NUNO APARICIO
Experiéncia interativa com a

obra artistica



Experimentos

Para ainiciacdo da exploracdo relativa as dreas de interesse e atuacdo que estardo
presentes no projeto final, foram realizados diversos experimentos ligados as areas do
video-mapping, realidade aumentada e realidade virtual.

Esta fase pretende ser mais abrangente, incluindo dreas que poderdo ndo estar presentes
no projeto final, funcionando como desbloqueadores criativos e técnicos, preparando
terreno para o futuro desenvolvimento. Pretende-se ainda adquirir bases técnicas que
serao fundamentais para um posterior desenvolvimento.

Nesta etapa, foram desenvolvidos pequenos projetos, que exploram conceitos
diferentes dentro das areas anteriormente referidas. Além de uma exploracdo técnica,
procuram-se conceitos que possam vir a ser interessantes de desenvolver numa fase mais
adiante. Assim, depois de serem desenvolvidos diversos projetos, ira ser feita uma
triagem de quais os mais interessantes e 0s que mais se ligam a tematica da interatividade
com a obra artistica.

Uma vez que, no projeto final, se pretende realizar dois momentos, um de video-
mapping ou realidade virtual (VR), outro de realidade aumentada (AR), foi fundamental
perceber o que é concretizdvel, o que tem um funcionamento mais adequado, e o0 que
tem maior interesse do ponto de vista conceptual e mesmo a nivel grafico, uma vez que
ao trabalhar com ferramentas como a VR e a AR se encontram inevitavelmente questdes
condicionantes que € necessario ter em conta.

O objetivo destes testes/experimentos acaba por ser, a procura de um
entendimento mais completo de quais as limitagdes que as ferramentas possuem, o que
elas permitem ou ndo realizar, qual a dificuldade associada e quanto tempo é necessario
para a concretizacdo dos projetos. Além disto, servem também para perceber qual o
melhor caminho a seguir e quais os conceitos que mais fazem sentido para o projeto final.

Em suma, estes projetos acabam por funcionar como projetos de compreensao
das areas de interesse.
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Documentacao:

Além dos projetos referidos serem aqui documentados, sdo também
documentados num site online, onde se pode ter uma visdo geral de todos os projetos
realizados, apresentando os projetos em fotografias e videos elucidativos acerca de cada
um em especifico.

E dado o acesso ao conceito de cada um dos projetos, explicando desde a ideia base até
a fase de realizacdo.

E de realcar que muitos dos testes aqui apresentados, foram desenvolvidos em
espacos temporais diferentes, que embora estejam associados as mesmas areas (VR ou
AR ou video-mapping) foram experimentados diferentes recursos, plataformas e formas
de o realizar de diferentes maneiras, procurando sempre retirar o maximo de informacao
de cada um dos projetos, seja ao nivel conceptual quanto técnico.

Na maioria dos projetos, as tematicas acabam por estar interligadas, tendo um
foco comum, sendo a interatividade com a obra artistica, tendo sido pensados para esta
tematica. Assim, alguns dos projetos, principalmente de realidade aumentada foram
desenvolvidos tendo como base obras pintadas e sobre as quais o projeto final pretende
incidir.

Por facilidade na consulta deste documento, a documentacdo dos projetos sera dividida
em trés areas, Video-Mapping, Realidade Virtual (VR) e Realidade aumentada (AR).
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Figura 1- Pagina de documentagado dos projetos
https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto.
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Video-Mapping

12 Projeto
Video-Mapping simples
https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/video-mapping-1.

Conceito

Neste experimento, foi feita uma projecdo sobre uma tela de pintura branca. A
ideia base passa por, num contexto de exposicao de pintura, existir uma obra que é
animada, por meio do video-mapping.

Procura-se criar tridimensionalidade e ilusdo da forma sobre a qual é feita a projecdo,
criando no espectador a ideia de visualizacdo de um objeto tridimensional.

Este conceito acaba por ir de encontro ao conceito das verdadeiras obras pintadas, que
também pretendem dar a sensacdo de tridimensionalidade, criando coeréncia grafica
entre o projeto e as restantes pecas que estariam no espaco de exposicdo.

Objetivo

O principal objetivo é perceber como funcionaria a projecao sobre uma tela de
pintura em branco sobre um cavalete (a questdo de estar num cavalete é bastante
relevante, uma vez que transporta o espectador para um contexto artistico especifico).

Perceber quais os meios implicados neste tipo de projetos, foi também um dos objetivos,
bem como compreender todo o processo, desde tirar medidas ao suporte, passando pela
modelac¢do para um suporte especifico, até chegar a fase final, a projecao.

Softwares

Para a realizacdo deste experimento foram utilizados diversos softwares, como o
Cinema 4D, que entrou na fase da modelacdo do objeto tridimensional e renderizagdo do
video com a vista especifica para ser projetado e o software MapMap, ligado ja a drea do
video-mapping. Este programa automatiza processos de projecdo, tendo ferramentas
gue permitem a deformacdo de video em tempo real.


https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/video-mapping-1

Processo

Depois de ter as medidas do suporte onde
iria ser feita a projecdo, foi feita uma
animacdo 3d no software Cinema 4d.

Além das medidas foi considerada também a
distancia e angulo de projecdo como é
percetivel na figura 2.

Depois de ter todas estas questdes definidas,
a animacado foi renderizada em video para
gue a projecao pudesse ser realizada.

Na figura 3 ao lado é apresentado o processo
de renderizacdo da animagao.

Figura 3- Renderizagdo da animagao 3d

Depois de ter a animacdo 3d em formato de
video, foi trabalhada no software MapMAp
(este software foi uma alternativa a
utilizacdo do programa MadMapper, uma
vez que ndo é pago e de facil acesso).

Os pontos ajudam a deformacdo em tempo
real da projecao.

Por fim, podemos ter ja uma visdo de como
funcionaria o projeto no espaco.

A figura 5 mostra a filmagem do projeto em
acao.

TnEe EEEE Ty

Figura 4- Manipulagao em MapMap

0:10/0:24

Figura 5- Projeto Finalizado



29 Projeto
Video-Mapping sobre objeto

https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/video-mapping-2.

