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RESUMO

Hoje é indispensável a qualquer ambiente estar em constante transformação, ainda mais no que diz respeito a interatividade. A modelagem 3D tem uma grande contribuição no sentido de ser um facilitador, intermediador entre as técnicas utilizadas para a divulgação e reconstrução de ambientes. Este trabalho será desenvolvido levando em conta um mercado gráfico com um grande potencial: os museus. Buscando aprimorar a interface e com isso aumentar a interação entre usuário e aplicativo, a proposta deste trabalho é, através da utilização da computação gráfica, criar um mundo virtual tridimensional para a Materioteca Feevale, tornando o ambiente Materioteca disponível a qualquer pessoa. Desta forma, este trabalho se propõem a desenvolver um aplicativo para que seja possível a visualização de parte do ambiente Materioteca Feevale, assim como também de alguns dos materiais expostos. O aplicativo deve permitir também a busca de informações referentes as características de cada material que estará sendo consultado. 

Palavras-chave: Realidade virtual. Museu virtual. Materioteca Feevale. Modelagem. Animação.
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 MOTIVAÇÃO

A computação gráfica é uma realidade que está fazendo parte de nossos dias, sendo que cada vez mais pessoas procuram por tecnologias novas e entre elas está a construção de ambientes virtuais. Um ambiente virtual consiste em representar algo físico já existente ou não em imagens 3D. Desta forma, ao invés do visitante se deslocar até o local da amostragem, isto pode ser feito por intermédio de um programa que irá reproduzir o ambiente. 

A importância da passagem para o ambiente 3D é que dessa forma se reproduz o mais próximo possível do real o local. Para obter esse ambiente próximo do real, é possível o uso de textura, luzes e espessura em objetos.


A proliferação da internet nos mais diversos meios de comunicação atingiu também a área da museologia. Os sites relacionados a este tema obtiveram uma alavanca a partir dos anos 90 (Henriques, 2004), mas muitos museus ainda não possuem um site para divulgação, e por outro lado, alguns possuem, mas são páginas que referenciam apenas informações básicas ou que disponibilizam algum link para que se entre em contato com a instituição.

Com relação a este assunto, em 1991 realizou-se a primeira conferência sobre o uso da interatividade nos museus, conferência esta realizada em Pittsburg, na Pensilvânia (ICHIM, 91). Existe outra conferência realizada a cada dois anos nos Estados Unidos e em alguns países da Europa conhecida como ICHIM – International Conference on Hypermedia and Interactivity in Museums (ICHIM, 91). O objetivo principal dessas conferências é alavancar a interatividade e a qualidade dos ambientes reproduzidos dos museus. Já, em 1993, ocorreu em Cambridge um congresso sobre a interatividade nos museus denominada MDA – Museum Documentation Association (ICHIM, 93).

Existem também debates realizados a partir de 1997 (Museums and the Web, 97). A primeira conferência sobre museus e internet realizou-se em Los Angeles, na Califórnia, e foi

denominada como Museums and Web. Desde então, essa conferência realiza-se anualmente nos Estados Unidos ou no Canadá, reunindo profissionais ligados a áreas de novas tecnologias relativas aos museus.

Em Portugal pode-se destacar o Museu Nacional de Arqueologia, premiado pela Unesco em 2002 com Web Art d’Or, de melhor site de museus do mundo (MNA, 2007).

Um autor de destaque na questão de museus virtuais citado em (Henriques, 2004) é Deloche, que em sua obra Le Musée Virtuel, publicada em 2001, estuda a virtualidade nos museus. Especializado em museu da arte, ele afirma que o museu é um templo da imagem, utilizando desta forma um conceito de museu paralelo, ou seja, o museu existe na virtualidade, sendo quase um substituto do museu físico.

Outro conceito de museu virtual destacado no trabalho de (Henriques, 2004) refere-se a Battro, pois ele prioriza a idéia de um museu virtual denominado imaginário, onde pode-se mencionar que: “O museu virtual é muito mais do que colocar fotos na Internet das reservas, coleções permanentes e exposições temporárias. Trata-se de conceber um museu novo”.(BATTRO, apud HENRIQUES, 2004, p.7 ).
Um museu virtual pode ser desenvolvido em diversas plataformas e segundo Barros (2004), VRML é uma linguagem de descrição de ambientes computacionais, usando elementos geométricos. Neste ambiente o usuário navega e interage com os seus componentes. 

