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1. Titulo

GT-MV - Sistema para construcdo e manutencdo de museus virtuais 3D e 2D
baseados na web.

2. Coordenador

Luiz Marcos Garcia Goncalves, PQ-2, D.Sc., é professor do Departamento de
Engenharia de Computacédo e Automacdo da UFRN e Bolsista de Produtividade em
Pesquisa do CNPQ (PQ-2), atuando nas areas de Computacao Gréfica, Animacgao por
Computador, Visdo Computacional e Robotica. E Doutor em Engenharia de Sistemas
e Computacéo pelo Laboratério de Computacao Grafica da COPPE-UFRJ, incluindo
estagio Sandwiche (dois anos) na University of Massachusetts. Realizou Pos-
Doutorado (1 ano) no LAAS-CNRS, Franca, com bolsa do CNRS, na area de
Computacao Gréfica de Visao Robotica. Foi professor colaborador (recém-doutor) do
Laboratério de Computacdo Gréfica da COPPE-UFRJ. Foi Professor Doutor MS3 do
Instituto de Computacdo da UNICAMP. Possui cerca de 50 trabalhos publicados,
incluindo .journals. e revista de nivel .A. (CAPES), e conferéncias nacionais e
internacionais. Foi Presidente do Comité de Programa do SIBGRAPI 2002, e também
coordenou os tutoriais do mesmo simpodsio em 2001. E coordenador geral (2005) do
SIBGRAPI 2005, a se realizar em Natal, membro do Conselho de Robotica da IEEE/9,
e presidente da Comissdo Especial de Computacdo Grafica e Processamento de
Imagens (CEGRAPI) da SBC. Orienta atualmente 6 alunos de Doutorado, 6 alunos de
mestrado e 10 alunos de iniciacdo cientifica. E coordenador do Projeto "Insergéo
Digital Usando Robbs e Avatares em Ambientes de Realidade Mista" (Projetos de
Desenvolvimento Tecnolégico e de Inovacdo - CNPQ 507089/2004-9, valor de R$
92.000,00). E coordenador do Projeto Universal "Desenvolvimento de Técnica para
Monitoramento Ambiental Usando Imagens do Tipo SFAP Obtidas a partir de
Helicoptero Aeromodelo e Subaquaticas" (Edital Universal 476586/2004-6, valor de R$
49.750,00). Coordena ainda projeto de Desenvolvimento de
Técnicas de Monitoramento, sem financiamento, pela pro-reitoria de pesquisa da
UFRN. Participou do projeto Robosense, Pequenos Grupos do
CNPQ, coordenado por Pablo Javier Alsina, participa do projeto GENOPETRO,
financiado pela PETROBRAS, coordenado pela Professora Lucymara Fassarela do
Departamento de Biologia na UFRN, no qual coordena as atividades de Bio-
Informatica. Foi coordenador do projeto .Laboratério de Robotica Perceptual do IC-
UNICAMP., durante o ano de 2001. Colaborou nos projetos HiTV, financiado pela
FINEP, e ICSpace, ambos coordenados pelo Prof. Guido Lemos de Souza Filho, da
UFPB. Como resultados dos projetos foram capacitados recursos humanos,
publicados artigos em revistas, journals e conferéncias e estdo atualmente sendo
desenvolvidas dissertaces de mestrado e teses de doutorado sobre temas em
guestao.



3. Resumo

Através da tecnologia de museus virtuais associada a redes de computadores é
possivel visitar um museu ou mesmo uma galeria de arte a distancia. Propomos neste
projeto um sistema para constru¢cdo de ambientes virtuais na forma de museus onde
os participantes da rede RNP possam disponibilizar seus acervos de obras na rede de
uma maneira facil. Este sistema quando pronto devera funcionar como um servico
disponivel diariamente e de facil manipulacao por qualquer usuario da rede. O sistema
ainda fornecera ferramentas para comunicacdo entre todos os visitantes que estédo
acessando o museu on-line ao mesmo tempo. Através dessas ferramentas sera
permitido aos visitantes virtuais compartilhar suas experiéncias e sensacdes de visitar
aguele museu.

4. Parcerias

Universidade Federal da Paraiba (DI/UFPB)

e Guido Lemos de Souza Filho — Redes de Computadores, Multimidia, TV Digital
e Interativa.

Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (DI/UERN)

» Aquiles Medeiros Filgueira Burlamaqui — Realidade Virtual, Engenharia de
Software, Multimidia, TV Digital e Interativa.

5. Duracgéo do projeto

Este projeto esta previsto para ser executado em 12 meses, envolvendo 9 atividades
béasicas descritas no topico 6.6.

