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1- Introduccio

La Universitat Autonoma de Barcelona, com moltes altres, té a la seva
disposicid una completa hemeroteca situada a la placa civica dedicada a
proporcionar material als milers d‘alumnes que la formen i als
professionals docents que en ella mateixa treballen.

Aguesta hemeroteca (figura 1.1), situada a la plaga civica, conté una sala
d’exposicions, on habitualment es poden realitzar exposicions d’art aixi
com molts altres esdeveniments relacionats amb la cultura. El calendari
d'exposicions de la mateixa esta gestionat per I’Associacié “Cultura en
Viu”, que aporta serveis de promocio cultural des de 1992 [Cev10].

Figura 1.1 — Entrada de ’Hemeroteca General UAB

En els ultims temps, degut al desenvolupament de les grans tecnologies,
cada cop més empreses i sectors de la cultura, s’han adonat que aquestes
so6n una molt bona via per facilitar la difusié dels seus continguts.

Actualment, en plena explosidé de la Informatica i Internet, diferents
museus, sales d’exposicions i entitats dedicades al art han optat pels



“Museus Virtuals” com a alternativa per arribar al maxim de gent possible.
Han vist en les versions virtuals l‘oportunitat d’oferir als seus clients
alternatives a la visita en persona a les instal-lacions. Ofereixen un petit
tast del que es pot veure, col-leccions senceres i altres serveis
(generalment quadres 2D), moltes vegades per ampliar la difusié o
atraure més gent al seu museu.

Enumerem alguns exemples:
- Museu Virtual de Canada.
-  MUVA (Museo Virtual de Artes).
- Museu Virtual Don Quijote.
- Museu de la Ciencia de Londres.
- Museu del Louvre.

Molts d’aquests museus interactius corresponen a museus fisics que
existeixen a la realitat i alguns només en versié virtual.

1.1- Museu Virtual del Canada

Es un museu virtual que aporta als internautes via web la possibilitat de
visitar i consultar col-leccions de varis museus i sales que es troben en els
limits de Canada [Mvc09] (figura 1.2).
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Figura 1.2 — Pagina web del Museu Virtual de Canada



1.2- MUVA (Museo Virtual de Artes)

Museu Virtual propietat de “El Pais” [Muva97] que no correspon amb cap
museu real, perd si que mostra en una simulacié de 3D via web d’una sala
amb exposicions de quadres (figura 1.3).

Figura 1.3 — Visita Virtual MUVE

1.3- Museu Virtual Don Quijote

Museu Virtual online que es dedica a oferir un cataleg relacionat amb
obres de Don Quijote [Quij96]. La seva pagina web ens mostra certes
col-leccions relacionades amb la tematica de Cervantes i la seva gran obra
mestra (figura 1.4).

1.4- Museu de la Ciencia de Londres

Versid corresponent al museu virtual de Londres [Mcien10]. Conté
col-leccions de quadres i visites virtuals en format video per mostrar els
continguts. No és possible realitzar visites guiades virtuals, pero conté una
gran quantitat d'obres. La seva pagina web és intuitiva i presenta els
resultats de forma dinamica i atractiva (figura 1.5)
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Wishing to share his passion for Don Quixote with the whole world, Rene de
Jong, director and founder of don Quijote, the market leader in Spanish
immersion courses for foreigners, dreamed of creating a Virtual Quixote
Museum.

Tour the Museum
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Figura 1.4 — Web del Museu Don Quixote

Who am ' ? VIENACENETT Play Thingdom  Find out more

Figura 1.5 — Video de visita a la web del Museu de Londres




1.5- Museu del Louvre

Versid interactiva virtual del famoés museu frances “Louvre” [Lvr10]. Espai
molt treballat, amb recreacions 3D de les sales, d’exposicions i col:leccions
molt completes. La mateixa web ens proporciona accés a les exposicions
virtuals que tinguin disponibles en aquell moment (Figura 1.6).

to His Collection

[ B
] il )’T‘?’\ R I." y Louis La Caze - Reconstruction of the Room Dedicated

Imaginary exhibitions

Discover a 3D modelization of the La Caze room -

now the Bronzes room, Sully wing, first floor,
room 32 - as it was in 1913, when it housed 177
paintings by masters such as Rembrandt, Chardin
or Watteau, from the prestigious collection
bequeathed by La Caze to the Louvre.

View of the La Caze room,
from the south end
1909 - photoengraving

Paris, Musée du Louvre, service étude et

Figura 1.6 — Visita virtual 3D des de la web del Louvre

Com podem apreciar, cada cop son més les empreses dedicades a |'art
que aprofiten les noves tecnologies per donar-se a coneixer o consolidar-
se, al mateix moment que poden ampliar la seva captacid d’assistents i
difusié dels seus continguts.

Trobem molta varietat d’opcions, des de simples catalegs online d’obres
fins a complexes pagines web amb visites en 3D a recreacions de les
seves sales. Aquestes Ultimes s’ha notat que encara no estan molt esteses
degut a la seva major complexitat.

Per realitzar una comparativa amb algunes d’aquestes implementacions
virtuals de museus, primer aclarirem alguns termes relacionats amb ells:

- Cataleg: Denota la quantitat de quadres i obres hi ha disponibles
per al usuari del museu virtual.

- Recreaciéo de Museu: Tracta la possibilitat de que les sales reals
estiguin recreades amb detall dintre de la versié virtual.



Vista 3D: Relacionat amb la recreaci6 del museu, pero

necessariament en 3D, incloent passeig virtual interactiu, etc.

Metode: Mitjancant quina eina o plataforma l'usuari fa Us d’aquest
museu virtual.

Flexibilitat de l'usuari: Denota si les exposicions, visites en 3D,
col-leccions, sén editables i millorables pels usuaris, com si fos una

eina de creacio.

Un cop definits els termes, realitzem la comparativa utilitzant quatre dels
museus virtuals comentats (Taula 1.1).

Taula 0.1.1 — Comparativa de museus virtuals

Museu Flexibilitat | Cataleg Recreacio Museu | Vista 3D | Metode
Usuari

Louvre No Molt gran Si Si Online

Don Quijote No Gran No No Online

Londres No Molt gran No No Online

MUVA No Gran SI SI Online

Es pot apreciar algunes diferencies entre ells, perd si hem de

destacar

coses en comu veiem que cap d’ells té flexibilitat d'us de cara al usuari i
que tots ells sén versions online, cosa que facilita I'accés de multiples
persones al seu contingut.

El principal objectiu del nostre projecte és el disseny i implementacié
d'una aplicacié grafica que visualitzi diferents exposicions de quadres que
es realitzin a la sala d’exposicions de I'hemeroteca general de la UAB.
Altres objectius son:

Realitzar una recreacid el més realista possible de la sala

d’exposicions de la Hemeroteca de la UAB.

Poder mostrar col-leccions de quadres de forma dinamica, situats en
les posicions concretes corresponents a la realitat, exactament com
si fossin a la mateixa sala.

Fer que aquesta utilitat no només sigui per mostrar una col-leccid,
sind que també serveixi com a eina interactiva per poder realitzar-
ne de noves, afegir quadres, modificar les posicions, eliminar-los,
modificar la seva informacid, etc.

Realitzar visites guiades a la mateixa sala, amb trajectories
predefinides i modificables des de la utilitat pel mateix usuari sense



precisar coneixements del funcionament intern del projecte o de
programacio basica.

- Realitzar formes interactives i atractives de moure’s per I'entorn de
la sala, com selecci6 de quadres, aproximacié automatica als
quadres per mostrar la informacié després de polsar-los amb el
ratoli, etc.

En general, a grans trets, volem que la recreacid de la sala, apart de
mostrar amb detall i recreacid els detalls de una exposicié fisica, sigui una
eina interactiva per |'usuari de cara a poder crear noves exposicions, cada
una diferent, en el futur.

