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Resumo

A criagdo de um Museu Virtual através da ferramenta de criagdo de jogos 3D (game engine) Unreal
Engine 2 representa uma nova forma de expor o acervo e as instalagdes do Museu Nacional da UFRJ.
As game engines vem se mostrando como ferramentas poderosas para simulagdes de ambientes reais
em 3D com custo mais baixo que as ferramentas tradicionais, ampliando o seu uso para além da
criagdo de jogos. Este trabalho expde o que pode vir a ser uma nova forma para aproximar criangas e
Jovens de museus; atravésdadinido entre educagao-elentretenimentoio em Design
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Exposic¢ao virtual de vertebrados fosseis do Museu Nacional da UFRJ

Abstract

The development of a Virtual Museum with the Unreal Engine 2 game engine represents a
new possibility for the exhibition of the collection and the installations of the Museu Nacional
of UFRJ. The game engines are appearing to be powerful tools for creation of 3D
environment simulations at a lower cost compared to the tradition 3D simulation tools,
making them more than game development tools. This paper presents the use of a technology
that appears to be an important way to bring children and the youth closer to science
museums, joining together education and entertainment

Keywords: virtual reality; game engine; paleontology.
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1. Introducao

Além de resguardar patrimonio natural e/ou cultural, um dos principais objetivos de
um museu ¢ difundir conhecimento e cultura através da exposi¢ao publica de parte de seu
acervo. Assim, museus de historia natural, como o Museu Nacional da Universidade Federal
do Rio de Janeiro (MNRJ), ndo diferem quanto a esse propdsito, mas somente com relagdo a
natureza do acervo em exibicao.

A manutencdo, bem como a informagao associada aos exemplares em exposi¢ao, ¢
fruto de projetos em pesquisa basica dos curadores de colecdes dessas instituigdes. Ao
contrario do que acontece com as ciéncias aplicadas, para os laboratérios de estudo de
ciéncias basicas ¢ mais dificil chamar a atengdo do publico leigo, sobretudo criangas e jovens,
por ndo apresentarem resultados praticos muito evidentes em seus projetos de pesquisas. Por
essa razao as ultimas décadas presenciaram uma mudanga no foco dos museus, de espago de
exposi¢des para lugares dedicados a educagdao e, ao mesmo tempo, entretenimento de seus
visitantes. A tecnologia facilitou essa mudanga, oferecendo aos museus a forma de se criar
apresentacdes mais vivas € interativas para comunicar ao publico sua mensagem de um modo
mais atraente (LEPOURAS et al., 2004). Neste contexto, a alternativa de se usar ferramentas
de criagdo de jogos (game engines) para a constru¢do de museus virtuais com custo mais
acessivel ndo ¢ nova (LEPOURAS & VASSILAKIS, 2005).

Desde o inicio do estudo de animais pré-historicos estes vém sendo apresentados
através de seus esqueletos montados, bem como através de reconstrugdes “em vida”
(representacdoes de como os cientistas acreditam terem sido esses animais quando vivos),
feitas através de técnicas de desenho, modelagem e escultura (CURRIE & PADIAN, 1997).
Desde as duas ultimas décadas do século XX, a aplicagdo de ferramentas e técnicas de
modelagem 3D e Realidade Virtual vem complementando a relagcdo entre o publico e a
paleontologia como um todo. Um dos marcos dessa interacao ¢ o filme Jurassic Park (SHAY
& DUNCAN, 1993), que foi, em parte, responsavel por alterar o interesse do publico leigo
para exposigoes que apresentassem mais do que simplesmente esqueletos montados.

