NUNO APARICIO

Experiéncia interativa com a

obra artistica
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Desenvolvimento de conteddos

para realidade virtual



Conceito

Na fase de desenvolvimento de conteldos para o momento de realidade virtual, sera
desenvolvido o conceito de futurismo. Serdo desenvolvidos contetdos para construir uma
galeria virtual de arte e design. Mas esta galeria ndo pretende ser uma galeria tradicional, em
vez disso, pretende ser uma galeria conceptualmente afastada daquilo que conhecemos, dando
a possibilidade ao utilizador de visitar um espacgo, onde nunca esteve antes.

O conceito principal do espaco virtual, pretende ligar-se com os restantes conteldos,
mas sobretudo com as obras que serdo apresentadas no mesmo, criando desta forma ligacGes
visiveis em todo o projeto. A ideia central, baseia-se na criacdo de uma galeria virtual no espaco.
Quase como uma estacdo espacial, esta galeria permite ao utilizador sentir-se num local
totalmente distante do mundo. Uma galeria de arte diz-se comumente que é um refugio da
agitacdo da cidade, mas esta galeria pretende evoluir esse conceito a outro nivel, passando a
ser um refugio da agitacdo do mundo.

A galeria virtual ird integrar diversos conteudos, desde projetos de design grafico, como
por exemplo, cartazes, packaging, desenvolvimento de livros, etc, até conteldos de design
multimédia, como alguns videos produzidos pelo autor relativos as suas obras. Serd ainda
possivel visualizar dentro do espaco virtual, diversos conteudos relativos ao projeto, como os
primeiros esbocos dos espacos, ideias base, informacbes relativas sobre o autor, entre outras
informagdes que possam surgir com o decorrer do desenvolvimento.

A galeria de arte serd dividida em duas salas circulares, uma vez que se trata de dois
momentos de pintura distintos. A sala com obras a preto e branco, é dividida da sala com obras
a cores, dando a possibilidade ao utilizador de absorver cada uma das cole¢Ges de forma
individual. Sera ainda possivel interagir com as obras. Se o utilizador pressionar a obra com um
dos controladores de movimento, ird ouvir um audio relativo a obra.

E importante referir que toda a experiéncia é acompanhada de uma musica de fundo,
distanciando totalmente o utilizador da realidade. Desta forma o participante fica totalmente
imerso no mundo virtual, ndo tendo qualquer contacto, visual ou auditivo, com o mundo real.

Este sentimento de imersdo, torna a experiéncia mais poderosa. Todos os espacos
virtuais tém grande parte das suas paredes e tetos e vidro, o que possibilita ao utilizador, a
visualizagdao do universo em movimento, a medida que este se desloca. Esta caracteristica dos
espacos, aliados ao som, acentuam mais ainda o sentimento imersivo que o utilizador sente
durante a visita a galeria virtual.

O utilizador podera deslocar-se no espaco, e interagir com alguns objetos, agarrar,
mudar de sitio, redimensionar, rodar, abrir portas, etc. O deslocamento no espago é feito
através de teleporte, ou seja, o utilizar muda de sitio.



Objetivos

No presente momento da experiéncia sao focados diversos objetivos. O primeiro
objetivo é a possibilidade de agrupar toda a obra do artista num Unico espaco, sendo dada a
possibilidade de visualizar todas as obras do autor sem restri¢cées de espaco ou logistica relativa
a montagem da exposi¢ao. Desta forma é possivel acrescentar ou retirar conteddos de uma
forma rdpida e de forma a que o utilizar possa entrar em contacto com a experiéncia no espaco
de exposicdo, mas futuramente em qualquer local (aldeia, cidade ou pais) desde que possua os
dispositivos tecnoldgicos adequados (computador, éculos virtuais Windows mixed reality e
controladores de movimento).