Aix0 donaria al projecte un dinamisme molt important de cara a la seva
utilitzacio per personal sense coneixements de programacio, ja que amb el
mateix programa serien capacgos de crear, editar i eliminar exposicions
senceres i visites virtuals.

La creacié o plantejament d’aquest projecte, ve donat per una série de
motivacions:

- La poca dedicacid en general a les versions virtuals de les sales
d’exposicions. La majoria d’elles no passen d'un simple cataleg
online on veure les obres disponibles al museu fisic, i quasi ninguna
d’elles implementa una replica de la mateixa sala.

- Poder aportar a I'Hemeroteca de la UAB una utilitat atractiva, ja
sigui per mostrar passades exposicions per la gent que no va poder
assistir a la sala o un petit tast d’esdeveniments futurs.

- Aportar interactivitat, novetat i aplicacié de les noves tecnologies en
relacié amb la difusié de la cultura i l'art.

- Intentar aconseguir un espai realista, el maxim semblant al real, de
forma que els usuaris puguin reconegixer la sala.

Una vegada aclarits els objectius i motivacions que ens han portat a
realitzar aquest projecte, passem a avaluar quins dels criteris que hem fet
servir per la comparativa de museus virtuals s’adapten a la nostra
aplicacié:

- Flexibilitat Usuari: El punt fort del nostre projecte, ja que la
majoria de museus virtuals ofereixen la seva exposicié predefinida o
el seu cataleg simple. En el nostre cas el mateix usuari si vol pot
realitzar les seves exposicions a la sala amb la mateixa utilitat.



- Cataleg: El cataleg de quadres que es poden afegir o mostrar
depén de la persona que fa la exposicid. L'espai no és il-limitat al
entorn pero al poder afegir els que es vulgui, creiem que no aporta
limit.

- Recreacio del Museu: Recreacié de la sala fisica, igual que en
exposicions del Louvre, perd no en altres museus virtuals.

- Vista 3D: Visita virtual, llibertat de moviments en la sala,
interactivitat amb els quadres per mostrar la seva informacio, etc.

- Meétode: Offline. Es una utilitat independent sense necessitat de
navegador d’Internet. La gran majoria de museus virtuals son online
mitjancant aplicacions Flash o altres.

Es aquest el projecte de final de carrera que intenta aportar una
alternativa virtual, interactiva i amena a aquesta sala fisica d’exposicions
de la UAB, realitzant un projecte basat en els coneixements de
programacio grafica adquirits durant la carrera.

En els proxims capitols tractarem el desenvolupament del projecte (capitol
2), els resultats obtinguts (capitol 3), les conclusions i millores finals
(capitol 4), bibliografia (capitol 5) i annexos.



2- Desenvolupament

En un projecte d’aquestes caracteristiques és molt millor i recomanable
organitzar-lo en moduls independents, de forma que cada una de les parts
importants del programa (visualitzacid, model de dades, fitxers, etc) es
puguin realitzar i analitzar per separat. En aquest capitol, mostrarem un
diagrama de moduls i posteriorment analitzarem cada un per separat.

Passeig Virtual

Entorn Estatic

Visita Guiada Coleccions

Figura 2.1 — Diagrama de Moduls del projecte

En el diagrama de moduls (figura 2.1), separem la nostra aplicaciéo en
diferents apartats independents relacionats entre si, de cara a poder
explicar independentment cada un d’ells. Els moduls principals que
comentarem son el de Model de Dades (2.1), Visualitzacio (2.2) i
I'Editor (2.3). Cadascun d’ells conté sub-moduls que seran explicats en
els corresponents apartats.

Treballant en conjunt, el diagrama reflexa l'‘estructura de la nostra
aplicacié de Museu Virtual.



2.1- Model de Dades

Es molt important, en qualsevol projecte, que quedi clar quines
estructures de dades hem de utilitzar, amb quin format, i sobretot com es
relacionen amb la resta de I'aplicacio.

Tenim definides estructures per les col-leccions de quadres, per les visites
virtuals, per I'escena fisica i parets.

En aquest capitol ens centrarem en les parts més importants relacionades
amb les dades que tractem en la nostra aplicacié6 de Museu Virtual: Entorn
estatic, col-leccions, fitxers de col-leccions, passeig virtual, visita guiada i
fitxer de visita guiada.

2.1.1- Entorn Estatic

La part més senzilla de tractar habitualment és tot el seguit de
caracteristiques estatiques, es a dir, que no patiran cap transformacid ni
modificacié en el transcurs del programa.

En el nostre cas, aixd0 es correspon amb la mateixa sala d’exposicions.
Esta formada per tres parets interiors, un sostre, un terra, una paret amb
portes de vidre corresponent a I'entrada, quadre columnes interiors i tota
la part de fora la mateixa sala. En la figura 2.2 observarem una recreacid
simple de les parets i les columnes de la sala d’exposicions.

Figura 2.2 — L’escena estatica junt amb varis quadres

L'escena esta generada amb OpenGL, tant les parets com les columnes, i
en conjunt genera un espai estatic senzill perd a la vegada corresponent a
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la realitat, doncs la sala d’exposicions de la Hemeroteca general de la UAB
consta simplement d’aquest espai.

La sala estatica, esta generada a partir de tres constants predefinides:
- Algada
- Amplada
- Llargada

La rad de generar tot amb aquestes variables és que si per qualsevol cosa
volem modificar el tamany de la sala, ens trobariem amb molts problemes
si no esta tot programat proporcionalment. En el cas de la nostra
aplicacié, una simple modificaci6 de qualsevol dels tres parametres,
modificara I'escena sencera correctament.

Les parets on aniran els quadres tenen un index. En el nostre cas les
parets corresponen als index 1,2 i 3 ja que tenim tres parets on podrem
col-locar objectes com els quadres d’una exposicid.

EMFEE» = O

Figura 2.3 - Vista de les portes de vidre de la sala i la part exterior

La generacid de les parets exteriors també han sigut realitzades
proporcionalment a les tres mesures anteriors i tot I'entorn esta ordenat
per zones per tal de tractar les col-lisions correctament (seccié 2.1.4). Els
vidres de la porta han sigut generats mitjangant transparéncies per tal de
poder visualitzar la part exterior.

L'estructura de dades on guardem la informacid de les parets conté:
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- Vertex de la paret: els quatre punts corresponents a les quatre
cantonades expressats en coordenades (X,y,z) en l'entorn de la sala.

- Nuamero de paret: Identificador Unic de cada paret.
- Textura: Imatge que ha de mostrar la paret.

- Vector de normals: Vector que indica les components normals de
la paret, que s’utilitzaran per generar la il-luminacié adient.

Aquestes dades sén incloses cada cop que afegim una paret (també sostre
i terra) a la nostra aplicacidé, i ens ajuden a tenir ordenada tota
I'estructura de dades de |'escena estatica que volem generar.

L'usuari tindra total llibertat en les zones corresponents a la sala i la part
exterior, un exemple de com és vista el trobem a la figura 2.4.

MMEGEE» =0

Figura 2.4 - Vista desde I'exterior de la sala d'exposicions

2.1.2- Col'leccions

Les col-leccions de quadres sén la part més important del nostre projecte,
ja que son les que contenen tota la informacid dels quadres (nom, posicio
dintre de la sala, tamany, descripcid, etc) que estaran dintre de I'escena.

Pero primer hem d’entendre qué és un quadre per la nostra utilitat. Veiem
I'estructura de dades corresponent a un quadre qualsevol a la taula 2.1.

Les tres ultimes caracteristiques pertanyen al Us intern del programa. No
aporten ninguna informacid sobre la imatge que es veura pero si
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informacié per poder veure’l en la seva posicid correcta a la sala, a la
paret corresponent i amb el tamany desitjat. Aquestes dades, junt amb
les propies del quadre seran modificables per I'usuari en el “mode edici¢”
gque comentarem en el seu modul corresponent.

