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Este texto reflecte uma visdo pessoal relativamente ao uso da
computagdo grafica e sua integracdo em varios processos: recriacdo, restauro,
arquivo..., mais concretamente qual a finalidade da aplicacdo de tecnologias de
computagdo grafica como meio de representacdo tridimensional de objectos

artisticos e estruturas arquitecténicas.

E na computagdo grafica, como uma arvore de varios ramos, que
encontramos o que genericamente é chamado de realidade virtual.

O conceito de realidade virtual tem as suas origens em 1956 com um
aparelho denominado Sensorama. Criado por Morton Heilig, recriava um passeio
de moto pelas ruas de Nova York, a partir de uma projeccdo de um filme
sonorizado e com simulagéo do vento e cheiros permitia a experiéncia pretendida

pelo autor (uma experiéncia pré-definida).

Em 1968 Ivan Sutherland, investigador do MIT, desenvolve um sistema
gue se tornou comercial a que chama HMD (Head Mounted Display). Este sistema
de visualizag8o particulariza-se por ser imersivo e, localizando a orienta¢do da
observacdo do utilizador, actualizava em tempo real a perspectiva da imagem

observada gerada por computador.

! Arquitecto, Mestre em Artes Digitais, Doutorando em Informatica e Computagéo Gréafica.

Docente na Escola das Artes, Universidade Catélica.

Fig.1 Sensorama
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A partir dos HMDs podemos caracterizar uma das inimeras definicGes de
realidade virtual, a possibilidade de liberdade de movimento num mundo virtual
ou livre manipulacdo de objectos virtuais. Ou seja, dada a capacidade de gerar
em numero suficiente imagens digitais (render em tempo real), temos a
possibilidade de abstraccdo do mundo real pela experiéncia credivel, livre e
interactiva num mundo virtual digital.

Assim, a Computacgdo Gréafica como “ representacéo pictorica de objectos
e dados usando computadores” sera definida como Realidade virtual se for

interactiva, imersiva e em tempo real.

Os ensaios realizados em Realidade Virtual com objectivo de recriagdo
de estruturas arquitectonicas viram os primeiros passos dados com o aumento de
capacidade de processamento dos computadores.

No final dos anos 80, em consequéncia de simples ensaios de recriacdo
dispersos, surge uma nova corrente de RV como sendo e interesse cultural, a
Realidade Virtual Cultural.

Os estudos teodricos e o desenvolvimento pratico deste novo conceito foi
desenvolvido por Paul Reilly, investigador da IBM, e Stephen Sherman,
arquedlogo, a partir da sua proposta de criagdo e aplicagdo de modelos 3D como
apoio ao trabalho feito em estagdes arqueoldgicas. Estes ensaios foram
realizados com extensos recursos informaticos e resultaram sobretudo numa
demonstracdo das capacidades graficas e tecnol6gicas mas com uma reduzida

preocupacao de rigor cientifico no resultado final.

No decorrer dos anos 90, mais concretamente no Outono de 1995,
Bernard Freicher, director da UCLA Cultural VR Lab, inicia uma série de estudos
desenvolvendo modelos virtuais de edificios da Roma antiga. Este projecto de
investigagdo foi denominado “Roma renascida” sendo o seu objectivo, a criacdo e
desenvolvimento do conceito de Realidade Virtual Cultural, tendo o envolvimento
de outros departamentos tais como: Divisdéo de Humanidades da UCLA, Centro
Digital de Inovacdo da UCLA e, entre outras, a Intel, Criative Kids Education

Foundation...

Um objecto transporta-nos a inUmeras realidades e verdades, partindo
de um pressuposto que cada especialidade participante na constru¢cdo de um
modelo virtual terd um conceito de realidade diferente. Um modelo de Realidade
Virtual Cultural devera também considerar as expectativas do utilizador.

A computacdo gréafica 3D ndo serd apenas um meio de arquivo, criagdo
ou recriagdo ao tornarmos o objecto artistico num modelo RV Cultural, pois este

encerra em si a informacéo além da prépria realidade representada. Sera um

Fig.2 HMD (Head Mounted Display)
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objecto artistico e cientifico abracados num contexto multimédia interactivo que
devera permitir vivenciar uma multiplicidade de verdades.