Conceito

Neste experimento, foi feita uma projecdo sobre um objeto. A ideia passa por
perceber como o video-mapping pode ser aplicado sobre por exemplo uma escultura.

Neste caso é utilizada uma caixa branca de esferovite, embora no lugar desta, pudesse
estar qualquer objeto. O conceito seria aplicar esta técnica sobre uma obra
(instalacdo/escultura) que estivesse no espaco de exposi¢cdo, criando assim, uma
escultura animada.

Objetivo

O principal objetivo é perceber como funcionaria a projecdo sobre um objeto,
guais as limitacdes e pontos fracos a serem percebidos, bem como quais as aptides
necessarias a concretizacdo de um projeto semelhante a este.

Serve ainda para perceber questdes logisticas do espaco, neste caso teria de ter
dimensdes que possibilitassem a projecdo, bem como niveis baixos de iluminacdo.

Softwares

Para a realizacdo deste experimento foram utilizados diversos softwares, como o
cinema 4d, que entrou na fase da modelacdo do objeto tridimensional e renderizacdo do
video com a vista especifica para ser projetado e o software MapMap, ligado ja a drea do
video-mapping.


https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/video-mapping-2

Processo

A semelhanca do projeto anterior foram
tiradas as medidas ao objeto que iria servir
de suporte a projecao.

Posteriormente foi reproduzido o objeto
com as dimensdes corretas, em modelacdo
3d no software, Cinema 4d. Posteriormente
foi animado.

Depois de ter ja todas estas questdes
definidas, a animacdo foi renderizada em
video para que a projecdo pudesse ser
realizada.

Na figura 7 ao lado é apresentado o processo
de renderizacdo da animagao.

Posteriormente foi trabalhada a animacao ja
em formato de video no software, MapMap.

Existe nesta etapa a projecdo e ajustes da
forma ao objeto em questdo.

Neste experimento foi necessario criar duas
mascaras, uma para cada face do objeto,
para que pudesse alterar os angulos das duas
faces individualmente.

Figura 8- Manipulagdo do video no MapMap

Depois de todo o processo € ja visivel a
projecdo sobre o objeto real no espaco, que
passo a apresentar na figura 9.

Figura 9- Fotografia do projeto em agao
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39 Projeto
Video-Mapping sobre obra pintada

https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/video-mapping-sobre-obra-pintada.

Conceito

O experimento é acerca de uma intervencdo multimédia sobre a obra pintada,
para isso, recorreu-se ao video-mapping para criar um seguimento do que vem primeiro
e depois, com o objetivo de criar uma narrativa.

O objetivo principal, é apenas mostrar a obra total no final da experiéncia focando
durante o processo de projecdo, os elementos secundarios que compdem a pega.

Objetivo

Criacdo de uma obra dindmica a partir de uma obra pintada estatica. O objetivo é
perceber até que ponto a ferramenta do video-mapping funciona sobre outras cores
excluindo o branco. Para isso, em vez de ser criada uma animacdo, apenas é projetada
luz branca sobre elementos individuais da obra, criando um seguimento projetado de
elemento para elemento, criando uma narrativa seguida pelo espetador.

O objetivo é “obrigar” o espetador a perceber a obra, por uma sequéncia pré-definida
pelo artista, do que deve ser visto primeiro e depois.

Softwares

Para a realizagdo deste experimento foram utilizados diversos softwares, como o Adobe
Premiere e lllustrator, que entrou na fase realizacdo da animacdo e renderizacdo do video
e o software MapMap, ligado ja a drea do video-mapping.


https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/video-mapping-sobre-obra-pintada

Processo

Foram tiradas as medidas da obra que iria servir
de suporte a projecdo, obra esta escolhida em
especifico para este teste e a qual apresento na
figura 10.

Esta obra pareceu-me adequada ao experimento,
uma vez que tem diversos elementos mais ou
menos isolados o que permite criar uma sequéncia
mais uniforme e narrativa.

Com recurso ao lllustrator e Premiere foi
realizada uma animacdo simples apenas com a
cor branca a preencher os elementos do quadro.
Posteriormente foi exportada em formato de
video e trabalhada no software MapMap.

Na figura 11 podemos ver que neste caso apenas
é visivel a fita que diz “Caution”.

Numa ultima fase podemos ver ja o projeto a
funcionar criando ja uma sequéncia de
visualizagdo da obra, e individualizando
elementos especificos.

Esta sequéncia é animada e chama a atencdo do
espetador para um local em especifico na obra,
podendo assim comunicar outras mensagens
além da que a prépria obra ja contém.

11

Figura 11- Animacdo em MapMap

Figura 12- Projeto em funcionamento
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42 Projeto
Video-Mapping em torno da obra pintada

https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/video-mapping .

Conceito

O experimento é acerca de uma intervencdo multimédia em torno da obra
pintada, ou seja, ao invés de a projecdo ser feita sobre a obra, é feita a sua volta,
procurando criar interesse e contextos diferentes daqueles que a obra se insere. Procura
transformar as obras em objetos que funcionam num cendrio projetado e iludir o
observador do que é real ou ndo.

Objetivo

Criacdo de uma animagdo no espago de exposicao. As obras sdao utilizadas como
cendrio ao desenrolar das acbes, dando a ilusdo de que as personagens que intervém na
animagdo andam sobre as obras reais, criando assim um contexto de ilusdao entre o real
e o projetado.

Pretendesse ainda perceber qual o nivel de dificuldade de um projeto desta natureza,
bem como perceber a qualidade tanto da animagdo quanto da imagem projetada.

Softwares

Para a realizagdo deste experimento foram utilizados diversos softwares, como o Adobe
Premiere e lllustrator, que entrou na fase realizacdo da animacdo e renderizacdo do video
e o software MapMap, ligado ja a drea do video-mapping.


https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/video-mapping

Processo

Na figura 13 é apresentada a estrutura para o
desenrolar da animacdo. Foram escolhidas
trés obras ao acaso (uma vez que ndo estdo
diretamente relacionadas com o conceito da
animacado, é indiferente para a concretizacao
do experimento).

