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O presente trabalho descreve o trabalho de investigagdo realizado com
objectivo da criacdo de um processo metodoldgico, para a criagéo de visitas
virtuais tridimensionais fotorrealistas, em modo online ou offline, de ambientes
museoldgicos. Com a evolugao das novas tecnologias e inclusive da internet,
0s museus tem comegado a apostar mais nessa area de maneira a
adaptarem-se a um publico cada vez mais exigente e disperso
geograficamente. Assim, tem-se assistido a um crescimento de visitas virtuais
onde o utilizador pode navegar por zonas dos museus no seu préprio
computador. Mas, no entanto, notou-se que estas visitas estagnaram no que
diz respeito a tecnologia e na sua maioria sao fotos 360° interactivas, estas
ndo possuem uma navegacao livre. Assim, este estudo, através de uma
recolha de bibliografia e levantamento do estado-da-arte, pretendeu encontrar
uma tecnologia e um processo para a criagdo de uma visita virtual
tridimensional fotorrealista que permitisse ao utilizador uma liberdade de
navegacgdo alargada. Além do levantamento das tecnologias sao descritos
também alguns exemplos de técnicas de digitalizacao tridimensional e ainda a
sua aplicagdo num exemplo prético. Finalmente, é entdo descrito o processo
usado para realizar a visita virtual usando como objecto de estudo o Museu de
Aveiro, desde a sua recolha de informacao até a implementacéo da visita.
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This paper describes the research work carried out with the main purpose of
providing a methodological process for the creation of photorealistic three-
dimensional virtual tours, suitable to work either online or offline, of museum
environments. With the development of new technologies, including the
Internet, museums have begun to explore more this area in order to adapt to an
ever more demanding and geographically dispersed public. Thus, we have
witnessed a growth of virtual visits where the user can navigate through areas
of a museum on his own computer. But, nevertheless, it was noted that these
virtual visits have stagnated in terms of technology and most of them are 360°
degree interactive photos, that don't have a free navigation. This study, through
a collection of articles, studies and a survey of the state of the art, is intended
to find a technology and a process for creating a photorealistic three-
dimensional virtual tour that allows the user a wide freedom of navigation.
Besides the different technologies described, there are also some examples of
three-dimensional scanning techniques and also their application in a specific
example. Finally, it's then described the process used to make a virtual tour
using the Museum of Aveiro as a case study, describing each step, since the
pre-production phase through to the implementation of the virtual visit.
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1.INTRODUCAO

1.1. Relevincia do problema de investigacao

Inicialmente os museus tinham como principal objectivo a preservacdo, exposicdo e
pesquisa de artefactos histéricos e culturais. Mas a evolucdo das TIC trouxe uma nova
abordagem, a interpretacdo do conhecimento cultural. Segundo MacDonald e Alsford
(1994) o papel dos museus hoje ja ndo serd s6 o de expor objectos mas também o de

disponibilizar conhecimento a sociedade.

Foi a partir de 1994, quando a internet passou a ficar acessivel ao publico em geral, sendo
que no inicio era usada apenas em contextos académicos, que 0s museus comegaram a
aderir a este meio, no final dos anos 90 a digitalizacdo de informacdo e de colec¢des dos
museus eram cada vez mais usados. Inicialmente os sites dos museus eram
maioritariamente usados como folhetos ou brochuras, numa perspectiva mais de
informar o publico dos seus hordrios e de informacdes Uteis ou promover novas
exposicoes. Alguns museus comegaram a inovar apresentando exposi¢des fisicas com

fotografias de obras de arte ou até forneciam acesso aos seus arquivos documentais.

Hoje em dia e segundo a pesquisa realizada, uma boa parte dos museus criam exposicoes
virtuais exclusivas para a Web, usando inimeras formas de interactividade, participacao
publica através de foruns e outras comunidades e ainda o uso de algumas tecnologias
ligadas a Web 2.0 e a Realidade Virtual mais recentes que irdo ser mencionadas mais a

frente.

Os museus online foram evoluindo, mas os seus conservadores comegaram a entender
que o simples acesso a informacdo e aos seus arquivos nao fazia jus ao que poderia ser

vivido na experiéncia museoldgica. Os museus comecaram a desenvolver uma



aproximacdo mais geral para a transmissdo e preservacao da heranca cultural com a

declaracio da UNESCO em 2003 para a Preservacdo do Patriménio Cultural Intangivel®.

As possibilidades de comunicacdo e interaccdo que a Web oferece para expor informacgao
e permitir a exploracao de diverso conteddo, comeg¢am cada vez mais a ser exploradas
nesta drea da museologia. Assim o objectivo deste estudo é o de elaborar a proposta de
um processo metodoldgico a utilizar na construgdo de visitas virtuais tridimensionais de

espacos e periodos histdricos.

Embora existam presentemente muitas visitas virtuais, principalmente de museus ou
locais histéricos muitos ja de natureza inatingivel, nem todas oferecem um nivel de
interactividade que faca uso de todas as potencialidades das solucdes tecnoldgicas
actualmente disponiveis, como iremos ver nos exemplos mais a frente. Acredita-se que,
com a evolucdo constante da tecnologia e de acordo com as tendéncias actuais, existem
cada vez mais meios e solugdes para tentar concretizar visitas virtuais de cariz

potencialmente mais inovador.

Existe assim a necessidade da exploracdo e criacdo de visitas virtuais que permitam ao
utilizador usufruir de uma liberdade alargada de explorar um ambiente em 3D, com
indices elevados de qualidade e de interaccdo na comodidade do seu espaco pessoal,
casa ou trabalho, seja esta experiéncia online através da internet ou off-line através de

um DVD/CD.

Considera-se também, de acordo com a revisdo bibliografica realizada, que outra
vantagem aliada a esta virtualizacdo, face aos museus reais, é o facto de se poder
representar um espago numa época passada e estabelecer interac¢des com algo ja
inexistente e “recuperado” com base em referéncias histdricas de livros, gravuras ou

descrigdes.

1 UNESDOC Database - http://unesdoc.unesco.org/images/0013/001325/132540e.pdf Acedido em 20 de

Dezembro de 2009
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Assim este estudo pretende contribuir para a criacdo de conhecimento sobre o processo
metodoldgico e os desafios envolvidos na criacdo de uma visita virtual 3D baseado num
espaco real, utilizando, neste caso, 0 Museu de Aveiro®. Apesar de existirem diferentes
métodos e técnicas usadas na criacdo deste tipo de visitas virtuais, neste estudo é usado
uma tecnologia off the shelf, o Unity 3D na tentativa de criar uma visita virtual mais

interactiva das encontradas até a data na revisao bibliografica.

1.2. Questado de Investigacao

De modo a conseguir um estudo preciso na drea é necessario que se tenha uma boa

pergunta de investigacdo, clara, concisa e de facil interpretacao.

“Que processo metodoldgico poderd ser sequido com vista a construgo de uma visita

virtual tridimensional?”

Podemos ver que se trata de uma questdo que aborda as metodologias que se podem ter
na construcdo de uma visita virtual tridimensional, excluindo desde o inicio outros tipos
de visitas virtuais, contendo assim apenas uma questdo sem suposicoes. Trata-se também
de uma pergunta vidvel e realista, ndo é necessario um orcamento dedicado nem uma
equipa numerosa e cuja moderada complexidade, quanto a componente de

implementacdo pratica, reforca a sua categorizacdo como exequivel.

1.3. Hipoteses

De seguida encontram-se as hipdteses que se esperam averiguar no decurso do presente

estudo.

Pagina do Museu de Aveiro no site do Instituto dos Museus e da Conservagdo -
http://www.ipmuseus.pt/pt-PT/museus palacios/ContentDetail.aspx?id=1103 Acedido em 20 de Dezembro
de 2009.
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E possivel criar visitas virtuais 3D Online/Offline fazendo uso de tecnologias disponiveis

actualmente no mercado.;

A modelacdo tridimensional dos objectos incluidos em visitas virtuais 3D Online/Offline
pode ser feita através de referéncias fotograficas, usando as mesmas para a respectiva

texturizagao;

E possivel a criagdo de visitas virtuais 3D Online/Offline fotorrealistas com navegabilidade

e interactividade alargada;

1.4. Objectivos

Com este estudo pretende-se criacdo de conhecimento sobre o processo metodolégico e
os desafios envolvidos na criagdo de uma visita virtual 3D, funcional Online e Off-line, que
permita ao utilizador uma navegacao alargada como se estivesse no préprio local. Existe
ainda a questdo histdrica e cultural que se espera que o utilizador recolha dessa viagem.
Trata-se de uma abordagem diferente face aos diversos tipos de visitas virtuais
encontradas mas com processos de trabalho semelhantes a outros existentes nesta

tematica.

Assim os objectivos sdo os seguintes:

e Levantamento e estudo bibliografico sobre cibermuseologia, recuperacio de
locais histdricos e intangiveis, museus virtuais e processos de construcdo de

ambientes tridimensionais;

e Revisdao do estado da arte das diversas tecnologias usadas na criagdo de visitas
virtuais e estudo das funcionalidades necessarias e qual tecnologia se adequa

melhor para este estudo;



e Recolha e processamento de material de referéncia, como imagens, gravuras,
fotografias ou plantas, que ajudem na criagao do modelo tridimensional como se

encontra actualmente e numa outra época histdrica;

e Desenvolvimento e implementacdo da visita virtual 3D, baseada no Museu de

Aveiro;

e Criacdo de uma proposta quanto ao processo metodolégico adequado para a

criagdo de visitas virtuais 3D.

1.5. Metodologia

Para a construgdo de um bom enquadramento tedrico e compreensao do estado da arte
na area € necessaria uma revisao bibliografica e para esta ser bem efectuada deve seguir
alguns critérios estabelecidos®, como a ligagio dos documentos a pergunta de partida; o
cuidado a ter no nimero de documentos para evitar sobrecarga; ou privilegiar ndo sé os
textos de descricdo mas também os de interpretacdo e andlise. Assim a recolha para este
estudo contém principalmente artigos cientificos, que possuem processos e pesquisas
qgue ja foram avaliados e aceites por uma comunidade cientifica e assim maior
probabilidade de fornecerem informacao fidedigna. Estes artigos variam entre processos
e métodos de informacdo de patriménio ligada a simulagGes tridimensionais; métodos de
virtualizagdo de espagos histéricos inexistentes; diferentes usos dos museus virtuais,

segundo um ponto de vista; entre outros.

