Aplicacao de personagens virtuais como guias de W&
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Tirar 0 maior aproveitamento possivel da experiérdeg visita em espagos como museus ou exposigdesde alvo
de muitos estudos. Neste projecto foram exploraggsotencialidades de comunicacéo de plataformagedsona-
gens virtuais como tecnologia de suporte a visiEms. particular, investigou-se até que ponto umapeagem Vir-
tual pode desempenhar fungdes proximas daquelasguealmente se atribuem a um guia Humano, ou seja,
capaz de acompanhar pequenos grupos, transmitindcagla ponto da visita as informa¢des adequadassa -

cal. Como principal conclusao foi identificado qaecenario em que a utilizacao deste tipo de sisseseapodera
mostrar mais vantajosa serd no caso de visitasstiede com professores, ou outras em que um doeeiesndo
grupo, mesmo ndo conhecendo o museu, tem objedivessino para com os restantes. Nesse caso, axistén-
cia de um guia Humano tem como vantagem poteneiahifir ao grupo de visitantes definir o seu ritme visita e
ao mesmo tempo facilita o contacto social entrelementos do grupo, que € um factor bastante iraptatpara a
aprendizagem [Bitgood02]. O sistema aproveita akepoialidades de comunicacdo das personagens \srjpera

transmitir a informacao, mas o facto de ndo exigin guia Humano a narrar o guido da alguma liberdaabes va-

rios elementos para terem conversas informais sobreontetdos da visita.
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1. INTRODUCAO

A experiéncia de visita a espacos expositivos, come
seus ou galerias, tem sido objecto de muitos estado
longo dos ultimos anos. Em particular, a utilizagho
novas tecnologias de informacao tem proporcionadie m
tas oportunidades para a concep¢do de novos tipos d
experiéncia que promovam um maior desenvolvimeato d
conhecimentos no contexto da visita. Contudo, radiok
¢do dessas tecnologias no sentido de enriqueoqresi-€
éncia de visita a diversos niveis, nomeadamenta\es
pedagdgico, ludico e social, e tendo em conta fesedti-
tes tipos de visita que podem existir (tematicasplares,
grupos familiares, entre outras) representa negessn-

te um desafio complexo, multi-disciplinar e multi-
facetado, para o qual é fundamental dispor de guele
alargado de alternativas que possam servir de fadaa
gquada as muitas potenciais aplicacdes.

Neste artigo exploramos de forma muito especifisa a
potencialidades de comunicacéo de plataformas depe
nagens virtuais como tecnologia de suporte a gisEm
particular, pretendemos investigar até que pont@a um
personagem virtual pode desempenhar fungdes préxima
daquelas que normalmente se atribuem a um guia Huma
no, ou seja, ser capaz de acompanhar pequenossgrupo
transmitindo em cada ponto da visita as informagiies
quadas a esse local.

Este trabalho foi realizado com base no pressupesto
que o cenario da visita é constituido por diversmstos

de interpretacdo em salas diferentes e que édasjiar
pequenos grupos. Assumimos também que em cada um
dessas salas existird pelo menos um ecrd onderss pe
nagens virtuais irdo aparecer para dar aos grupesita

as explicacdes respectivas. Esta abordagem swegime
opcédo de base deste trabalho em que se optou plor ex
rar uma solucdo que nao tivesse necessidade dusitiisp
VOS pessoais como telemdéveis ou outros. Uma opgso d
se tipo seria interessante por permitir acompanteis
facilmente os visitantes durante todo o percursuisita.
Contudo, dado o foco nas visitas de grupo, optqueses
ecras publicos pois permitem uma experiéncia pacda
entre os visitantes de um mesmo grupo em vez déess
nar na consulta dos seus dispositivos pessoais.

1.1 Objectivos
No ambito do objectivo genérico que foi apresentado
este trabalho tem os seguintes objectivos:

» Desenvolver e avaliar um sistema de apoio a vi-
sitas capaz de suportar requisitos genéricos des-
se tipo de sistemas e integrar interaccdo baseada
em personagens virtuais;

» ldentificar que mais-valias potenciais podem
existir na utilizacdo de uma plataforma de per-
sonagens virtuais e, portanto, como é que a ex-
periéncia de visita pode ser melhorada recorren-
do a personagens virtuais;

» ldentificar os modelos de interaccdo que melhor
se adequem a uma visita baseada em persona-
gens virtuais;

» Estudar o impacto, contributos e limitacdes que
as diversas tecnologias necessarias para um sis-
tema deste género poderéo ter na sua realizacao.