6. Sumario executivo

Praticamente todas as instituicbes federais de ensino superior possuem seu acervo de
obras de arte, contendo obras de artistas locais, nacionais ou até mesmo
internacionais. Outro ponto que podemos notar foi o crescente esforco por parte de
alguns grupos de pesquisa, no Brasil e no mundo, no que diz respeito ao
desenvolvimento de museus virtuais. Um museu virtual € um espago criado por meio
de computador, onde as obras de artes podem ser exibidas, na forma de texto,
imagens, audio ou video de uma maneira distribuida; facilitando o seu acesso assim
como a sua divulgacéo. Estes museus podem ser agrupados em 2 categorias: museus
2D e museus 3D. Os museus virtuais 2D sdo como qualquer outra pagina da internet
gue podem possuir uma colecdo de textos, imagens, audio e videos associados,
representando o seu acervo de obras. Nesta modalidade de museu virtual o
espectador navega como se estivesse em qualquer outro site da internet, através de
paginas HTML, um exemplo no Brasil € o MUVI [5]. Em alguns museus virtuais sao
apresentados uma planta baixa e uma tela com uma foto do préprio museu real. E



possivel clicar em pontos de interesse nessas fotos e se locomover para outro ponto
do museu, atualizando a posi¢cdo no mapa e exibindo uma nova foto do museu. Este
recurso é garantido pelo software QuikTime [1]. Essa forma de criacdo de museus
virtuais é usada hoje pelo MAC [4] (Museu Universitario da USP). Na ultima
modalidade o museu é representado por uma ambiente virtual 3D, geralmente
desenvolvido com a linguagem VRML [8]. No Brasil um exemplo deste modelo é o

NAC [6] (da UFRN).
6.1 - O que esta sendo proposto

Tendo em vista essas diferentes modalidades de museus virtuais, neste projeto
propomos a criagcdo de um sistema para criacdo e manutencdo de museus virtuais.
Acessando o sistema, 0 usuario terd ao seu dispor ferramentas para criar e editar
museus virtuais que possuam funcionalidades como:

e Criacéo de espaco virtual para exposi¢cdo das obras: O usuério (curador)
podera criar um espaco virtual tridimensional onde ele podera expor as obras
cadastradas. Na criacdo desse espaco o curador podera optar por um espaco
padronizado (através do uso de modelos/templates), podera customizar um
template existente, ou ainda submeter espacos virtuais de criagdo propria,
dando-lhe a oportunidade de criar espacos virtuais idénticos a suas respectivas
versdes reais ou ampliando a liberdade de criar espacos virtuais de acordo
com sua imaginacéo;

e Cadastro de Obras: envio das midias relacionadas as obras para o banco de
dados do sistema,;

e Possibilidades de Edicdo desse espaco: O usuario podera ainda editar o
espaco se assim ele desejar, adicionando novas obras, e aumentando o
namero de salas;

e Suporte Multi-Usuarios: Mais de um usuario poderdo entrar no sistema ao
mesmo tempo, de modo que possam se perceber e se comunicar. Prevendo o
acesso de varios usuarios simultaneos, sera utilizado o framework H-N2N [3]
para a constru¢do desta funcionalidade;

e Guia Virtual: Os ambientes poderdo contar com um guia virtual, um agente
gue ira guiar o usuario pela exposicdo, auxiliando nas interacées dos usuarios
entre si e com o sistema;

e Guia Robdtico: Caso a instituicdo tenha algum agente robético, ele podera ser
utilizando para guiar os usuarios reais pela exposicédo real, com a possibilidade
de, em caso da exposicdo virtual ser uma cépia fiel a real, termos uma
representacéo virtual do robdé que esta no real. O rob6 funcionaria como uma
ponte entre o real e o virtual. Permitindo, inclusive a comunicagédo entre o0s
usuarios (visitantes) das versdes real e virtual [2]. O guia robético podera ser
utilizado também para a transmissao de video em tempo-real, dos ambientes
onde ele se encontrar. Podendo ser utilizando para cobrir eventos com a
presenca dos artistas, inauguracdo das exposi¢oes, entre outros. Utilizando
cameras instaladas em sua estrutura para tal;

» Interface customizada para visualizagdo do ambiente : Os visitantes do



ambiente poderdo visualizar o museu virtual em interfaces distintas, de acordo
com suas preferéncias e capacidades, como em um sistema InterP [7].

Desse modo, com a ferramenta de criacdo sera possivel definir a planta do museu e
os objetos que compdem os mesmos. A propria ferramenta transforma esta planta em
um ambiente virtual 3D. Depois de criado 0 museu pode ser editado sempre que
usuario desejar.

