Maciel,
2009). A recente incorporacdo de sensores de captura de movimento Hand e Body
Tracking aos headsets, combinados a algoritmos de machine learning e computagdo
espacial, possibilitaram a interpretacdo desses movimentos em comandos especificos.

Essa inovacdo permitiu aos desenvolvedores “criarem” novos comandos de interagdo

gestual mais conectados com a narrativa imersiva proposta.

CONTRIBUICOES DA PESQUISA
Dada a falta de guidelines e estudos sobre Usabilidade e Design de Interagdo

voltados para controles gestuais, ao longo do desenvolvimento foram aplicados uma série
de experimentos com usudrios, escolhendo ao final quatro gestos (Grab, Lever, Drawer
e Button) como os comandos mais apropriados para experiéncia dos usudrios nesse estudo
de caso. O sucesso da experiéncia junto ao publico, apresentado nos eventos Rio
Innovation Week, Festival do Conhecimento da UFRJ e Green Rio, demonstrou que
existe um campo a ser mais explorado nessa categoria de contetido. Por fim, acreditamos
que o projeto desenvolvido pode trazer contribuicdes para uma melhor compreensio

sobre os limites e possibilidades no uso dessa tecnologia em espagos historicos e culturais.

CONCLUSOES
O desenvolvimento da presente pesquisa foi uma oportunidade incrivel de criagao

de uma narrativa imersiva, permitindo um novo olhar sobre os acervos historicos.
Concluimos que as possibilidades de criagdo sdo infinitas, mas demandam estudos mais
aprofundados, identificando quais tecnologias e ferramentas sdo mais apropriadas para
cada caso de estudo. Portanto, ao desenvolver o presente trabalho, os autores buscaram
dar uma pequena contribui¢do a essas pesquisas, criando um esboco inicial das

possibilidades no uso das Realidades Estendidas em museus e espacos histdricos.
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