Taula 0.1.1 — Components d’un quadre

Atribut | Tipus Descripcio
Quadre String Nom del quadre
Autor String Autor del quadre
Tipus String Tipus de quadre (sobre oli, etc)
Descripcio String Descripcio general del quadre
Any Enter Any del quadre
Textura String Carpeta i fitxer corresponent a la textura

que fa de quadre.

Posicio Vector 3D Coordenades X,Y i Z que diuen on esta
floats situat el quadre a la sala.
Paret enter NUumero de paret on esta el quadre
Tamany Vector 2D Tamany en X i en Y del quadre
floats

Cada quadre conté la seva propia informacié dins del programa, i el
conjunt de quadres es tradueix com una col-lecci6 independent que
genera tots els quadres amb imatges i marc dintre de |'escena estatica de
la sala d’exposicions.

L'estructura d’una col-leccié consisteix en un seguit de quadres ordenats
en una llista (figura 2.5), la qual es tracta internament en el programa per
col-locar-los a les parets corresponents, a les posicions concretes i que es
pugui accedir a la seva informacio individual.

Figura 2.5 — Estructura d’una col-leccid
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La forma i mecanismes de tractar aquestes col:-leccions es basen en varies
funcionalitats que expliquem tot sequit:

Carregar i guardar la col-leccié: Les col-leccions es poden
guardar i carregar des de fitxers “txt”. En el modul dedicat als
fitxers de col-leccions parlarem de quin procés es realitza per
carregar-les, per guardar-les i quin format de dades hem fet servir.

Dibuixar la col-leccié: Cada quadre té la seva imatge corresponent
al quadre real, aquesta imatge és carregada des de fitxer mitjancant
I'aplicacié com a una textura. Per dibuixar els quadres, utilitzem la
informacié que aquests tenen sobre la seva posicié i paret de la sala
d’exposicions, aixi com la seva textura. Generem amb OpenGL un
marc adaptat al tamany del quadre, i plasmem la imatge al mig. En
la figura 2.6 podem observar com és un quadre un cop dibuixat.

Cada marc conté una textura estil “fusta” que |i dona un aspecte més
realista i els quadres queden situats a la posicid i paret que descriu la seva
estructura de dades.

Figura 2.6 — Quadre d’exemple generat

2.1.3- Fitxers de Col'leccions

Les col-leccions segueixen una estructura ben definida dins del programa,
i aquestes dades s’han de poder emmagatzemar i recuperar en qualsevol
moment.

14



El fitxer on es guarda la informacié de tots els quadres s’anomena
“Coleccio.txt”, i té la segient estructura:

Quadre

Autor

Tipus

Descripcio

Textura

Any

Paret

PosicioX PosicioY PosicioZ
TamanyX TamanyZ

Aquestes dades, corresponents a la informacié d’'un sol quadre, es troben
seguides en el mateix fitxer i repetides tants cops com quadres tingui la
col-leccié. El programa s’encarrega d’obrir el fitxer de col-leccions i anar
llegint informacid per omplir I'estructura de dades amb tots els quadres
que troba. Un exemple de fitxer amb dos quadres el podem veure a la
figura 2.7.

-

j ColeccicProva.bxt: Bloc de notas = | B |-
Archive Edicién  Formate Ver Ayuda

Gioconda -
Leonardo Da vVinci

Pintura

Quadre famds del pintor italia
Quadres/monalisa. jpg

|| 1503

3

il-899 150 200

200 270

virgen del Clavel

Leonardo Da vinci

Pintura

Un altre guadre famds del mateix pintor
Quadres/clavel. jpg

1478

3

-899 -150 200

200 230

IE ]

Figura 2.7 — Fitxer de Col-leccié exemple amb dos quadres

El resultat de carregar aquest fitxer de col-lecci6 amb dos quadres, sera el
generar, a la mateixa paret numero 3 pero en diferent posicio, els dos
quadres de Leonardo Da Vinci com podem apreciar a la figura 2.8.

Més endavant veurem com mitjancant l'editor de col-leccions, podem
modificar les posicions, afegir o esborrar quadres, per més tard poder
guardar a fitxer altre cop la nova informacidé generada.

15



Figura 2.8 — Resultat de carregar la col-leccio exemple de dos quadres

El mateix programa, fent Us d’'un botd concret de la interficie grafica, obre
el mateix fitxer “Coleccions.txt” on guarda, amb el mateix format que
abans, tota la informacid6 que tinguem a I'estructura de la nostra
col-leccio, havent-hi modificacions o no.

Amb aquesta funcionalitat el que volem aconseguir és que cada usuari
guardi les seves col-leccions amb les seves configuracions a disc, per
poder recuperar-les més endavant i aixi evitar que es perdi informacié.

Es una forma de proporcionar al usuari de I'aplicacié una via per realitzar
diverses col:-leccions totalment diferent entre elles, que puguin ser
visualitzades en qualsevol moment.

Un cop la nostra aplicacido té un espai estatic (sala d’exposicions) i un
seguit de quadres ordenats en una col-leccié per mostrar, és important
que aquestes siguin vistes de forma dinamica per l'usuari. En el nostre
cas, hem implementat dos tipus: El Passeig Virtual i la Visita Guiada.

2.1.4- Passeig Virtual

Un passeig virtual correspon a moure la camera del programa amb el
teclat, amb llibertat de moviments per I'entorn de la sala d’exposicions
tenint en compte certes col:-lisions.
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Es l'usuari el que decideix amb els seus moviments quins quadres vol
mirar i com es vol moure per la mateixa sala d’exposicions aportant una
certa llibertat d’observacid, la vista seria semblant al que es veuria a la
figura 2.9.

AMAEE > e

Figura 2.9 — Vista de la sala des del passeig virtual

Es en aquesta forma de navegacié on l'usuari també pot interaccionar
amb la informacid dels quadres i visualitzar-los com ell vulgui.

Per mostrar la informacié dels quadres en temps real, s’ha implementat
un metode per poder triar-los amb el ratoli anomenat picking objects, un
moviment de camera automatica fins al quadre (de forma dinamica),
mostrar la informacié per pantalla i un sistema de col-lisions que només
ens deixi moure per les zones permeses.

2.1.4.1- Picking Objects

Es una técnica per triar objectes en pantalla [ME09a]. Es tracta de
dibuixar una escena amagada (no visible per I'usuari) on només dibuixem
els quadres cadascun amb un color diferent. Al fer un “clic” amb el ratoli a
la pantalla llegim el color de la zona on hem polsat, i aixi podem
identificar a quin quadre estem intentant accedir.

2.1.4.2- Camera automatica

EsS un sistema que hem realitzat per tal de moure la camera
dinamicament des de on estem fins a mirar el quadre seleccionat
frontalment. Com podem veure a la figura 2.10, hem de moure dos punts,
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el punt on ens trobem i la direcci6 on mirem (en groc) cap a la posicid
donada (en vermell).

Per moure els punts en la direcci6 prenem els dos vectors i anem
incrementant utilitzant la seva direccid. Aixi ens anem acostant
progressivament al estat que volem donant un efecte interessant.

-~ CQuadre que vol mirar
-~
-~
-
-
-
-
-~
-
-
- o
d Posicid desde on s'ha
/ de mirar el quadre
~
Lloc on mira el Usuari /
”
”~
Posicio del usuari

Figura 2.10 — Funcionament de la camera automatica

Un cop la camera esta al seu lloc, mostrem per pantalla la informacié del
quadre en una finestra com es pot observar en la figura 2.11. Aquesta
informacio no és modificable.