% metodologia seguida consistiu em estudar cenarios
semelhantes ao cenario alvo do nosso trabalhotifiden



cando assim alguns requisitos base. De seguidandes Um dos pontos importantes deste projecto é a ag#ia
volveu-se um sistema de apoio a visitas baseadpeem  de personagens virtuais como meio de comunicacde. E
sonagens virtuais e implementou-se um protétipgifun  aspecto foi abordado no trabalho “Design of a \dirtu
nal para poder realizar uma primeira avaliacdo islie-s Human Presenter,” relatado em [NomaOO]. Os autores
ma. Com base nesse protétipo foram realizadosstestedesenvolveram um sistema com o objectivo de criar u
num contexto de um espaco fisico de visita simylado apresentador virtual para contextos genéricos. dasa
para aferir sobre a perspectiva dos utilizadom@stencao tematicas que eles abordam é a forma como umaeapres
de resultados preliminares em relacao a aspecttsaise  tacdo deve ser feita ao nivel da postura, gestositacto

do trabalho como sejam o modelo de interaccaoabi-us visual. Eles tomam a postura como um dos mais prepo
lidade e de uma forma geral a influéncia do sistema derantes elementos visuais duma apresentacédo. Assum
experiéncia de visita. Os resultados mostraram gnaua- gue o apresentador deve orientar sempre os omhbras p
de receptividade em relacdo ao conceito e sugetem ¢ a audiéncia (ponto onde a camara virtual se ergor@r
este serd um modelo capaz de se adaptar a divgrees  sistema desenvolvido permite também que o apretmnta
de visita, espacos fisicos e grupos de visita, quuip- possa orientar-se para que possa facilmente apuoatar
nando uma experiéncia de visita personalizada numaoutros elementos virtuais que este pretenda explica
perspectiva complementar aos modelos de visitaalactu composicéo visual que os autores expdem colocaes ap
mente utilizados. A utilizacdo de personagens aistu  sentador de corpo inteiro de um dos lados do eoé e
adiciona valor acrescentado pelo facto de permitia tros elementos que este pretenda apresentar apadece
maior personalizacdo da visita, bem como dar maor outro lado do ecra.

berdade aos grupos de visita para comunicar ezageali

L . e , Na abordagem que estamos a explorar o aparecimento
visitas ao seu ritmo e com a sequéncia desejada.

das personagens faz-se apenas em ecrds publians, na

2. TRABALHO RELACIONADO sendo necessario qualquer tipo de dispositivo pésso
A experiéncia de visita a museus é uma area magm\e ~ Caro. As personagens véo “acompanhando” os visgant
com um corpo de conhecimento ja bastante desedeolvi a0 longo do percurso, aparecendo nos ecras e [metonit
Nesta seccdo apresentamos apenas alguns sistgams cudois modos de interac¢do: interaccdo implicitaa (esi-
caracteristicas s&o especialmente relevantes sagh-0  trada na sala, e interaccéo explicita, fazendzag#io de
jectivos especificos do nosso trabalho. Uma desisas marcadores visuais.

dagens é aprese_ntada em [R(_)c_chi04], onde 0s autore§ g|STEMA DE APOIO A VISITAS

propuseram um sistema para visitas de museussEste
tema é constituido pelo dispositivo mével do vititae
por ecras publicos de maior dimenséo, localizadus e
pontos especificos do museu. No dispositivo mégel s
feitas apresentagdes personalizadas através denpers
gens virtuais, que sdo geradas dinamicamente [ép s
ma. Os ecrds publicos tém como funcdo disponibiliza
informacéo adicional. O input que o sistema tenvémo
da localizagdo do visitante bem como das anélisesoq

sistema faz aos comportamentos do visitante entdfor 3.1 Requisitos
cdo ja apresentada. Com base na andlise de cenarios semelhantes aasfrop

ara 0 nosso sistema, definimos um conjunto deisiequ
0S que o sistema deveria ser capaz de cumprire@om
damente:

Um dos objectivos deste trabalho foi também estddar
gue forma uma plataforma de personagens virtuale-po
ria ser integrada no contexto de sistemas digitiapoio
a visitantes. Nesse sentido, e também para teistema
gue servisse de base a avaliacdo com utilizaddesgn-
volvemos 0 nosso proprio sistema de apoio a visisan
com base em personagens virtuais, que sera desesite
secgao.