Um vestigio de uma estrutura arquitecténica pode resultar em varias
solucdes morfolégicas, decorativas, de envolvéncia, luz...

Um objecto artistico (ex. Uma escultura) podera oferecer o original ou o
restauro (executado ou proposto), a reconstrucdo de elementos destruidos ou

alterados...

Recentemente, o Centro de Investigacdo em Tecnologias e Artes
(CITAR), da Universidade Catolica, deu inicio a um projecto de recriacdo da Sé do
Porto do Séc. XVI. Como projecto de investigagdo, esta em curso a discussao
relativamente as questdes apresentadas, bem como se pretende que este
projecto seja um laboratério para o desenvolvimento de processos de
reconstrucao digital.

A reconstrugdo do modelo virtual sera realizada segundo um processo
de modelagdo levado a cabo por artistas (artifices) digitais, de acordo com
cuidado estudo de elementos histéricos, arqueoldgicos, arquitectonicos, estudos

sonoros e luminosos do que em tempos foi a Sé do Porto.

O processo de criagdo de geometria é variado e sempre adaptado a cada
situacdo, seja a partir de modelacdo ou digitalizagcdo (por scanner 3D ou
fotografias).

A representacdo dos modelos virtuais resulta de um compromisso entre
a capacidade de processamento do computador e o detalhe do modelo. Assim, ao
desenvolver um modelo virtual repleto de pormenores geométricos ou texturas,
implicara uma maior necessidade de processamento e reducdo de performance,

que se reflecte no utilizador reduzindo a credibilidade da experiéncia.

O grau de imersdo nos ambientes virtuais é outro factor de credibilidade.
Podemos considerar o monitor como grau mais baixo, contudo é credivel se
manipularmos objectos virtuais e se adicionamos visdo stereo. Outros sistemas
como as CAVE (Computer Assisted Virtual Environment) sdo espacos fechados,
geralmente de 3x3m, em que o utilizador se pode deslocar onde sdo projectadas
imagens no tecto paredes e chdo. As CAVE permitem experimentar espagos com
ou objectos de maiores dimens@es. Os sistemas totalmente imersivos, como 0s
HMD, permitem uma total abstraccdo da realidade. Estes sistemas, ao
possibilitarem visdo stereo e audio, e adicionando luvas para manipular objectos
virtuais, sdo as ferramentas mais completas para experimentar qualquer tipo de

ambientes ou modelos virtuais.
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Fazendo uso de HMDs, a VidealLab, do Departamento de Métodos
Matematicos e de Representacdo, a Faculdade de Engenharia da Universidade da
Corunha criou um museu virtual a que chamou “Museu Vazio”.

Este museu, desenvolvido pela equipa do Dr. Luis Hernandez Ibanez, é
um espaco vazio que o visitante percorre fazendo uso de um HMD e um
computador portatil adaptado e transportado numa mochila.

O utilizador experimenta um percurso definido virtualmente, em que
pode observar e interagir com 0s objectos virtuais expostos.

Este interessante conceito de museu revela a sua importancia pela sua
versatilidade, uma vez que pode ser visitado por varios utilizadores em
simultdneo, bem como o tema dos elementos expostos pode ser adaptado ao

interesse de cada visitante.

O futuro da Computacédo Gréafica como RV Cultural poderad passar, ndo
sO pela recriacdo virtual de mundos, mas também por um outro conceito mais
recente em desenvolvimento que sobrepde elementos virtuais a imagem real,
usando 6culos especiais onde sdo projectadas informagfes ou modelos. Este
conceito chamado de “Realidade Aumentada” revela-se ainda com varias

limitacGes técnicas e de alguma complexidade na sua implementacéo.

A computacdo Grafica esta presente no nosso dia a dia, desde uma
simples compra num supermercado até a uma ecografia 3D.

O uso e sua aplicagdo ao mundo do Patriménio desenvolve-se como
meio de valorizagdo, promog¢do e divulgacdo, aberto & sociedade quer pelo

acesso por web quer pela experiéncia de museus virtuais.
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Figs. 3 Museu vazio multi-utilizador
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Figs. 4 e 5 Exposicéo virtual tematica
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