2.1.4.3- Col-lisions

Son mecanismes per evitar que |'usuari surti dels limits establerts per la
sala d’exposicions. Es un sistema que donat l'estructura de I’habitacid,
comprova si la posicid del usuari en moviment és correcta cada cop que fa
una passa. Vigila que estigui dintre de |I'espai marcat per la mateixa sala i
si intenta travessar, per exemple una paret o columna, el sistema no
deixara avancar. Es una bona solucid per aportar un major realisme a
I’'hora de realitzar el Passeig Virtual.
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Quadre ]

~Informacié

Nom I Gioconda

Tipus l Leonardo Da Vind

Autor | tipuss

Descripcio | Quadre del famos pintor

Any 1503

Figura 2.11 — Exemple de mostrar informacié d’un quadre

Les col-lisions estan organitzades per zones. Cada part de l'entorn esta
delimitat i té un identificador de zona. Depenent a quina ens trobem,
s’aplicaran unes col:lisions concretes.

- Zona 1: Sala d’exposicions.

- Zona 2: Part exterior junt a la sala.

- Zona 3: Part exterior a la dreta de la sala

- Zona 4: Part de la cantonada de la zona exterior.

Aquestes zones estan plantejades ja que constitueixen rectangles, que soén
molt més facil de tractar que poligons complexes.

Aquests sistemes estan pensats per aportar més dinamisme en |'aplicacié
de cara a semblar més atractiu a l'usuari a I'hora de fer servir el nostre
museu virtual.

2.1.5- Visita Guiada

Al mateix moment que aportem llibertat de decisid a l'usuari mitjancant el
passeig virtual, a vegades convé marcar un itinerari concret i que la
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camera es vagi movent per ell automaticament. Tals millores poden servir
per fer una demostracié, “tour” o visita guiada pel museu on l'usuari es
dedicara simplement a mirar com la camera va fent un circuit per la sala.

Per desenvolupar aquest modul, s’ha utilitzat un metode matematic de
calcul de trajectories 3D: Splines [MEQ9b].

Agquest metode funciona mitjancant uns punts a l'‘espai sobre els quals
generara una trajectoria aproximada suau i corbada que s’assembli. Com
podem veure a la figura 2.12, aquesta trajectoria aproxima el que seria
unir els punts pero aplicant corbes.

Figura 2.12 — Aproximacié amb splines

Aquesta aproximacié ens proporciona molta ajuda si tenim definits varis
punts distribuits per la sala d’exposicions ja que podem definir una
trajectoria suau sobre la qual anar movent la camera en cicles. Aix0 sera
la nostra visita guiada.

Per realitzar aquesta visita, necessitem els punts a |'espai. Per aconseguir-
los hem proporcionat dos métodes: Carregar de fitxer els punts o generar-
los amb un editor de visites guiades. Tot seguit explicarem /‘editor de
visites i el moviment de la camera.

2.1.5.1- Editor de visites guiades

Per poder generar els nostres punts sense tenir que coneixer les
coordenades de la sala i altres dades, ens cal alguna eina que els porti a
terme.

Consisteix en una vista de la sala des de la part superior, on mitjancant el
teclat anem col-locant els punts en ordre sobre |'espai. A mesura que
posem més punts, la trajectoria sera més precisa. L'editor intenta ser una
eina per poder generar les propies visites a gust de 'usuari (figura 2.13).
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Figura 2.13- Vista de I’editor de visites guiades

Un cop realitzats els punts, es guarden en una estructura de dades
concreta per a ser tractats amb el metode dels splines i aixi poder
realitzar la trajectoria mitjancant la qual podrem moure la camera.

2.1.5.2- Moviment de la camera

El metode dels splines ens anira donant els valors de la trajectoria.
Aquests valors es converteixen en les noves posicions de la camera i de la
seva direccid (mitjancant la tangent a la corba) i d’aquesta forma s’ha
realitzat un moviment que podrem anomenar Visita Guiada.

2.1.6- Fitxer de Visites Guiades

Com passava amb les col-leccions, que l'usuari té I'opcid6 d’emmagatzemar
i carregar-les, les visites guiades també tenen aquesta necessitat ja que
depenent de la distribucio dels quadres les visites poden variar.

Per realitzar aix0 s’ha creat un altre fitxer anomenat "Visita.txt” que conté
ordenats tots els punts necessaris per la trajectoria. Aquest fitxer es
carrega al inici del programa omplint l'estructura de dades, i en ell es
poden guardar les modificacions que es fan des de |'editor.

L’estructura d’un fitxer de visites es pot veure en la figura 2.14. Com es
pot apreciar, cada linia és un punt 3D (amb components x,y i z).
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| Visita.txt: Bloc de notas l"‘:' | (=] |_i3-]

Archive  Edicién  Formate  Ver Ayuda

72.000000 -86.000000 200. 000000 p
-104.000000 -164.000000 200.000000
-240. 000000 -24.000000 200.000000
-106. 000000 170.000000 200. 000000
64.000000 116. 000000 200.000000

Figura 2.14 - Exemple de visita amb cinc punts

L'aportacio d’aquestes millores aporten més dinamisme i manipulacid per
part de l'usuari a la hora de fer servir I'aplicacid, i crear visites guiades
propies depenent de les col-leccions que es vulguin mostrar.

2.2- Visualitzacio

Un cop definides les dades i funcionalitats relacionades amb les
col-leccions, les visites i |'espai estatic, aquesta informacié ha de ser
mostrada al usuari d’alguna manera. Tanmateix, hem de crear
mecanismes per a la interaccio de I'usuari amb I'aplicacio.

La nostra aplicacié s’executa d’'una forma concreta, que es pot expressar
amb un diagrama de flux (figura 2.15).

El programa es basa en un rellotge o “clock”, que cada cert temps
predefinit llanca tota la part de generacid visual, de lectura dels diferents
dispositius d’entrada i modificacions a les estructures de dades.

Quan aquest rellotge s’activa, primer generem la sala d’exposicions o part
estatica, ja que mai patira modificacions posteriors per part de l'usuari. Un
cop realitzat aixo, llegim per teclat i ratoli les ordres de l'usuari, que
poden realitzar modificacions en els quadres, en la camera, en les opcions
de menu i altres.

Aqguestes modificacions queden reflectides a les estructures de dades si és
necessari, i llavors passem a generar tota la part dinamica del programa
(col-leccions, quadres, camera, quadres de dialeg, etc) tenint en compte
les noves especificacions.

Aguest mecanisme es va repetint fins que el programa es tanca. Aixi
estem continuament mostrant en temps real els resultats de
manipulacions que es fan per par de |'usuari.
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Generar Escena
Estatica

Llegir Input

Modifica
Estructura de
dades i vistes

Generar Col-leccio i
objectes dinamics

Figura 2.15- Diagrama de flux de P’aplicacio

Per fer la generacio grafica, s'ha fet servir la llibreria OpenGL [Ogl10], un
conjunt de funcions grafiques suportades per la gran majoria d’ordinadors
actuals, cosa que aporta una major compatibilitat en moltes plataformes.

Podriem separar en parts les qlestions visuals que ens proporciona
OpenGL.:

Primitives Opengl: Son funcions basiques que retornen quadrats,
esferes, rectangles, etc. Basiques per la construccié de les parets i
columnes de |'escena estatica o sala d’exposicions, aixi com per fer
el marc dels quadres, etc.

Textures: Soén estructures de dades que es generen de carregar
imatges al programa. En el nostre projecte estan utilitzades per
donar imatge a les parets i terra, aixi com il-lustrar cada un dels
quadres de la col-leccid. Les textures es carreguen a l’iniciar
I'aplicacié i es van incrementant a mesura que anem afegint quadres
a I'exposicid.
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- Objectes 3DS: So6n objectes generats per editors 3d guardats en
format “3ds”. Aquests objectes contenen una estructura que pot ser
importada al programa per introduir-los a I’'escena.

- Funcions de Vista: Encarregades de tractar els moviments de la
camera del programa. Treballen amb les diferents vistes amb les
quals podem estar mirant I'escena estatica i les col-leccions.

