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Resumo: Com o rapido crescimento das aplicacdes web a utilizacdo de softwares e hipermidias web estéo ficando
cada vez mais interativas e atrativas, principalmente através da manipulacdo de imagens. Atualmente, os websites
estdo deixando o texto linear e fechado de lado para construcdo de hipertextos com mensagens, ideias, imagens,
sons, em movimentos dindmicos, pois a utilizagdo desse tipo de conteldo potencializa o website e aumenta o
interesse o usudrio. Assim, a manipulacdo de imagens torna-se cada vez mais importante como estratégia de
marketing. Ao fotografar algumas cenas grandes, seria interessante conseguir fazer a captura por inteiro, mas
nem sempre a lente da nossa camera é favoravel a isso, desta forma, para solucionar esta questdo, surgiram
algumas técnicas de manipulacdo de imagens que estdo crescendo no mercado. Essas técnicas dao vida ao que
chamamos de imagens panoramicas e imagens em 360°. Assim, o0 presente trabalho foi desenvolvido no intuito de
expor a criagcdo de um website que explique e divulgue um Tour Virtual em 360° pelo Centro Universitario de Belo
Horizonte, o UniBH.

PALAVRAS-CHAVE: UniView ,Aplicagdo Web,Website, Tour Virtual 360°, Imagem Digital.

ABSTRACT: With the rapid growth of web applications using hypermedia software and web are becoming more
interactive and attractive, mainly through image manipulation. Currently, websites are leaving the linear text and
closed side to build hypertext with messages, ideas, images, sounds, movements in dynamic, because the use of
such content enhances the website and increases the interest the user. Thus, manipulation of images becomes
increasingly important as advertising strategy. There are some new concepts for dealing with images that are
growing in the market: panoramic pictures and images in 360 °. Thus, this study was developed in order to expose
the creation of a website to explain and disclose a Virtual Tour 360 ° the University Center of Belo Horizonte, the
UniBH.

KEYwoORDS: UniView, Web Application, Website, Virtual Tour 360°, Digital Image.

1 INTRODUCAO caracterizada pela publicagéo de informagéo utilizando

_ . . nos, links, ancoras, estruturas de acesso e
O rapido crescimento das aplicagbes Web, tanto em _ - i i L
disponibilizada através da Web. J& uma aplicacdo de
Seu escopo quanto na extensdo de seu uso, tem

software depende da infraestrutura Web para a sua
afetado todos os aspectos de nossas vidas (GINIGE e
MURUGESAN, 2001). As aplicacdes Web podem ser

classificadas em duas categorias: aplicacbes

execucao. Cabe notar que essa dependéncia pode ser
parcial; também sdo considerados casos de

aplicacbes de software Web em que apenas um ou
hipermidia (ndo convencional) e/ou aplicacbes de 3 L .

alguns moédulos da aplicacdo de software utilizam
software (convencional). Uma aplicacdo hipermidia é



essa infraestrutura na sua execuc¢do. Uma aplicagédo
Web possui caracteristicas de ambas as categorias:
hipermidia Web e softwares Web. Devido a utilizacéo
da infraestrutura Web, as aplicacdes passam a possuir
caracteristicas especificas. Segundo Fraternalli e
Paolini (1998), o projeto de uma aplicacdo Web deve
relacionadas as

considerar particularidades

dimensdes:

» Estrutural (conceitual): define a organizagdo das
informacdes a serem tratadas pela aplicacdo e os

seus relacionamentos;

» Navegacional: representa como as informacoes

serdo acessadas através da aplicagéo, e;

» Apresentagdo: descreve como as informagdes e o
acesso a essas serdo apresentados ao usuério da

aplicacéo.

A fotografia computacional € um novo conceito que
expande os limites tradicionais da imagem através do
uso combinado de equipamentos fotograficos
modernos com softwares que possibilitam a criacdo de
imagens de alta resolugdo com amplo alcance
dindmico, grande profundidade de campo e iluminagéo

digital.

Desta forma, o objetivo geral deste artigo é expor a
criagdo de um tour virtual em 360° do Centro
Universitario de Belo Horizonte (UNIBH). Os objetivos

especificos sao:

e Introduzir sobre a evolugdo da fotografia

digital,

e Expor as técnicas e as linguagens Web

utilizadas para a execuc¢ao do trabalho;

e Desenvolver uma forma inovadora de

percepc¢do visual do ambiente escolhido.

Dentre o enfoque estabelecido, destacam-se: o
interesse pela fotografia panorédmica imersiva em 360°
e o crescimento dessa tecnologia no mercado; 0 uso

do software livre Hugin como suporte para a

manipulacdo das imagens; o desenvolvimento de um
website através das linguagens HTML, JavaScript e

MySql; e a construcao de uma nova percepcéo visual.