O MUVA, Museu de Artes Visuais do Uruguai, mantido pelo jornal El Pais foi desenvolvido com a linguagem VRML. Ao acessar o museu o visitante tem a nítida impressão de que realmente está dentro de um museu, pois existe a representação da recepção, escadas, salas e corredores (MUVA, 2007). 

Um exemplo valoroso para ser citado é o trabalho de dissertação realizado por Alexandrino José Marques Gonçalves, na Universidade de Coimbra denominado Reconstrução de ambientes históricos utilizando o VRML: o caso do Fórum Flaviano de Conimbriga (Gonçalves, 2002). Com relação e este trabalho pode-se destacar os seguintes:

· Um dos maiores projetos Europeus com relação a realidade virtual denominado  Archeoguide, que tem como pretensão ousada e inovadora o emprego de técnicas alternativas. O projeto propõem o emprego de tecnologias como computação móvel, realidade aumentada, visualização 3D, redes de dados.

· Por intermédio de um consórcio de empresas e universidades, a universidade britânica Brunel participa de um projeto apoiado pela União Européia denominado 3D Murale. Projeto esse que consiste no desenvolvimento de ferramentas multimídia 3D para reconstrução, medição e visualização de lugares arqueológicos na Europa.

· A reconstrução virtual do Castelo de Huys Hengelo, iniciou-se em 1999 através de alunos e professores da Universidade de Twente na Holanda. Projeto esse que previa a construção de toda a estrutura do castelo incluindo a área pertinente ao pátio. 

Com a aprovação em 2003, a Feevale conseguiu iniciar a implementação da sua Biblioteca de Materiais - Materioteca. Esse projeto é financiado junto ao FINEP – Financiadora de Estudos e Projetos e ao CNPq – Conselho Nacional de Pesquisa Científica e Tecnologia (Schweigert; Jost; Carvalho, 2004).

Com a implementação da Materioteca, a Feevale conquista um espaço importante para a amostragem dos mais variados materiais, com diversas formas de acabamento, catalogando e disponibilizando para pesquisa os exemplares expostos. Inicialmente o projeto contempla materiais relacionados a área coureiro-calçadista.

A proposta não era somente implantar fisicamente a Materioteca, mas sim, desenvolver e criar um sistema para que as informações e características de cada amostra fossem consultadas de qualquer ambiente externo a Feevale. Para isto foi desenvolvido um sistema de informação (WebMaterioteca), onde existe um cadastro em banco de dados dessas informações, e também o desenvolvimento da interface para a consulta.

A partir dos estudos dos museus virtuais e percebendo a necessidade de aprimorar a Materioteca da Feevale surge a idéia deste trabalho.
O objetivo é desenvolver, através da linguagem de modelagem 3D, parte da visualização da Materioteca da Feevale e dos materiais expostos, pois desta forma os visitantes terão uma idéia de como realmente é o ambiente na instituição e de que maneira os materiais estão dispostos, podendo visualizá-los sob todos os ângulos. Com isso a Materioteca deixa de ser uma página somente de visualização e passa e ser uma página onde o visitante poderá interagir.

O sistema proposto será desenvolvido em um ambiente 3D, e serão obtidas informações de um banco de dados onde já existem armazenadas as especificações técnicas de cada material exposto na Materioteca. A proposta se destina a aproveitar as informações existentes, fazendo o link do banco com a linguagem utilizada para o desenvolvimento.

As vantagens desse sistema são muitas, dentre as quais podendo ser destacadas:

· Acesso para um grande número de pessoas externas a instituição, público esse que muitas vezes encontra-se distante do campus;

· Linguagem enxuta, facilitando a navegação mesmo que o visitante não possua uma máquina com um grande poder de processamento;

· Análise visual facilitada, pois o objeto assim como o local será modelado em 3D;

· Fácil identificação em relação a disposição do material consultado dentro das dependências da Materioteca física;

· Realismo conseguido através da modelagem 3D;

· Opção de escolha de uma linguagem free, facilitando o acesso, e com isso aumentando a quantidade potencial de utilizadores.