A pesquisa usada neste estudo é do tipo exploratdria, j3 que envolve recolha
bibliografica; a analise de outros processos/métodos na criagdo de Visitas Virtuais de
modo a perceber as convergéncias/divergéncias entre eles; e a experimentagdo pratica

com o desenvolvimento de um protdtipo de uma visita virtual 3D que cristalize algum do

* 0s processos mencionados sdao descritos no Manual de Investigagdo para Ciéncias Sociais, 2008, de
Raymond Quivy e Luc Van Campenhoudt.



conhecimento gerado nos pontos anteriores. Este tipo de pesquisa tem como objectivo o

desenvolvimento e esclarecimento de ideias, para a criagdo de novas abordagens.4

Nos casos exploratérios os procedimentos metodoldgicos normalmente utilizados sdo o
estudo de caso ou investigacdo-accdo, este serd o procedimento que ird ser utilizado
neste estudo. Segundo Jaume Trilla & Elliot trata-se de uma “metodologia de investigacdo
orientada para a melhoria da pratica nos diversos campos de ac¢do”( Jaume Trilla & Elliot,
2000). Assim, a investigacdo-accdo, € a metodologia indicada para obter informacao util
para a resolucdo de um problema, neste caso a proposta de um processo metodoldgico
para a construcao de uma Visita Virtual 3D, que possa vir a permitir ao utilizador uma

navegacao alargada face as Visitas Virtuais ja existentes.

1.6. Modelo de Analise

A construcdo do “Modelo de Andlise constitui a charneira entre a problematica fixada e o
trabalho de elucidacdo sobre um campo de analise restrito e preciso” (Campenhoudt &
Quivy, 2008). Para construir o Modelo de Analise é necessario primeiro conceptualizar o
essencial sobre o tema que estd a ser estudado. “Construir um conceito consiste em
determinar as dimensdes que o constituem e em precisar os indicadores que permitem a

medicdo dessas dimensdes.” (Campenhoudt & Quivy, 2008).

Para o presente estudo identificou-se o conceito de Visita Virtual como cerne da questao
e objecto central a ser estudado. Dentro desse conceito é importante definir as diversas

dimensdes pois serd a partir destas que se irdo analisar os conceitos.

Neste contexto surge a dimensdo “Histéria”, que ira permitir fazer uma cronologia e
estudar o impacto que as visitas virtuais tém causado resultando desta analise a

construcdo de um quadro tedrico sobre o estado da arte nesta matéria.

* Métodos e Técnicas de Pesquisa Social, 1999, Antdnio Carlos Gil.



A dimensdo “Tecnologia” ird permitir a compreensdo dos varios meios usados na
construcdo de Visitas Virtuais, algo que serd util para perceber quais as tecnologias

existentes e quais as mais indicadas para este caso em especifico.

Ainda nas Visitas Virtuais identifica-se a dimensdao “Metodologia”, onde serdo analisados
0s processos seguidos na construcdo de Visitas Virtuais e verificar as semelhangas e/ou
divergéncias entre eles. Em todas estas dimensdes foram apontados “Indicadores”, ou
seja, os tracos mensuraveis e facilmente observaveis que ajudam ao estudo das mesmas.

No conceito de Visita Virtual destacam-se, a titulo de exemplo, os seguintes:

e FEstado da Arte — este indicador da dimensdo “Histdria” ird permitir o
levantamento do tipo de visitas virtuais diferentes;

e Motivacdo — ird servir para perceber o que leva a criacdo de visitas virtuais;

e Convergente — pertencente a dimensdao “Metodologias” ira reunir as

semelhancas entre os diversos processos na criacao de visitas virtuais.

Outro conceito importante para contextualizar este estudo é o de “Cibermuseologia”, a
area identificada como a que comporta os museus virtuais, incluindo as Visitas Virtuais
dos ou aos mesmos. Dentro deste conceito identificam-se dimensdes como
“Representativa” que se refere ao estudo de Museus Virtuais mais simples sem grande
interac¢dao e que servem, em alguns casos, como extensdo de um museu real; e ainda a
dimensdo “Participativa” que abrange os restantes museus que possuem mais
interactividade e participacdo com o publico. Este conceito ird ajudar a completar o

enquadramento tedrico deste estudo.

A tabela que se segue resume os conceitos, dimensdes e indicadores sistematizados no

modelo de andlise do presente trabalho de investigacao.



Conceitos

Dimensoes

Indicadores

Visitas virtuais

Historia

Cronologia
Motivacao
Estado da Arte
Impacto

Tecnologias

Tecnologia 3D
VRML
Quicktime VR
Unity 3D
HTML/Hiperligagées
Online
Offline
Actualizavel
Nao actualizavel

Paradigma de Interacgao

Metodologias

Convergentes

Divergentes

Conceitos Dimensoes Indicadores
. Museus Virtuais como
Representat“’a extensao ao Museu Real;
. . Interac¢ao
CIbGI‘I’T‘IUSEOlOgIa Feedback do Utilizador;

Participativa

Participacao com
informacao;
Interaccao




1.7. Estrutura do Trabalho

Este estudo encontra-se dividido em cinco capitulos que ajudam a estruturar melhor o
presente trabalho. O documento comeca com a apresentacdo do problema de

investigacao e os objectivos pretendidos para este estudo.

De seguida encontra-se o enquadramento tedrico onde sao definidos os conceitos
principiais desta investigacdo, assim como um estado da arte dos diferentes tipos de

visitas virtuais incluindo as tecnologias existentes.

No terceiro capitulo sdo descritos alguns exemplos de investigacdes semelhantes ao
presente estudo e as metodologias de implementa¢dao usadas na construgdo das visitas

virtuais.

No quarto capitulo é descrito o processo usado para a construcdo da visita virtual do
Museu de Aveiro, desde a pré-producdo, recolha fotografica e tratamento de imagem
passando pela modelacdo tridimensional e a implementacdo dos modelos na aplicacdo

Unity3d.

No capitulo quinto encontram-se as conclusdes do presente estudo, incluindo as

limitacOes encontradas e sugestdes para trabalhos futuros.

2.ENQUADRAMENTO TEORICO

Para uma maior compreensdo da area tematica abordada neste trabalho apresenta-se,
em seguida, alguma revisdo tedrica sobre a prépria definicdo de como pode ser
entendido o museu no contexto desta investigacdo e a abordagem possivel as tecnologias

associadas.



2.1. Cibermuseologia

Como esta é uma drea recente, ainda ndo existe uma definicao cientifica do conceito de
Cibermuseologia, alguns autores tratam estes assuntos como relacionados com
“cibermuseus” ou “museus virtuais”. Mas partindo da palavra Cibermuseologia podem-se
dividir esta em dois termos ja estabelecidos, “ciber” e “museologia”, ou seja, a

museologia relacionada com o mundo informatico e com a rede Internet.

“Museology is museum science. It has to do with the study of the history and background
of museums, their role in society, specific systems for research, conservation, education
and organization, relationship with the physical environment, and the classification of
different kind of museums. In brief museology is the branch of knowledge concerned with

the study of the purposes and organization of museums.” (Burcaw 1997, p. 21)

Assim, a museologia é a ciéncia que estuda os museus e técnicas e processos de

conservagao de obras de arte e exibi¢des.

Segundo (Langlais, 2005, p. 73) a Cibermuseologia é conhecida como uma pratica
direccionada para o conhecimento ao invés do objecto e tem como objectivo principal

disseminar o conhecimento usando as possibilidades de interacgao das TIC.

Angela Costa (Costa, 2009, p. 48) sugere “que a Cibermuseologia pode definir-se como a
drea que estuda os processo de preservacdo, comunicag¢do e disseminagdo dos contetdos
de um museu através do uso das tecnologias de informag¢do e comunicagdo presentes na

Internet, e que visam contribuir para a virtualizagdo do museu e do seu patrimonio.”
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2.2. Museus Virtuais

Foi com a evolugdo da Internet que comecou a existir uma maior divulgacao dos museus
virtuais. Segundo Greco (Greco G., 2007, p.419) foi em 1991 que foi realizada a primeira
discussdo sobre o uso dessa tecnologia nos Estados Unidos, na primeira conferéncia da
ICHM (International Conference on Hypermedia and Interactivity in Museums) o objectivo
era o de debater a hipermédia e a interactividade nos museus e os primeiros museus

virtuais datam de 1993°.

Hoje sdo inUmeros os museus que estdo presentes on-line e os seus objectivos variam
desde a divulgacdo de informag¢des mais basicas como hordrios e localizacdo, passando
por actualizagbes periddicas de exposicdes ou eventos e alguns sites mais completos
possuem mesmo exposicoes virtuais e acesso a diferentes tipos de media. Através da
revisdo bibliografica realizada verificou-se que, muitos autores divergem quanto as suas

opinides sobre os museus virtuais.

Segundo Anna Lisa Tota no seu livro “A Sociologia da Arte — do Museu Tradicional a Arte
Multimédia” (2000), muitos dos museus virtuais existentes sdo aproximacoes imperfeitas
dos museus reais, ja Pierre Lévy na sua obra “Cibercultura”, diz que estes sdo simples

catdlogos na internet.

“Os «museus virtuais», por exemplo, ndo sdo muitas vezes sendo maus catdlogos na
Internet, enquanto que o que se «conserva» é a propria nog¢do de museu enquanto
«valor» que é posta em causa pelo desenvolvimento de um ciberespaco onde tudo circula
com fluidez crescente e onde as distingbes entre original e cdpia jd ndo tém

evidentemente razdo de ser.” (Lévy, P. 2000: 202)

> MOCA: The Museum of Computer Art - http://moca.virtual.museum/ Acedido em 28 de Dezembro de
2009
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Lévy afirma ainda que os museus deveriam usufruir das possibilidades que a Internet tem
para alargar e inovar a interaccdo com o utilizador ao invés de fazerem um site mais
comercial que seja uma extensdao do museu fisico. Podemos perceber que existe uma
tendéncia para se estudar formas para transformar os museus virtuais em meios

educacionais através das tecnologias que a Internet e as TIC possuem.