Os museus construidos com essa ferramenta terdo suporte a um sistema multi-
usuarios, permitindo que as varias pessoas acessando 0 museu ao mesmo tempo
sejam capazes de perceber e interagir mutuamente. Esses visitantes serdo
representados por avatares (representacdo de uma pessoa em um ambiente virtual) e
poderdo se comunicar através de uma ferramenta de bate-papo acoplada ao sistema.
Também sera desenvolvida uma ferramenta para adicdo de guias roboticos ao museu.
Nesta ferramenta um rob6 é colocado como guia autbnomo de um museu real. Caso
seja construido um museu virtual que represente este mesmo museu real, a
ferramenta permitird que o robd seja representado no ambiente do museu virtual por
um avatar. Quando este rob6 se deslocar pelo ambiente real do museu seu avatar se
deslocara na verséo virtual do museu.

Depois de criado, 0 museu podera ser acessado diretamente por um navegador, como
se fosse uma pagina da internet. Para garantir o compartihamento do museu por
varios visitantes serd necessaria a existéncia de um servidor, onde os dados do
museu sao mantidos. Este servidor devera ser mantido pelos fornecedores do servico.
O objetivo desse servico é fornecer um sistema de facil manipulagdo para que os
mantenedores (curadores) dos museus possam, eles mesmos, cadastrar as midias
associadas a seus museus de forma que o proéprio sistema possa criar sua versao
virtual através de modelos pré-cadastrados (templates) ou através de simples edicfes
de tais modelos. Sem descartar a possibilidade de submissdo de modelos 3D que
representem com fidelidade a verséo real de cada museu, fungéo essa reservada aos
usuarios avangados.

6.2 - Escopo do trabalho e sua abrangéncia

Serédo desenvolvidas e implementadas técnicas para permitir a criacéo e edi¢ao destes
museus através de navegadores. Além disso, sera desenvolvida e implementada uma
infra-estrutura que garanta a persisténcia deste servigo de forma on-line. Quando este
servigo estiver disponivel ela servirA como um novo modelo para distribuicdo de
conteudo artistico, historico e cultural através da web. Portanto, ele atendera os
grupos que produzem arte, histéria e cultura e que muitas vezes ndo tém como
distribuir sua producao ao grande publico, principalmente pela dificuldade de levar esta
producdo a este publico. Com o uso de um museu virtual essa barreira da distancia
pode ser superada, contudo, segue a barreira da tecnologia necessaria para
disseminar esta producdo, Por isso, nosso projeto propBe tornar esta tecnologia
acessivel e de facil utilizacé@o para estes grupos.

6.3 Metodologia utilizada

Para a execucéo do projeto, montou-se uma equipe multidisciplinar, capaz de abordar
os diversos aspectos relacionados ao projeto:



e Multimidia: serdo estudados os efeitos da inclusdo das diferentes midias
possiveis em um ambiente distribuido com este escopo.

e Banco de Dados: diversas alternativas para armazenamento, recuperacédo e
distribuicdo dos dados deverdo ser analisadas para que se encontre a melhor
configuracao possivel para grandes volumes de dados.

» Sistemas para Internet: diferentes interfaces para os clientes deverdo ser
desenvolvidas, visando atender a diversos perfis de usuarios.

* Redes de alta velocidade: o sistema envolve participantes geograficamente
separados, e quando o nimero de usuarios se tornar muito grande, formas
rapidas de transmissao da informacgéo poderdo ser utilizadas. Acreditamos que
com a atual velocidade da Internet comum, consigamos operacionalizar o
sistema, em aplicacdes sem transmisséo de imagens (stream de video). Serao
analisados aspectos de qualidade de servico, notadamente os associados com
transmissdo de dados, como atraso, taxa de perda de pacotes e largura de
banda necessaria.

e Realidade Virtual: serao utilizadas largamente técnicas de realidade virtual na
representacdo de informagbes do mundo real. Estas aplicacdes seréo feitas
pelos grupos em paralelo, visando testar as ferramentas nos meses finais do
projeto.

* Robdtica: plataformas roboticas deverdo ser capazes de se movimentar de
maneira autbnoma, mas realizando tarefas como desvio de obstaculos e
planejamento de trajetorias.

e Sistemas Colaborativos: como 0 conceito do sistema tem na interacdo seu
elemento chave, aspectos e mecanismos de colaboracao eficientes e flexiveis
entre os participantes serdo fundamentais. Neste contexto, pretende-se estudar
diversos mecanismos e estratégias de colaboracdo, de modo a se determinar
guais se apresentam mais apropriadas a essa classe de sistemas.

e O projeto sera desenvolvido por pesquisadores e por alunos de pos-graduacéo
strictu senso, auxiliados por bolsistas de iniciacdo tecnoldgica.

6.4 - O servico a ser oferecido

Através desse servico todas as instituicdes interessadas na construcdo desses
museus poderdo solicitar o acesso a ferramenta de criacdo de museus virtual. Sera
disponibilizado a um usuario, chamado aqui de curador do museu virtual uma conta e
uma aplicacdo cliente que permitirh a0 mesmo construir 0 museu e submeté-lo ao
fornecedor do servigo, que manterd o mesmo em um servidor dedicado a esta tarefa.
Um endereco ficara disponivel em um portal onde este museu podera ser acessado
por qualquer visitante.