Acompanhando essa nova tendéncia, o Setor de Paleovertebrados do MNRJ, através
do projeto N°. 553221/2006-0 (CNPq), estabeleceu parcerias com o Laboratério de Pesquisa
em Tecnologias da Informacdo e da Comunicagdo e o Grupo de Realidade Virtual aplicada,
do Laboratorio de Métodos Computacionais em Engenharia, ambos da propria UFRJ, com o
intuito de criar uma exposi¢ao virtual de vertebrados fosseis. O Departamento de Geologia e
Paleontologia do MNRJ, através desta e de outras parcerias, vem incorporando ferramentas
computacionais avancadas (como Tomografia Computadorizada, escaneamento tri-
dimensional, fotogrametria ¢ Realidade Virtual) como ferramentas auxiliares em suas linhas
de pesquisa (p. ex.: AZEVEDO et al., 1994a, b, 2000, 2004; GRILLO, 2004; HENRIQUES
et al. 2005; HENRIQUES, 2006; ROMANO et al., 2006; CARVALHO, 2007; GRILLO,
2007). O Grupo de Realidade Virtual aplicada contribui neste projeto de pesquisa através do
dominio das ferramentas e técnicas da Realidade Virtual e envolve a supervisao e orientagao
da presente pesquisa. A contribui¢do do Laboratério de Pesquisa em Tecnologias da
Informag¢ao e da Comunicacdo envolve os conhecimentos relativos aos processos de
comunicacdo e de interagdo em ambientes virtuais, com foco na percepg¢do do usuario.

Embora a paleontologia de vertebrados mostre-se bastante atrativa ao publico leigo, os
recursos e técnicas de Realidade Virtual e as Novas Tecnologias da Informagdo e da
Comunicagao oferecem um nivel de interacao do usuario com a exposi¢cao que uma exposi¢ao
fisica, nos moldes tradicionais, ndo ¢ capaz de alcangar. Assim, espera-se que este tipo de
iniciativa amplie o interesse do publico leigo (em especial, o jovem) pela paleontologia e pela
ciéncia como um todo.
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Neste artigo, descrevemos os métodos e apresentamos os resultados parciais da
construcao de um ambiente virtual, baseado nos pressupostos e recursos da Realidade Virtual,
a ser utilizado como complemento as exposi¢des presenciais do Setor de Paleovertebrados do
MNRUJ.

1.1. O Museu Nacional da UFRJ

Criado por D. Jodao VI, em 06 de junho de 1818, trata-se da mais antiga institui¢do cientifica
do Brasil e o maior museu de historia natural e antropoldgica da América Latina. Desde 1892
o MNRJ esta situado na antiga residéncia da familia imperial brasileira, conferindo a ele um
carater especial frente a outras instituigdes do mesmo género e uma importancia grande a
propria arquitetura da construgdo e ndo apenas ao seu acervo (Figura 1). O saldo de entrada da
exposicdlo do MNRJ e uma sala contigua com dinossauros e outros répteis fosseis
correspondem as salas de paleontologia, sendo parte do material ali exposto do acervo do
Setor de Paleovertebrados.

Figura 1. Museu Nacional da Quinta da Boa Vista (MNRJ). Acima (esquerda) e abaixo (direita) vista geral do
prédio; acima (direita) e abaixo (esquerda) salas de exposicdo de paleontologia. Fotos tiradas durante o evento de
comemoragdo do aniversario de 190 anos da institui¢do (27 de junho de 2008).

2. Materiais e Métodos

2.1 O Software Unreal Engine 2

O programa de «criagdo de jogos para computador Unreal Engine 2
(http://www.unrealtechnology.com) foi utilizado para a constru¢do do cendrio virtual. A
Unreal Engine ¢ uma ferramenta de criagdo de jogos (game engine), largamente utilizada,
desenvolvida pela Epic Games, uma das principais empresas de jogos do mundo. Foi utilizada
pela primeira vez em 1998 no jogo de tiros em primeira pessoa Unreal, e desde entdo tem
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sido a base de muitos outros jogos, incluindo Unreal Tournament, Mass Effect, Tom Clancy's
Rainbow Six 3: Raven Shield, Tom Clancy's Rainbow Six: Vegas, Red Steel, Gears of War,
BioShock, Tactical Ops e muitos outros (veja mais detalhes em: http://en.wikipedia.org/wiki/
Unreal Engine).