Foram colocadas lado a lado e
posteriormente forma tiradas as medidas
necessarias para a realizacdo da animacao.

Depois de ter a animacdo realizada e em
formato de video, foi aplicada ao espaco real
por meio do video-mapping e do software
Map Map.

A semelhanca do projeto 3 houve partes que
apenas se trabalhou com luz branca (no caso
das obras para que estas fossem visiveis.)

A animacdo na parede foi ja com cores uma
vez que a cor da parede permitia tal opgao.

Nesta etapa podemos ver ja alguns
elementos projetados fora das obras, e as
obras visiveis. Teve ainda que se criar duas
mascaras, uma para cada obra, com o
objetivo de facilitar a adaptacdo do video aos
objetos reais.

Nesta parte final do projeto podemos ver
como o projetado e o real se misturam,
dando a ilusdo ao espectador.
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Figura 13- Suporte de projegao

Figura 14- Projeto em Map Map

Figura 15- Projeto em funcionamento



Realidade Virtual
Experimentos
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Realidade Virtual (VR)

12 Projeto
Introducdo a Realidade Virtual
https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/realidade-virtual .

Objetivo

Neste experimento, deu-se atencdo aos mecanismos basicos da realidade virtual.
Tem como principal objetivo perceber as mecanicas de andar no espaco.

Neste experimento, tem-se ja acesso aos controladores de movimento, conseguindo
assim interagir com o espaco, mudando de local.

Foi criado um plano em branco que serve de chdo para que a personagem consiga mover-
se dentro desse espaco.

Softwares

Para a realizacdo deste experimento foi utilizado o programa unity com extensdes ligadas
a Windows Mixed Reality, pelo que o funcionamento deste projeto, estd sempre
associado aquilo que os softwares permitem.

Na figura 16 é apresentado uma visdo Ed< =
geral do software Unity com o projeto e y

em funcionamento. E visivel na linha
a vermelho, a direcdo da cabeca.

O quadrado branco é o plano onde
decorre toda a acdo, sendo o cenario
base para a criacdo de interatividade
gue neste projeto ainda ndo é visivel.

o Maxmite On Play  Mats Autie | B LN

Figura 16- Unity + Windows mixed reality


https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/realidade-virtual
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22 Projeto
Sala de estar-VR
https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/teste-2-rv .

Conceito

Este experimento teve como ideia central, a criacdo de uma sala de estar onde o
utilizador pode mover-se.

Pretende conferir maior imersdao uma vez que se trata de uma divisdo fechada.

Objetivo

O principal objetivo é comecar a perceber como desenvolver ambientes virtuais.
No caso da sala de estar, pretende-se perceber como funcionam as dimensdes dos
objetos, cores e se é possivel interagir com os mesmos.

Se os objetos sdo solidos os ndo, etc. Basicamente o objetivo é perceber como se pode
desenvolver um ambiente virtual o mais préximo do real, possivel.

Softwares

Para a realizacdo deste experimento foi utilizado o programa unity com extensdes ligadas
a Windows mixed reality, pelo que o funcionamento deste projeto, esta sempre
associado dquilo que os softwares permitem. Foi ainda retirado da internet um modelo
3d de uso livre, do interior de uma sala de estar para a realizagdo do projeto.

Na figura 17 é ja visivel o projeto em
funcionamento.

Na parte superior da imagem é visivel
o projeto no seu todo, ou seja, todo o
cenario e conteldos associados, e na
parte inferior, a visdo do utilizador dos
oculos virtuais.

Neste experimento é possivel mudar
de local através de teleporte que por
sua vez estd ja associado a uma tela do
controlador de movimento.

Figura 17- Projeto em funcionamento.


https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/teste-2-rv
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39 Projeto
Video 360° - VR
https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/v%C3%ADdeo-360-vr .

Conceito

Para este experimento, foi realizado um projeto de um video 360° em realidade virtual.
O conceito do experimento, é dar a sensacdo de movimento ao utilizador, que apenas
pode olhar a sua volta.

Objetivo

O objetivo deste experimento, é perceber qual a qualidade da experiéncia, perceber se
da ou ndo uma sensacdo de movimento e de altura, e se o utilizador perde a nogdo do
espaco real.

Outro objetivo é perceber qual a qualidade minima do video para obter estas sensacdes
de imersdo, além de perceber também quais os mecanismos para aumentar estas
sensacoes.

Softwares

Para a realizacdo deste experimento foi utilizado o programa unity e visual studio com
plugins ligados a Windows mixed reality . Foi ainda retirado da internet um video 360°
para criar este experimento. Foram experimentados varios, existindo posteriormente
uma triagem de quais funcionavam melhor.

Neste experimento, foi criado um
objeto, uma esfera, seguindo-se a
criacdo de um material, neste caso o
material foi alterado de standard para
"Flipping Normals", um shader criado a
partir de cddigo, no software Visual
Studio, que permite que materiais sejam
aplicados no interior de objetos, uma
vez que, o programa Unity estd pré-

definido ser apenas possivel aplicar
materiais no exterior. : ‘% 1
> \ ~e

& Scale O 1x _ LeRREye ¢ Mauimize On Play Mute AudioSta

NS

Na parte superior da imagem pode ver-
se o projeto, na parte inferior a
visualizacdo do utilizador.

Figura 18- Projeto em funcionamento


https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/v%C3%ADdeo-360-vr
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4° Projeto

Desenho Habitado
https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/desenho-habitado-vr.

Conceito

Para este experimento, foi realizado um desenho 360°. O conceito base, é dar a
oportunidade ao utilizador de abandonar o papel tradicional de mero observador de um
desenho e passar a estar inscrito no préprio desenho, como se estivesse dentro do
mesmo, dando uma experiéncia totalmente diferente ao utilizador de perceber o
desenho.

Objetivo

O objetivo deste experimento, é perceber qual o nivel de imersdo num desenho
feito a mdo. Pretende também assumir ja uma ligacdo entre a multimédia e a arte, uma
vez que permite “ver o desenho por dentro”. O principal objetivo é a criacdo de uma
experiéncia diferenciada de contemplacdo e a transformacdo de um desenho
bidimensional em um ambiente tridimensional.

