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1. INTRODUCAO

A Computacao Grafica (CG) ¢ uma area da Ciéncia da Computag@o que se dedica ao estudo
e desenvolvimento de técnicas e algoritmos para a gera¢do (sintese) de imagens através do
computador. Atualmente, a CG esta presente em quase todas as areas do conhecimento humano,
desde o0 projeto de um novo modelo de automovel até o desenvolvimento de ferramentas de
entretenimento, entre as quais 0sjogos eletronicos.

Atualmente, com as facilidades disponiveis nas bibliotecas graficas existentes, a
programagdo das aplicagdes estd mais simples. Por exemplo, OpenGL (Open Graphics Library),
também definida como uma “interface para hardware grafico”, ¢ uma biblioteca de rotinas graficas
e de modelagem, bidimensional (2D) e tridimensional (3D), portavel e rapida. Ela permite
desenvolver aplicagdes interativas e gerar imagens de cenas 3D (ou conjunto de objetos), com um
ato grau de realismo. Entretanto, a sua maior vantagem ¢ a velocidade, uma vez que incorpora
varios algoritmos otimizados, incluindo o desenho de primitivas graficas, o mapeamento de textura
e outros efeitos especiais.

A idéia ¢ construir um ambiente em realidade virtual diretamente ligada a modelagem e
animagdo para o 3D Studio Max, em uma escala que possibilite a visualizagdo do ambiente em
relacdo a suas medidas reais, buscando demonstrar a realidade diante do espaco visado pelo
trabal ho, buscando abranger os principais conceitos e definigoes da Computagao Grafica, utilizando
imagens para auxiliar no seu entendimento.

Para isso, este projeto vem com a inovagdo de criar um ambiente totalmente em 3D que
servira de base para a construgdo de um plano virtual que sera visto em primeira pessoa. Neste caso,
0 espaco aquatico do Complexo Educacional Henrique Castriciano, sera usado como base para
pesquisas uma escala que possibilite a visualizagio do ambiente em relagdo a suas medidas reais,

buscando demonstrar a realidade diante do espago visado pelo trabalho.



1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Os grandes problemas encontrados foram as condi¢des pouco favoraveis para trabalho devido
a falta de recursos a serem utilizados no projeto sobre o assunto, onde pesquisas foram realizadas
em busca de dados e informagdes, porém ficou evidente a falta de informagdes existentes na
facul dade sobre 0 mesmo.

Foram realizadas visitas ao loca com o objetivo de reconhecer o terreno durante todo
desenvolvimento. Além dos materiais encontrados sobre o espago aquatico, foram arrecadadas
imagens incluindo fotos e figuras praticamente idénticas, que serviram de base para ajustes em
partes de facil percep¢do no momento da visualizagdo do espago do Complexo Educacional
Henrique Castriciano.

Além desses problemas encontrados, viu-se a necessidade de possuir um computador com
gualidade alta, que suportasse o aplicativo 3D Studio Max, para o desenvolvimento do projeto.
Necessitou-se de um computador com alta potencia e desenvoltura ligada diretamente a computagao
grafica e mais precisamente a trés dimensoes (3D).

Que ferramentas e técnicas poderido ser utilizadas para a modelagem 3D do espaco

aquatico do Complexo Educacional Henrique Castriciano?



2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

Desenvolver o Espago Aquatico do Complexo Educacional Henrique Castriciano, em um
plano virtual utilizando como ferramenta principal o 3D Studio Max e como suporte, a linguagem
VRML, diretamente ligada a modelagem e animagdo para o 3D Studio Max, em uma escaa que
possibilite a visualizagdo do ambiente em relagdo a suas medidas reais, buscando demonstrar a

realidade diante do espago visado pelo trabalho.

2.2 Objetivos Especificos

e Adquirir eaprimorar o conhecimento em relacdo a Computacao Grafica;

e Revisar conceitos em Geometria Plang;

e Revisar conceitos em Geometria Espacial

e Estudar o 3D Studio Max para utilizagdo do mesmo como ferramenta de desenvolvimento
do projeto;

e Buscar e aplicar conhecimentos de Textura, lluminagdao e Animagdo para obter um
enriguecimento visual do projeto em desenvolvimento;

e Conhecer alinguagem VRML, tendo ela como suporte de modelagem e animagao para o 3D
Studio Max.