6.5 - A demonstracdo do projeto

Para a demonstracdo da funcionalidade e operacionalidade do que estamos propondo,
prepararemos uma apresentacdo no Workshop da RNP de 2008 com um protétipo do
sistema funcionando, onde varios usuarios conectados de vérias partes do Brasil
estardo visitando um museu virtual (criado pela ferramenta de construcdo de museus)



que é uma representacdo de um museu real localizado em Natal. Em Natal, varios
visitantes reais estardo no museu real interagindo com o guia robético que conduz os
visitantes reais por pontos de interesse no museu e apresenta as obras. As acoes
realizadas pelo guia robotico sdo simuladas na verséo virtual deste museu. Na versao
virtual o robd, assim como 0s usuarios reais, € representado por um avatar.
Também sera demonstrado nessa apresentacdo a ferramenta de construcdo de
museus, bem como a infra-estrutura para submissao desses museus para servidor.

6.6 - Cronograma de atividades

A) Cronograma de atividades:

Afividade Duragao

19 Trimestre 2° Trimestre 3 Trimestre 49 Trimestre

1
2
3
d
2
&
L
&
4

B) Descricéo das atividades basicas de desenvolvimento e implementacéo:

1) Compra de equipamentos, reunido inicial e levant amento do estado da arte
nesta etapa sera determinando e adquirindo os equipamentos solicitados
(computadores) de acordo com o especificado no topico 7.1 (Equipamentos de
Softwares) deste documento. Serdo também definidas particularidades das atividades
de cada componente do grupo de trabalho. O estado da arte refere-se a dominar a
tecnologia em varios topicos.

2) Analise, projeto preliminar e desenvolvimento da s aplicagdes piloto : Apés a
definicdo das atividades envolvidas nas aplicacBes piloto, precisa-se fazer um
levantamento dos requisitos a serem desenvolvidos. Isto inclui a definicdo das
caracteristicas particulares de cada ferramenta a ser desenvolvida para construcdo do
sistema.

3) Projeto e desenvolvimento do ambiente multi-usua  rio: Esta etapa tem como
objetivo a elaboracao da arquitetura e o desenvolvimento da plataforma multi-usuario,
onde os usuarios séo representados por avatares 3D e podem interagir com outros
usuarios e dispositivos (robds guias).

4) Projeto e desenvolvimento do componente de armaz  enamento e recuperagao
das midias: Esta etapa consistirA no desenvolvimento de um componente que
adicionara a funcionalidade de armazenamento e recuperacdo das midias utilizadas
como representacao das obras de arte. Este componente sera desenvolvido utilizando
um SGBD.



5) Projeto e desenvolvimento do componente de guias . Esta etapa consistira no
desenvolvimento de componentes para guia virtual e guia robético.

6) Integracdo e teste de componentes de software : Cada uma das atividades
anteriores tem como objetivo gerar um pacote ou componente de software
independente. Um periodo de integracdo de componentes sera designado ao projeto
no intuito de permitir os ajustes finais das tecnologias, bem como adapta-las de forma
a compor um produto Unico: a interface capaz de representar avatares para 0S
usuarios e robds devera ser capaz de operar sob o sistema multi-usuario.

7) Verificagdo e validacdo da plataforma : Esta atividade visa validar a plataforma
desenvolvida realizando as situacfes de teste pensadas para as aplicacdes piloto. O
objetivo é de identificar e catalogar os possiveis problemas relacionados as diversas
tecnologias desenvolvidas. Assim, uma bateria de teste sera empregada através do
uso das aplicacdes piloto no intuito de identificar as modificacbes necessarias nas
tecnologias.

8) Disponibilizar dos resultados a RNP  : A partir de entdo, a comunidade envolvida
com as areas em questdo poderdo fazer uso de tal sistema,
disponibilizando seus recursos ou usando recursos de outras localidades de forma
muito mais interativa.

9) Avaliacdo dos resultados : Nesta Ultima atividade do projeto, prevemos a avaliagédo
das tecnologias, modelos, metodologias e arquiteturas desenvolvidas durante o
projeto.

7. Ambiente para testes do prototipo

Para realizacdo dos testes do prot6tipo sera necessario a criagdo da versao virtual de
um museu real da cidade de Natal, a ser definido. Esta versao virtual devera ser
mantida em um servidor onde serdo instalados os diversos componentes do sistema
(servico multi-usuario, agentes guias, armazenamento e recuperacdo das midias,
servigo web). Além disso, devera ser montada uma infra-estrutura para transmissao de
dados pelo guia robotico do museu.
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