Softwares

Para a realizacdo deste experimento foi utilizado o programa unity e visual studio com
plugins ligados a Windows mixed reality.

Para este experimento foi criado um desenho
panoramico de um corredor e varias portas
(ambiente virtual)

Na figura 19 é apresentado o desenho original
antes de ser aplicado a uma esfera.

Depois de ter ja um desenho foi aplicado a uma  p——— e —
esfera e posicionada uma cdmara no seu interior,
possibilitando ao utilizador a rotacdo da cabeca
para visualizacdo de todo o desenho.

O desenho foi intencionalmente feito a grafite e de
forma simples, para conservar a expressdo do
manual, que posteriormente € visto no virtual.

Figura 20- Projeto em funcionamento


https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/desenho-habitado-vr
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59 Projeto

Interatividade VR
https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/interatividade-vr.

Conceito

O conceito deste experimento passa pela criagdo de um ambiente virtual
interativo, onde o utilizador, pode mover-se no espaco e interagir com diferentes objetos
que se encontram no espaco virtual.

Objetivo

O objetivo deste experimento, é fazer uma espécie de biblioteca onde estdo
contidas ac¢des interativas possiveis. O objetivo foi criar um Unico cendrio onde sdo
apresentados os diferentes tipos de interatividade que a Windows Mixed Reality permite,
criando ja bases sdlidas do que pode ser necessario no projeto final.

Softwares

Para a realizacdo deste experimento foi utilizado o programa unity e visual studio
com extensdes ligadas a Windows mixed reality .

Foram utilizados diferentes tipos de interacdo no
experimento, com o objetivo de perceber o que é possivel e
ndo fazer, para isso foram criados objetos simples como
cubos e esferas e aplicadas diversas caracteristicas aos
mesmos.

As interatividades passam por, através da linha branca,
agarrar e soltar objetos, rodar e redimensionar, criacdo de
interruptores (ao clicar acender uma luz por exemplo)
manipular objetos, (muda-los de local), arremessar, etc.

Foram ainda testadas diferentes caracteristicas, como ser
solido ou ndo, ter gravidade ou ndo, peso dos objetos etc.

Foram ainda experimentadas questdes ligadas as luzes do
cenario de forma a conferir ao ambiente virtual maior
imersdo e melhor desempenho a nivel de processamento de
imagem.

Figura 21- A¢des interativas


https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/interatividade-vr
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62 Projeto

Galeria Virtual
https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/imagem-e-v%C3%ADdeo-vr

Conceito

O conceito deste experimento passa pela criacdo de uma exposicdo de pintura
virtual. Para isso foi criado um ambiente virtual simples onde é exposta a obra. Do seu
lado direito é ainda apresentado um video acerca da obra em questdo de forma a
desdobrar conteldos.

Objetivo

Pretende-se perceber qual a qualidade de imagem dentro da realidade virtual,
bem como qualidade do som proveniente do video.

Além de serem integrados estes componentes, foram-lhes atribuidas caracteristicas de
forma a tornar estes objetos, interativos.

Softwares

Para a realizacdo deste experimento foi utilizado o programa unity e visual studio com
plugins ligados a Windows mixed reality .

Para este experimento foi criado um ambiente
virtual (na parte superior da imagem) onde o
utilizador se pode mover e interagir com objetos.

Foram criados objetos como uma obra pintada e um
ecrd interativo que ao ser pressionado através do
controlador de movimento faz reproduzir um video.
(ecra do lado direito da obra pintada).

Figura 22- Realizacdo do projeto

Neste experimento foi ainda alterado o modelo 3d do
controlador de movimento, sendo mais fiel a
realidade e proporcionando uma experiéncia mais
imersiva, uma vez que o objeto que pega na
realidade, é igual ao objeto que aparece no ambiente
virtual. Outras questdes foram ainda alteradas, como
linhas de teleporte, alvo de teleporte, entre outras.

Figura 23- Projeto em funcionamento


https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/imagem-e-v%C3%ADdeo-vr

Realidade Aumentada
Experimentos
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Realidade Aumentada (AR)

12 Projeto
Mural Animado
https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/mural-animado-25-de-abril .

Conceito

O conceito deste experimento passa pela criagdo de um mural estatico que com
recurso a realidade aumentada passa a ser dindmico.

Uma vez que este projeto foi desenvolvido para a Camara Municipal da Guarda
para comemoracdes de dia 25 de Abril, o mural estatico apresenta apenas algumas
referéncias a este dia, como o no nome do utilizador da rede social pintada, Salgueiro
Maia. O conceito principal é levar a histéria do dia 25 de Abril, aos jovens, para isso foi
criado um video, com varias passagens relevantes, como entrevistas, programas de
televisdo da época, colocando-o num formato ao qual os jovens de hoje em dia estdo
habituados, redes socias.

Objetivo

Neste projeto, o fundamental foi responder ao briefing que foi proposto. Um
objetivo relevante foi também perceber até que ponto as pessoas da cidade gostaram e
utilizaram a ideia quase como um teste do que pode vir a ser um conjunto de obras ou
murais.

Softwares

Para a realizacdo deste experimento foi utilizado o programa unity, para a
montagem de todos os conteldos e criacdo de realidade aumentada, Blender para a
criacdo de todos os modelos 3D que estdo presentes no projeto, Adobe illustrator para
desenho de alguns conteldos e da interface simples da aplicacdo, e Adobe Premiere para
edicdo e realizacdo do video explicativo .


https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/mural-animado-25-de-abril
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Processo

Primeiro de tudo, foram desenvolvidas algumas
propostas do mural e discutidas com membros da
Camara Municipal. Posteriormente a isso foi realizado o
mural. S6 depois de o mural estar concluido se pbéde
passar para a fase de edicdo e realizacdo de uma app de
realidade aumentada, uma vez que o target a ser usado
seria o proprio mural.

Em simultaneo a realizacdo do mural foram
desenvolvidos os modelos 3D, da mdo, do smartphone,
das letras, e do logotipo da cidade.

Uma vez criados os modelos 3d, passou-se para a fase de
criacdo do video que iria passar nestes modelos 3d.