Os museus virtuais ndo necessitam obrigatoriamente de acesso a Internet, estes podem
ser acedidos através de CDs/DVDs, ou outros suportes off-line, como quiosques
multimédia. Estes podem servir como complemento de um museu fisico ou apenas existir

no mundo virtual.

Bernard Deloche estudou o problema da virtualizagdo no processo museoldgico na sua
obra “Le museé virtuel” (2001). Segundo este, o museu virtual € um paralelo do real, ou
um substituto deste, que existe no meio virtual. Mas, como se poderd ver nos exemplos
gue se seguem, 0S museus virtuais além desses propdsitos, podem também ser

complementares aos reais, com mais informacao e interactividade.

Assim o utilizador podera ter oportunidade de aceder a mais informacdo sobre uma
exposicdo especifica ou obter fotografias ou documentos, tornando a sua experiéncia
mais enriquecedora. Isto ndo implica que os museus exclusivamente virtuais nao
consigam atingir os utilizadores de um modo eficaz no que diz respeito a informacao
cultural, ou permitam ao utilizador usufruir uma experiéncia diferente, simplesmente o

fazem apenas através de actividades disponiveis virtualmente.

Antdnio Battro no seu artigo “Museos imaginarios e museos virtuales” (1999) refere que
o museu virtual é mais do que exibir fotografias de obras de arte e de colec¢Ges
tempordrias ou permanentes. Trata-se de conceber um museu totalmente novo.
Transmitindo a ideia de que um museu virtual pode ser algo mais do que um

complemento de um museu fisico.
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Segundo Piaciente em “Surfs Up: Museums and the world Wide Web” (1996), existem

trés tipos de museus virtuais que serdao sumariamente descritos de seguida.

2.2.1. Tipos de Museus Virtuais

Folhetos Electrdnicos (eletronic brochure) sdo os museus virtuais mais simples e sdo
muito encontrados na Internet, basicamente funciona como um meio de promover o
museu comercialmente, ou seja, ndo foi criado com o objectivo fazer passar qualquer tipo
de informagdo ou conhecimento associados ao museu, ao seu conteudo e aos seus
objectivos museoldgicos. Geralmente possuem informacdo mais bdsica como uma
introducdo a histéria do museu, calendarizacdo de exposicdes, horarios de
funcionamento, contactos, precos, entre outros. Fulford descreve este tipo de museu

como,

“This is a purely promotional site, no more than four or five pages, an electronic version of
the folder many museums hand out free to visitors. It can be put up at minimal cost and

with minimal imagination.” (Fulford, 1996)°

Segundo a revisdo bibliografica e pesquisa realizada no contexto deste estudo, este tipo
de museu ja comeca a cair em desuso seja devido a constante evolugdo das tecnologias.
No caso Portugués, por exemplo, a Rede Portuguesa de Museus’ contém 125 museus
portugueses, e este serve de exemplo para este tipo de Museus Virtuais. Como se pode
ver na Imagem 1 esta pdgina contém as informacdes basicas de cada museu e também o

link para o site do mesmo, caso exista.

® FULFORD, Robert. “Curators in cyberspace”. In Canadian Art, fall. Publicado em 1996. Disponivel na
Internet - http://www.robertfulford.com/curators.html Acedido em 28 de Dezembro de 2009

7 Instituto dos Museus e da Conservacio, Rede Portuguesa de Museus - http://www.ipmuseus.pt/pt-
PT/rpm/ContentDetail.aspx Acedido em 28 de Dezembro de 2009
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Tutela

Cémara Municipal de Mértols

Enderego

Fraga Luis de Camdas 7750-328 Mértola

Telefone

286 612 443

Fax
288 611 D88

E-Mail

Ingresso

Bilhete geral Visita a todos os nideos museologicos) — 5,00 €
o o

Imagem 1 — Rede Portuguesa de Museus - Exemplo de um Folheto Electrénico®

Os Museus no mundo virtual (museum in the virtual world) possuem informagdao mais
aprofundada e ja tem como objectivo o incentivo ao conhecimento das colec¢bes e dos
temas abordados pelo museu em questdo. Trata-se de uma representacdo do museu
fisico mas no mundo virtual, um complemento ao verdadeiro museu, ndo tentando criar
algo de novo. Estes divulgam conteldos que, na sua maioria, podem ser vistos no museu
real, podendo por vezes conter algumas exposi¢cdes tempordrias que ja terminaram mas
gue podem ainda ser visionadas online. Ja existe neste tipo de museus uma tentativa da
virtualizacdo de espacos e, geralmente, possuem tecnologias que ajudam a simular

ambientes virtuais, como mapas para exposi¢des e fotos 3602. Mas ainda ndao permitem

® Instituto dos Museus e da Conservagdo, pagina do Museu de Mértola - http://www.ipmuseus.pt/pt-
PT/rpm/museus rpm/rpm alentejo/ContentDetail.aspx?id=1241 Acedido em 28 de Dezembro de 2009
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uma experiéncia muito para além da simulagdao de uma visita realizavel nos museus

fisicos.

Na imagem 2 podemos ver uma screenshot de uma exposicao virtual de Van Gogh, no site
da National Gallery of Art® (NGA) em Washington. Este possui uma foto 3602 do espaco
fisico no museu, que pode ser manipulada como se o visitante estivesse parado no centro
da sala a olhar em seu redor. Ao interagir com certos pontos de interesse na fotografia
(Point of Interest — POI) surge informagdo mais detalhada no espacgo ao lado. O utilizador
pode ainda visitar as diversas salas de exposicdo através da fotografia, ou clicando
directamente no mapa de ajuda. Como se pode ver trata-se de uma transposicdo do
museu real para um virtual sem grande diferenca na interactividade possivel no espaco

real.

NATIONAL GALLERY OF ART, WASHING TON

Introduction | Early Works

Woman Winding Yarn. March 1885
oil on canvas
Van Gogh Museum, Amsterdam (Vincent van Gogh Foundation)

full screen image

Viral tour hel

Imagem 2 - National Gallery of Art - Exemplo de Museu Virtual

Na imagem 3 podemos ver um exemplo de uma exposicao virtual também do NGA, onde
a exposicdo, que ja ndo estd em exibicdo no museu fisico, continua com informacdo no
seu site. E possivel interagir com uma aplicacdo multimédia de fotografias da exposicdo,
existem também diversos videos promocionais e ainda ficheiros dudio com entrevistas e
conteudo relacionado com esta exposicdo. Esta disponivel também o folheto que foi

distribuido na exposigao fisica e o site dispde ainda de informagao mais basica sobre a

° National Gallery of Art - http://www.nga.gov/home.htm Acedido em 29 de Dezembro de 2009
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exposicdo, como uma nova data para nova exibicdo no seu museu fisico e informacao
sobre os seus organizadores. Todo este material disponivel nestas exposicGes, esteve
também acessivel aos visitantes do museu real, apenas esta transposto do real para o
virtual. E possivel ainda ver informacdo sobre exposicdes exibidas no NGA desde 1997,
com acesso a folhetos e imagens das respectivas exposicdes e ainda desde 1941, mas

estas apenas contém informacao textual e desprovida de outros tipos de media.

THE ART OF POWER

June 28—MNovember 29, 2009

This exhibition is no longer on view at the National Gallery. Please follow the links below for
related online resources or visit our current exhibitions schedule.

The Royal Armory in Madrid,
assembled at a time when the
Spanish Crown was at the height of
its international power, is the oldest
and one of the finest and largest
armaries in the world, imbued with
great historical, artistic, and
symbolic significance. Armor drawn
from the unsurpassed holdings of the
Spanish Royal Armory is shown in
this exhibition alongside portraits of
rulers dressed in the same armor,

Related Resources

EXHIEBITION FEATURE

wnload Flash player]

painted by such masters as Peter
Faul Rubens, Anthony van Dyck,
Diego Veldzquez, and Alonso
Sanchez Coello. Several large and magnificent tapestries from the royal
collection also depict the armor in use,

Together, some 75 works illustrate the use of luxurious armor in projecting
an image of royal power in Imperial Spain. The exhibition includes sewveral full
suits of armor, helmets, shields, and equestrian armor—worn in battle but
more often in Renaissance parades, pageants, and jousting tournaments.
The works of art on view date from the reigns of the Holy Roman Emperors
Maximilian I of Austria (1508-1519) and Emperor Charles V {1519-1558), to
those of his successors, King Philip II {(1556-1598), King Philip III
(1598-1621), and King Philip IV {1621-16565). This is the first time that the

View the exhibition
video podcast

THE ART
OF
POWER

i THE
EXHIBITION

& Hi-Res | Lo-Res |
iTunes | RS5 (6:11
mins.)

View the exhibition

LT

Imagem 3 - National Gallery of Art - Exemplo de Exposi¢ao Virtual

O Museu realmente interactivo (true interactive) pode ser complementar do museu
fisico mas ja apresenta mais interactividade, e é este o elemento essencial. Pode, no
entanto, haver casos onde o museu virtual ndo seja semelhante ao real, dispondo
conteudos diferentes e permitindo um nivel de interactividade que sé é possivel através
das TIC. Fulford™ comenta gue “The site slowly emerges as a parallel institution,

expressing the museum's goals in ways that are uniquely appropriate to the Internet”.

19 Robert Fulford - http://www.robertfulford.com/curators.html Acedido em 22 de Dezembro de 2009
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Estes museus conseguem criar uma experiéncia diferente de uma visita ao museu fisico e
é esse o objectivo deste tipo de museus, o de explorar a informacdo e conteudos
utilizando métodos diferentes e inovadores, o The Royal Ontario Museum™ possui uma
seccao de actividades Online™, onde se podem encontrar jogos, ou diversas aplicacoes
entre as quais uma onde se aprende a escrever com hieréglifos ou outra onde se aprende

a fazer uma muUmia e ainda uma visita virtual.

E neste tipo de museu que se enquadram os museus exclusivamente virtuais, que criam
espacos inexistentes e exposicdes que existem apenas no mundo virtual. Estes museus
virtuais costumam explorar as diversas funcionalidades da Web 2.0, criando comunidades
online, foruns de discussdo e permitindo aos utilizadores partilhar informacdo sobre
exposicdes ou obras de arte. Este tipo de caracteristicas torna estes museus virtuais

interactivos e participativos.