OBJETIVOS

Objetivo geral

Desenvolver a modelagem de um ambiente 3D para a Materioteca Feevale, disponibilizando um ambiente virtual próximo ao real.
Objetivos específicos

· Realizar um estudo bibliográfico sobre o tema Museus Virtuais;

· Estudar o ambiente da Materioteca Feevale;

· Realizar um estudo bibliográfico sobre as linguagens de modelagem 3D;

· Selecionar a forma para a modelagem dos objetos da Materioteca Feevale;

· Selecionar a forma para a modelagem do ambiente físico;

· Modelar parte do ambiente físico da Materioteca Feevale;

· Modelar alguns objetos para a Materioteca Feevale;

· Desenvolver um aplicativo que demonstre o uso do sistema proposto.

METODOLOGIA

Serão duas as etapas pelas quais este trabalho irá passar.

Fará parte da primeira etapa a pesquisa bibliográfica referente aos museus virtuais, para a fundamentação do embasamento teórico assim como também uma pesquisa sobre as linguagens de modelagem 3D, buscando mostrar o conceito, suas características, aplicabilidade. A escolha da linguagem para o desenvolvimento, sendo esta free e que não gere arquivos muito pesados, facilitará o uso por usuários que não tenham computadores com um grande poder de processamento.

Um estudo referente a Materioteca Feevale deverá ser realizado, buscando conhecer o ambiente que será modelado. 

A planificação do projeto, desta forma conseguindo condicionar algumas etapas posteriores e finalizando a primeira parte, redigindo TC I e entregando o mesmo.

Na segunda etapa será feita a análise do projeto até então desenvolvido no TC I, modelagem do mesmo com a linguagem escolhida, levando em consideração a que melhor se adaptou a proposta. 

Em seguida o trabalho passará por diversas fases onde destacam-se:

Modelagem dos objetos que farão parte do mundo 3D;

Disposição dos objetos dentro do ambiente desenvolvido;

Definição da aparência dando desta forma a característica visual das superfícies e objetos existentes;

Animação de parte dos objetos dando mais realismo e tornando mais interessante o mundo desenvolvido; 

Adição de efeitos ambientais (sons, luzes), pois sem eles o realismo estaria seriamente comprometido;

Criação de mecanismos de navegação, facilitando a interação entre os ambientes desenvolvidos e a ligação dos mesmos;

Teste e otimização são necessários e eficazes, mas não existe uma ordem específica para a execução, pois devem estar sempre sendo executados para o perfeito funcionamento e desempenho.

Para finalizar a segunda e última parte do trabalho, será redigido o TC II, e entregue para a banca avaliadora.

CRONOGRAMA

Trabalho de Conclusão I 

	Etapa 
	Meses

	
	MAR
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	MAI
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	Escrever o anteprojeto
	
	
	
	

	Entregar o anteprojeto
	
	
	
	

	Realizar um estudo bibliográfico referente aos museus virtuais
	
	
	
	

	Realizar um estudo referente as linguagens de modelagem 3D
	
	
	
	

	Escolha da linguagem
	
	
	
	

	Estudo sobre a Materioteca Feevale
	
	
	
	

	Planificação do Projeto
	
	
	
	

	Redigir o TC I
	
	
	
	

	Entregar o TC I
	
	
	
	


Trabalho de Conclusão II 

	Etapa 
	Meses
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	Out
	Nov

	Revisar TC I
	
	
	
	

	Analisar o projeto
	
	
	
	

	Desenvolver o ambiente virtual na linguagem de modelagem escolhida
	
	
	
	

	Modelagem dos objetos
	
	
	
	

	Disposição dos objetos
	
	
	
	

	Definir aparência
	
	
	
	

	Animar parte dos objetos
	
	
	
	

	Adicionar efeitos ambientais
	
	
	
	

	Criar mecanismos de navegação
	
	
	
	

	Revisar
	
	
	
	

	Testar e otimizar
	
	
	
	

	Escrever o TC II
	
	
	
	

	Entregar o TC II
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