Depois de ter o video pronto para aplicacdo nos
objetos 3d, passou-se ao desenvolvimento do
interface que teria a aplicacdo e posteriormente a
montagem de todos os elementos no software
Unity.

Uma vez que a aplicacdo seria para ser utilizada
por todos, foi necessario ainda criar um QR Code
que direciona o utilizador a uma pagina de
download do aplicativo. Este QR Code foi colocado
ao lado do mural, recortado em vinyl e protegido
por dois painéis de acrilico.

Chegando a uma proposta final apresentada na
figura 25.

Depois de estar desenvolvido todo o projeto, foi
feita uma inauguracdo ao primeiro mural

§

animado da cidade, onde foi explicado ao publico
e aos membros da Camara como funcionava todo g
o projeto. 2
~
Convém realcar que todo este projeto, desde a -,gi
. . . oe
pintura do mural (que levou 1 dia a fazer) foi | oy cU
desenvolvido em 3 dias. [ .
W =g

£ g

Figura 26- Inauguracdo do mural
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29 Projeto
Realidade Aumentada Aplicada ao Espaco
https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/experi%uC3%AAncia-de-projecto-de-realidade-

aumentada-aplicada-ao-espa%C3%A70 .

Conceito

O conceito deste experimento passa pela criagdo de diversas imagens target, que
juntas foram o nome MILES. Cada uma destas imagens contém uma obra do artista
guando usadas com realidade aumentada. O conceito é puder levar obras para qualquer
sitio, e expor obras em qualquer local, sem existir o receio destas poderem vir a ser
danificadas.

O conceito vai ainda mais longe, este projeto de teste permite que a mesma obra possa
estar exposta virtualmente em diversos espacos do mundo em simultaneo, publicitando
o artista, mas levando a arte aos locais menos comuns, como por exemplo paragens de
autocarro ou elétricos, estacdes de metro ou de comboios e aeroportos.

Objetivo

O projeto "MILES" é um projeto de teste para perceber qual a utilizacdo e
aceitacdo do publico acerca da ferramenta da realidade aumentada. O projeto foi
aplicado nos espacos publicos (como ruas, paragens de autocarro e metro, cais de
embarque, etc) e privados (como universidades e cafés).

Perceber se os utilizadores conseguiam utilizar a aplicacdo facilmente, foram também
questdes que se pretendiam ver respondidas neste projeto.

E disponibilizado um QR Code para que o utilizador faca o download e transferéncia do
aplicativo para o seu Smartphone com o sistema operativo Android.

Softwares

Para a realizacdo deste experimento foi utilizado o programa unity em conjunto
com a vuforia (plataforma que permite uma mais rapida aplicacdo e desenvolvimento de
aplicativos de realidade aumentada), para a montagem de todos os conteudos e criacdo
de realidade aumentada, Adobe illustrator para desenho de todos os conteldos como as
imagens targets e cartazes.

Foi ainda utlizado o software Audacity para manipulacdo de dudio, uma vez que ao iniciar
o aplicativo é transmitido um som que pretende ter uma mensagem para o utilizador.


https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/experi%C3%AAncia-de-projecto-de-realidade-aumentada-aplicada-ao-espa%C3%A7o
https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/experi%C3%AAncia-de-projecto-de-realidade-aumentada-aplicada-ao-espa%C3%A7o
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Processo

Depois de serem selecionadas as obras que fazia sentido
serem apresentadas para este trabalho, foram
desenvolvidas as imagens target. Sdo imagens simples que
apenas contém duas informacbes, a marca as quais
pertencem, e quantas existem para serem vistas. Uma vez
gue este projeto foi pensado para ser aplicado nas ruas da
cidade, existiu uma necessidade de dizer ao publico
quantos exemplares existiam, uma vez que em grande
parte dos locais onde foram colados nao eram sequenciais.

Figura 27- Target letra “L”

4 1
Depois de se terem reunido todos os conteddos que fariam M l 9 E LS\Q\
parte deste projeto, foi iniciado o processo de montagem. UU@@B N
Posteriormente a ter o aplicativo em funcionamento, foram |”
desenvolvidos outros conteldos para melhor disseminacdo //-\ izsgdo:
do projeto, como um cartaz, que inclui uma pequena @ FAT
descricao, e apresenta um QR Code pelo qual é possivel @ i
baixar o aplicativo para se ter acesso ao projeto. v\/ )

O titulo do cartaz e nome do projeto, refletem as letras das M

imagens target sequenciais. Além destas informacdes sdo |%
dadas também outras acerca da utilizagcdo da app.

Uma vez reconhecida a imagem
target, é substituida em tempo real
por uma obra previamente escolhida.
Independentemente do angulo em
gue seja visto o espaco, a obra virtual
acompanha a perspetiva, dando ilusdo
de uma objeto real.

Além da imagem target, foi colocado
junto de cada uma, um pequeno QR
code e modo de utilizacdo do
aplicativo para que ndo fosse
necessario o cartaz em todos os locais.

Figura 29-App em funcionamento
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39 Projeto
Cartdo de Visita
https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/cart%C3%A30-de-visita.

Conceito

O conceito deste experimento passa pela criacdo de um cartdo de visita
desdobravel. Os conteldos que sdo apresentados neste projeto, acabam por ser além da
informacdo tradicional, como os servigcos prestados e contactos. Sdo apresentados alguns
trabalhos desenvolvidos na area do design grafico, sobretudo projetos de objetos, como
packaging, rétulos para garrafa de vinho, tabua para cortar carne, livro, livro objeto, etc.

O conceito principal, é conseguir mostrar todos estes projetos em 3D sem ter que 0s
transportar, anexando-os num cartdo de visita que cabe na carteira.

Objetivo

O presente experimento, é relativo a utilizacdo da ferramenta de realidade
aumentada aplicada a um cartdo de visita desdobravel.

A experiéncia é criar um cartdo de visita que transporte nele diversos targets, que uma
vez captados dardo origem a um elemento tridimensional, objeto esse que retrata a peca
representada em cada elemento (Livro, garrafa, etc).