Na imagem 4 podemos ver um exemplo de um museu exclusivamente virtual o Museo
Virtual de Artes®® que segundo o préprio MUVA esté definido como um museu dindmico
e interactivo que guarda obras de arte contemporaneas uruguaianas. Foi criado para
fazer face as dificuldades existentes no Uruguai que tem falta de museus fisicos e falta de

fundos e apoios para a constru¢ao dos mesmos.

Assim foi encontrada uma solucdo virtual e inovadora que permite aos utilizadores
navegar por um museu virtual, utilizando a mesma ideia de fotos 3602 de outros museus
virtuais. Mas a interaccdo existente neste museu que torna este um exemplo deste tipo

de museus virtuais, € o nivel de interaccdo com os objectos.

1 Royal Ontario Museum - http://www.rom.on.ca/index.php Acedido em 2 de Janeiro de 2010

2 Online Activities - http://www.rom.on.ca/programs/activities/egypt/activities/index.php# Acedido em 2
de Janeiro de 2010

 Museo Virtual de Artes — MUVA - http://muva.elpais.com.uy/ Acedido em 2 de Janeiro de 2010
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Imagem 4 - Museo Virtual de Artes - MUVA

Na imagem 5 podemos ver o “ambiente de trabalho” que obtemos ao seleccionar uma
obra. Existem diversas maneiras de interagir com estes objectos, existe uma area pessoal
onde os utilizadores podem seleccionar diversas obras, criando assim a sua colecgdo
personalizada. Os utilizadores tém a possibilidade de comparar obras escolhidas num
ambiente onde tem os modelos expostos. E possivel interagir com as obras de diversas
maneiras fazendo zoom, ou mudar a cor de fundo de onde a obra se encontra. Além
destas opgdes existe ainda diversos tipos de media disponivel, como videos de entrevistas

do autor ou da exposicdo, biografia, analise de criticos, entre outros.

Show stemap SOUND vot BERRER

Dua_[y A raniad. m
LAST UL - b

Imagem 5 - MUVA - Exemplo de Interacgao
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2.3. Visitas Virtuais

Uma visita virtual é uma simulacdo de um espaco, real ou ndo, que permite ao utilizador
interagir e navegar nesse ambiente através de um computador ou outra tecnologia que o
permita. Tem como objectivo criar a sensacdo de se estar a “viver” um ambiente virtual
como se fosse fisico. Gracas a tecnologias recentes e a constante evolucdo destas, cada
vez existem mais visitas virtuais com maiores interac¢des e funcionalidades. As visitas
virtuais mais comuns sdo as visitas virtuais panoramicas, estas usam fotos obtidas com
lentes especiais, grande angular, que permitem tirar uma fotografia de 1802 ou 36089,

como se pode ver na Imagem 6.

Imagem 6 - Exemplo de uma foto panoramica

Inicialmente através da tecnologia Quicktime VR, mencionada com mais detalhe a seguir,
é possivel navegar na horizontal e na vertical como se estivesse num mesmo ponto a
olhar em seu redor, criando assim uma ideia de navegacdo virtual. O uso destas visitas
panoramicas é comum em sites imobiliarios, oferecendo a possibilidade ao utilizador de
visitar a casa mas sem ter que se deslocar fisicamente. Devido a sua interactividade, estas
visitas virtuais obtém cerca de 40% mais visualiza¢gdes do que as propriedades imobilidrias
que possuem apenas fotos iméveis™®. Na Imagem 7 podemos ver um exemplo de uma

visita virtual de um site imobiliario.

 virtual Home Tour Real Estate Services - http://www.netstrom.com/virtualhometours.html Acedido em 4
de Janeiro de 2010
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Leelanau Vacation Rentals
800-309-5045

Leelanau Vacation Rentals 6546 South State St

E Glen Arbor, MI US 49636
for the Scasons of Leclanay Email | Website

View My Tour Gallery

Tour Audio [} Share Tour | Maps | Area Info | Mortgage Info |

Beachcomber 3and 4 [ mearcom1 (v Beachcomber 3 and s,

Glen Arbor, MI 49636
Beds:
Baths:

P Bluel ala

Bedroom 1

Beachfront. Two bedrooms/two baths. Lower level. Accommodates six.
Queen bed in master bedroom; two twin beds in second bedroom; gqueen
sofa bed in living room. Fireplace; ceiling fans; washer/dryer.
Nonsmoking. Sunset views from lakeside deck. Summer rentals are

Imagem 7 - Exemplo de uma Visita Virtual de uma agéncia Imobilidrial5

Além das imobilidrias, as visitas virtuais sdo hoje usadas geralmente para motivos ludicos
e/ou educativos. Os museus, instituicdes e monumentos sdo alguns dos clientes deste
tipo de visitas virtuais que foram evoluindo com as tecnologias. Desde as fotos
panoramicas, passando por ambientes tridimensionais navegdveis e ainda videos ou
animacgdes, sdo varias as tecnologias usadas para a criacdo de visitas virtuais, a sua
escolha pode depender de aspectos financeiros, meios ou de indicagdo mais adequada

para o tipo de visita virtual pretendido.

1> Glen Arbor Virtual Tour - http://rtvpix.com/IN-9898-6XRBQ2-01 Acedido em 4 de Janeiro de 2010
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2.4. Tecnologias

Neste ponto irdo ser sumariamente descritas as diversas tecnologias usadas na criagao de

visitas virtuais, que também ja foram mencionadas anteriormente.

2.4.1. HTML /Hiperligacoes

HTML (HyperText Markup Language) é a linguagem usada pela World Wide Web (WWW).
Permite aos seus autores publicarem os seus documentos online com os elementos mais
basicos, como texto, tabelas, fotos e outros tipos de media, como som ou video. Permite
ainda a navegacdo entre outras paginas na WWW através de hiperligacbes. As
hiperligagdes sao as ligacbes que seguimos para outras paginas, documentos, imagens,
videos, entre outros tipos de media. Todos os sites tém como base esta tecnologia, os
primeiros museus virtuais usavam esta tecnologia para partilhar simples bases de dados

de documentos e imagens aos utilizadores.

Como se pode imaginar, hoje, o uso de apenas esta tecnologia ndao traz muita
interactividade sé por ela, mas em conjunto com outras é bastante util e mesmo
indispensavel. Ainda hoje muitos museus virtuais usam apenas esta tecnologia de um
modo basico, apenas com ligacdes para imagens e textos. No caso dos museus virtuais do
tipo folheto electrénicos, que servem apenas para exibir informacdo bdsica sobre os
museus, Fulford®® refere que se trata de uma opcdo barata para construir uma pagina

com essa tecnologia.

Como exemplo do uso desta tecnologia temos o Museu Virtual do Cartoon na Imagem 8,
um exemplo portugués, com galerias divididas por artistas ou género, este museu de

cartoon exibe assim imagens e informacdo via hiperligacdes, usando apenas HTML ndo

'8 http://www.robertfulford.com/curators.html Acedido em 22 de Dezembro de 2009
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recorrendo a outras tecnologias complementares. Permite ao utilizador navegar entre as

diversas galerias e artistas incluindo textos e imagens.

MUSEU VIRTUAL DO €ARTOON

| MUSEU NACIONAL DA IMPRENSA PORTUGUESE PRINTING PRESS MUSEUM | PORTUGAL

ABERTURA FUTEBOL & HUMOR | FOOTBALL & HUMOUR | PIEDPILKO KAJ HUMURO

Azerbeijdo | Azerbaijan A
CARTUNISTAS

CONCURSOS
FESTIVAIS

Seyran Caferli

GALERIA DO FUTEEOL

GALERIA DEHOMRA
GALERIA OBANA
GALERIA
HUMOR OLMPICO
s/ titulo | Untitled
MUSEUS
E GALERIAS
_ Bielordssia | Belaru A
ORGANIZAGOES
PORTOCARTOON Aliaksei Darashenka Aliaksei Darashenka Aliaksei Darashenka
GALERIA MAOME
T e R |
NOTICIAS T
g N
> =] G
LA i '
5 EE o
s/ titulo | Untitled s/ titulo | Untitled 5/ fitulo | Unfitled

Imagem 8 - Exemplo HTML - Museu Virtual do Cartoon™

2.4.2. Quicktime VR

Esta aplicacdo desenvolvida pela Apple™® é usada para exibir espacos ou objectos em 3D.
Através de vdrias fotografias tiradas de diversos angulos a Apple possui um software que
permite uni-las e gera um produto final onde podemos deslocar-nos virtualmente dentro
das fotos dando a ideia de estarmos no local. Estas fotos podem ser tiradas de varios
angulos ou através de lentes especiais fisheye, podem ainda ser objectos ou ambientes

3D renderizados.

O Quicktime VR é geralmente usado para exibir as chamadas fotos 3602, permitindo ao
utilizador ver em toda a volta de um espaco fotografado, mas ndo permite a interaccdo
ou navegacao livre do utilizador fora dessa fotografia. Permite a criacdo de pontos
especificos nas fotografias, hotspots, para dar acesso a outra fotografia panoramica ou a

outra pagina. Hoje existem diversas aplicacdes que permitem as mesmas funcionalidades,

Y Museu Virtual do Cartoon - http://www.cartoonvirtualmuseum.org/ Acedido em 30 de Dezembro de
2009
'8 Apple - http://www.apple.com/ Acedido em 3 de Dezembro de 2009
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algumas com interfaces diferentes mas a funcao principal, visualizacdo de fotos em 3609,
é praticamente a mesma. Na imagem 2 e na Imagem 9 podemos ver um exemplo do uso
da aplicagao Quicktime VR. A imagem 7 mostra outro exemplo deste tipo de tecnologia,
mas usada no contexto imobilidrio, esta possui um menu bastante visivel e uma seccdo

prépria para texto descritivo da fotografia.

) Virtueller Rundgang - HGM - Mozilla Firefox HE E

1] http:/fwww.hgm.or.at/tour/EG/Tour_EG/Tourviewer_HGM_EG.himl

2
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@ wiww bild-it, at

. Naviga’{ion Aufgang 1, Stock
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ﬁ.- =

=2

Applet TWViewer started

Imagem 9 - Museum of Military History19

Na imagem 9 é possivel ver mais um exemplo desta tecnologia usada no ambito de
museus virtuais. Possui a foto panoramica, um mapa de ajuda com a indicagdo do ponto
onde o utilizador se situa e o que estd no seu alcance de visdo. Do lado esquerdo no canto
superior, possui um menu com a indicacao das exposi¢des e no canto inferior, um menu
de navegacdo, permitindo fazer zoom na fotografia, parar ou continuar a deslocacao

horizontal.

