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Resumo

Neste artigo € apresentado brevemente alguns conceitos basicos sobre a virtualizagdo de ambientes reais
e o processo de conversdo destes ambientes em modelos computacionais tridimensionais. Além disso,
apresentamos também alguns métodos e ferramentas utilizados para a tarefa de virtualizagdo. Como um
estudo de caso que mostram todas as etapas de constru¢ao de um modelo computacional tridimensional a

partir do zero até a cena completa de um prédio da Universidade Tecnologica Federal do Parana Medianeira.
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In this paper we briefly present some basic concepts regarding virtualization of real environments and the

conversion process of these environments into three dimensional computational models. Furthermore,

we also present some methods and tools frequently used for the virtualization task. As a study case we

depict all steps to build a three-dimensional computational model from scratch up to the complete scene

of one building of the Federal Technological University of Parand at Medianeira.
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1. INTRODUGAO

O aspecto de visao das trés dimensoes ¢ estudo
da arte ha milhares de anos, mas em 1838 o
fisico britanico Sir Charles Wheatstone criou o
estereoscopio que mostrou ser possivel a criagdo
de uma ilusdo de profundidade em imagens
bidimensionais. Mais a frente, através destes
estudos foi criado o Anaglifo que combina as cores
vermelha e azul, em uma tela ou 6culos e também
gera a impressao de profundidade conforme se
projeta a imagem (Wolf e Dewitt,2000).

Porém, se tratando da computagao grafica, o
processo se da de forma inversa, pois ¢ criado uma
matriz tridimensional e a partir de calculos efetuados
na CPU (Central Processing Unit, ou Unidade de
Processamento Central) e na GPU (Graphics
Processing Unit, ou Unidade de Processamento
Grafico) esse universo tridimensional € convertido
em uma imagem de duas bidimensional e exibida
no monitor. No caso dos filmes, jogos € maquetes
ndo se trata apenas de uma imagem, mas de varias
imagens exibidas de forma sequencial em um curto
espago de tempo dando a impressdao de movimento

constante. (KAUTZ; LENSCH; HENDRIK;

BOESELE; LANG; SAIDEL, 2003)

Neste artigo sdao apresentados ferramentas e
métodos de virtualizacdo de ambientes reais a fim
de criar o que se denomina de Museu Virtual, que
funciona como uma maquete tridimensional virtual,
onde através do uso do computador uma pessoa
pode interagir de forma direta com este ambiente
virtual.

Para abordagem deste conteudo, ¢ tratado o
projeto de virtualizagdo do campus Medianeira
da Universidade Tecnologica Federal do Parana
(UTFPR-MD), as ferramentas e métodos que sdao

utilizados no processo do mesmo.

2. FERRAMENTAS E METODOS

Em etapas de processo, primeiro garantiu-se o
acesso as plantas baixas e de elevacdes do bloco o
qual tinha-se como objetivo virtualizar, isso para
garantir ao mesmo fidelidade ao modelo real. Com
base nessas informagdes, deu-se inicio a etapa de
modelagem do bloco através do Blender (www.
blender.com), um modelador, animador e motor
grafico de renome por ser uma das melhores

ferramentas gratuitas para esta tarefa.
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No Blender, € possivel trabalhar com imagens de
referéncia conhecidas como Blueprints e através
delas acelerar o processo de modelagem. Também
¢ possivel inserir as dimensdes do modelo através

de diferentes unidades de medidas com grande

exatidao.

Figura 1 - Foto da Planta Baixa do Bloco L1

Figura 2 - Bloco L1 Modelado no Blender

Com o modelo do Bloco ja virtualizado, foi preciso
passa-lo por um processo de texturizagao, que
se trata de colorir o bloco através de imagens ou
fotografias de modo que o objeto virtualizado se
assemelhe ao modelo original. A fim de garantir

a melhor qualidade desse processo foram obtidas

fotos do bloco. As imagens usadas nesses materiais

foram trabalhadas no Gimp (www.gimp.org), uma

ferramenta gratuita para edicdo de imagens.

Figura 3 - Textura trabalhando no Gimp

-~

Figura 4 - Bloco pronto dentro da Unity3D

Terminada as etapas de modelagem e texturizacao,
todo o trabalho ¢ transferido para a Unity3D (www.
unity3d.com), nela ¢ feita a disposi¢do dos objetos
em cena. A Unity3D ¢ um motor grafico poderoso e
que possui uma versao gratuita para fins estudantis
a qual foi utilizada neste projeto, essa escolha foi
feita por ela garantir facilidade de trabalho com
fisica e programacao, permitindo criagdo de scripts

em linguagens como C#, JavaScript, dentre outras.

& 9|; logia

© Tecnologia

T Universidade Tecnoldgica Federal do Parana

Revista Eletronica Cientifica Inovacdo e Tecno-

Volume 02 - Nimero 02 - 2013 29
ISSN 2175-1846



Com os objetos dispostos em cena, a etapa de
programacao das a¢des permitidas no ambiente
virtualizado se inicia, agdes essas como abrir portas,
andar e pular. Uma das grandes vantagens de se
trabalhar com a Unity3D ¢ o fato de ela controlar
por si s0 as colisoes de cena, tornando o processo
mais simples e pratico.

Os scripts de acdes sdo feitos em JavaScript pela
agilidade de processo por ser uma linguagem
estruturada, em alguns casos, onde o evento ¢
complexo ou se faz necessario uso de recursos da

Orientacdo a Objetos sdo feitas estes scripts em C#.

3. RESULTADO E CONCLUSAO

Apos todas as etapas anteriormente descritas,
se realizou testes sobre esta cena e outras cenas,
pois uma das grandes preocupagdes desse projeto
¢ a acessibilidade do mesmo em diferentes
computadores ja que o objetivo ¢ executd-lo em
um servico web.

Os dois atributos variantes com 0s quais mais se
teve cuidado € o espago logico que a aplicagdo
ocuparia na memoria e os quadros por segundo que
ela atingia em computadores de baixa performance.
Os resultados apresentados comprovaram a leveza
da cena de modo que ela € capaz de rodar mesmo
em computadores antigos e de baixa performance.
Em testes a taxa de atualizagdo dos frames foi
maior que trinta quadros por segundo, isso ¢
razoavelmente bom para satisfazer a preocupacao
com o desempenho do projeto. Também testaram-se

cenas muito mais complexas, uma delas € uma cena
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com aproximadamente cinco milhdes de vértices,
esta cena foi renderizada em dois computadores
diferentes descritos a seguir:

Computador 1:

PROCESSADOR AMD FX-8530 4,2GHZ X8
16MB

MEMORIA G.SKILL 8GB DDR3 1866MHZ
ACELERADORA GRAFICA NVIDIA GTX 670
2GB 980MHZ

Computador 2:

PROCESSADOR AMD ATHLON X2 4200+
2.6GHZ

MEMORIA KINGSTON 3GB DDR2 333MHZ
ACELERADORA GRAFICA NVIDIA GT 430
1GB

Ambos os computadores renderizaram a mesma
cena, no primeiro os quadros por segundo se
estabilizou em 58, ja o segundo computador foi
restrito a apenas 13 quadros por segundo.

E de interesse dar continuidade ao projeto de
virtualizagdo para que o mesmo contemple mais
funcionalidades e melhor performance, fazendo
do ambiente virtualizado uma ferramenta de

conhecimento acessivel.
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