O objetivo é poder oferecer este cartdo de visita a possiveis clientes, para que analisem
os projetos desenvolvidos de uma outra perspetiva, que ndo uma fotografia, quase como
um pequeno portefdlio portatil.

Softwares

Para a realizacdo deste experimento foi utilizado o programa unity em conjunto
com a vuforia. Além destes softwares foi utilizado Blender para modelagdo dos objetos
tridimensionais. Foi também utilizado o Adobe Illustrator para o desenvolvimento de
todo o grafismo do cartdo de visita.


https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/cart%C3%A3o-de-visita

Processo

Para este experimento foram realizadas diferentes
imagens target, cada uma delas apresenta um
projeto diferente. No caso da figura 30 ao lado, é
apresentado um projeto de um rétulo de vinho para
um concurso promovido pela quinta do Gradil. O
Rotulo foi feito numa base de banda desenhada,
contando a histdria de toda a quinta no proprio
rétulo. Cada uma das imagens target apresentam
um grafismo que levam o utilizador a ter uma
pequena nogdo do que vai ver.

Depois de ter ja todos as imagens target foi desenvolvido
o cartdo de visita. Além das informacdes ja anteriormente
referidas, foram também apresentadas outras
informacdes, como modo de utilizacdo e um QR Code que
permite ao utilizador o download do aplicativo.

Na figura 31 ao lado é apresentado todo o cartdo de visita
pronto a ser impresso frente e verso. Sdo ainda
apresentadas no cartdo algumas pdaginas de redes socias
onde pode encontrar mais alguns trabalhos.

Depois de ter ja todos os conteudos relativos ao
cartdo de visita impresso, foram desenvolvidos os
modelos 3d, gue no momento em que o utilizador
capta as imagens target, serdo substituidas por
estes modelos 3d virtuais relativos a cada projeto.
Procurou-se conferir aos objetos o maximo de
realismo, tendo em conta as proporcdes dos
objetos originais.
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Figura 30-Target rotulo

Figura 31-Cartdo de visita

Figura 32- App em funcionamento
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4° Projeto
Quadro Animado
https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/o-futuro-da-arte-abstrata .

Conceito

O conceito deste experimento passa pela criacdo de um uma aplicacdo de
realidade aumentada, que transforma uma obra de arte estatica em dindmica, ampliando
ainda mais o préprio conceito do quadro.

O conceito deste experimento é a possibilidade de ver conteddos que ndo estdo na obra
estatica, podendo retirar multiplas leituras da obra. Neste caso em concreto, foi ampliada
a nocdo do fundo e de profundidade.

Objetivo

O objetivo deste experimento é conferir mais valor a obra, e conseguir desdobrar
conteudos na obra dinamica, ajudando ndo sé o participante a perceber a obra, mas
dando a possibilidade de retirar multiplas leituras.

Um outro objetivo e talvez o principal acaba por perceber em comparagdo a uma obra
tradicional, qual o interesse do participante ou do interator, quanto tempo despende a
contemplacdo da obra utilizando este recurso ou ndo, e se esta ferramenta traz algo novo
para o universo artistico.

Softwares

Para a realizacdo deste experimento foi utilizado o programa unity em conjunto
com a vuforia. Além destes softwares foi utilizado o illustrator para separacdo de layers,
ou seja, definir o que é que esta a frente do qué. Posteriormente a ter o quadro dividido
em “pecas” foi trabalhado o video em Adobe Premiere e After effects.


https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/o-futuro-da-arte-abstrata

Processo

O primeiro passo foi selecionar uma obra
gue tivesse algum espaco para intervir no
fundo (podemos ver que a obra selecionada
foi a da figura 33). Posteriormente foram
retiradas as medidas para que numa futura
montagem todos os elementos batessem
certo.

Mais tarde a obra foi recortada e dividida
entre fundo, moldura e personagem
principal.

Numa fase posterior foi realizado o
video com recurso ao Adobe Premiere
e After effects, colocando alguns
elementos animados no fundo com
direcdes semelhantes de forma a
conseguir um efeito de profundidade
maior. O video acaba por tentar
reforcar aquilo que a obra ja promove,
a ilusdo de tridimensionalidade quando
na verdade se trata de um plano.

A Ultima etapa foi a criagdo do aplicativo
de realidade aumentada, que permite ao
utilizador, ao apontar a camara do seu
telemdvel para a obra, ter uma
transformacdo de obra estatica para
obra dindmica. Além de existir uma
animacdo, foi também atribuido um som
ao aplicativo, com o objetivo de
intensificar a experiéncia e ampliar a
sensacdo de imersdo. Foi ainda alterado
o fundo com o logotipo do autor.
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Figura 34- Video renderizado

Figura 35- Aplicativo em funcionamento
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59 Projeto
Logotipo 3D Animado
https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/realidade-aumentada .

Conceito

O conceito deste experimento passa pela criacdo de uma escultura virtual
animada, que neste caso se trata do proprio logotipo do autor. Procurou-se testar como
funciona criar movimento no espaco de exposicdo onde estdo outras obras.

Objetivo

O objetivo é perceber como funciona a nivel técnico e logistico (dimensdes,
espacamentos, etc) foram questdes levantadas neste experimento.

Assim, testaram-se quatro amostras do mesmo logétipo com dimensdes diferentes de
forma a perceber como esta peca virtual contamina o espago envolvente.

Softwares

Para a realizacdo deste experimento foi utilizado o programa unity em conjunto
com a vuforia. Foi aproveitado um modelo 3d ja realizado em Blender para a
concretizacdo deste experimento. Foi utilizado o Adobe illustrator para realizagdao do
fundo do universo que faz de fundo para a animacao.

Processo

Primeiro de tudo, foi criado um fundo para a
animacdo 3d. Foi aproveitado para além de
colocar um dos elementos mais repetidos nas
obras do autor (o universo) para colocar o
nome de uma das pdaginas onde se podem
encontrar mais trabalhos. Depois foram
montados  todos 0s elementos e
posteriormente foram impressos logétipos de
diferentes escalas. Um deles foi impresso em
grande escala para se perceber qual o
desempenho desta ferramenta sobre um
target vertical de grandes dimensdes.