A abordagem utilizada nas apresentacdes € baseada
uso de personagens virtuais. Sao produzidos aut@nat
mente pequenos videos para serem exibidos nosmExjue
ecras dos dispositivos méveis, onde os personagems ~ *  Identificar presenca dos grupos e disponibilidade
ais se comportam como apresentadores. A constdgao para ouvir o discurso;

animagao das personagens apoia-se em regras derapre = Ser sensivel a planos flexiveis (ter em conta gue o

tacdo de documentarios, onde as personagens tém com  grupos de visitas podem abandonar os pontos de inte
objectivo ajudar a resolver certos problemas tgpidos raccao);

visitantes. .
= Perceber quando é que os grupos pretendem parar ou

No inicio da visita os visitantes tém a possibiidade interromper o discurso;
escolher a sua personagem, sendo que estas sa&s usad

. A ) N Ser robusto a diversos percursos/sequéncias de, visi
como metéforas para distinguir os interesses citani

tes no contexto da visita. O visitante tem aindatroto = Permitir ser configurado com diversos tipos de con-
sobre a apresentacdo, ao ponto de poder interromper teudos (guides de visita);

ignorar uma determinada apresentacdo. Este sigiessa «  Suportar diversos tipos de grupos de visita (difere
sui por fim a capacidade de reconhecer quandaitarvis tes idiomas, por exemplo).

se aproxima de um ecrd, fazendo automaticamemnéaa t
sicdo da personagem visivel do ecra do dispositige
vel, para o ecrd do museu que esta proximo damtsit



3.2 Arquitectura

De uma forma geral o sistema tenta enriquecer arexp
éncia de visita recorrendo a utilizacdo de ecrdgaditos
nas diversas salas de um museu. Nos ecrds apgoecem
sonagens virtuais que tém como objectivo interagin
os visitantes do museu. Essa interaccdo é adapiada
contexto da visita e comportamento dos visitamesr-
rendo a mecanismos de sensores e a informacgéadadin es
da visita que vai sendo guardada ao longo de todsi-a
ta.
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Figura 1 — Arquitectura logica do sistema

O médulo desensores comunica com 0 moédulo desta-
do da visitae este Ultimo, por sua vez, fornece ao modu-

para a utilizacdo da plataforma de realidade aladent
ARToolkit para deteccéo visual de marcadores. Naren
to, tendo em conta que o marcador visual do ARTibolk
tem uma configuracao visual muito especifica, daciéd
procurar uma plataforma alternativa que ultrapassas
esta exigéncia ao nivel do aspecto dos marcaddres.
plataforma para a interpretacdo de qualquer imaggm
mo sendo um marcador visual. Optou-se pela utdizac
do algoritmo SURF (Speeded Up Robust Features)-reco
rendo a biblioteca OpenCV. Através deste foi padsiv
garantir a criacdo e incorporacdo de marcadoremigis
tendo em conta qualquer linha de design. Estesmois
delos de sensores permitem criar um modelo gendeco
interaccao combinado, que ndo depende do tipo jee-ob
tos utilizados. O objecto pode ser concebido e tadap
ao espaco fisico da visita e estar até de algummafo
relacionado com a prépria tematica da visita. Umnex
plo disso seria um livro, no caso de uma visitana bi-
blioteca, ou entdo uma bola, numa visita a um estel
futebol.

3.4 Storytelling
O mddulo destorytellingtem como fungéo seleccionar e
sequenciar as narrativas de cada personagem.

Tendo em conta a informacéo recebida a partir ddumo

lo desensoreso estado da visita e o ecréd/sala em que o
sistema esta a ser utilizado, o médulostwytelling de-
cide qual o segmento de narrativa a apresentar para

lo de storytelling a informagéo necessaria para que este 97UPO de visitas que se encontra actuaimente eagite

consiga controlar a sequéncia de narrativas que pad
sonagem (mdédulo dateraccao) devera apresentar.

3.3 Sensores

O mecanismo de sensores utilizado neste sistensagavd
dividido em duas categorias: sensdreplicitos e senso-
resexplicitos.

Os sensoredmplicitos sdo utilizados para que o sistema
consiga detectar que um grupo de visitantes esta ge
um ecra. Este tipo de sensores utiliags RFID para
identificar os diferentes grupos de visitantesadRFID
deve estar integrada no objecto que é fornecidininm

de visita a cada grupo de visitantes.

Os sensoregxplicitos sao utilizados pelo sistema para
perceber se um determinado grupo de visitantesrtet
interagir ou ndo com a respectiva personagem Virtua
Este mecanismo de sensores utiliza visdo por cadput
para reconhecer marcadores que estdo contidosj@o- ob
to que cada grupo de visitantes possui (forneca@mn

cio da visita). O objecto tem dois marcadores peaso-

com sistema.