Nas secbes subsequentes, este artigo esta assim

organizado:

e na segunda secado, definem-se os trabalhos

relacionados;
e aterceira expde a fundamentacéo tedrica;
e aquarta estabelece a metodologia utilizada;

e a secdo subsequente, demostra os resultados

experimentais obtidos;

e a quinta secdo apresenta a conclusdo do

trabalho.
2 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo, sdo apresentados alguns dos principais
trabalhos relacionados, os quais contribuiram para o
avanco do desenvolvimento de metodologias para o
processamento e composi¢cdo de imagens digitais sob
efeitos visuais imersivos. Uma andlise sobre os
resultados encontrados e metodologias adotadas
nesses trabalhos é realizada com o intuito de justificar
0 desenvolvimento deste projeto e relatar as

diferencas entre as abordagens apresentadas.

Sob o cenério de aplicacdes de panoramas 360° em
sistemas de informacéo geogréfica, Dias et al. (2013)
apresentam um arcabouco para desenvolvimento de
solugbes imersivas em realidade aumentada e
panoramas 360° que permite a agregacdo de
informacao geografica proveniente de fontes dispersas
e heterogéneas, compreendendo a visualizacdo de
pontos de interesse (POIs), overlays de imagens
3D e a

panoramas. O trabalho contempla um protétipo de

(fotografias), objetos navegacdo em

sistema web e mobile para geomarketing.

Os autores de Carvalho et al. (2009) apresentam uma
abordagem pedagogica com o uso de imagens digitais

panoramicas focando no desenvolvimento artistico e



percepc¢do visual de um grupo de pessoas por meio do
uso do software Hugin, ndo expondo as fotos em um

Tour Virtual conforme proposto neste artigo.

No trabalho de Chagas Junior (2010), propde-se
apresentar a origem histdrica da fotografia panoramica
e 360° em um contexto mais tedrico voltado para a
multimidia. Diferentemente neste trabalho em que se
expressa algo mais pratico e mais voltado para o

ambiente virtual.

Considerando-se a grande popularidade dos
smartphones e tablets, o trabalho proposto por Souza
(2014) investiga o uso de um novo conceito para
aplicativos sobre panoramas digitais. Assume-se que
0 Panoramapp! pode ampliar a compreensdo da
histéria das cidades por meio de suas vistas
panoramicas, uma forma alternativa de desenvolver
um documento hipericonografico da &rea central da

cidade do Rio de Janeiro.
3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Muitas vezes nos deparamos com uma situacdo em
que queremos fotografar uma grande cena por inteiro,
mas nem sempre a lente da nossa camera é favoravel
a isso. Quando a lente da nossa camera tem um
angulo de visao muito fechado, ou pelo menos nao é
tdo aberto quanto desejamos, dificilmente vamos
conseguir fazer um enquadramento amplo em uma
Unica cena. Para isso foram criadas as fotos
panorédmicas que foram evoluindo até a possibilidade

da montagem de panoramas em 360 graus.
3.1 FOTO PANORAMICA

A fotografia panordmica ou “panorama” é uma vista
geral de uma determinada area. Uma imagem
verdadeiramente panoramica deve capturar um campo
de vista superior ou igual ao do olho humano,
mantendo todos os detalhes precisos em toda a sua
extensdo. Tipicamente 0s panoramas S840 compostos
por vérias imagens com o mesmo ponto focal.
(NOBRE, 2012).

3.2 FOTO PANORAMICA IMERSIVA

A chamada Panoramica Imersiva ou 360x180° ou
ainda fullsphere é a panoramica extrapolada o angulo
coberto ao maximo, cobrindo toda a visao a partir de
um ponto. Para ver uma foto assim ou vocé vai ver
algumas partes distorcidas ou precisara de um
computador com um software especifico, que é o meio
mais interessante de ver. As panoramicas imersivas
sdo pouco adequadas para impressdo, embora seja
perfeitamente possivel converté-las para alguns

formatos imprimiveis, como com as projecOes

equirretangular ou estereogréfica. (NOBRE, 2012).
3.3 PROJECAO EQUIRRETANGULAR

A projecdo mais comum de uma panoramica esférica é a
equirretangular (Equi=lgual, Rectangular= retangular, ou
seja, é formada por retangulos iguais). Como ela
representa a esfera visual, representa entdo os 360x180°
graus de visdo que podemos ter a partir de um ponto.
Desta forma, essa imagem vai ter sempre a propor¢cao
2x1 (Sua largura é duas vezes a altura). Se criarmos,
portanto, uma imagem com 10.000 pontos de largura ela
terd 5.000 de altura.Sua criagdo é atribuida & Marinus of
Tyre, que a teria inventado no ano 100 DC com o
propésito de representar 0o mapa do mundo.
Um dos principais motivos para ela ser a projecédo padréo
usada nas montagens, é que ela consegue representar
em si toda a esfera visual numa Unica imagem plana.
Claro que pra isso ela ndo tem como escapar de mostrar
fortes distor¢gbes na imagem, mas isso vai se acentuar
nas partes de cima e de baixo, mantendo as areas
centrais, mais préximas ao horizonte, com menos