Figura 36- Aplicativo em funcionamento


https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/realidade-aumentada
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62 Projeto
Escultura Virtual
https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/escultura-virtual-ar .

Conceito

O conceito deste experimento passa pela criacdo de uma escultura virtual em
tamanho real. O conceito passa por criar um didlogo no espaco entre obras reais e
virtuais, ainda que sejam de areas diferentes. Uma vez que todos os experimentos AR
anteriormente realizados, tinham a caracteristica de se encontrarem na vertical (numa
parede) este experimento explora a possibilidade de ter esculturas que ocupem o espago
fora da parede.

Objetivo

O principal objetivo é perceber qual o desempenho que estes tipos de projetos
tém. Se a qualidade de visualizac¢do é satisfatodria, quais as dimensdes minimas e maximas
(uma fez que é necessario que a imagem target esteja sempre visivel), e quais as
distancias a que podem ser vistas estas esculturas virtuais.

Softwares

Para a realizacdo deste experimento foi utilizado o programa unity, e abandonada
a extensao vuforia uma vez que trazia diversas limitacGes a realiza¢cdo do projeto. Assim
foi apenas usado o unity. A modelacdo da escultura Vénus de Milo foi baixada da internet
de um banco de modelos de uso livre.

Processo

Um vez que existia ja um target
impresso em grande escala, e uma
modelacdo 3d da escultura ja realizada,
apenas foi feita a montagem dos
conteldos e exportacdo do aplicativo
AR. Convém realcar que este aplicativo
difere dos anteriores uma vez que
permite ja implantacdo de um interface
mais  completo  (embora  neste
experimento nao tivesse essa
necessidade), sem marcas de agua, e
com uso livre e comercializavel.

Figura 37- App em funcionamento


https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/escultura-virtual-ar
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/2 Projeto
Video e Informacdes em AR
https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/informa%C3%A7%C3%B5es---v%C3%ADdeo-vr .

Conceito

O conceito deste experimento tem como ideia central o fornecimento de outros
conteuldos para além da obra. As informacdes que sdo apresentadas, tais como, medidas
da obra, titulo da obra, e um pequeno texto de acompanhamento, sdo apresentadas ao
lado da peca. E também apresentado um video relativo a cada obra em concreto,
ampliando conceitos da obra ou mostrando detalhes dos elementos pintados.

Objetivo

O objetivo é dispensar a legenda do quadro que é comum ver em praticamente
qgualquer exposicdo de pintura. Um outro objetivo é puder dar acesso a outras
informagdes como por exemplo o video, que num contexto real, seria logisticamente
mais complexo, uma vez que seriam necessarios dispositivos apropriados para o efeito,
como televisBes, tablets, projetores, etc.

Softwares

Para a realizacdo deste experimento foi utilizado o programa unity para a criacdo
de uma app de realidade aumentada, Adobe lllustrator para a criacdo da legenda virtual
e Abobe Premiere para realizacdo do video.

Processo

Na figura 38 é possivel ver a aplicacdo em
funcionamento, podem-se ver algumas das
informacdes como o titulo da obra,
informacdes como medidas e descritivo, é
necessaria uma aproximagdo, para que se
consiga ter leitura, o que acaba por ser um
ponto fraco do projeto.

No canto superior direito da imagem
podemos ver e ouvir o video relativo a obra.

Figura 38- App em funcionamento


https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/informa%C3%A7%C3%B5es---v%C3%ADdeo-vr
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82 Projeto
Criacdo de um Interface para Aplicativo AR
https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/interface-app-ar .

Conceito

O conceito deste experimento acaba por ter sido pensado para um aplicativo de
realidade aumentada. Uma vez que para este tipo de ferramenta é necessario ter o
maximo do ecra livre, foi criado um interface com quatro momentos principais.

Ao iniciar o aplicativo, sdo apresentados dois logdtipos, o logdtipo da unity
(software onde foi desenvolvido o aplicativo), e o logdtipo Miles, marca do artista e
desenvolvedor do aplicativo. No segundo momento é apresentado um ecrda de
introducdo, onde é explicado como utilizar o aplicativo. Depois do segundo momento, é
apresentado apenas um icon de menu no canto superior direito do ecra (que é o terceiro
momento). Neste momento o aplicativo jd se encontra em funcionamento e pode ser
utilizado. O Ultimo momento, é a utilizacdo do menu do aplicativo, onde se encontram
diversas informacdes Uteis, como qual o conceito do projeto, uma pagina “sobre”, onde
podem estar informacg®es sobre o artista ou marca Miles, encontra também uma pdgina
com dois bot&es que levaram as paginas do artista (possibilitando ao utilizador, continuar
a seguir o trabalho, mesmo depois da experiéncia), e um botdo de sair do aplicativo.

Objetivo

O principal objetivo é conseguir apresentar diversas informacdes, que sejam Uteis
ao utilizador, mas que seja possivel continuar a ter o ecrd completo com o minimo de
conteudos, com o objetivo de que a experiéncia seja mais confortavel para o utilizador.

Softwares

Para a realizacdo deste experimento foi utilizado o programa unity para a criacdo de uma
app de realidade aumentada e Adobe lllustrator para a criagdo do interface.


https://nunoetcetc.wixsite.com/projeto/post/interface-app-ar
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Processo
Bem-Vindo

Na figura 39 é apresentado o processo de :

desenvolvimento do aplicativo. Neste caso a
parte de reconhecimento de imagens estd ja
produzido, apresentando assim, O 1236720 poric (720112 sesle e 023 e e e
desenvolvimento do interface. Sao
apresentadas duas vistas, a vista superior, €
relativa a todo o desenvolvimento, deste
criacdo de botdes, a painéis de imagem, até
animacdes de entrada e saida, e a visdo inferior
da imagem, representa como vai ser visto pelo

utilizador.

Na figura 40 sdo apresentados dois momentos.
Do lado esquerdo da imagem, o momento de Bem-Vindo
entrada no aplicativo, onde aparece uma breve
explicacdo de como utilizar, e do lado direito o
aplicativo em funcionamento ja com acesso ao
restante interface, o menu, local onde o

utilizador pode ter acesso as restantes Hpog::izpeo?ocgsn;:r:;ens
informacdes. Os icons do menu e da seta de
retroceder foram colocados do lado direito uma
vez que a maioria dos utilizadores utilizam a

OH!

mao direita.

