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Abstract

La presentazione vertera sulle problematiche e sulle potenzialita dell'utilizzo del web per
pubblicare paesaggi tridimensionali ricostruiti, navigabili in tempo reale e connessi a
database, con particolare riferimento al settore dell’Archeologia Virtuale. Verranno
inizialmente analizzate le necessita del settore archeologico rispetto all'utilizzo della rete, e
verranno descritte le difficoltd incontrate durante lo sviluppo di applicazioni real-time,
indicato I'approccio seguito per superare tali difficolta e la pipeline di lavoro scelti. La
quantita di dati, anche se processati tramite strumenti di ottimizzazione e di decimazione dei
poligoni, risultano di fatto comunque di ingenti dimensioni tanto da richiedere
I'implementazione di tecniche avanzate di paginazione, streaming e livelli di dettaglio, per
permettere sia I'esplorazione che la fruizione remote in tempo reale sul web. L'approccio
seguito e' stato quello di scegliere e utilizzare una libreria open-source per la gestione di
grafi di scena con sufficienti performance e flessibilita per I'adattamento al web, sviluppando
e fornendo un plug-in per il browser, OSG4WEB. Rispetto ai primi lavori, realizzati in
occasione di un progetto di ricostruzione di Roma antica - "Virtual Rome”, verranno
presentati gli ultimi sviluppi, nelllambito del progetto "Aquae Patavinae", per il quale sono
state esplorate con successo nuove pipeline di lavoro. In questo contesto, l'intera citta di
Montegrotto & stata generata in maniera procedurale dal software CityEngine, I'approccio
basato su algoritmi e procedure €' particolarmente funzionale per la generazione di
ricostruzioni urbane estese e credibili. Per la creazione dei siti archeologici, sono state
utilizzate mesh ottimizzate, acquisite tramite laser scanning, e tecniche di fotogrammetria
mentre per la realizzazione di ricostruzioni 3D dei principali edifici storici sono stati utilizzati
software di Computer Graphics, come Blender e 3D Studio Max. Generatori di vegetazione
sia offline che real-time sono stati implementati per popolare la scena virtuale per aumentare
il realismo delle ambientazioni durante I'esperienza di navigazione. OSG4WEB supporta
illuminazioni avanzate e self-shadowing utilizzando tecniche scalabili in grado di fornire
ombre multi-risoluzione e diverse possibilitd per le impostazioni di luce. L'utilizzo della
piattaforma OpenSceneGraph garantisce massima portabilita per i vari sistemi operativi
(Windows, MacOS e Linux) e sono in fase di completamento le diverse distribuzioni del plug-
in. Nell'ultima sezione della pipeline, strumenti semi-automatici sono stati sviluppati e
utilizzati per la preparazione e l'organizzazione sia dei dati 3D e sia per incrementare
I'efficienza delle strutture del grafo di scena, per la pubblicazione finale sul web tramite
I'utilizzo del plug-in, oltre a fornire un grafo di interazione modulare permettendo grande
flessibilita durante lo sviluppo di grandi progetti. Il progetto consiste di due componenti: un
FrontEnd, rivolto ad un pubblico generico di interessati al turismo culturale, non esperto nel
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settore archeologico, con un livello di base di familiarita con I'informatica, che permette
I'esplorazione real-time del virtual world, ed un BackEnd, associato a un server LAMP che
ospita i dati 3D. Quest'ultimo offre un insieme di servizi web utilizzabili tramite opportune
credenziali (username e password) in grado di gestire uno o piu database di terreni, modelli
3D e scena completa. Le tecniche di paginazione, ottimizzazione e organizzazione del grafo
di scena permettono lo scaricamento dei soli dati richiesti dalla posizione dell’'utente,
permettendo la fruizione di mondi virtuali molto estesi e complessi tramite una normale
connessione internet. La portabilita dei servizi del BackEnd e’ garantita dalla virtualizzazione
della macchina server, producendo buoni risultati in termini di efficienza durante lo streaming
dei dati 3D. Il BackEnd €& orientato ad utenti esperti: archeologi, storici, architetti e
geomorfologi, ovvero a quelle professionalita che nel campo dell’archeologia virtuale si
occupano della modellazione 3D e della ricostruzione del paesaggio archeologico e antico.
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Fig. 3 - Esplorazione real-time del paesaggio online di Aquae Patavinae. Visibili le aree di scavo sensibili (esplorabili in prima
persona) e la citta moderna modellata proceduralmente, con ombre real-time
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Fig. 4; Fig. 5 - Navigazione dell'area scavi di Montegrotto, con ricostruzione in trasparenza del teatro romano sopra ai resti
archeologici e ricostruzione vasche termali con ombre e vapori real-time.
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