Una combinacid d’aquestes funcionalitats de la llibreria OpenGL
aconsegueix un resultat grafic per poder mostrar tota la informacio
corresponent al nostre model de dades.

La modificacid i tractament d‘aquestes funcions, es realitza en part,
mitjancant el ratoli, el teclat, botons i menus de la interficie grafica.

2.2.1- Interficie d’entrada i sortida

Tota aplicacid que requereix una certa modificacié tant de les dades que
conté com de la visualitzaciéd en temps real necessita tractar la interrupcié
de dispositius d’entrada i proporcionar una sortida per la pantalla perque
I'usuari pugui observar els resultats.

Aquests dispositius son el teclat i el ratoli, i parlarem d’ells tot seguit
juntament amb /a interficie grafica (botons i menus del programa).

2.2.1.1- Teclat

El teclat és una de les principals eines d’interaccié amb I'entorn grafic,
amb ell podem realitzar varies operacions:

- Moure la camera endavant, endarrere i als costats en el mode de
Passeig Virtual.

- Modificar la posicid, tamany i proporcido dels quadres quan estem
editant la col-leccié.

- Afegir i suprimir punts pels splines quan estem editant una Visita
Guiada.

- Introduir la informacié adient dels quadres als dialegs de modificar
quadres, afegir quadres, etc.

- Suprimir quadres d'una col-leccié quan estem en el mode edicio i
triar quin volem tractar.
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- Augmentar i reduir la velocitat de la Visita Guiada en curs.
2.2.1.2- Ratoli

També és una forma de modificacié de I'entorn molt important, amb ella
podem realitzar:

Seleccié de menus i botons de la interficie grafica.

Seleccié de quadres en el mode Passeig Virtual

Moviment de la camera en altres vistes.

Interaccido amb els quadres de dialeg.

Tant el ratoli com el teclat, es tracten internament mitjangant funcions
que detecten si han sigut utilitzats (interrupcions). Quan un event
relacionat amb ells s’activa, es comprova quina tecla és i quina funcio té
assignada. Un cop sabem tot aix0, es modifiquen les estructures de dades
corresponents amb la seva utilitat.

En el cas del Us del teclat poden existir problemes, com per exemple que
no es pot generar interrupci6 de més de una tecla a la vegada. Aixo0
dificultaria molt el Passeig Virtual ja que a la vegada que es va endavant
I'usuari pot voler girar. Per tractar aquest inconvenient, hem realitzat una
estructura de dades anomenada “teclat” amb una variable per cada tecla
de moviment. Quan polsem una tecla, activem Ila seva variable
corresponent, i quan la deixem anar la tornem al estat inicial.

Des del programa principal, simplement es comprova quines variables
estan activades i es tracten. D'aquesta forma podem generar moviment
polsant dos o més tecles a la vegada.

2.2.1.3- Interficie Grafica

El mateix entorn ens proporciona dos tipus de recursos per tractar events
i poder interaccionar amb el programa: Botons i menus desplegables. En
la figura 2.16 podem veure un exemple d’interficie del nostre programa.

Museu Virtual 3D - Projecte 3ala Exposicions UAE - [PractM1
[ Amius Veure Finestra | Camara Mode Projeccic Illuminacic Visita Virtual || Ajuda

RIMFGEH+»®O

Figura 2.16 — Exemple d’interficie amb botons i ments desplegables

En els menus desplegables podem trobar varies opcions relacionades amb
el seu nom (figura 2.17) i normalment corresponen a parts més
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importants i generals del programa com per exemple canviar de mode
normal a mode edicid, obrir I'editor de Visites Guiades, canviar l'estil de
camera, etc.

En el cas dels botons inferiors, es realitzen tasques més concretes i
senzilles, com afegir, esborrar o modificar un quadre en edicid, parar,
iniciar o guardar una visita virtual i guardar les col-leccions senceres a
disc.

Carnara Projeccic  ILluminacié  Visita Virtual

v Coleccio
Edicio

Figura 2.17- Menu desplegable

La funcionalitat de la majoria dels botons inclosos en el projecte es
comentara en la seccio corresponent al modul d’edicié de col-leccions.

2.3- Mode Edicié

Com a punt fort del projecte i aposta de cara al futur, es va decidir
apostar per crear una aplicacié que apart de mostrar col-leccions als
usuaris, funcionés també com a eina per crear-ne de noves amb la
maxima llibertat.

El mode edicid, seleccionable des del menu desplegable, és el que
s'encarrega de tractar tot el dinamisme que |‘'usuari pot aplicar a les
col-leccions.

Al entrar en mode edicid, passem a seleccionar cada quadre
individualment, el quadre que esta activat queda marcat en vermell i la
camera es centra en la seva posicid (figura 2.18). Mitjancant el teclat
podem seleccionar altres quadres i veure com la vista es centra en ells.
Dins d’aquesta modalitat es poden realitzar les seglients operacions:

- Modificar la posicid: A través de les tecles corresponents, podem
moure el quadre a través de la seva paret per col-locar-lo al lloc
exacte que vulguem. Una utilitat podria ser la recreacié
d’exposicions reals, on cada quadre esta a un lloc concret de la sala
d’exposicions.
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Figura 2.18- Seleccio d'un quadre en mode edicio

- Modificar el tamany: Podem modificar el tamany del quadre en
temps real per ajustar-lo a les proporcions exactes que vulguem. Es
pot canviar per separat tant l'altura com l'amplada, degut a que
molts quadres no tenen la mateixa proporcié ni son quadrats.

- Modificar la seva informacié: Podem modificar la seva informacié
de l'estructura de dades corresponent (figura 2.19) com el nom,
autor, fer la descripcid6 més detallada, etc. Es realitza a través dels
botons del menu, només mentre estiguem en mode edicio.

- Esborrar el quadre: Si fem servir la tecla corresponent, podem
esborrar el quadre de la sala. Aquest quadre s’eliminara també de
I'estructura de dades de la col-leccid.

- Afegir un quadre: Mitjancant els botons corresponents del menu
(només actius en el mode edicid), podem obrir un dialeg per afegir
un quadre qualsevol utilitzant una imatge del disc dur. Aquest dialeg
(figura 2.20) conté camps per introduir tota la informacié necessaria
per afegir el quadre a la col-leccié i un cop afegit, es situara en
temps real a la paret que hagim triat. Un cop afegit només hem de
modificar la seva posicid per posar-lo al lloc que nosaltres triem.

- Generar posicions dels quadres: Utilitat que permet col-locar els
quadres a les seves corresponents parets amb una separacid
estandard entre elles i ben ordenats. Es una solucié molt util quan
volem posar els quadres en un estat inicial des del qual comencar a
modificar-los.
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Modifica Quadre

Informacio

Nom ] Gioconda

Tipus I tipus5

Autor | Leonardo Da Vindi

Descripcio ] Quadre del famos pintor

Any 1503

Situacio -

Paret | 3 - ]

Aceptar I Cancelar

Figura 2.19- Modificacio de la informacio del quadre

- Guardar la col-leccié: Podrem guardar en qualsevol moment a
fitxer, amb el format comentat a la secci6é 2.1.3, tots els canvis que
haguem fet fins a aquell moment a la nostra col-leccié personal.

Aguest mode edicié comporta que a la hora de fer col-leccions noves, no
és necessaria la intervencié de cap programador o personal que conegui el
codi generat per la nostra aplicacié.

Es aquest un métode per fer del nostre programa a la vegada una eina
d’us tant pel personal de la mateixa sala d’exposicions com per qualsevol
usuari que vulgui veure plasmades les seves col:-leccions en |'entorn creat.
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— Informacia

Mom I Quadre

Tipus I Pintura

Autar I Independent

Descripdo I Quadre de nova exposicio
Any | 2010

— Situadio

Paret IE vI
Textura IC:‘!,I_Jsers‘l,Galindix‘l,Desktop Buscar I

Aceptar | Cancelar |

Figura 2.20- Formulari per afegir un nou quadre
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3- Resultats

El desenvolupament del projecte ens ha portat a una série de resultats
tangibles graficament. En aquest capitol mostrarem gran part d’aquestes
funcionalitats un cop realitzat tot el treball corresponent al capitol 2.