3 JUSTIFICATIVA

Atualmente, com as facilidades disponiveis nas bibliotecas graficas existentes, a
programagdo das aplicagdes esta mais simples. Por exemplo, OpenGL (Open Graphics Library),
também definida como uma “interface para hardware grafico”, ¢ uma biblioteca de rotinas graficas
e de modelagem, bidimensional (2D) e tridimensional (3D), portavel e rapida. Ela permite
desenvolver aplicagdes interativas e gerar imagens de cenas 3D (ou conjunto de objetos), com um
ato grau de realismo. Entretanto, a sua maior vantagem ¢ a velocidade, uma vez que incorpora
varios algoritmos otimizados, incluindo o desenho de primitivas graficas, o mapeamento de textura
e outros efeitos especiais.

Com a evolugdo constante das tecnologias aplicadas a interfaces do usuario, uma nova
geracdo de interfaces vem se estabelecendo. Dentre as novas tecnologias de interface surge com
destaque a Realidade Virtual (RV) facilitando a visualizagdo, manipulagdo ¢ interagdo de usuarios
com ambientes computacionais tridimensionais (3D). A computagdo grafica ja tem o poder de
chamar a atengéo até mesmo das pessoas menos entendidas do assunto.

Percebendo a influéncia que a Internet exerce sobre seus usuarios viu-se a necessidade de
cativar as pessoas com sites que despertem o interesse de novos visitantes.

Seguindo essa ideologia, propde-se agregar valor ao site da FARN utilizando recursos em
3D, onde o visitante a0 invés de clicar em link para acessar fotos da instituigdo, sera inserido em
ambientes virtuais, que ssmulam o ambiente real com riqueza de detal hes, podendo navegar por ele
livremente. A intencdo é de desenvolver um ambiente totalmente em trés dimensdes, facilitando
assm 0 acesso ligado também diretamente a Internet, aperfeigoando cada vez mais o site do

Complexo Educacional Henrique Castriciano.



4. REFERENCIAL TEORICO

41 COMPUTACAO GRAFICA

A computagdo grafica tem sido um dos meios mais eficientes para a representacdo de
ambientes em projetos de arquitetura e urbanismo, pois permite uma melhor compreensio e analise
de projeto. A realidade virtual ¢ um dos elementos de auxilio ao usuario na interagdo em tempo real
com modelos tridimensionais de superficies urbanas, sejam espagos abertos, fechados ou quaisquer
elementos formadores do espaco urbano, fornecendo uma melhor compreensio do espago de
intervengdo (REBELO, 2004). Além disso, atualmente, dispomos de recursos que sdo oferecidos
pelas ferramentas, que criam representacdes graficas, permitindo assim um melhor
acompanhamento dos projetos. E possivel também, com imensos recursos e precisio, efetuarmos
simulagdes de luz, de ambiente e de materiais.

Outro grande recurso que dispdem essas novas ferramentas ¢ possibilitar que o projeto
receba qualquer tipo de modificagdo, mostrando seus resultados em tempo real. Essas modificagdes
podem ser realizadas em conjunto, permitindo que todos os envolvidos visualizem como cada uma
das mudangas propostas afeta 0 modelo, e como elas interagem entre si.

O interesse pelo uso da Computacao Grafica se deu através do fregiiente aumento de
usuarios e informagdes disponibilizadas na Internet, onde cada vez mais Sio necessarias novas
formas de comunicacio.

A linguagem VRML 2.0 possibilita a navegagdo pelo ambiente em tempo real através de
navegadores da Internet, como a Internet Explorer, que vém apresentando um maior crescimento

guanto a utilizagao.

Azevedo e Conci (2003):
A computagao grafica pode ser encarada como uma ferramenta ndo convencional que
permite ao artista transcender das técnicas tradicionais de desenho ou modelagem.
Imagens que exigiriam do artista 0 uso de umatécnica apurada de desenho podem ser
geradas mais facilmente com o auxilio de softwares. No entanto, esses softwares
exigem um certo nivel de conhecimento e treinamento que forcardo do estudo das

técnicas de desenho tradicional, com a teoria da computag@o grafica e a matematica.