distor¢ges. (CARTOLA, 2015).
4 METODOLOGIA

A metodologia deste estudo esta sendo feita por meio
de pesquisas bibliograficas em artigos cientificos e
sites sobre como desenvolver um tour 360°.
Esta sendo feito um trabalho de campo para aplicagao
pratica de um Tour em 360° do no Centro Universitario

de Belo Horizonte. Para isso, foram utilizadas duas


http://en.wikipedia.org/wiki/Marinus_of_Tyre
http://en.wikipedia.org/wiki/Marinus_of_Tyre

maquinas fotograficas com resolugdo minima de 16
megapixels (Fujiflm e Nikon) e dois tripés (simples)

para a captura das fotos do ambiente.

Sao tiradas as fotos do ponto desejado onde cada foto
tem que ter um ponto de referéncia da foto anterior. A
média de fotos por ponto foi de 120 a 150 fotos por
ponto. Sdo capturadas imagens até completar uma
esfera completa do ambiente, ou seja, de todos os
angulos possiveis daquele ponto (360°). Apos a
captura das fotos é utilizado o software Hugin para
fazer a unido das imagens para uma foto final em
formato equirectangular. O uso do Photoshop é
indispensavel para correcdes e ajustes de possiveis
falhas encontradas. Além disso, é utilizado o Java
juntamente com a biblioteca JQuery, para criar a
perspectiva 360° através da jungdo dos pontos de
controle da imagem. O software tem a capacidade de
fazer a deteccéo dos pixels das imagens para verificar
0s pontos semelhantes entre uma e outra, desta forma
pode ser feita a unido de forma efetiva. Enfim, projeto
final é disponibilizado em um site em HTML,
JavaScript e CSS, possibilitando a navegacédo através
do Tour Virtual em 360° do local. (CARVALHO, 2012).

Na construcdo de um panorama ocorre um fenémeno
causado pela unido das vérias imagens, assim ao
decorrer dessas unifes o0 erro pode ser propagado.
Para Brown e Lowe (2007) este erro deve ser
ajustado, ele descreve um algoritmo de ajustamento
denominado “Bundle Adjustment”, que tem por
objetivo ajustar esses erros propagados para formar

um panorama mais condizente com a realidade.

Em sistemas de informac¢&o o uso da realidade virtual
e da realidade aumentada como estratégia de
marketing serve como apoio a decisédo dos negécios.
A Realidade Virtual e a Realidade Aumentada (ou
RVA) séo

sobreposicdo de objetos

simplesmente nada mais que a

virtuais gerados por
computador com o ambiente fisico, mostrada ao

usuério em tempo real, com o apoio de algum

dispositivo tecnolégico e podem ser utilizadas em uma
aplicacdo comercial de Inteligéncia Artificial. A
tecnologia RVA foi desenvolvida nos laboratérios de
pesquisa entre os anos 50 e 70 e atualmente algumas
empresas tém apostado nela para a divulgacao de

seus produtos e servicos (MOREIRA, 2012).

Atualmente panfletos e banners estaticos ndo séo
mais suficientes para apresentar as carateristicas dos
produtos, pois com a existéncia de sistemas
inteligentes que possibilitam a interacdo homem e
magquina, facilitam a solucdo de problemas e auxiliam
no apoio ao trabalho conjunto no ambito
organizacional para solucionar problemas especificos.

(O'BRIEN, MARAKAS, 2013).

A aplicacéo desses sistemas como apoio a decisédo de
negocios é usada como um mecanismo dedutivo de
refinamento do conhecimento e de comunicagdo com
usuarios. Assim, a tecnologia da inteligéncia artificial
esta sendo usada de diferentes formas para otimizar o
apoio a decisao apresentado a gerentes e
profissionais de negécios de muitas empresas.

(O'BRIEN e MARAKAS, 2013)

Desta forma, as aplicagbes baseadas em inteligéncia
artificial estdo sendo utilizadas na recuperagdo e
distribuicdo de informagdes, data mining, projeto de
produtos, produgao, inspegao, treinamento, suporte ao
usuario, planejamento cirargico, programacgdo de
recursos e gestdo de recursos complexos. Na
realidade, qualquer programador pode planejar, alocar
recursos, criar novos produtos, utilizar a internet e
desenvolver softwares garantindo a qualidade dos
produtos e o profissional da area financeira que
conduz uma equipe de TI, pode utilizar a tecnologia da
informagdo, atuando em qualquer outra area
envolvendo a tecnologia da inteligéncia artificial para
produzir (OBRIEN e

MARAKAS, 2013)

vantagem  competitiva.