Organitzarem aquest capitol en funcid del tipus de funcionalitat a mostrar.
Primer parlarem de resultats a nivell d’escena fisica, tot seguit els
relacionats amb I'escena dinamica (col-leccions i visites), el mode
edicio, i per acabar els corresponents a I'aspecte grafic de |'escena.

3.1- Escena estatica

L'escena estatica ha sigut generada, com hem dit, a partir de primitives
opengl generades en codi fent servir estructures de dades de les parets.
Podem observar la sala d’exposicions generada (figura 3.1), la part
exterior de la sala d’exposicions vista des de l'interior (figura 3.2) i la part
interior de la sala vista des de I'exterior (figura 3.3).

Figura 3.1- Vista de la sala d’exposicions

Des de la mateixa estructura de dades de les parets, hem utilitzat els
identificadors Unics per saber quines d’elles tindran quadres de les
col-leccions i quines no. En el nostre cas, només les tres parets laterals de
I'interior de la sala d’exposicions sén valides per contenir quadres.

L'altre paret de I’habitacié correspon a l’'entrada a la sala. Aquesta consta
de tres portes de vidre independents que es poden obrir lateralment. Es la
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ultima paret de la sala a ser generada, ja que conté efectes de
transparencia (blending) i conté una textura de vidre per aportar més
realisme.

Figura 3.3- Vista de la sala des de I’exterior

Tota l'escena generada s’ha realitzant tenint en compte que estavem
realitzant una simulacié d’una sala d’exposicions que existeix realment.

Aquesta sala, que es troba a I'hemeroteca general de la UAB, conté les
mateixes caracteristiques que la versié virtual i es poden realitzar les
mateixes vistes que a la sala real mitjancant els passeig virtual. A la figura
3.4 observem la sala real sense cap col-lecci6 de quadres on es pot
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apreciar les similituds amb l'implementacié del nostre programa (figura
3.5)

Figura 3.5- Imatge des de la mateixa perspectiva que ’anterior figura

S’han utilitzat els planols de la mateixa hemeroteca general per realitzar
I'implementaciod de la sala.
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3.2- Escena dinamica

Els considerats part de I'escena dinamica soén tots aquells components que
poden patir canvis durant l'execucié de l'aplicacid. Aquests soén les
col-leccions i les visites guiades.

Les col-leccions han sigut generades en proporcido amb l'entorn estatic i
han quedat perfectament col-locades segons les posicions de cada quadre
a les parets corresponents (figura 3.6).

Cada quadre ha estat generat amb un marc estil fusta proporcional al seu
tamany i amb la seva imatge assignada com a textura dintre aquest marc.

El resultat ha sigut la generacié d’'un aspecte de quadre fidel a I'aspecte
que tindria a qualsevol sala, cosa que aporta més realisme al acabat de la
nostra aplicacié.

Figura 3.6- Quadres d’una col-leccié generats a les parets de la sala

Les Visites guiades també sén una de les caracteristiques dinamiques del
nostre projecte. Aquestes visites son creades i modificades des del seu
corresponent editor.

L'eina de modificacio i creacid de visites guiades ha sigut implementada
mitjancant una vista superior de la sala sense sostre (figura 3.7) on
graficament anem afegint punts de control per la trajectoria del nostre
usuari (capitol 2.1.5).

Per iniciar i parar I'animacié de la visita virtual, s’han realitzat dos botons
inclosos a la interficie del programa (figura 3.8) per parar i iniciar la visita,
i un botd per guardar la configuracié de punts a fitxer.
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El resultat és un editor intuitiu i facil d’utilitzar que aporta infinites
trajectories per la mateixa sala d’exposicions depenent de la configuracio
dels quadres i del que vulgui I'usuari.

Figura 3.7- Exemple del editor de visites guiades amb cinc punts afegits

i huseu Virtual 30 - PmE g

Arcius Veure Finestra ||

Figura 3.8- Botons de play, stop i guardar de la visita guiada

3.3- Mode Edicié

El mode edici6 de col-leccions és més extens i complet que el
corresponent a visites guiades. S’han implementat opcions per afegir
quadres, modificar la seva informacid, modificar posicid i tamany,
eliminacié de quadres i altres millores.

Les funcionalitats descrites sén accessibles des del mateix menu de
botons del programa (figura 3.9). Aquests botons, per ordre, tenen
cadascun la seva funcio.
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- Boto 1: Afegir quadre. Mitjangant un formulari on omplir totes les
dades corresponents.

- Boto 2: Modificar quadre. Podem canviar tota la informacio referent
al quadre en questid.

- Boto 3: Generar posicions dels quadre. Donada una col-leccid,
genera automaticament les posicions proporcionals depenent del
nombre de quadres de cada paret.

- Boto 4: Guardar la col-leccio. Desa a fitxer tota la configuracié dels
quadres per poder utilitzar un cop es torna a obrir I'aplicacio.

EA Museu Virtual 3D - Projecte Sala

re Finestra ||

= »~ 8 0O

Figura 3.9- Botons del mode edici6 de col-leccions

Aquests botons només tenen funcionalitat en el cas d’estar en el mode
edicid, en el cas que s’intenti accedir sense estar en aquesta modalitat, el
programa llenga un missatge d’error (figura 3.10).

ERROR: Opcio només disponible en el MODE EDICIO

Figura 3.10- Missatge d’error dels botons d’edicio

Podrem realitzar doncs modificacions a tota la col-leccidé, i veure els
resultats directament des del passeig virtual (figura 3.11). Com es pot
veure, és una forma facil i intuitiva de modificar tota la informacié de la
nostra col-leccid particular sense necessitar coneixements de programacio.
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Figura 3.11- Resultat de modificar els quadres d’una col-leccié

3.4- Aspecte grafic

Per donar al projecte un acabat realista i el més semblant possible a la
sala d’exposicions fisica, s’han realitzat una série de millores grafiques que
complementen el treball, en aquesta secci®6 mostrarem el resultat
d’aplicar-les al nostre programa.

3.4.1- II'luminacio

Una de les opcions que aporten més realisme a una aplicacié grafica és
aconseguir una il-luminacié el més treballada possible. En el nostre
projecte hem utilitzat les vuit llums disponibles de OpenGL amb diferents
configuracions.

Modificant uns simples parametres podem visualitzar una escena amb
lum ambient baixa o alta (figura 3.12), amb diferents focus de llum, etc.
Aquesta flexibilitat ens proporciona eines per tenir diferents configuracions
de llums depenent de les nostres necessitats.
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Figura 3.12- Exemple de variaci6 de la llum ambient de la sala

Una de les altres millores visuals generades sén les reflexions. Aquestes
es troben a la mateixa porta de vidre i aporten un efecte de mirall quan
estem dintre de la sala d’exposicions (figura 3.13).

Aqguest efecte mirall esta aconseguit mitjancant la generacié de la mateixa
sala simétrica a l'altre canté de les portes, de forma que enlloc de dibuixar
I'escena exterior, veiem reflectida la col-leccidé, columnes i parets a les
mateixes portes de sortida de la sala.

Aquest efecte és opcional i s’activa i es desactiva mitjancant I'Gltima opcid
del menu de botons de I'aplicacid (figura 3.14).

Al polsar el botd, activem les reflexions, que seran visibles depenent de la
zona on ens trobem i al traspassar les portes de la sala cap a l'exterior,
deixem de reflectir la sala i visualitzarem |'escena predefinida.
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Figura 3.13- En la imatge superior observem les reflexions al vidre. En la
inferior les reflexions estan desactivades.