¥ Museum of Military History - http://www.hgm.or.at/virtuelle tour.html Acedido em 30 de Dezembro de
2009
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2.4.3. VRML (Virtual Reality Modeling Language)

A VRML é uma linguagem de programacado que permite, através de cddigo, criar modelos
3D como se fossem construidos através de um software de modelagdo. Essencialmente
criada para a internet esta linguagem permite também, pela primeira vez, a
interactividade entre diversos modelos 3D e ainda a navegacao do proprio utilizador por
um ambiente tridimensional. Esta linguagem ndo precisa de um software especifico, ja
gue os seus objectos podem ser criados através de cddigo, mas existem alguns softwares

que ainda sdo compativeis com a VRML como o 3D Studio Max*° ou o Blender?*.

As grandes desvantagens sao as dificuldades com a aprendizagem da linguagem; a falta
de rigor e detalhe nos modelos 3D e nos proprios ambientes em comparacdo com os
criados em softwares especificos de modelacdo; e existe ainda o problema de ser

bastante lento em comparagdo com outras solugdes existentes actualmente.

Na imagem 10 pode-se ver um exemplo disponivel online, existe alguma modelacdo
tridimensional, mas com uma qualidade muito baixa e de formas geométricas simples.
Ndo existe qualquer interaccao, apenas é possivel navegar pelo espaco e esta navegacao
ndo é muito intuitiva, possui ainda um menu que fornece alguma ajuda visual. Esta
tecnologia foi muito usada no final dos anos 90, mas hoje foi ultrapassada por novos

meios mais eficazes e com melhor qualidade.

2Autodesk 3d Studio Max - http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/pc/index?sitelD=123112&id=13567410
Acedido em 5 de Janeiro de 2010
2! Blender - http://www.blender.org/ Acedido em 5 de Janeiro de 2010
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“) Venzone 3D - Mozilla Firefox

-A Cortona

A transferir dados de hdilab. dimi.uniud.it...

Imagem 10 - Exemplo VRML - Venzone 3D*

2.4.4. Tecnologia 3D

A tecnologia 3D é uma muito conhecida e muito usada em diversas areas como cinema,
publicidade, arquitectura, saude, entre outras. Trata-se da criacdo de objectos ou
ambientes tridimensionais através de um software 3D, estes objectos podem ter desde
um aspecto cartoon até mesmo fotorrealista. Os objectos tridimensionais, mais
conhecidos como modelos 3D, podem ser criados a mao, através de algoritmo
matemadticos ou mesmo digitalizando objectos reais, mas este ainda é um processo muito

dispendioso devido aos instrumentos usados na digitalizacao.

Esta tecnologia comega cada vez a ser mais usada no ambito das visitas virtuais, devido a

evolucdo essencialmente da largura de banda, existem meios de exibir modelos e

22 \lenzone 3D - http://udine3d.uniud.it/venzone/it/index.html Acedido em 5 de Janeiro de 2010

25


http://udine3d.uniud.it/venzone/it/index.html�

ambientes tridimensionais, com um nivel de qualidade bastante positivo. Na imagem 11

podemos ver um exemplo de um espaco modelado 3D.

Imagem 11 - Exemplo de um espaco tridimensional®®

2.4.5.  Unity 3D24

Unity 3D é um software usado para a criagcao de jogos 3D ou aplicagGes interactivas e
permite a visualizagdo de ambientes e modelos tridimensionais em tempo-real.
Permitindo que os modelos, criados numa ferramenta especializada como o 3d Studio
Max ou Blender, possam ser elaborados com um maior nivel de qualidade. Trata-se de um
software relativamente recente e em constante evolugdo, iniciado em 2005 e
inicialmente apenas disponivel para a plataforma Macintosh, a sua equipa tem
desenvolvido diversas actualizagbes aumentando o numero de funcionalidades e

compatibilidade também.

No ambito deste estudo este software ird permitir a criacdo de uma aplicacdo interactiva

com objectos que irdo ser modelados de maneira a recriar o ambiente do Museu de

23 CG Focus - http://www.cgfocus.com/gallery/image/282 Acedido em 7 de Janeiro de 2010
% Unity 3D - http://unity3d.com/ Acedido em 5 de Janeiro de 2010
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Aveiro. Por enquanto, esta ferramenta é mais usada para a criacao de jogos, tanto online
como off-line, embora ja existam alguns exemplos do uso deste software para visitas

virtuais.

Na imagem 12, temos um exemplo, fornecido pela prépria empresa criadora do software
Unity 3d, onde se pode testar a interaccdo, neste caso é possivel arrastar qualquer
objecto ou luz, dentro do ambiente. No caso das luzes as sombras mudam em tempo real
consoante o movimento do ponto de luz. Neste exemplo ndo é possivel navegar pelo
interior do apartamento, mas sim ao seu redor, podendo mover a cdmara em varios

sentidos e direc¢des.

“'l'l'.:'. \ 1|,II_:I'I'I |||I ...-.

Imagem 12 - Exemplo Unity 3D%

Na imagem 13 podemos ver um exemplo muito mais elaborado, que mostra diversas
funcionalidades possiveis desta ferramenta. Trata-se de uma visita virtual e é possivel

navegar por toda a parte, neste caso, através do rato.

%> Demo Unity - http://unity3d.com/gallery/live-demos/shadows Acedido em 5 de Janeiro de 2010
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Como se pode ver, a qualidade estd num nivel bastante aceitavel, quase fotorrealista, é
possivel controlar o nivel de qualidade através de um slider, dependendo do tipo de
computador onde se esteja a usar a aplicacdo. E possivel alterar a altura do dia,
conseguindo ver, em tempo real, o sol a deslocar-se e as respectivas sombras que este
provoca no ambiente, de noite as luzes da casa ligam-se automaticamente. Através deste

exemplo podemos perceber o nivel de interac¢do e navegacdo que é possivel obter.

[j CLOSE OPTIONS
Go to full screen [ Window

Compass on / off

Walkthrought / Fly

Global time slider

Credits

GLOBAL VIEW QUALITY

(1]
-

k2
LOWEST, HIGHEST

—_— o .
sl i ¥
. = LEFT MOUSE BUTTON | RIGHT MOUSE BUTTON
WALKTHROUGHT  OPTIONS

MORNING

Imagem 13 - Exemplo Unity 3D*

?® Unity Awards Exemplo - http://www.unity3d.ru/composition/willage/streamed.html| Acedido em 5 de
Janeiro de 2010
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3.METODOLOGIAS USADAS NA CONSTRUCAO
DE VISITAS VIRTUAIS

3.1. Alguns exemplos de projectos

Neste capitulo serdo mencionados alguns exemplos, de metodologias usadas para a
construgao de ambientes virtuais em contextos museoldgicos, referido em diversos
momentos como técnicas de digitalizagdo tridimensional, e ainda um estudo descrito
mais detalhadamente e com base no qual foi definida a metodologia adoptada na

construcdo da visita ao Museu de Aveiro.

O projecto “AMARNA: A 3d Reconstruction of an 18" dynasty egyptian city for animated
use”?’ consistiu na recreacdo virtual da cidade do Egipto antigo, Akhetaten, actualmente
conhecida como Tel el Amarna, para ser usada num documentdrio. Apesar de este
projecto nao consistir numa visita virtual todo o processo de pré-producdao e modelagao
usado é semelhante ao do presente estudo. A modela¢do foi construida utilizando o 3d
Studio Max e as texturas criadas e manipuladas usando o Adobe Photoshop. Além da

modelagdo foram incorporados sistemas de animagdo, como roupa, habitantes e a sua

interacgao.

Imagem 14 - Amarna 3D

%7 Amarna 3d - http://www.amarna3d.com/PROJECT-AMARNA-Oa.htm Acedido em 10 de Marco de 2010
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No artigo “Teaching Digital Three-Dimensional Documentation Methods to Architectural
Heritage Conservators” (2002) sdo descritas diversas técnicas de digitalizacdo
tridimensional com recurso a softwares e instrumentos especificos usados num programa
de pds graduacdo. Com base nestas técnicas de digitalizacdo tridimensional foram
realizados alguns projectos do Centro de Recuperacao R. Lemaire International na area da

conservacdo e restauragdo de arquitectura urbana e rural.

Algumas técnicas de digitalizagdo tridimensional s3ao também descritas no artigo
“Virtualized Architectural Heritage: New Tools and Techniques” (Addison A., Gaiani M.
2000) apresentando, no entanto, uma lista estruturada com as vantagens e desvantagens
de cada um, incluindo a diferenca de custos entre os mesmos. Mostra ainda exemplos de
modelos que foram criados através da digitalizacdo de scanners, salientando a rapidez e

precisao obtendo um modelo com um rigor bastante preciso.

Em seguida serd descrito, em maior detalhe, o trabalho realizado no ambito do “Virtual
Hagia Sophia: Restitution, Visualization and Virtual Life Simulation” que, em diversos
pontos, serviu de referéncia metodoldgica para o trabalho realizado no ambito desta

investigacao.

3.2. 0O caso Virtual Hagia Sophia

Um outro caso de estudo centrado na reconstrucdo virtual é descrito no trabalho
intitulado “Virtual Hagia Sophia: Restitution, Visualization and Virtual Life Simulation” de
2002 e cujo objecto central foi a igreja Hagia Sophia em Istambul, Turquia e a

reconstrugdo virtual tendo como referéncia duas épocas diferentes.

O método seguido, para obter um ambiente virtual foto realista, consistiu na criacdo de
resultados para dois tipos de aplicagdes diferentes, um em real-time, ou seja, para ser

navegado e utilizado através de um computador ou outro meio electrénico, onde o
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objectivo é obter melhor rapidez na aplicacdo sacrificando a qualidade; e outro em non
real-time, que podem ser videos ou anima¢Oes onde a qualidade é a prioridade uma vez

gue a Unica funcdo é a sua visualizacdo sem interaccao.