As narrativas destorytelling sdo guardadas em ficheiros
BML (behaviour markup languagejue posteriormente
séo lidas pela plataforma de personagens virtugizatl
da neste projecto.

Cada personagem tem um ficheiro BML associado onde
séo descritos todos 0s seus comportamentos. A iparte
cial deste ficheiro é reservada a especificacapedso-
nagem, como o seu nome, a malha poligonal a uaar e
caracteristicas da sua voz. Os seus comportamest&Es
divididos por eventos. Ao evento esta associad@w s
nome, bem como um campo que possibilita uma das ca-
racteristicas mais importantes do sistema, quel&fiai-

¢do do suporte grafico para o discurso. A associdgd
suporte grafico ao evento possibilita ao sistemershi-

zar o discurso de uma personagem com 0 aparecimento
de imagens associadas, um pouco a semelhanca do que
acontece com pivotde um noticiario.

nagens virtuais apresentam comportamentos adequados

para que o grupo de visitas perceba quando osyidide
zar. Um dos marcadores € utilizado para indicar @ue
grupo pretende iniciar a interac¢éo com a personage
outro para indicar que o grupo pretende parar tar-in
romper a interacgdo com a personagem. A disposigao
marcadores no objecto é feita de forma a evitar apie
grupos de visitantes mostrem os marcadores acldenta
mente ou mostrem os dois marcadores em simult&neo.
planeamento realizado no inicio do projecto apantav



‘L 1de J de interrupcdo. Este pode ser feito de trés formas,
tendo em conta o estado da visita:

{ e ‘ L el ‘ : a. Se os visitantes ndo alteraram a sequéncia nor-

e “’;p"mp:" mal da visita, entdo a personagem despede-se
apenas indicando que espera “ver 0 grupo” na
proxima sala;

ey : it oo b. Se os visitantes ndo interagiram com o sistema
f numa determinada sala e, portanto, ndo seguiram
= Y ( e A—n i a sequéncia normal da visita, entdo a persona-

e LZ’LZ“JZ‘L‘EL.?:‘L??S‘SW {‘"‘iﬁ?ﬁiﬂ‘;ﬁﬁi‘“ }" gem despede-se também indicando que espera

—— mmpemy & ‘_Eim_'f?_“_“j____i “ver 0 grupo” novamente, mas avisa que possi-

velmente ndo visitaram uma ou mais salas. As

salas que o sistema considera ndo terem sido vi-

sitadas correspondem aquelas que o0 grupo nao

Interrupt

Figura 2 — Maquina de estados dstorytelling

Os diversos tipos de eventos contidos nos fich@ids interagiu com o sistema;

estdo directamente relacionados com a maquinatde es ~ C. Se 0s visitantes estdo na ultima sala e ja interagi
dos storytelling Os tipos eventos contidos nos ficheiros ram e visitaram todas as salas, entéo a persona-
BML séo: gem despede-se definitivamente do grupo.

1. Eventoldle — Relativo ao estado de espera da perso-
nagem, quando este aguarda uma interacgao exp“’citd\ cada um destes eventos estdo também associa@dos um
do grupo de visitantes. Aqui a personagem tem umasérie de comportamentos como a narrativa, diredgdo
atitude passiva, sorrindo sempre que olha na dicecg olhar, bem como emogdes faciais das personagems vir
dos visitantes e demonstrando vontade de interagir&lS.

com 0 grupo; Na Figura 3 pode-se ver um excerto de um fichevti. B

2. EventoHello — Este evento é despoletado quando o que corresponde ao evento de RoomContext.
grupo decide interagir explicitamente (utilizando
marcadores visuais). Neste evento, a primeira ac¢ao
gue a personagem concretiza é a mudanca de posicao
para uma “mais préxima dos visitantes”. A persona-
gem passa a ocupar uma por¢do maior do ecrd. Logo ) -
de seguida a personagem salda os visitantes de uma f}-:p;;;‘l:-_pr; S—é-};r;“::-.}-ps=--:-acsv amount="0._Z"
das duas maneiras possiveis: se for a primeira inte | - '
raccao que tem com o grupo de visitas, entdo da as
boas vindas tgndo em conta que o grupo est:_él a inte- Figura 3 — Excerto de BML
ragir com o sistema pela primeira vez, referindo o
nome do grupo (personalizacdo do discurso) e intro-3.5 Plataforma Creactor
duzindo de seguida a sala em que o grupo se encontm dos pressupostos deste projecto como ja foiidefe
tra, caso contrario, apenas cumprimenta o grupo,anteriormente é a utilizacdo de personagens \s:t(Go-
dando as boas vindas pelo facto de estar a interagimo tal, € necessaria uma plataforma que se enaarreg
na sala em que se encontra naguele momento; dessa tarefa. No ambito do projecto VirtualActaur{l