Museu Virtual -

E' Arcus  Veure Finestra ||
A] [M] [P] [G] [ » O

Figura 3.14- Boto per activar/desactivar les reflexions.
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4- Conclusions

S’ha dissenyat una aplicacié grafica que visualitza diferents exposicions de
quadres que es realitzin a la sala d’exposicions de I'hemeroteca general de
la UAB, gestionada pel col-lectiu “Cultura en Viu” [CeV]. Com a altres
conclusions del projecte:

= S’ha desenvolupat un espai estatic el més semblant possible a la
sala d’exposicions fisica mitjancant la llibreria grafica OpenGL
[Ogl10].

= S’ha creat un model de dades per tractar les col-leccions, visites
guiades i parets de |'escena.

= S’ha implementat un sistema d’edici6 que aporta al usuari total
control sobre la creacid, modificacié i eliminacié de col-leccions de
quadres i visites guiades des del mateix programa.

= S’ha creat un model de fitxer per guardar informacié tant de les
col-leccions com de les visites guiades a la sala, per poder guardar
en qualsevol moment els canvis realitzats sobre les mateixes.

= S’ha implementat un passeig virtual on l'usuari té total llibertat de
moure’s per la sala d’exposicions i exteriors.

= S’ha desenvolupat un sistema de visites guiades a través de
“splines” [MEO9b] i un editor per crear-les i modificar-les.

= S’ha dissenyat un sistema de zones i col:lisions per evitar que els
moviments del usuari en el passeig virtual surtin de [|'espai
explorable.

= S’han realitzat millores d’aspecte com il-luminacié de la sala,
reflexions dels vidres i texturitzacié de parets.

= S’ha creat una utilitat que podra ser utilitzada per qualsevol persona
sense coneixements de programacid, i més en concret, dedicada al
personal que s’encarregui de les exposicions de la mateixa sala de
I’'hemeroteca de la UAB.

Com a incidéncies importants caldria destacar:
= Hem tingut dificultats d’utilitzacié de Shaders mitjancant GLSL

[Shad10] per incompatibilitats amb I'entorn utilitzat.
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= Hem utilitzat uns models de fitxers definits per nosaltres mateixos al
tenir problemes amb models ja definits trobats a la xarxa.

= Hem trobat certes complicacions per utilitzar algunes llibreries
utilitzades a I'entorn com GLEW [Glel0].

Com a possibles millores que aportar al projecte:
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= Recrear el maxim possible l'exterior de la sala amb escales,
columnes, sales d’ordinadors, recepcié de I’'hnemeroteca, entrada,
etc.

= Afegir funcionalitats grafiques com una il-luminacid basada en
Shaders GLSL [Shad], ombres volumeétriques i altres aspectes que
aportarien un major realisme a I'aplicacié.

= No limitar I'entorn a col-leccions de quadres i poder mostrar altres
tipus de col-leccions (escultura, audiovisual, etc).

= Afegir un fil musical d’ambient mitjancant so amb el qual aportar un
aspecte final més atractiu cap al usuari final.

= Realitzar una versié web que pugui ser utilitzada online sense
necessitat de programes externs.
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6- Annex 1: Manual (general)

En aquestes pagines descriurem el funcionament del projecte amb totes
les seves opcions de teclat, ratoli, menus i botons. Una bona forma
d’utilitzar I'aplicacié és coneéixer totes les eines que ella proporciona.
Parlarem dels menus desplegables, menu de botons, teclat i ratoli.

6.1- Menus desplegables

Els menus desplegables estan situats a la part superior de la pantalla del
programa i sén els que principalment canvien de modes, treballen amb la
il-luminacié, etc. Només ens centrarem en els corresponents menus de
projeccid, mode, il-luminacid i Visita Virtual.

Museu Virtual 3D - Projecte Sala Exposicions UAB - [Practh1]

I I
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Figura 6.1- Menu general

Projeccid Maode  ILluminacid  Visita Virtual

6.1.1- Projeccio

Conté el sub-menu “Perspectiva”. Quan s’obre el projecte és necessari
seleccionar aquesta opcié per comencar a carregar |I'escena del programa.

6.1.2- Mode

Menu que ens serveix per triar entre els dos modes disponibles del nostre
programa:

1) Mode Col-leccié: Mode principal, estarem en aquest mode i podrem
fer servir la camera lliure i moure-la amb el teclat.

2) Mode Edicio: Mode per editar les col-leccions.

Aguests son els dos modes principals a la hora de treballar amb I'aplicacio
dissenyada.
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6.1.3- II'luminacio

Menu que ens permet triar entre les diferents opcions grafiques
relacionades amb la il-luminacio.

1) Llums 1: Configuracio de llums 1
2) Llums 2: Configuracié de llums 2
3) Llums 3: Configuracié de llums 3

Cada configuracié de llums aporta diferents resultats a la hora de generar
I'escena.

6.1.4- Visita Virtual

Aguest menu s’encarrega de les visites guiades:
1) Edicié: Obre el mode edicié de visites virtuals.

2) Visita: Torna a la vista normal, on podem realitzar la visita virtual
que hem creat amb l'editor.

6.2- Menu de botons

Aquest menu esta realitzat per facilitar encara més algunes opcions
simplificant el seu accés. Només amb un clic podrem activar/desactivar la
operacid assignada a cada botd (figura 6.2).

Muszeu Virtual 30 - Projecte Sala Exposicions UAE - [PractM1]
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Figura 6.2 - Menu de botons

Per veure la funcionalitat dels diferents botons, observarem una taula amb
les imatges corresponents, la seva funcionalitat i I'ambit en el que
s’utilitzen (taula 6.1).
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Taula 6.1- Explicacio del menu de botons

Imatge Mode Funcio
H Edicio Col-leccions Afegir Quadr.e.c?n el mode
edicio
, . Modifi I
rl"l Edicio Col-leccions odificar QL;Z?(;Z en el mode

Generar les posicions
P Edicio Col-leccions | automatiques dels quadres
en el mode edicio

. -2 . Guardar la col-leccié actual a
E Edicio Col-leccions . “ . "
fitxer “Colecions.txt

Guardar els punts de la

E Ed'C'q Visita Visita Guiada al fitxer
Guiada W i "
Visita.txt

En el mode lliure, serveix per

Visita Guiada L .. .
iniciar la visita guiada

En el mode lliure, serveix per
. Visita Guiada parar la visita guiada en
marxa

En qualsevol moment,
serveix per activar i

D Reflexions . .
desactivar les reflexions als
vidres de les portes
6.3- Teclat

El teclat també és una part molt important en el projecte ja que moltes de
les opcions es realitzen amb ell. Tot seguit exposem les diferents tecles i
les seves funcionalitats en la taula 6.2.

Apart de les tecles amb funcions, el teclat també serveix per omplir els
formularis que ens poden anar sortint en el transcurs del programa com
per exemple afegir quadres, modificar quadres i altres.
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Taula 6.2- Llista de tecles utilitzades i les seves funcions

Tecla Mode Funcid
Lliure Moure la camera endavant
W Mode Edicio Moure el quadre seleccionat cap amunt
Edicio Visita Moure |'esfera per col-locar punts cap amunt
Lliure Moure la camera endarrere
S Mode Edicio Moure el quadre seleccionat cap avall
Edicio Visita Moure |'esfera per col-locar punts cap avall
Lliure Girar la camera cap a l'esquerre
A Mode Edicio Moure el quadre seleccionat cap a lI'esquerre
Edicio Visita Moure |'esfera per col-locar punts cap a l'esquerre
Lliure Girar la camera cap a la dreta
D Mode Edicio Moure el quadre seleccionat cap a la dreta
Edicio Visita Moure |'esfera per col-locar punts cap a la dreta
SPACE | Edicié Visita | Col-locar el punt que estem movent com a punt de spline
Edicio Visita Eliminar I’Gltim punt afegit a la visita guiada
Supr
Mode Edicid Eliminar el quadre seleccionat
I Mode Edicio Augmentar el tamany vertical del quadre
K Mode Edicio Disminuir el tamany vertical del quadre
J Mode Edicio Augmentar el tamany horitzontal del quadre
L Mode Edicio Disminuir el tamany horitzontal del quadre
Visita Guiada Augmentar la velocitat de la visita guiada
l Mode Edicié Augmentar el tamany del quadre proporcionalment
Visita Guiada Disminuir la velocitat de la visita guiada
DOWN
Mode Edicio Disminuir el tamany del quadre proporcionalment
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LEFT Mode Edicid Seleccionar seglient quadre a l'esquerre
RIGHT | Mode Edicio Seleccionar seglient quadre a la dreta
6.4- Ratoli

- El ratoli serveix per interactuar amb els menus desplegables, menus

de botons i formularis (afegir quadre, modificar quadre, etc).