Esta visita virtual finalizada ndo se encontra disponivel online, tendo sido criada para ser
acedida offline, provavelmente por falta de condi¢des tecnoldgicas para a data. Em
seguida serdo descritas as suas fases de pré-producdo, modelacdo, texturizacdo e uma

apreciacao geral sobre o processo em si.

3.2.1. Pré-Producao

O primeiro passo foi obter os dados de referéncia da igreja. A Universidade de Istambul
forneceu toda a informacao de indole cultural e arqueoldgica assim como as plantas de
arquitectura do edificio. Estas foram usadas para retirar medidas exactas dos elementos
principais da estrutura e depois usados num software 3D para recrear esses elementos

com a maxima precisao.

Imagem 15 - Planta arquitectonica da Igreja

Além desta informagdo foram recolhidas fotografias e videos do local com camaras
digitais. Esta informacao serviu de suporte para modelar elementos que podiam ndo estar
presentes nas plantas; para adicionar mais detalhe em certos objectos e ainda para

auxiliar na modelagdo de pequenas estruturas que pudessem nao estar documentadas.
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3.2.2. Modelag¢ao

Foram consideradas diferentes solu¢des para a criagdo do modelo 3D, entre as quais
digitalizacdo através de um scanner a laser ou técnicas de fotogrametria, que segundo a

Remote Sensing & Photogrammetry Society

“Photogrammetry is the art, science and technology of obtaining reliable information
about physical objects and the environment through processes of recording, measuring
and interpreting photographic images and patterns of recorded radiant electromagnetic

energy and other phenomena”?®

Ambas as solucdes foram descartadas por ndo permitirem um maior controlo sobre o
detalhe da modelacdo 3D e também pela pobre condicdo em que se encontravam
algumas partes do edificio e dificultando o rigor na recolha de informacao. A escolha para
o processo de modelacdo tridimensional foi o software Autodesk 3D Studio Max e a

tecnologia usada para a interacgao e visualizacao foi a VRML, ja descrita anteriormente.

Imagem 16 - Interior da Igreja modelado

’® The Remote Sensing and Photogrammetry Society - http://www.rspsoc.org/information-zones/learning-
zone/ Acedido em 20 de Margo de 2010
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Para a criacdo dos modelos 3D para a aplicacdo em real-time foi preciso ter em atencao
alguns detalhes, tais como exportar as diferentes sec¢des do edificio (parte exterior,
interior e outras zonas) em diferentes partes para ser mais facil e rdpida a experiéncia
virtual; a qualidade de algumas texturas também teve que ser reduzida para baixar o
tamanho dos ficheiros aumentando assim a fluidez da navegacdo; em relacdo a
modelagdo em si foi tido em conta a criagcdo dos objectos com recurso ao minimo de
poligonos possiveis sem prejudicar a precisdo visual, mantendo um racio equilibrado

entre o numero de poligonos e a qualidade do objecto.

Quanto a aplicagdo em non real-time, foram usadas texturas com maior resolucdo e na
modula¢dao 3D foi tido em conta mais a precisdao visual, dando mais detalhe aos

pormenores das estruturas.

R~

e -
el |

Imagem 17 - Parte Exterior do Edificio Modelado
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3.2.3. Texturas

As texturas usadas foram as obtidas fotograficamente, mas devido a degradacdo do
edificio e a pouca iluminacdo interior, para recriar as texturas na sua época quando se
encontravam em boas condi¢Ges foram usadas duas técnicas, virtual texture restoration e

texture composition, ambas através da aplicacio Adobe Photoshop?.

A primeira é usada principalmente para elementos decorativos, como azulejos ou
mosaicos com padrdes, que se foram degradando ao longo do tempo. Através dos dados
fornecidos pela Universidade de Istambul, das especificagdes das cores originais, foi mais
facil a recriacdo das texturas na sua época original para depois serem adaptadas nos
modelos 3D. A técnica texture composition é usada nos elementos que se encontrem em
estado de conservacgdo aceitavel, como algumas paredes ou colunas. Ndo obstante, estas
texturas serdo também posteriormente retocadas no software Photoshop, para tentar

obter uma qualidade o mais semelhante possivel a original.

Imagem 18 - Na parte superior pode-se ver texturas restauradas. Na parte inferior encontram-
se as originais, sem tratamento.

Neste estudo foi também realizada uma investigacdo no que diz respeito as vestimentas
das pessoas nas respectivas épocas, permitindo popular o edificio e o seu ambiente com

pessoas vestidas a época dando maior realismo a experiéncia virtual.

?° Adobe Photoshop - http://www.photoshop.com/ Acedido em 22 de Marco de 2010
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3.2.4. Conclusoes do caso Virtual Hagia Sophia

Imagem 19 - Modelos 3d da mesquita Islamica (esquerda) e Catedral Bizantina

Os autores deste estudo salientam a importancia dos processos de textura e modelacdo e
as suas escolhas quando os elementos forem usados para aplicagbes real-time. Além
disso, para uma reconstrucao precisa e cientificamente correcta sdo necessarios dados e
informacgdes de fontes vidveis. Quando existem elementos que se foram perdendo ao
longo do tempo ou ndo estdo documentados é importante haver termos comparativos

com experientes na area/época dos edificios em estudo.

Os autores referem ainda este artigo como um guia para recriar virtualmente Hagia
Sophia em Istambul, analisando os processos passo-a-passo e justificando as suas
escolhas, permitindo assim estabelecer uma metodologia para recriar edificios complexos
ou em fraco estado de conservagao, possibilitando a simulagao histérica assim como a
sua evolucdo ao longo das épocas. Para finalizar, no artigo é salientada a importancia
deste tipo de simulagdes virtuais para de certa maneira tentar proteger o patrimdnio
cultural e ajudar no desenvolvimento social e histdrico, permitindo assim uma forma de

testemunhar virtualmente a evolugao da civilizagao.
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4.IMPLEMENTACAO DO ESTUDO

Neste ponto ira ser descrito o processo de construgdo da visita virtual ao Museu de
Aveiro. Convém salientar que durante o decorrer deste estudo foi mantida uma relagao
com conservadores e os responsaveis pelo Museu de Aveiro, no sentido a obter toda a

informacao possivel assim como a sua opinido sobre o trabalho desenvolvido.

Ficou desde o inicio definido que, devido a problemas logisticos, seria impossivel
conseguir reconstruir todo o museu em 3D. Apds uma conversa com 0s conservadores
sobre os espacgos que estes considerassem importantes, ficou definido que fariam parte
da visita virtual a parte exterior do edificio, com especial detalhe na parte frontal, e de

um espago interior, neste caso o claustro.

Convém dizer ainda que esta visita virtual ndo é uma reconstrucdo a imagem do que é o
Museu de Aveiro, mas sim uma representa¢do e exemplo do potencial da ferramenta que
permite navegacao e interaccao alargada em tempo real e online ou offline, usando o

Museu de Aveiro como exemplo.

4.1. Pré-producao

Apds a primeira parte deste estudo, o processo de recolha do estado-da-arte e a escrita
do enquadramento tedrico, foi iniciado o contacto com o Museu de Aveiro, que forneceu
as plantas arquitecténicas que permitiu o levantamento geral do edificio em 3D. Estas
plantas eram relativamente recentes devido a uma obra de restauro que o museu sofreu
e que até a data ainda ndo foi concluida. As plantas mais recentes, que se encontravam
em formato digital, ndo possuiam muita informacdo dos pormenores das ornamentacdes
da fachada do edificio, tendo sendo apenas possivel através dessas plantas a construcdo

da estrutura do museu.

36



Além destas ndo existiam outras plantas em formato digital utilizaveis com o software de
modulacdo 3D, o 3D Studio Max. O Museu também disponibilizou algumas digitalizacdes
de plantas e fotos da década de 60, mas estas tinham uma qualidade muito pobre e

acabaram por ndo ser utilizadas totalmente, a ndo ser para algumas referéncias.

Imagem 20 — Fachada Principal

No entanto, estas fotos serdo bastante Uteis no caso de se querer fazer uma reconstrucdo
virtual do espaco noutra época, principalmente devido a restauracdo que o Museu foi

alvo recentemente, alterando significativamente muita da sua arquitectura.

Imagem 21 — Claustro em 1927

Assim foi necessario um levantamento exaustivo fotografico, através de uma camara
digital Fujifilm S9600, do local, do museu e dos seus detalhes, para se conseguir modelar

os diversos elementos usando as fotografias como referéncia tanto da modelagdo como
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da texturizacdo. Foi também utilizado um tripé, principalmente para obter as diversas
fotos que fazem parte das panoramicas, uma vez que ndo houve acesso a uma lente
fisheye ou grande angular. E bastante importante quando se recolhem fotos, para serem
usadas como referéncia para modelacdo, que se capture de preferéncia todos os lados do
elemento a ser modelado e a camara deve se encontrar, de preferéncia, paralela ao
elemento para nao haver deformagdes na fotografia final. Quanto melhor forem estas
referéncias, a modelacdo dos elementos sera mais facil e precisa. No software de
modelagdo, neste caso o 3d Studio Max, é possivel usar uma imagem ou foto como
referéncia para qualquer das vistas possiveis, sendo estas a vista de topo, de ambos os
lados, de frente e de tras. Claro que por vezes nem sempre é possivel tirar fotos em todo
o redor dos elementos, devido ao proprio objecto ou a limitacbes de espaco e meios,
outras vezes ndo é necessario obter fotos do elemento todo. No caso da imagem 22, que
se trata de uma coluna cilindrica, simplesmente sera preciso uma fotografia de frente e
outra de lado, uma vez que o restante elemento é igual, ndo sdo necessdrias mais fotos.
Depende sempre do elemento que se pretende modelar assim como o grau de detalhe

pretendido.

Imagem 22 - Detalhe do Claustro

38



4.2. Modelagao

Apds a recolha do material seguiu-se um processo semelhante ao do artigo da
reconstrucdo da Hagia Sophia. Tendo em conta que o presente estudo ndo obteve
qualquer apoio financeiro optou-se pelo processo mais vidvel tendo em conta as
condicGes e também o conhecimento das ferramentas. A modelacdo teve que ter alguns
aspectos importantes a ter em conta, como o numero de poligonos e o posicionamento
dos diversos objectos no espago. Um pouco a semelhan¢a do processo descrito
anteriormente, foram também criados dois espacos diferentes, o exterior e o interior, isto
fard com que a aplicagdo carregue mais rapidamente permitindo uma navegagdao mais

fluida.