3. EventoRoomContext — Este evento é despoletado 9€l09], esta sendo desenvolvido neste momento M so
logo depois do eventdello. Aqui a personagem tem Ware de nome Creactor, cujo proposito € a criaggio d
um discurso que corresponde a interpretagdo da sal&ctores virtuais. O utilizador transforma-se padamm
em que o grupo de visitas se encontra a interagir n realizador de,qm filme (_je animagao. (@] Creaqtor é um
quele momento. Este discurso corresponde directa-SOftware genérico, que inclui editores e um sistetea
mente ao contetdo do guido da visita: animagdo para personagens virtuais. Os editoresiper

o tem o uso de diferentes técnicas de controlo é&daté-

4. Eventolnterrupt — Sempre que 0s visitantes mos- |igancia Artificial) para a concepgéo e edicdo dosres
trem a personagem o marcador visual de interrup¢ao yirtyais com os seus comportamentos. O softwara ger
o eventolnterrupt € disparado. A primeira accdo gnimacdes em 3D com actores virtuais que s30 emocio
que a personagem realiza € a mudanca de posicao Pajaimente expressivos, com aptiddo para agir com aut
ra uma “mais afastada dos visitantes . Simultanea- nomia e capazes de se expressarem emocionalmente, ¢
mente a personagem tem um comportamento de eSyg; e com sinais ndo-verbais. O Creactor recopiat-

panto e profere algumas palavras de resignacéo. Lotorma detext to speechoquendo, para realizar a sinteti-
go depois a personagem retoma o eventaolde zacdo da voz dos actores.

</evt>

5. EventoBye - O eventdBye é langcado sempre apos a
conclusdo do discurso de uma determinada sala
(eventoRoomContex?, se ndo houver qualquer tipo



3.6 Ocupacdo do ecrd
A forma como os elementos visuais sdo organizados n
ecrd baseia-se na metafora do apresentador.

Os elementos visuais que a organizar Sao 0S aGsses ﬁ Sensor (f
ciados aos grupos que se encontram na zona dadnter ontoffice ' _/RF'D
¢do, bem como o material de apoio que o actozatdi Web -&

para enriquecer a apresentacdo, como imagensefacart SEReeS Mo
tos presentes naquela sala do museu.

O material de apoio a apresentacéo € visivel noacen ﬁ
ecrd. Ja os actores estdo posicionados no prinoeiro [ ]

terceiro ter¢co da imagem. Sericlor ‘é
=

Camara
@

__

Esta disposi¢éo de elementos visuais no ecra [@ednit Wik

sistema apresentar até dois actores virtuais riy pera services

0S casos em que 0 mesmo spot de interaccdo egta-ocu

do por mais do que um grupo de visitantes. Eﬁ

O apresentador (actor) activo estar4 sempre maxsnpo
dos visitantes (maior dimens&o), e serd o Unicdajaea. —

Figura 5 — Arquitectura fisica do sistema

Esta arquitectura foi implementada no protétipotales
projecto, embora algumas componentes fossem simula-
dos, mais concretamente os sensores implicitogstis s
ma, que foram simulados manualmente.

‘6 UsiVisit ) . o
O modulo de servidor € responsavel por dispondrilas
- Web Servicee contém também a base de dados onde vao
) ’ ser guardados os estados das visitas de cada ugndos
pos que num determinado momento estéo a visita- o e
paco fisico.

=

Figura 4 — Screenshot da aplicacéo Cada sala tem um modulo de cliente, constituidoupor

computador, um ecrd, uma webcam e um sensor de. RFID
Este modulo é responsavel por toda a parte de resnso

3.7 Mdltiplos grupos de visita personagens virtuaisstorytelling Cada modulo de clien-

te tem localmente os ficheiros BMIBéhavior Markup

Languagé necessarios para que a plataforma de persona-

gens possa apresentar os diversos estados quesasape

gens podem tomar, incluindo o discurso especifiao d

sala onde o cliente se encontra.