O segundo objetivo é transportar o utilizador para um espaco totalmente desconhecido
distante do mundo real. Desta forma o participante entra totalmente dentro da realidade do
artista. O contexto é totalmente alterado a partir do momento em que o utilizador coloca os
dculos virtuais. Uma vez que esta tecnologia tem um grande poder de ilusdo, o utilizador pode
sentir todo o tipo de sensagGes, como no¢des de profundidade, altura, movimento e até mesmo
sensacoes de vertigens. Estas sensacdes acrescentam valor a experiéncia uma vez que se coloca
no limiar do sonho e no limite do real.

Quando é dito que o utilizador entra na realidade do artista, neste caso, acaba por ser
um método quase literal, uma vez que este se encontra numa realidade paralela feita pelo

artista e para o participante. Uma caracteristica essencial deste projeto, é a liberdade de
construcdo do mundo virtual. A inexisténcia de limites promove a liberdade criativa.

O objetivo central deste momento da experiéncia é levar uma forma de ver a arte,
totalmente distinta do que é comum, alargando os conceitos tradicionais de arte, e
transformando uma exposicao de obras de pintura numa experiéncia interativa, que se pode ter
sem sair de casa.



Desenvolvimento de contetidos

Para a realizacdo deste momento da experiéncia interativa com a obra artistica, foi
necessario criar diversos conteudos tridimensionais, para posteriormente serem montados e
criarem o espaco virtual. Nesta etapa foram desenvolvidos diversos contelidos, como os espagos
onde o utilizador poderd movimentar-se até a outro tipo de objetos, como modelos 3D de
projetos de design grafico, decoracao, entre outro tipo de conteldos.

No presente documento, serdo apresentados os modelos 3D desenvolvidos para este
momento da experiéncia, e sua fun¢do. Apenas serdao apresentados os conteudos principais,
uma vez que no decorrer do desenvolvimento do projeto, irdo surgir novas ideias e
consequentemente novos conteudos.

Espacos (salas)
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Figura 1- Sala principal/Design

Na figura 1 a cima, é apresentado o esboco final do primeiro espaco idealizado. Pode ver-se que
no esboco houve ja algum cuidado na utilizagdo das cores e possiveis matérias a serem aplicados
ao modelo tridimensional. Este esbogo serviu de base para o posterior desenvolvimento dos
objetos 3D. Vistas de frente, de cima e em perspetiva foram contemplados neste esboco.



Perspective

Grid Spacing : 1

Grid Spacing : 1

Figura 2- Desenhos técnicos do modelo 3d

Depois de ter sido desenvolvido o esbo¢o do espaco virtual, desenvolveu-se o modelo 3d. Na
figura 2 é possivel visualizar, os desenhos técnicos de diferentes perspetivas do modelo. Estes
desenhos ajudam a criar simetria nas formas e criam uma arquitetura mais equilibrada. E
possivel ver que do esboco para o modelo 3D foram realizadas diversas alteracdes, com o
objetivo de deixar o modelo mais harmonioso, e tendo ja em conta a altura do utilizador.

Figura 3- Modelo finalizado

Na figura 3 a cima, é possivel visualizar o modelo 3D finalizado. Neste momento, forma ja
aplicadas texturas de vidro, para que o utilizador possa ver o exterior do espago. O espaco foi
feito para ser um local amplo, de forma a ser possivel integrar diversos conteldos sem falta de
espaco. Para o desenvolvimento deste espaco, foi criado outro modelo 3D a parte que serd
apresentado no seguimento do documento.



Figura 4- 22 andar da galeria principal

Na figura 4 é possivel ver o modelo 3d desenvolvido para a criacdo de um segundo andar da sala
principal. Neste local serdo colocados conteldos que ndo se encaixam em mais nenhum local,
por exemplo, os murais feitos pelo autor, o préprio avatar do autor, etc.