HHEE Y ROBFLAFE JE AFEASARTTT e BnEN T
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Imagem 23 - Modelo do Museu de Aveiro

A modelacao foi feita através da criagdo de linhas, sobre as fotos de referéncia ou as
plantas, e alteracdo de modelos 3D bdasicos pré-definidos, também conhecido como
Standard Primitives, estes consistem em esferas, cubos, cilindros, tubos, entre outros.
Dependendo do tipo de elemento a ser modelado era adoptada uma técnica diferente.
Os modelos bdsicos podem ser alterados pelos seus vértices, podendo sempre adicionar
mais ou simplesmente elimina-los até obtermos uma representacdo semelhante ao

objecto real. Além disso através de um simples prisma rectangular, usando modificadores
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no 3d Studio Max como o extrude, o inset ou o bevel, conseguimos criar as formas que

pretendemos e com um detalhe bastante fotorrealista.

Imagem 24 - Coluna Modelada e Coluna Real

Como este estudo se centra na visita virtual e ndo no rigor da modelagao, alguns dos
modelos mais complexos foram mapeados ao invés de serem modelados. Isto significa
que foi criado um plano em 3D e aplicado a textura do elemento em cima, na imagem 25
podemos ver o resultado, ndo se trata de um elemento totalmente modelado mas, e uma
vez que o objecto ndo se encontra acessivel ao utilizador que navega pela visita, tem uma
representacdo aceitdvel. Na Imagem 25 apenas o escudo, os anjos e a coroa foram

modelados, todo o envolvente do escudo foi mapeado com recurso a fotografia.

Imagem 25 - Escudo Mapeado e Escudo Real
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4.3. Texturas

No que diz respeito as texturas, todas elas foram obtidas através do levantamento
fotografico realizado no Museu e depois foram submetidas a tratamento na ferramenta
Adobe Photoshop. Ao contrario do que aconteceu no processo descrito pelo exemplo
anterior, neste caso, como ndo se trata da reconstituicio do cenario noutra época, ndo

foi necessaria a restauragao das texturas.

Foram, no entanto, usados dois processos especificos de tratamento de imagens. Um
deles foi usado na textura da calgada portuguesa visivel no exterior do Museu. Existe
calcada portuguesa em toda a parte frontal do edificio e o desenho da calcada é uma
imagem padrdo que se repete ao longo do espaco, assim, foi tirada uma fotografia que
apanhasse um soé padrdo completo. No software Adobe Photoshop a imagem foi entdo
recortada de maneira a que, ao ser aplicada a um plano e depois repetida na horizontal e
na vertical essa imagem se repetisse ao longo do espaco desejado, criando assim a
calcada portuguesa apenas com uma fotografia pequena. Este tipo de texturas tem o
nome de Seamless Textures, texturas continuas, sao geralmente utilizadas em paredes,
chdo, azulejos, entre outros, basicamente em situacGes onde se apliguem padrées
repetidos. No presente estudo este tipo de texturas foi usado nas portas do exterior, nas
paredes e nas pedras das colunas e janelas. Na imagem 26 podemos ver o exemplo deste

processo, no caso da calgada portuguesa.
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Imagem 26 - Repeticao da Imagem e Imagem Original

Outra situacdo que se verificou foi no interior do claustro, junto a fonte existe em seu
redor oito azulejos horizontais que descrevem varias histérias, como se pode ver na
Imagem 27. Uma vez que estes azulejos sdo demasiado longos era dificil, com uma
camara sem uma grande angular, conseguir uma fotografia que envolvesse cada azulejo

completo e ao mesmo tempo tivesse um bom detalhe.

Imagem 27 - Fonte e Azulejos no Claustro
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Para solucionar este problema decidiu-se tirar diversas fotografias a cada um desses
azulejos com ajuda de um tripé e sempre a mesma distancia, assim obtém-se uma boa
qualidade de imagem. Apds a recolha das fotos utilizou-se a fungcdo photomerge no
software Adobe Photoshop que a prépria Adobe define, “O comando Photomerge™
combina varias fotografias em uma imagem continua. Por exemplo, é possivel tirar cinco
fotografias sobrepostas do horizonte de uma cidade e, em seguida, monta-las em uma
foto panordmica. O comando Photomerge é capaz de montar fotos colocadas lado a lado
tanto no sentido horizontal quanto no vertical.” (Adobe, 2007)*°. Assim, através das

varias fotos montou-se uma sé com todo o azulejo, como se pode ver na imagem 28 e 29.

G NBRBEIIBEE 2IS

Imagem 29 - Imagem Panoramica

% Centro de Ajuda do Adobe Photoshop CS3
http://help.adobe.com/pt BR/Photoshop/10.0/help.html?content=WSfd1234e1c4b69f30ea53e41001031a
b64-75e7.html Acedido em 29 de Agosto de 2010
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Apesar de muito util, esta fungdao apenas junta as imagens, necessitando sempre de
retoques adicionais, assim como posterior tratamento no que diz respeito a perspectiva
da imagem. Esta fungao foi usada em outros casos além dos azulejos, como por exemplo

na construcao do interior de alguns portais do claustro, como se pode ver na imagem 30.

Imagem 30 - Parte superior de um portal

4.4. Transicao dos modelos para o Unity 3d

Apds a construgao dos modelos foi necessdrio importar os mesmos para o software Unity
3d, para ndo sobrecarregar tanto o programa a modelacdo de alguns elementos mais
completos seguiu em ficheiros Unicos, por exemplo, o edificio com as janelas e alguns
elementos basicos estavam presentes num so ficheiro do 3d Studio Max, ja as portas ou
as colunas e gradeamentos, por serem formas mais complexas foram criadas em ficheiros
Unicos. Assim se for necessario fazer alguma alteracdo nos modelos, ndo sera necessario
voltar a importar tudo novamente para o Unity.

Uma desvantagem deste método é que os elementos terdo que ser juntos no proéprio
Unity e uma vez que para este estudo sé se teve acesso a versdo trial do software, a
fungdo snap, que permite juntar dois elementos automaticamente, desde que se
encontrem a uma certa distancia minima, ndo estava acessivel. Para dar mais movimento
e realismo ao cenario foram também inseridos modelos humanos, com alguns

movimentos bdsicos, como se pode ver na imagem 31.
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Imagem 31 - Modelo humano no Claustro

Como ja foi referido anteriormente o Unity 3d é um software desenhado principalmente
como motor de jogos online e offline, apds a colocagdao dos elementos no cenario de jogo,
foi criado um first person controller. Este componente possui ja uma camara virtual e serd
o componente utilizado pelo utilizador quando estiver a navegar pelo cendrio, além disso
este componente ja vem configurado para se poder deslocar usando os cursores do
teclado e o rato. Pode-se ainda fazer algumas altera¢des no que diz respeito ao tamanho
gue pretendemos que o componente tenha e também ao angulo de visdo do mesmo,

alterando o que o utilizador final ird conseguir visualizar.
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Imagem 32 - Layout do software Unity 3d em cima pode-se ver o componente e em baixo o que o
utilizador final vera.
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Foi também criada uma skybox “Skyboxes are a wrapper around your entire scene that
display the vast beyond of your world.” (Unity, 2009)*" servindo esta para criar um céu,
dando assim um ambiente ao cenario. O préprio software traz ainda, ja predefinidos,
ferramentas para criar relva, arvores, montanhas e vales. Foi usado neste caso a relva em

redor do museu, uma vez que a principal preocupacgao era a fachada do edificio.

De modo a evitar que o utilizador conseguisse “atravessar” os modelos, foi necessario
adicionar colliders aos elementos no cenario. Um collider é um detector de colisGes,
existem varios, box colliders, sphere colliders, capsule colliders e mesh colliders. Os mais
usados neste estudo foram os box colliders e mesh colliders, os primeiros criam uma caixa
em redor do elemento, mas por vezes podem existir elementos mais complexos e para
esses usou-se o mesh collider, este cria uma rede em volta do elemento ficando com as
formas do mesmo. No caso das escadas no claustro, por exemplo, se se optasse por uma
box collider o utilizador ndo conseguiria subir as escadas porque iria ter uma caixa

invisivel em redor de todo o elemento que o impedisse, dai optou-se pela mesh.

A parte final consiste em exportar os dois cenarios criados, um para o exterior do museu
e outro para o claustro, no interior. Pode-se definir a qualidade desejada para a
exportacdo e também a resolucdo, apds essa exportacao irdo ser criados dois ficheiros
para cada cendrio exportado. Das imagens 33 a 36 podemos ver as comparac¢oes entre os

espacos modelados e os reais.

*! Definicdo do termo Skybox - http://unity3d.com/support/documentation/Components/class-Skybox.html
Acedido em 5 de Setembro de 2010
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Imagem 34 - Claustro Real
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Imagem 36 - Museu Real

No presente caso, as exportacdes foram feitas em htm/ para testar o comportamento da
visita virtual num Web Browser. Para além da exportacdo em html o Unity 3d permite
ainda uma exportacdao em ficheiro executdvel, usada geralmente para situagdes offline,
compativel com Mac e Windows. No proximo capitulo irdo ser descritas as limitacdes
encontradas durante a investigacdao, assim como as conclusGes e algumas referéncias

para trabalhos futuros.
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5.CONCLUSOES

5.1. Revisao da questao de investigacao

Para a questdo de investigacdo deste trabalho, “Que processo metodoldgico poderd ser
seguido com vista a construgcdo de uma visita virtual tridimensional?” pode-se concluir
que, a estrutura descrita no capitulo anterior funciona como um processo para se

construir uma Visita Virtual fotorrealista, tanto para ser utilizado Online/Offline.

E necessario o correcto seguimento dos passos descritos anteriormente, desde a pré-
producdo, onde é recolhida toda a informag¢do e materiais necessarios a usar como
referéncia para a modelacdo e texturizacdo dos modelos. Somente depois da modelacdo
de cada espaco é que se segue para a texturizagdo dos mesmos. Finalmente a
implementacdo dos elementos podera ser efectuada no Unity 3d e onde serdo feitos os

ultimos ajustes.
Através deste processo é possivel explorar uma navegabilidade alargada face a das visitas
virtuais encontradas no estado-da-arte e na bibliografia. Apesar de este processo resultar

como metodologia a seguir, existiram varias limitacdes que serdao descritas de seguida e

que poderdo servir como referéncias a ter em consideracao para trabalhos futuros.