- Apart d’aixo, el ratoli també té la funcidé de seleccionar els quadres
en el mode lliure o passeig virtual. Amb ell podem seleccionar els
quadres que tenim a la vista i automaticament ens acostarem a ells
i ens mostrara la seva corresponent informacio.
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7- Annex 2: Manual (per moduls)

En aquest manual explicarem el funcionament dels diferents modes del
programa, intentant explicar com fer cada una de les operacions concretes
que es vulguin realitzar. Comencarem pel passeig virtual i seguirem amb
el mode edicié de col-leccions i el corresponent a la edici6 de visites
guiades.

7.1- Passeig Virtual

En el mode passeig virtual, el que podrem fer és moure lliurement la
camera en els marges que ho permetin les col-lisions, observar les
col-leccions, i obtenir la informacid dels quadres.

- El moviment es realitza amb les tecles W,S,A,D.

- Podem sortir de la sala d’exposicions i visitar tota I'escena, pero no
podrem travessar les parets.

- Si volem visualitzar la informacié concreta d’'un quadre, fem
“clic” amb el ratoli sobre el mateix quan el tinguem a la vista.
Immediatament ens acostarem a ell i veurem en un formulari tota la
seva informacio.

- Si tenim alguna “visita guiada” carregada, podem fer servir els
botons start i stop del menu corresponent per iniciar-la o aturar-la.

- Es poden activar/desactivar les reflexions de les portes de vidre
amb el botd corresponent del menu

7.2- Mode Edicié de Col-leccions

En el mode edicid, que s’encarrega de tot el relacionat amb la creacid i
modificacié de col-leccions, s’activa mitjancant el mend desplegable
“"Mode - Edicio”, i un cop en aquesta modalitat podem realitzar aquestes
activitats:

- Seleccionar qualsevol dels quadres disponibles. ElI quadre
seleccionat esta lleugerament acolorit en vermell. Per canviar de
quadre només hem de fer servir Dreta (Right) i Esquerre (Left).
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- Podem modificar la seva posicid a la paret mitjancant les tecles
A,S,W,D (veure taula 6.2).

- Podem modificar el seu tamany proporcionalment mitjancant les
tecles Amunt (Up) i Avall (Down).

- Podem modificar el seu tamany tant vertical com horitzontal
mitjancant les tecles I,3,K,L (veure taula 6.2)

- Podem modificar el quadre fent servir el segon boté del menu
corresponent (veure taula 6.1). S’obrira un formulari amb la
informacié actual del quadre. Només cal modificar el que vulguem i
prémer acceptar per mantenir els canvis realitzats.

- Podem canviar el quadre de paret amb la mateixa funcionalitat
descrita al punt anterior.

- Podem eliminar el quadre seleccionat préviament mitjancant la
tecla Supr.

- Podem afegir un quadre a la col-leccié mitjancant el primer boté
del menu corresponent. S’obrira un formulari per omplir totes les
dades corresponents i carregar una imatge per la textura. Al
acceptar, el quadre es situara a la paret triada i només caldria editar
la seva posicié i tamany.

- Es pot realitzar una generacié automatica de les posicions dels
quadres a les seves corresponents parets per iniciar una col-leccié
per defecte. Aquesta funcionalitat s’activa mitjancant el tercer boté
del menu corresponent (veure taula 6.1).

- Podem guardar la col-leccié a disc mitjancant el quart botd del
menu corresponent (veure taula 6.1). Un cop activat, tota
I'estructura de dades corresponent s’escriu al fitxer “Coleccio.txt”. Al
tornar a obrir el programa, els canvis es mantindran.

Com a punt important a destacar cal dir que els botons relacionats amb el
mode edicié de col-leccions només estan actius quan aquest mode s’inicia.
Si intentem utilitzar les funcionalitats sense estar en aquest mode, rebrem
un missatge d’alerta.

Quan hem acabat d’editar la col-leccid, podem tornar al mode lliure
mitjancant el menu desplegable “Mode - Col-leccié”. Si no hem guardat
a fitxer amb la opcidé corresponent, els canvis es perdran al tancar el
programa.
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7.3- Mode Edici6 de Visites

En el mode edicié de visites guiades, la funcionalitat és poder crear una
serie de punts en ordre que després seran utilitzats per moure la camera
en cicles imitant una visita guiada a lI'entorn. Per accedir a aquest mode
hem d’activar el menu “Visita Virtual - Edicié”. En el mode edicié
podem realitzar les seglents activitats:

Portem una esfera de color verd per I'entorn de la sala vist des del
sostre i que movem amb les tecles A,S,W,D (veure taula 6.2).

Quan volem afegir un punt fix per la trajectoria, fem servir la tecla
SPACE. Es generara una esfera vermella que no es moura i
mantindrem en moviment la corresponent esfera verda per seguir
afegint punts.

Si hi ha un error al generar un punt i es vol tornar enrere i esborrar-
lo, fem servir la tecla Supr i I'Ultim punt (i la corresponent esfera
vermella) s’eliminaran.

Un cop finalitzat, si volem guardar a fitxer la disposicié de la visita
guiada, utilitzem el cinque botd (veure taula 6.1) i aquesta sera
guardada al fitxer “Visita.txt”. Al tornar a iniciar el programa,
aquesta configuracido es mantindra. Si no es guarda i es genera la
visita, aquesta es mantindra durant la execucidé del programa, pero
es perdra al tancar-lo.

Un cop finalitzat, hem de seleccionar “Visita Virtual - Visita” per activar
els punts generats i tornar al mode lliure (passeig virtual).
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8- Annex 3: Planols
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RESUM: Aquest projecte tracta del disseny i implementacié d’una
aplicacié grafica que permeti visualitzar diferents exposicions de quadres
que es realitzin a la sala d’exposicions de la Hemeroteca General de la
UAB, gestionada pel col-lectiu “Cultura en Viu”. La utilitat ha sigut
desenvolupada mitjancant la llibreria grafica OpenGL i Microsoft Visual
Studio. L’aplicacié generada és també una eina de creacidé i manipulacio
d’exposicions al servei del usuari.

RESUMEN: Este proyecto trata del disefio e implementacién de una
aplicaciéon grafica que permita visualizar diferentes exposiciones de
cuadros que se realicen en la sala de exposiciones de la Hemeroteca
General de la UAB, gestionada por el colectivo “"Cultura en Viu”. La utilidad
ha sido creada a través de la libreria grafica OpenGL i Microsoft Visual
Studio. La aplicacidén generada es también una herramienta de creacion y
manipulacidn de exposiciones al servicio del usuario.

ABSTRACT: This project explains the design and implementation of a
graphical application that allows visualizing different exhibitions of pictures
that are realized in the exhibition room of the UAB’s General Newspaper
library, managed by the group “Cultura en Viu”. The application has been
created using OpenGL and Microsoft Visual Studio. The generated
application is also an exhibition’s creation and manipulation tool in service
of the user.
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