Durante a interac¢do de um grupo de visitantes eaom
sistema, pode-se aproximar mais um grupo do eced qu
entretanto ja esta ocupado. Neste caso a persordaem
se grupo deve surgir no ecrd de forma a mostraroque | ) ) )
sistema também tem interesse em interagir comgeste O Modulo de cliente apenas comunica Wiab Services
po. Este comportamento ndo deve influenciar o discu €OM 0 modulo de servidor para obter informacadivela
verbal do actor que ja estava em cena. Se existieis aos grupos de visitantes e ao estado das visitas.
do que dois grupos num ecrd, o que sera poucoyebvad O mddulo de front-office € utilizado no inicio disita
devido ao facto de existirem limitacdes de esp#gioof para registar toda a informacédo relativa aos grugms
em frente a um ecré, o sistema deve ignorar osi@dti  visita (nome do grupo, idioma da visita, personagem
grupos a aproximarem-se do ecra. entre outros). Este médulo comunica também conr-o se
vidor utilizandoWeb Services

4. AVALIACAO

Nesta seccéo iremos descrever a avaliagdo do aistem4.2 Resultados preliminares

realizada com base num protétipo do sistema desusit  Para a avaliacdo do sistema desenvolvido néo siipel
secgao anterior realizar formalmente testes com os utilizadoressman-
to, conseguiu-se expor os utilizadores a uma corHgfo
primaria do sistema, com o objectivo de se obterio
meiro feedback participativo.

Esta primeira avaliacdo do protétipo funcional desna
decorreu nas instalagdes do Centro de Computagifc Gr
ca (CCG), que se encontra sediado no campus démzur

4.1 Instalacao do prot6tipo

Na figura 5 é apresentado o diagrama que mostrqué a
tectura fisica do protétipo que foi instalado pafeitos
de avaliacdo. A arquitectura é baseada no modelutel
servidor.



da Universidade do Minho. Realizaram-se diversag-ex
riéncias de visita, com grupos de voluntarios esalds
do edificio. Foram necessarios quatro computadoires,
deles foi utilizado tanto como servidor como spoibi-

ta, enquanto outro serviu Unica e exclusivamenta pa
efectuar os registos dos grupos de visitantes. ré&s t
computadores a utilizar como spots de visita foeajui-
pados com monitores de 197,
webcam.

Foram observados 7 visitantes, do sexo masculin® co

aperceberam de nada, dizendo que as personadéarseja
encontravam quando eles la chegaram.

Na avaliacdo da experiéncia de visita, uma dast@ges
que ficou mais patente através da observacéo aedalt
facto de termos utilizado uma pessoa para condir
visitantes ao longo do percurso da visita. Estaséec
acabou por constranger a experiéncia de visita; nae

colunas de som e UMay,mada de decisdes por parte do grupo, na suacamian

guer na sequéncia de visita das salas, que podmia
de visita para visita.

idades compreendidas entre 0s 23 e 0S 29 anos Esiqmg gas respostas que se pretendeu obter quarpea e
foram distribuidos em 3 grupos de pequena dimensdgisncia de visita foi no sentido de perceber, seisigan-

(entre 2 e 3 visitantes). Os visitantes que sentatiaram
para fazer os testes sé@o informaticos, conheciaspaco
fisico da visita, mas ndo tinham conhecimentosesolsr
conteddos que foram expostos durante a mesma.iNo in
cio da visita os visitantes dirigiram-se a recepgage se
registou a informagéo relativa ao grupo, o nomersg
nagem virtual que acompanhou o grupo durante toda
sua visita. Foi ainda entregue aos grupos no mardmt
registo, dois marcadores (duas folhas em formajoqfé
permitiram aos visitantes interagir explicitameoten as
personagens virtuais. Apds o registo, 0s visitaintesa-
giram com o sistema em todas as salas, percorrando
salas do edificio por um trajecto definido e indizaor
uma pessoa que os acompanhava e observava. Nddinal
visita, os visitantes foram sujeitos a entrevistiesforma

a ser possivel obter resultados para posterioisenguer

a nivel da experiéncia de visita, quer a nivehtieraccao

e usabilidade.

4.3 Andlise de resultados

No que concerne a interac¢do e usabilidade, proeseo
obter opinibes relativamente a questdo da adequigao
tamanho e disposicdo dos ecrds bem como a intelesida
do som, tendo em conta 0 grupo e o espaco ondagesta
inseridos. Todos os visitantes consideraram quené-c
guracdao visual e sonora do sistema se adequaweitaerf
mente as exigéncias.

Os visitantes foram consultados no sentido de dbter
pressfes sobre interac¢ao explicita. Genericanogie-
do Ihes foi perguntado se sentiram controlo sobaplia
cacdo houve um elemento dos sete que respondetir nega
vamente, alegando que a detec¢do de imagens née fun

tes obtiveram conhecimento ao longo da visita. $odo
consideraram que a experiéncia de visita Ihes pcopo
nou novo conhecimento.