Figura 5- Modelo do 22 andar no espaco

Na figura 5 é possivel visualizar os dois modelos juntos. Esta sala sera dedicada sobretudo aos
projetos de design grafico e multimédia. Sera criado neste espaco, um cinema virtual, onde o
utilizador pode ver os videos relativos as obras do autor. Esta sera a sala onde o utilizador
comega a sua experiéncia e o local onde ird aprender como utilizar os controladores de
movimento.
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Figura 6- Esbo¢o da sala secunddria

Na figura 6 a cima, é apresentado o esbogo final da segunda sala com que o utilizador ira ter
contacto. Esta é a sala central que ira ter o objetivo de apresentar diversas informacGes acerca
do projeto, bem como um making of, informag¢bes acerca do autor e artista, entre outros
conteldos e informagdes relevantes.

Grid Spacing : 10000 cm

Figura 7- Desenhos técnicos do modelo

Na figura 7 é possivel observar alguns dos desenhos utilizados para o desenvolvimento do
modelo 3D. Estes desenhos possibilitam maior facilidade na construgdo do modelo, mas
também promovem maior perfeicao, simetria e equilibrio nas formas. S3o apresentadas
diferentes vistas, de frente de lado e de cima.



Figura 8- Sala secundaria

Na figura 8 a cima, é possivel visualizar o modelo 3D realizado para a sala secundaria. A base
desta sala, ird ser repetida as duas salas posteriormente desenvolvidas. Cores, texturas e
materiais foram jd pensados nesta fase, de forma a agilizar o processo de montagem dos
modelos contruidos. E possivel ainda visualizar que a semelhanca das restantes salas, o vidro foi
um dos materiais mais utilizados, de forma a ser possivel ver o exterior.

Figura 9- Textura do chdo da sala secundaria

A textura que é apresentada no chdo da sala, sera repetida em outros locais do espaco virtual,
de forma a conferir um maior realismo, mas também uma ligacdo visual de sala para sala. As
cores e luzes serdo também pensadas para este efeito no processo de montagem.
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Figura 10- Esboco final das salas de exposi¢do de obras

Esta sera sala onde as obras do artista estardo expostas. Foi pensado num formato circular
para facilitar a visualizacdo dos contetdos em realidade virtual. Se o utilizador se posicionar no
centro da sala apenas tera que olhar em volta para ver todas as obras. Mas se este quiser
interagir com as obras no espaco, terd que se aproximar da obra e clicar sobre ela.

Grid Spacing c Grid Spacing : 100!

Figura 11- Desenhos técnicos das salas de exposi¢ao

Na figura 11 a cima, é possivel visualizar os desenhos técnicos do objeto. Estes desenhos
garantem a perfei¢ao das formas. A cupula é em vidro possibilitando a visualiza¢gdo do exterior.
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Figura 12- Cupula e base

Na figura 12 a cima, é possivel visualizar uma das componentes do objeto 3D final. A clpula
terd as dimensdes de sua base, de forma a que estas duas pecas se encaixem na perfeicdo. A
cupula terd como material, o vidro, enquanto a base tera um material mais escuro, e com
texturas de metal. Foi utilizada a mesma gama cromdtica das restantes pecas ja produzidas,
com o objetivo de unificar todos os espacos.

Figura 13- Salas de exposicdo das obras

Na figura 13, é possivel visualizar o modelo tridimensional da sala terminado. Esta sala ira ser
repetida duas vezes para duas cole¢des de pintura distintas. E possivel visualizar que o formato
da porta ira ser coincidente com o formato do corredor, de forma a que todas as pecas
encaixem no final da modelagao. As obras pintadas virtuais, irdo estar posicionadas nas
paredes da sala, de um forma circular.

12
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Figura 14- Esboco final do corredor

Na figura 14 a cima, é possivel ver o desenho final do corredor. Este sera um local de passagem.
O comprimento do corredor, serve sobretudo para o utilizador observar o exterior.
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Figura 15- Desenhos técnicos do corredor

Na figura 15 e possivel visualizar alguns desenhos técnicos utilizados na produg¢do do modelo
3d. E ainda possivel visualizar a forma e o comprimento do objeto.
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Figura 16- Corredor

Na figura 16 é possivel visualizar todo o modelo 3D bem como as texturas nele aplicadas. E
possivel que além do vidro, foi utilizada uma lista em azul. Este material ird emitir luz.

