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A realidade virtual (RV) vem sendo explorada ha alguns anos por grandes museus, a
exemplo do Louvre. Todavia, ainda nao existe um padrao consolidado de locomogéao
em RV. Diante disso, o presente trabalho teve por objetivo desenvolver, implementar
e avaliar diferentes formas de locomoc¢ao e interagdo do usuario com o patrimdnio
cultural em ambientes de RV. Para isso, utilizou-se a engine de games Unity, o
Oculus Rift S e seus motion controllers, uma webcam e o Kinect V1. Inicialmente, foi
feita a revisao bibliografica de artigos pertinentes, apropriacéo de obras e ambientes
3D desenvolvidos anteriormente no laboratério e, por fim, a selecdo de plugins,
bibliotecas e SDKs necessarios para a implementagao das solugées propostas. Com
isso, foram desenvolvidas quatro formas de locomocédo em RV. As trés primeiras sao
baseadas no hardware do Oculus Rift S e seus motion controllers: a locomogao
natural dentro de uma area pré-determinada; a locomogao continua com uso de
Joysticks; e a locomogao por teleport (teletransporte) com o uso dos gatilhos dos
motion controllers. A quarta forma de locomog¢ao utiliza uma webcam e/ou o Kinect
V1 para capturar gestos do usuario. A técnica proposta com essa tecnologia foi a
chamada walk-in-place (andar sem sair do lugar). Assim, a pesquisa desenvolvida
implementou com sucesso quatro formas de locomogao em ambiente virtual. Com
base em testes realizados no laboratério, percebe-se que a técnica de walk-in-place
parece aumentar a imersdo. Por sua vez, o teleport parece ser mais pratico para
maiores distancias, embora possa diminuir a sensagao de imersao do usuario. Como
trabalhos futuros, buscar-se-a substituir o Kinect V1 pelo Kinect V2, utilizando
multiplos dispositivos de identificacdo de gestos e implementar novas formas de
locomogéao baseada em gestos.