Tal como é referido por Bitgood [Bitgood02], um dos
factores mais importantes para a experiéncia i vésm

4 ver com o contacto social. Bitgood considera fester

muito importante para a aprendizagem informal esipos
velmente o aspecto mais importante para a expéiéec
visita. Nesse sentido decidiu-se perguntar aosavisis
se interagiram com outros membros do grupo ao lolago
visita. Apenas um considerou que ndo interagiu anuit
com os restantes membros do grupo. Foi ainda cdderv
num dos grupos que, pelo facto de um dos eleméertos
conhecimentos aprofundados acerca de um dos psject
apresentados, fez com que os dois elementos finazse
conversar sobre o assunto que lhes tinha sido &xpos
mesmo depois de terem saido do spot.

Um outro aspecto que foi explorado foi a questédpeata
sonalizacdo da visita. Os voluntarios foram intgadns
no sentido de se apurar se eles tinham achadoita vis
personalizada. As reac¢cdes foram bastantes serteshan
todos consideraram que pelo facto do sistema molui
discurso da personagem o nome do seu grupo, maiste
de certa forma tornava a visita personalizada. iNanto,

foi perceptivel pelas suas reac¢des que esta padicson
¢édo fica um pouco aquém do desejavel.

De notar também que todos os visitantes considarara
sistema um meio complementar e enriquecedor de.visi
Sugeriram no entanto a inclusdo de mais contetdos p
cadaspot

onava muito bem. Procurou-se também perceber se o&or fim, foi colocada uma das principais quest@stir

visitantes consideraram o modelo de interaccéo uedeq
do. Aqui todos responderam positivamente com alguns
elogios a flexibilidade e versatilidade desta s&tug-o-
ram ainda sugeridas melhorias, quer a nivel daigzde

vas a experiéncia de visita relacionada com a aag@mt
gue as personagens virtuais tém quando utilizado® c
guias de visita. Encontraram-se neste campo respost
positivas. Os sete elementos consideraram queras-pe

de reaccdo do sistema aquando da deteccdo da imageridgens virtuais neste plano tém um enorme potencial

guer a nivel da necessidade de substituir a fothaobre

a qual estava projectada a imagem, por um objeaie m
intuitivo (relacionado com o local da visita) e divesse
outro tipo de manuseamento e robustez.

Um outro foco de estudo estd evidentemente naauter
¢do implicita. Nesse sentido averiguou-se se dsnies
sentiram resposta do sistema quando chegaram préxim
dos ecrds. Esta pergunta dividiu os entrevistadas:
sentiram resposta por parte do sistema, outrossedo

Acharam que é uma forma de comunicacao bastante nat
ral e intuitiva. Conseguiram também perceber queeas
sonagens sao passiveis de serem adaptados aot@ontex
da visita e ao préprio grupo.

5. CONCLUSOES

A principal conclusédo a tirar deste projecto é ddada
utilizacdo de personagens virtuais ter sido bemteace
pelos visitantes e ter sido reconhecida como uma-ma
valia na experiéncia de visita, na medida em guetoa



experiéncia de visita mais ladica e a0 mesmo tetape
bém conseguiu transmitir novo conhecimento relasigo
local da visita.

No que se refere ao sistema proposto, este mostau
capacidade de adaptacéo a diversos tipos de costeid

pequena dimensao (tipicamente 3 elementos). EVentua
mente a altura dos ecrés deveria ser melhor acdaptad
gue todos os elementos do grupo consigam ver seimag
nas mesmas condi¢cbes, sem qualquer tipo de oacultacad
por parte dos elementos que se encontram maisnpoéxi

mostrou funcionar bastante bem em grupos de pequen&© €cra.

dimensao.

Relativamente ao discurso das personagens, pockmse
cluir que o conteddo das narrativas é muito immbeta
para captar a atencdo dos visitantes, no sentidmiae
pensar por vezes a falta de expressividade, enofd@e

ca linguagem corporal das personagens virtuaidata-p
forma de personagens virtuais utilizada apenasraast
cabeca da personagem e ndo 0 corpo inteiro). A im&qu
de storytellingimplementada revelou-se bastante flexivel
e adaptada a diversos tipos de contetdos, no entant
criacdo de ficheiros BML com bons contelidos (nivaat

e emocdes associadas) é de grande relevancia gara o
cesso deste modelo de visita. Por vezes os discuésn
foram muito claros e naturais, possivelmente dewdo
facto de serem demasiados rapidos e com uma eatoac¢
ndo muito perfeita, o0 que significa que a escothaldta-
forma detext to speecltambém é muito importante, as-
sim como a sua configuracao.