Enfim, a tecnologia wusada para melhorar a

visualizagdo que fornece uma visdo ao vivo de um



ambiente do mundo fisico, gerados através de
imagens virtuais processadas de forma que permite
uma interacdo do usuario com o local, € uma forma de
aplicacdo que pode ser utlizada como marketing
digital e vantagem competitiva para organizacdes com
fins lucrativos (LAUDON e LAUDON, 2014).

Em banco de dados, foi criado o banco UniView que

possui a tabela Acessos, com o0 atributo
QntAcesso_Total, que armazena a quantidade de
acessos que O site possui. A tabela Acessos é
independente de todas as outras. Também foi criada a
Tabela Local_Ponto, com os atribustos idLocal_ponto,
Url e Nome_ponto, que armazena todos os 29 pontos
selecionados e seus respectivos nomes e links. E a
tabela Acesso_Ponto, com os atributos, id,
Qnt_Acesso e Nome, que armazena a quantidade de
cligues que foram efetuados em determinados pontos
para uma possivel avaliagdo de otimizacdo desses
pontos. A tabela Local_Ponto esta relacionada com a
tabela Acesso_Ponto de forma que, Um Local pode ter
de 0 até N acessos, e 1 Acesso deve ter
obrigatoriamente pelo menos 1 ponto, como mostra a

Figura 3.
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Figura 1 - Diagrama relacional do banco de dados

UniView

Em Teoria da Computacéo, foi montado um Autémato
Finito Deterministico (AFD) de acordo com os pontos
de transicdo do panorama 360. O determinismo define
que em um AFD ha apenas um estado inicial e para
toda linguagem finita existe um AFD. Dada uma
entrada (estado inicial Unico), um AFD pode ou néo
alcancar seu estado final, caso ndo alcance, existe o
estado de erro. No caso do nosso trabalho néo existe
estado de erro e todos os seus estados podem ser
mostra a

finais,

estados como Figura 2.

.%/.—'ﬁ.

Figura 2 - Autbébmato Finito Deterministico das

transicdes do panorama 360

Em calculo numérico foi feito o célculo da area do
Centro Universitario de Belo Horizonte, o UniBH,
através da regra do trapézio composta. A regra do
trapézio composta aproxima pequenos trechos da
curva y = f(x) por segmentos de reta. Para fazer uma
aproximacéo para a integral de f de a até b, somamos
as areas ‘assinaladas’ dos trapézios obtidos pela

unido do final de cada segmento com o €ixo X.

Dada a area do UniBH, foi feita a divisdo da éarea

superior e inferior, como mostra a Figura 3.
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A formula utilizada para o célculo é: h/2 * 5 Ci*Yi

Em que: h é a variacdo de X, C é a constante que
multiplica Y.

Fazendo a substituicdo dos dados das tabelas foi

possivel concluir que:
e A area superior é igual a 193.250 mz?;
e A area inferior é igual a 174.500 mz?;

e E a area total do UNI-BH unidade Buritis é igual a
367.750 m2.

5 RESULTADOS EXPERIMENTAIS

Com a base de pesquisas bibliograficas e aplicacdes
praticas, foi possivel obter alguns resultados, como:
A criagdo das imagens imersivas em 360° dos 29
pontos selecionados, a projecdo equirretangular
dessas imagens e a criacdo de um site para

publicacdo do projeto final.
6 CONCLUSAO

No presente trabalho foram abordadas técnicas de
manipulacdo de imagem para a criacdo de um tour
virtual em 360 graus. A partir de todos os estudos e
aplicacbes realizadas foi possivel concluir que a
montagem de imagens em 360 graus tem ganhado
mais espac¢o no mercado atual, desta forma, pode ser
uma grande aliada para o0 marketing digital.
A proposta pode ser cumprida parcialmente, pois o
projeto tem grande porte e o tempo ofertado para a
disciplina de TIG néo é o suficiente para a finalizagdo
de algo tdo extenso. Assim, ficam definidos como
trabalhos futuros: a implementacdo de mais pontos no
tour, a criagdo de outros tours virtuais para o outro
campus do UniBH, a utilizacdo dessa ferramenta
como estratégia de marketing e a criagdo do espaco
capturado em um modelo 3D.
A pesquisa também foi de grande importancia para o
grupo, pois proporcionou um grande conhecimento de
um tema nado aprofundado anteriormente. Entdo, foi
possivel desenvolver e aperfeicoar competéncias
como organizacao, lideranca, trabalho em equipe e

aprendizagem.
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