Na figura 41 sdo apresentados os diversos ecrds do
—

. . . . s . V-
aplicativo, sendo que o primeiro é o abrir do menu, o © sobre
. 7 ” . /. ™ O Paginas
segundo a pagina “Sobre”, o terceiro a pagina ¢ o Concels

“conceito”, e o0 quatro a pagina “paginas”. N © Seie

: o e 0 cashensohichs com
Cada uma destas paginas, tem uma fungao em (& e e
especifico. Além destas péginas, poderiam ter sido Conceito P&ginas =
acrescentadas outras, como uma galeria, onde
estariam algumas obras do artista, ou uma pagina de . f
videos, onde o utilizador poderia encontrar alguns - »
videos relativos as obras. ookt cwese e

Figura 41- Paginas
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Reflexao

O desenvolvimento dos projetos/experimentos apresentados no presente
documento acabaram por criar uma linha de pensamento que ira influenciar o projeto
final, indicaram algumas diretrizes por onde este se deve seguir e apontaram alguns
pontos fortes e fracos de cada experimento. Nos experimentos de video-mapping, por
exemplo, foi claro que existem alguns pontos fracos, uma vez que é necessario ter um
ambiente escuro o que pode influenciar negativamente a restante experiéncia (uma vez
gue a realidade aumentada precisa de luz para que a detecdo das imagens target seja
feita com mais facilidade, e para que mantenha com alguma qualidade o objeto virtual).

Assim, se quiser colocar dois momentos na mesma experiéncia, por exemplo video-
mapping e realidade virtual, ou video-mapping e realidade aumentada, é preferivel ter
realidade aumentada e realidade virtual, uma vez que uma area ndo interfere na outra.

Estes experimentos também levantaram algumas ideias que podem ser
interessantes de explorar no projeto final e conceitos iniciais que podem ser
desenvolvidos mais tarde. Também levantaram outras questdes ligadas a parte da
producdo, fazendo com que esta exploracdo mostrasse o que funciona melhor e pior, o
gue é possivel ou ndo fazer. Deram também jd nocBes de quantidade de tempo que
demora a desenvolver projetos em cada uma das areas.

Além destes projetos funcionarem como exploracdo conceptual, ajudaram a
perceber as mecanicas de desenvolvimento de cada uma das areas, criando assim
processos que mais tarde podem ser aplicados no projeto final. Deram também bases
para o préprio desenvolvimento, ligado a exploracdo dos softwares e hardwares
(sobretudo oculos virtuais e smartphones).

Ao desenvolver estes testes, foram aparecendo alguns erros que foram resolvidos
durante os processos de desenvolvimento, criando assim conhecimento acerca das areas
de forma mais profunda, o que pode auxiliar o futuro projeto.

Em suma o desenvolvimento destes experimentos, foi bastante vantajoso, uma
vez que abriu portas para novas ideias e conceitos, aplicagdes das ferramentas, e criacao
de conhecimento acerca dos processos de desenvolvimento de cada uma das areas.
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Conclusao

Como conclusdes retiras acerca dos experimentos realizados, é necessario
analisar cada um dos testes com o objetivo de entender quais os seus pontos fortes e
fracos, perceber quais os projetos mais originais e criativos, e contrabalancando com o
tempo disponivel para a sua realizacao.

Assim, nesta etapa é fundamental perceber por onde guiar o projeto final, quais
as areas a seguir, e que caminhos sdo os mais adequados ao tema “Experiéncia interativa
com a obra artistica”. Assim, depois de analisar individualmente cada um dos
experimentos, concluiu-se que, se iria optar por apenas duas areas de atuacdo, sendo
elas a realidade aumentada e a realidade virtual, e excluindo a drea do video-mapping,
uma vez que esta levantou uma série de restricdes, como, a necessidade de um baixo
nivel de luz na sala (o que iria interferir com outros momentos da experiéncia), a falta de
recursos como softwares especializados e gratuitos foram também alguns dos entraves
sentidos ao longo do desenvolvimento dos experimentos e que deram algumas diretrizes
do que incluir ou excluir do projeto final.

No caso das areas a serem incluidas (AR e VR), foram analisados e refletidos os
experimentos feitos nas areas, com o objetivo de perceber quais os conceitos e
linguagens mais interessantes, aproveitando o melhor de cada projeto, retirando os
conceitos mais importantes e cruzando ideias para o desenvolvimento do projeto final.

Assim, o projeto final, ira seguir-se poér diretrizes ja criadas pelos experimentos,
sendo que na area da realidade virtual, os projetos que mais chamaram a atencdo, foram
0s 52 e 62 experimentos. O 52 projeto “Interatividade VR” porque permite a construcdo
de qualquer ambiente virtual dando a possibilidade ao utilizador, de interagir com o
espaco e objetos virtuais, e o 62 projeto “Galeria virtual”, por criar ja um conceito mais
forte para a aplicacdo desta ferramenta, a criacdo de uma galeria de arte virtual, onde o
utilizador, pode deslocar-se, interagir com objetos e contemplar obras de pintura.

No caso de area de realidade aumentada, os experimentos considerados mais
relevantes, foram 0 29, 0 42, 0 62 e 0 82 projeto. No 29 projeto” Realidade Aumentada
aplicada ao espaco” é dada a possibilidade de as obras pintadas virtuais serem espalhadas
por quaisquer locais, serem transportadas, mostradas, e documentadas de uma forma
simples (apenas é necessario imagens impressas ou digitais). O 42 experimento “Quadro
animado” foi também bastante relevante uma vez que transforma uma obra de arte
estatica em dinamica e amplia o proprio conceito do quadro. O 62 experimento
“Escultura virtual” por criar a possibilidade de existirem outro tipo de conteudos além
das obras pintadas e por poder ser aplicado no chdo. O ultimo experimento relevante (82
experimento) “interface para app AR”, mostrou-se fundamental uma vez que da acesso
ao utilizador, a informacfes e conteldos que ndo estdo presentes na experiéncia.



