UuRVision

O equilibrio entre
Realidade Virtual

e Video Mapping

Introducao Metodologia

O projeto “uRVision” conjuga Video Mapping, realizado no Mosteiro de e Discussao de ideias e conceitos para o projeto;

Santa Clara, em Vila do Conde, com Realidade Virtual. Com recurso a uns e Visita ao local do Mosteiro para analise do espaco;

Oculus Quest e aos softwares Autodesk Maya, Adobe After Effects e Unity * Investigacdo de projetos ja existentes para inspiracio e verificacdo de autenticidade;

foi obtida uma experiéncia que desperta os sentidos do espectador e que ® Modelagéo dos elementos 3D que representassem o real de um modo simplificado, usando
permite colocar em prética as capacidades das tecnologias e ferramentas como referéncia o Google Maps;

envolvidas. A nivel estético e conceptual, Vila de Conde surge simbolica+ ® Importacao dos elementos tridimensionais para Unity e posterior implementacéo dos Oculus
mente através das cores utilizadas, sendo que estas se baseiam no brasao, Quest no projeto. Realizacdo de todos os ajustes necessérios para o bom funcionamento da

na bandeira e na histéria da cidade. .

e Criacéo do video a projetar no Adobe After Effects;

¢ Realizacdo de testes a nivel interno e externo com o intuito de validar a funcionalidade do
protétipo final;

* Anélise final dos resultados, de modo a perceber que tipo de melhorias poderiam vir a ser
efetuadas.

A Realidade Virtual estabelece relacdes entre um utilizador e um sistema
computacional e cria a sensacdo de presenca num ambiente virtual.

O Video Mapping é uma técnica de projecdo aplicada em superficies ou
fachadas que cria uma dinédmica na sua exibic3o.

Resultados

Apés a concluséo do projeto chegou-se ao produto final. Os resultados validaram
a funcionalidade do trabalho e evidenciaram as potencialidades das duas tecnolo+
gias utilizadas, cruciais para o desenvolvimento do projeto.

Uma vez analisada a perspetiva do utilizador da qual se obteve um feedback
positivo, tanto a nivel interno como externo, foi reconhecida de imediato a semel+
hanca dos elementos 3D a realidade. Para além disso, foi concluido também que a
nivel sensorial, o Video Mapping cumpria a fun¢do desejada. Quanto a capacidade
das ferramentas a que se recorreu, chegou-se ao entendimento de que a sua
utilidade foi de grande importancia para o alcance de um produto final funcional e
que fosse de encontro ao pretendido inicialmente também a nivel conceptual.

No entanto, alguns aspetos ainda néo atingiram o seu potencial méximo, sendo
que podiam vir a ser melhorados, tais como, as escalas, que ndo ficaram todas do
tamanho ideal; a modelagcdo do exterior, que poderia ser mais detalhado; as
mascaras das janelas do Mosteiro, que poderiam ser mais minuciosas; e a
projecdo, que poderia apresentar continuidade entre as duas fachadas em que
estdo a ser projetados os videos.

Conclusao

O projeto “uRVision” consiste numa aplicacdo sélida que utiliza a RV como sendo uma plataforma experimental para demonstracdo de uma experiéncia de Video Mapping.

O principal interesse foca-se em oferecer a melhor experiéncia de imersao ao utilizador. A potencialidade que as tecnologias e ferramentas abordadas possuem de continuar a
ser exploradas e desenvolvidas ao longo do tempo € imensa. Com a concretizagao deste projeto, foi levado ao publico algo inovador e original que nos permitiu explorar um
pouco mais acerca da Realidade Virtual e do Video Mapping. O projeto ¢ funcional e demonstra-nos a capacidade de diversas tecnologias e softwares utilizados, nomeadamente,
o Autodesk Maya, o Adobe After Effects, o Unity e os Oculus Quest.

Caso fosse dada continuidade ao projeto poderiam ser realizadas algumas alteragdes, nomeadamente, a nivel da exatiddo das méascaras do Mosteiro para a realizacdo do Video
Mapping, das animacdes gréficas que poderiam também ser mais desenvolvidas para conseguirmos uma abordagem completamente diferente e mais narrativa e figurativa, mas
sempre mantendo o conceito inicial. Em suma, o projeto ficou bem concebido e permitiu-nos adquirir mais conhecimento acerca das diversas areas abordadas, tanto a nivel de
investigacdo, como a nivel técnico e artistico.
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