Segundo Pinho apud 1SO - International Standards Organization: “A Computagdo Grafica
pode ser definida como uma ferramenta nao muito tradicional, pois converte dados para um

dispositivo grafico através do computador”.



4.1.1 3D Studio Max

O software 3D Studio Max da Autodesk objetiva a apresentagio de idéias, projetos ou
representacdo de objetos, por meio de uma realidade virtual que pode transformar modelos
tridimensionais em fotografias, animagdes ou simples projetos renderizados com altissima
qualidade de resolucao grafica e realismo das suas cenas (MALHEIROS, 1993).

Essa ferramenta ¢ a mais popular para a criagdo de imagens e animagdes realistas de
excelente qualidade. E um software de modelagem tridimensional e animagio, utilizado, por
exemplo, para produzir vinhetas para TV, logotipos 3D, smulagdo de objetos, cenarios virtuais,
maquetes eletronicas e animagao de personagens.

Existem diversos pacotes para 0 3D Studio Max, mas a sua maioria visa a melhoria na

aplicagdo de iluminagdo, materiais ¢ na propria renderizagao.

4.1.2 VRML - Virtual Reality Modeling Language

VRML (Linguagem para Modelagem em Realidade Virtual) ¢ uma linguagem textual que
possibilita a criagdo de objetos e ambientes interativos 3D, 0s quais podem ser aplicados em
diferentes areas como a da engenharia, visualizagdes cientificas, titulos educacionais, paginas da
Internet, apresentagdes multimidia, entretenimento ¢ mundos virtuais compartilhados (VRML,
2004).

Suas caracteristicas principais estdo relacionadas a capacidade de criar objetos 3D
(estaticos e animados) e multimidias com hiperlinks para outras midias tais como sons, textos,

imagens e filmes (VRML, 2004).



5. METODOLOGIA
51 Levantamento e analise dabibliografia.

A pesquise bibliografica segunda Vergara, (1998: 45) € o estudo sistematizado
desenvolvido com base em material publicado em livros, revistas, jornais, redes eletronicas e etc.
Fornece instrumental analitico para qualquer tipo de pesquisa

5.2  Tipo de pesquisa

- Quanto a natureza
A pesguisa ¢ aplicada, pois o projeto tem como objetivo construir um ambiente utilizando
computagao grafica.

- Quanto a forma de abordagem
A pesguisa ¢ qualitativa, pois os dados foram levantados a partir de instrumentos como
observagio, visitas e fotografias.

- Quando aos Objetivos
A pesguisa ¢ exploratoria, devido ao seu carater bibliografico.

- Quanto aos procedimentos Técnicos
A pesguisa ¢ bibliografica, pois foram obtidas informagdes a partir de material ja
publicado constituido principalmente de materiais disponibilizados na Internet e livros.

53 Métodos utilizados

Para 0 desenvolvimento deste projeto serdo utilizados equipamentos como a maquina
fotografica digital para a obtencdo das imagens e das texturas, plantas arquitetonicas plotadas em
papel, plantas construidas no AutoCad e informagdes que serdo levantadas em conversas com o
arquiteto.

Estudo do 3D Studio Max e do VRML 2.0 para uma melhor utilizagdo destas ferramentas
€ suas vantagens.

Construcao, com o apoio do 3D Studio Max, dos ambientes que compdem o modelo do
projeto arquitetonico, e posterior agrupamento destes ambientes.



6. CRONOGRAMA:

Atividades ma  jun
Escolha do tema X
Levantamento bibliografico X
Selecio e leitura de textos X
Elaboragdo do projeto X

Inicio do desenvolvimento projeto

Definigao dos capitulos ¢ inicio da
redagdo da monografia

Revisio geral dos resultados e releitura
dos capitulos.

Redacdo das consideragdes finais.
Revisio final e ajustes

Entrega da monografia

jul

ago

set

out

nov

dez
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