Figura 17- Corredor final

Na imagem 16, é apresentado o modelo final do corredor da galeria virtual. AS paredes do
corredor sao feitas em vidro, de forma a que o utilizado possa ver o exterior do local. O chao,
foi utilizado o mesmo da sala secunddria, uma vez que o corredor provem desta mesma sala.

Foram ainda adicionadas uma série de luzes, de forma a ser possivel criar maior realismo, uma
vez que estas provocam brilhos e sombras.

14
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Figura 18- Estrutura completa

Na figura 18 a cima, é possivel visualizar, todas as pegas anteriormente produzidas, montadas.
A figura 18 é uma vista de cima em perspetiva de toda a estrutura da galeria virtual. E possivel
visualizar as quatro salas. As salas circulares serdo as salas onde as obras pintadas se
encontrardo expostas. A sala central sera a sala onde serd possivel entrar em contacto com
diversas informacdes relativas ao projeto e ao autor, e a sala em formato de piramide, sera a
sala onde é possivel encontrar diversos conteldos ligados a design gréfico e multimédia

Figura 19- Vista em perspetiva da estrutura

Na figura 19 é possivel observar estrutura da galeria virtual de uma outra perspetiva. E possivel
ver qual o ambiente geral do espaco virtual.

15



Conteudos relativos a projetos de design

Figura 20- 1°Modelo 3d

O modelo 3D apresentado na figura 20, mostra um dos conteudos relativos a design, que
estardo na primeira sala apresentada. Irdo ser colocados diversos projetos de design grafico no
espaco, com os quais ird ser possivel interagir.

Figura 21- 22 modelo 3d

O modelo 3D apresentado é referente a outro projeto de design grafico. Estes modelos serdo
apresentados no espaco virtual, onde serd possivel interagir com eles.

16



Figura 22- 32 modelo 3d

O modelo apresentado na figura 22, a semelhanca dos restantes objetos, é referente a um
trabalho de design grafico desenvolvido pelo auto. Este modelo sera disponibilizado no espaco
virtual, com informacées subjacentes e outras fotografias do objeto real.

Figura 23- 42 modelo 3d

O modelo 3D apresentado na figura a cima, é a representa¢do de um projeto de design. O
projeto debrucava-se sobre a criacdo de um livro objeto para a obra, Comunidade de Luis
Pacheco. A figura 23 mostra o modelo 3d do livro. Este modelo sera disponibilizado na galeria
virtual, de forma a que o utilizador, possa interagir com ele, possibilitando uma visualizagao do
objeto mais real, observando pormenores rodando, redimensionando, etc.

17



Figura 24- 52 Modelo

O modelo apresentado na figura 24, é referente ao logotipo do artista e autor do projeto. Este
modelo, foi utilizado para introducées de videos, entre outras aplicacdes. Este modelo 3d foi ja
utilizado no primeiro momento (AR) da exposicdo. Mesmo no ambiente virtual, serd possivel
visualizar este modelo como decoragdo do espago

Figura 25- 62 Modelo

Este modelo é o ultimo projeto que estara no espago virtual. Este objeto 3d, é a representagao
de um trabalho de design grafico. A semelhanga dos restantes projetos, o utilizador, poderd
interagir com o objeto no espaco.
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Outros contetudos

Figura 26- Modelo 3D Ampulheta

Na figura 26 é possivel visualizar um objeto de decoracdo do espaco. A expressao grafica,
pretende ir de encontro com o espaco envolvente. Conceptualmente acrescenta a ideia que o
utilizador estd num local onde o tempo parou, como se tudo tivesse em suspenso.

Figura 27- Modelo 3d Mesa

O modelo 3d apresentado a cima, serd onde os modelos 3d dos projetos de design estram
expostos, de forma a que estes fiquem a altura do utilizador.
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Figura 28- Avatar do autor

O modelo 3D apresentado na figura 28, é referente ao préprio autor. Este sera animado, e
estard num local da galeria, onde é possivel ver todo o ambiente virtual.
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