Ao nivel da interaccéo, conclui-se que o médulwidao

por computador implementado neste sistema para reco
nhecimento de imagens ndo funcionou muito bem ¢sens
res explicitos), pelo facto da velocidade de reaatad
sistema ser lenta, exigir bastante capacidade aeepr
samento computacional e condi¢bes de luz contrslada
Um outro ponto que também se conclui relativamente
interaccdo é que marcadores/imagens diferentesnobté
respostas diferentes por parte do sistema relagivtm
velocidade de reconhecimento. A solugdo para aste p
blema devera passar pela optimizagdo da eficiétaia
moédulo de deteccao de imagens.

A avaliacdo permitiu também concluir que o objedto
interaccdo pode influenciar bastante na experiédeia
visita e na captacao de interesse de utilizacasistema
por parte dos visitantes. O objecto de interac@®ic
ser algo facil de transportar, apelativo, estarmldgima
forma relacionado com o local da visita, evitar qise
grupos de visita consigam mostrar mais do que um ma
cador/imagem simultaneamente as personagens méer u
robustez e custo adequados ao tipo desgaste quievee
pela utilizacdo repetida do mesmo. Conclui-se també
que este modelo de interac¢cdo combinado (utilizaigio
sensores implicitos e explicitos simultaneamenie)a-
mente com a utilizacdo de um objecto que podedagr-a
tado ao contexto da visita, torna o sistema muersatil.
Inclusivamente foi sugerido na avaliacdo do prptbti
funcional que as imagens utilizadas para intenateri-
am ser estampadas em t-shirts vestidas por um efeme
de cada grupo de visitantes.

O tamanho dos ecrés e condi¢gbes sonoras propodeisna
durante o processo de avaliagdo mostrou ser bastant
adaptado ao espago fisico utilizado e a grupossita de

a

Embora neste prot6tipo tenha sido simulado, azatho

de RFID parece ser uma boa solugéo para o sistema s
capaz detectar, de uma forma implicita, a preselca
grupo junto a unspotde interaccdo. Contudo, em alguns
casos o sistema deu aos grupos de visitantes acgens
de que o aparecimento das personagens nos ecras era
despoletado pelo facto de apresentarem o marcadiar |
aospotde interacgédo. Isto revela que de alguma forma as
personagens virtuais ndo apresentaram comportasnento
gue distinguissem claramente o estado em que affnas
intengdo de mostrar que detectaram a presencaugo gr
de visita junto aspot do estado em que estdo realmente
interessados em interagir com o grupo e que desear f
com que o grupo perceba que tem de mostrar o0 marca-
dor/imagem correcto representado no seu objeciotele
raccao.

Um efeito secundario e imprevisto do modelo derate

cédo foi que para os utilizadores 0 guia ndo os/agieo-
priamente a acompanhar mas sim em todo o lado. Dado
gue 0 guia aparecia num ecra de uma sala quanuesas

soas chegavam a essa sala, estas acabavam por quase
nunca ver 0 ecrd sem que o guia la estivesse, aggim

uma sensacao de omnipresenca relativamente a person
gem. Como trabalho futuro iremos estudar de quada
sensacdo de acompanhar os visitantes pode serraielho
da.

Finalmente, e como principal concluséo relativamert
Nnosso objectivo central que era explorar as paédat

des das personagens virtuais como guias, podemois-id
ficar desde ja que o cenario em que essa utilizagdo
podera mostrar mais vantajosa sera no caso dasvibit
estudo com professores, ou outras em que um des ele
mentos do grupo, mesmo ndo conhecendo o0 museu, tem
objectivos de ensino para com os restantes. Nesse a

ndo existéncia de um guia Humano tem como vantagem
potencial permitir ao grupo de visitantes definirseu
ritmo de visita e a0 mesmo tempo facilita o comtacici-

al entre os elementos do grupo, que é um factdaias
importante para a aprendizagem [Bitgood02]. O iate
aproveita as potencialidades de comunicacdo da®-per
nagens virtuais para transmitir a informagéo, mésctmo

de ndo exigir um guia Humano a narrar o guido da-al
ma liberdade aos varios elementos para terem csawer
informais sobre os conteldos da visita.

As circunstancias do cenario de avaliacao nao pieami
testar a utilizacdo do sistema por mais do que wpog
de visita simultaneamente, pelo que isso sera unt-c
nuacao importante para este trabalho. De uma fgena
ral, uma avaliacdo num cenario de visita real, rmeno
constrangido e mais imprevisivel, seria um testgoim
tante a flexibilidade do sistema e a sua capacidide
adaptacao a contextos de utilizacdo diversos.
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