5.2. Revisdo das hipoteses

Importa nesta alinea rever as hipdteses apontadas e que foram as seguintes:

1. E possivel criar visitas virtuais 3D Online/Offline fazendo uso de tecnologias

disponiveis actualmente no mercado;

49



2. A modelagdo tridimensional dos objectos incluidos em visitas virtuais 3D
Online/Offline pode ser feita através de referéncias fotograficas, usando as mesmas
para a respectiva texturizagao;

3. E possivel a criagio de visitas virtuais 3D Online/Offline fotorrealistas com

navegabilidade e interactividade alargada.

De acordo com as hipdteses apontadas no inicio deste trabalho foi possivel retirar

algumas ilagdes do que foi realizado e afirmar que:

e Em relacdo a primeira hipdtese, foi possivel verficar que o levantamento de varias
tecnologias que podem ser utilizadas na construcdo de visitas virtuais e foi feita a
escolha da mais indicada para este projecto. Embora na recolha da bibliografia até
a data, ndo foi encontrado nenhum projecto que utilizasse o software Unity 3d e

nenhuma visita virtual tridimensional e fotorrealista online.

e No que diz respeito a segunda hipdtese, verificou-se que a modelacdo e a
texturizacdo dos elementos podem ser realizadas através de referéncias
fotograficas, principalmente se forem capturadas para o efeito. E necessario um
cuidado especial ao fotografar os elementos para se poder retirar toda a
informagao essencial, tanto para a modelagao como para a texturizagao. Tal facto
nao impede que se usem plantas arquitectdnicas ou outras referéncias fidveis,
para ajudar no rigor e precisdo dos elementos. Quanto mais preciso o elemento

modelado ficar, mais fotorrealista fica.

e No que concerne a terceira hipdtese, verificou-se que embora a visita virtual do
Museu de Aveiro tenha uma liberdade de navegacdao bastante alargada face a
outras, encontra-se um pouco mais simples na parte da interactividade por razoes

que irdo ser descritas mais a frente.
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5.3. Contributo para a area

O presente estudo pode vir a contribuir para o colmatar de algumas das falhas principais
das visitas virtuais mais comuns, como a interactividade e a liberdade de navegagao num

espaco virtual.

Segundo a bibliografia e o levantamento do estado-da-arte realizado para este estudo, as
visitas virtuais existentes que permitam um nivel de liberdade de interac¢do e navegacao
e com uma qualidade fotorrealista, sdo escassas. As mais comuns encontradas online
baseavam-se em fotos 3602 e as que ja possuiam ambientes tridimensionais, encontradas

em artigos cientificos, ndao possuiam a aplicagdo online.

Assim, pretendeu-se com este estudo mostrar também, o potencial do software Unity 3d,
um motor de jogos online, para a criacao de visitas virtuais em contextos culturais e
museoldgicos. Além disso, com a evolucdo da tecnologia é provavel que venham a existir
mais ferramentas como o Unity 3d e novos meios de criar ambientes virtuais e de viver
novas experiéncias sendo, por isso, necessario definir um processo metodoldgico que

ajude a fazer uso dessas mesmas tecnologias.
Por fim, convém também salientar o facto de que, com algum do trabalho realizado , foi

possivel demonstrar que, mesmo com poucos recursos, € possivel a recriacdo de

pequenos espacos virtuais com o potencial de serem explorados em visitas virtuais.
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5.4. Limita¢des Encontradas

No decorrer do presente estudo foram encontradas algumas limitagdes tanto na parte

pratica como na tedrica, que irdo ser descritas de seguida.

Na questdo tedrica desta investigacdo, o facto de ndo haver referéncias bibliograficas
recentes, de estudos semelhantes, mostra que tem existido uma escassez de
desenvolvimento de visitas virtuais tridimensionais. Este factor dificultou a pesquisa de

um método eficaz e verificado cientificamente para o decorrer desta investigagao.

Na parte pratica da presente dissertacdo a fraca qualidade das plantas arquitectdnicas, no
que diz respeito as ornamentacdes e pormenores, levaram com que a modelacdo desses
elementos mais detalhados fosse feita através de fotografias tiradas no local. Estas muitas
vezes capturadas em angulos menos favoraveis, dificultaram a modelag¢do e o rigor de

alguns elementos.

Teria sido importante fazer uma revisdo de toda a modelagdo, de maneira a optimizar os
elementos em relagdo ao numero de poligonos. Isto iria permitir um processamento mais
rapido da visita virtual e ficheiros com tamanhos mais baixos. O contacto regular com um
arquitecto poderia ter permitido uma leitura melhor das plantas e uma forte ajuda na

modelacdo dos elementos.

Embora neste estudo se consiga verificar o potencial das ferramentas usadas para a
criacdo de uma visita virtual, para um trabalho futuro desta envergadura seria necessaria
uma equipa multidisciplinar que permitiria uma boa concepg¢ao de trabalho em cada
processo. Um consultor experiente na area da programacao, permitiria usufruir de uma
grande parte das possibilidades que o software Unity 3d permite, sendo possivel criar
mecanismos de interac¢do do utilizador com os objectos, permitindo um novo nivel de

interactividade. Uma equipa mais alargada a nivel da modelagdao 3d e tratamento de
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imagem com o Photoshop também teriam sido Uteis, permitindo acelerar o processo de

levantamento fotografico e modelagdo dos objectos e dos espacos.

Uma das limitagBes técnicas na questdao da implementacdo dos modelos no Unity 3d
deve-se ao facto de para o presente estudo ter sido utilizada a versao trial do software.
Na versdo completa é permitido um maior nimero de possibilidades tanto na questao da
interactividade como de propriedades que ajudariam a enriquecer os cendrios, como

sombras em tempo real, entre outras propriedades.

5.5. Trabalho Futuro

Os artigos encontrados na recolha bibliografica para o presente estudo datam entre 1998
e 2004 e tendo em conta que os meios tecnoldgicos tém vindo a evoluir fortemente nos
ultimos anos, agora podera ser altura de voltar a tentar apostar nas visitas virtuais com

rigor fotorrealista, tanto em contexto online/offline.

Através deste processo é possivel prever algumas das possibilidades que permitam a
criagdo de uma visita virtual com um elevado grau de interactividade. Seria interessante a
criacdo de uma com acesso a mais espacos do museu, incluindo até espacos onde fosse

possivel colocar exposicdes temporarias, por exemplo.

Em certas dreas com maior relevancia histérica, poderia existir a possibilidade mudar para
uma época anterior, alterando os espacos, texturas e mesmo até os modelos humanos

presentes e as suas vestimentas.

Para dar mais vida a experiéncia interactiva, seria possivel recriar certos eventos de
outras épocas, como a vida no convento, ou uma refeicdo na cantina, onde os modelos
humanos desempenhassem os papéis respectivos, como por exemplo, cozinheiras e

freiras. Além destes aspectos era possivel a criagdo de um guia virtual que estivesse
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presente em cada espaco e que nos descrevesse a histéria dos objectos que o utilizador

escolhesse.

Seria importante conseguir aplicar esta visita virtual em dispositivos moveis, tendo em
conta a evolucdo que se tem notado no sector mével, esta aplicacdo podia permitir ao
utilizador usufruir de uma experiéncia interactiva maior e com a possibilidade de se
mover no espaco fisico real. Este tipo de aplicacdo além de funcionar como visita virtual
pode também ter outros usos, existe a possibilidade de elaborar jogos educativos,

incentivando assim uma camada mais jovem a Histdria e cultura.

Outro factor de interesse encontra-se no facto de poder ser acedido online, o que traz
inumeras possibilidades de interacgao entre plataformas Web 2.0 onde a partilha entre os
utilizadores prevalece. Ao mesmo tempo, interessados que ndo consigam aceder ao
Museu fisico tem agora a possibilidade de visitar e interagir com algumas facetas do

mesmo na comodidade do seu lar.
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http://www.netstrom.com/virtualhometours.html Acedido em 4 de Janeiro de 2010
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Glen Arbor Virtual Tour - http://rtvpix.com/IN-9898-6XRBQ2-01 Acedido em 4 de Janeiro

de 2010

Museu Virtual do Cartoon - http://www.cartoonvirtualmuseum.org/ Acedido em 30 de

Dezembro de 2009

Apple - http://www.apple.com/ Acedido em 3 de Dezembro de 2009

Museum of Military History - http://www.hgm.or.at/virtuelle tour.html Acedido em 30

de Dezembro de 2009

Autodesk 3d Studio Max —
http://usa.autodesk.com/adsk/serviet/pc/index?sitelD=123112&id=13567410 Acedido

em 5 de Janeiro de 2010

Blender - http://www.blender.org/ Acedido em 5 de Janeiro de 2010

Venzone 3D - http://udine3d.uniud.it/venzone/it/index.htm!| Acedido em 5 de Janeiro de

2010

CG Focus - http://www.cgfocus.com/gallery/image/282 Acedido em 7 de Janeiro de 2010

Unity 3D - http://unity3d.com/ Acedido em 5 de Janeiro de 2010

Demo Sombras Unity - http://unity3d.com/gallery/live-demos/shadows Acedido em 5 de

Janeiro de 2010

Unity Awards Exemplo - http://www.unity3d.ru/composition/willage/streamed.html

Acedido em 5 de Janeiro de 2010
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Amarna 3d - http://www.amarna3d.com/PROJECT-AMARNA-Oa.htm Acedido em 10 de

Marco de 2010

The Remote Sensing and Photogrammetry Society - http://www.rspsoc.org/information-

zones/learning-zone/ Acedido em 20 de Margo de 2010

Adobe Photoshop - http://www.photoshop.com/ Acedido em 22 de Margo de 2010

Centro de Ajuda do Adobe Photoshop CS3 -
http://help.adobe.com/pt BR/Photoshop/10.0/help.html?content=WSfd1234e1c4b69f30

€a53e41001031ab64-75e7.html Acedido em 29 de Agosto de 2010

Definicdo do termo Skybox —

http://unity3d.com/support/documentation/Components/class-Skybox.html| Acedido em

5 de Setembro de 2010
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