Essa ferramenta vem sendo utilizada, ndo apenas na criagdo de jogos, mas também na
simulagdo de ambientes e situacdes reais por empresas e universidades, pois além de ser
muito poderosa para a criagdo de ambientes de simulacdo, pode ser utilizada até mesmo de
forma gratuita para projetos sem fins comerciais. Um exemplo de projeto desenvolvido sob
uma licenga especifica e ndo comercial do Unreal Engine € o jogo America’s Army
(www.americasarmy.com), desenvolvido pelo Exército Americano para treinamento de
recrutas, e distribuido gratuitamente com o objetivo de atrair jovens para se alistar nas forcas
armadas norte americanas (ZYDA, 2005).

2.2 . Levantamento de informacdes visuais dos ambientes internos

O MNRUI possui arquitetura especialmente importante devido ao seu valor histérico. Embora o
ambiente virtual possibilite apresentar exposi¢des de formas impossiveis em um ambiente real
de um museu (LEPOURAS et al., 2004), optou-se por utilizar a area de exposi¢ao do MNRJ
como base para a construcdo da exposicdo virtual, ja4 que o proprio MNRJ ¢ um grande
atrativo por si s6. Logo, respeitar a arquitetura real do museu em seus aspectos visuais foi
considerado importante para agregar valor a exposi¢do virtual. A ferramenta utilizada se
mostra eficaz na reconstru¢do fiel de cenarios reais, tanto internos como externos, como
demonstrado por DELEON & BERRY (2000) nos projetos da Catedral de Notre Dame e do
Parque Nacional de Everglades, na Florida. Considerando isso, foram utilizadas as plantas do
museu e fotografias para criar um ambiente virtual que fizesse com que o usudrio
reconhecesse nele 0o MNRJ real (Figura 2).

= - E'_' gi 1

Figura 2. Fotos do MNRJ usadas como base para a criagdo de um cenario virtual semelhante ao museu real
(acima) e imagens do Museu Virtual criado a partir das fotografias (abaixo).

2.3. Modelagem dos cenarios virtuais no Unreal Editor
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Foram utilizadas, em sua grande maioria, as ferramentas de modelagem do proprio editor do
Unreal Engine para se construir o cenario do Museu Virtual com caracteristicas semelhantes
as do MNRJ. Apenas alguns modelos de objetos foram desenvolvidos no software de
modelagem 3D gratuito Blender, como grades, lumindrias e bancos.

Também foi utilizado, para a geragdo das texturas, o software de edi¢do de imagens
Adobe® Photoshop® CS3. Com ele, foram geradas as imagens de portas, janelas, pisos e
paredes através de fotografias do MNRJ (Figura 3).

Adobe® Photoshop® para gerar as texturas do cendrio virtual.

2.4. Selecao e modelagem dos exemplares da exposicio

Os exemplares utilizados no ambiente virtual foram selecionados atendendo aos critérios de
relevancia e interesse cientifico e historico, apelo (i.e.: provavel interesse do publico leigo) e
facilidade de digitalizacao.

Foram digitalizadas esculturas do dinossauro Gondwanatitan faustoi e do pterossauro
Anurognathus ammoni, ambas feitas pelo paleoartista Maurilio Oliveira e reconstruidas
digitalmente a partir de fotografias através do software 3D SOM (Figura 4). Além dessas
esculturas, também foram digitalizados os fosseis da tartaruga Bauruemys elegans
(ROMANO et al., 2006) e o esqueleto do dinossauro Staurikosaurus pricei (GRILLO, 2004,
2007). Outros exemplares, incluindo alguns previamente digitalizados (REHEM et al., 2007),
serdo selecionados posteriormente com intuito de ampliar o acervo digital a ser exposto.

] =3 - - =
Figura 4. Dois exemplos de materiais digitalizados tridimensionalmente por meio de fotografias utilizando o

software 3D SOM: escultura em escala 1:1 do pterosauro Anurognathus ammoni (esquerda) e cranio MN 4322-
V da tartaruga Bauruemys elegans (direita).
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2.5. Publicacio do sistema

A propria ferramenta de construgdo do Ambiente Virtual (Unreal Engine 2) possui um
sistema de publicagdo para executar o cendrio virtual com muito realismo, mesmo em um
computador pessoal de capacidade média (LEPOURAS ez al, 2005). Além disso, o Unreal
Engine tem suporte para o uso de sistemas de realidade virtual imersivos como 6culos 3D,
displays estéreo, Cave Automatic Virtual Environment, etc. (LEPOURAS, 2005). Para isso
ndo existe a necessidade de nenhuma programacgdo adicional no aplicativo desenvolvido,
sendo uma caracteristica inerente a ferramenta e ao sistema operacional em que o cenario ¢é
executado.

3. Resultados

Através das técnicas e métodos descritos foi desenvolvido um cenario virtual com as
mesmas caracteristicas arquitetonicas dos ambientes internos do MNRJ.

Propositalmente, a disposicdo e a dimensdo real das salas de exposicdo do MNRJ
foram alteradas no ambiente virtual, para comportar o novo acervo digital. Procurou-se assim,
utilizar o potencial e as caracteristicas do mundo virtual, capaz de definir a quantidade de
salas, bem como o seu tamanho e a sua disposicao de acordo com as caracteristicas das pecas
a serem expostas, impossivel de se realizar no mundo real. Mesmo assim, € possivel
reconhecer o MNRIJ real no cenario virtual através das representacdes semelhantes de paredes,
portas, pisos e de alguns ambientes conhecidos dele (Figura 5). Com isso foi possivel destacar
a importancia da arquitetura do ambiente representado e obter as vantagens de se adaptar o
cenario virtual as necessidades do aplicativo desenvolvido.

Figura 5. Imagens capturadas do MNRJ Virtual: Saldo de entrada e escadaria (no alto); jardim interno e sala de
exposi¢ao. (em baixo).
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4. Consideracoes finais e perspectivas futuras

O desenvolvimento dessa aplicagdo em Realidade Virtual para a exposi¢ao de
paleovertebrados utiliza técnicas acessiveis e de facil compreensdo. O Museu Virtual
desenvolvido com uma ferramenta de criacdo de jogos, como o Unreal Engine 2, representa
uma nova possibilidade, capaz de atrair o interesse de jovens para as exposi¢des € pesquisas
do MNRJ.

O conjunto de ferramentas e técnicas utilizadas também pode ser util para que o Setor
de Museologia do MNRIJ desenvolva os projetos de suas exposigdes reais ¢ teste-os em um
ambiente virtual antes de efetivamente coloca-los em pratica nas salas de exposicdo do Museu
Nacional. Além disso, o catdlogo de fosseis em 3D associado a exposi¢ao virtual servira como
uma base de dados acessivel a qualquer usuério (especialistas na area de paleontologia e
zoologia ou leigos) interessado em conhecer determinadas espécies. Tal base de dados podera
ser incorporada ao Sistema de Gerenciamento de Colecdes (SGC) Harpia (ROMANO et al.,
2007). O uso do programa proporciona eficiéncia e precisdo nas tarefas rotineiras
relacionadas a curadoria de cole¢des e uma das opgdes do programa ¢ disponibilizar em sua
base de dados arquivos de imagem dos exemplares. Isso permite que, além das informagdes
técnicas, 0 usuario também possa ver o exemplar que estd pesquisando.

A Realidade Virtual também pode auxiliar na producao de materiais de aprendizagem
para estudantes de segundo grau e de gradua¢do que ndo tenham facil acesso aos museus,
tornado o estudo mais interessante e divertido.

Algumas formas de interagdo do usuario com o cenario, disponibilizadas pelo Unreal
Engine 2, podem ser inseridas para aumentar a possibilidade de imersdo do usuario com o
sistema, melhorando a sua experiéncia de navegacdo. Como exemplo, temos a inser¢ao de
personagens robos (bots) e de informagdes textuais sobre as pecas expostas através de HUDs
(Head-Up Displays).

E importante enfatizar que, apds a construgio da exposicdo virtual de paleontologia de
vertebrados, os acervos de outros setores e departamentos do proprio MNRJ poderdo ser
digitalizados utilizando a mesma ferramenta, ampliando, assim, a gama de informagao a ser
disponibilizada para o publico por meio das técnicas de Realidade Virtual.
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