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RESUMO

O projeto da clinica integrada Virtual teve como objetivo principal estudar os
métodos necessarios em que vai proceder a construgdo de mundos virtuais
navegaveis e interativos, enfocando principalmente as modelagens exteriores
(modelos contendo apenas paredes externas com aplicagbes de imagens
digitalizadas como textura). Adicionalmente foi focada também a modelagem interior
(modelos de ambientes graficos contendo insercdo interativas de portas, janelas,
mobilias, entre outros). O projeto da clinica integrada da FARN propde definir o
ambiente virtual como uma representagdo visual grafica de determinados aspectos
do mundo real. Os ambientes virtuais ja constituem um campo em crescente
desenvolvimento e estdao se tornando cada dia mais populares, em diversas areas.
Um exemplo disto & o software Valve Hammer Editor, que cria um ambiente digital
tridimensional, o qual tem se tornado muito conhecido ultimamente. Ele permite
onde os usuarios criar elementos graficos como objetos, casas, acessorios, através
de técnicas de modelagem tridimensional. O resultado do estudo realizado neste
projeto possibilita a simulagdo de espagos do mundo real, como universidades,
residéncias, comércios, areas de lazer, nao apenas buscando representar suas
aparéncias, mads também proporciona interacdes similates dguelas que se tem no
espaco fisico real, através da utilizagdo de um ambiente tridirhensional digital.

Palavras-chave: ambientes virtuais, interacdo, modelagem tridimensional.
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ABSTRACT

The design of integrated clinical Virtual aimed to study the methods needed that will
undertake the construction of virtual worlds and interactive waterways, focusing the
exterior modeling (models containing only the external walls with applications for
scanned images such as texture). Furthermore, the study also focused on the interior
modeling (models of graphical environments containing interactive insertion of doors,
windows,efc.). The design of integrated clinical Farn proposed to develop the virtual
environment as a visual graphic representation of certain aspects of the real world,
vitual environments are already a rapidly developing field and are becoming
Increasingly popular in several areas. One example is the Valve Hammer Editor
software, which creates a digital three-dimensional environment, which has become
popular lately, where users can create graphics and objects, homes, furnishings,
through three-dimensional modeling techniques. This project has the main objective,
the ability to simulate real-world spaces, such as universities, residences, shops,
leisure areas, seeking to represent not only their appearance but also to provide
interactions similar to those you have in real space by use of heath the three-

dimensional digital environment.

Keywords: virtual environments, interaction, three-dimensional modeling.
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1 INTRODUCAO .

Desde os anos de 1970 novos instrumentos tecnolégicos de comunicagao,
processamento de informagdo e geragao de conhecimentos estdo em crescente
desenvolvimento, uma parte deles passou a ser amplamente utilizadas, gragas a
grande expanséo e difusdo da rede mundial de computadores.

A Computacao Grafica € uma delas, e esta em crescente evolugdo podendo
estar presente em todas as areas, desde os mais inconseqlentes joguinhos
eletrbnicos até os projetos dos mais modernos equipamentos para viagens
espaciais, estando presente ainda na publicidade, com as mais incriveis edi¢cdes de
vinhetas eletrénicas, como também na medicina, com a criagdo de imagens de
orgaos internos do corpo humano, possibilitando um simulador para fins de teste
antes de uma cirurgia complicada ou comprometedora.

Um recurso da Computacado Grafica € a Realidade Virtual ou simplesmente
RV surgiu como uma técnica atual de interface que possibilita ao usuario interagir e
passear em um ambiente 3D por meio de dispositivos ndo convencionais de entrada
e saida que trabalham os sentidos humanos (visdo, audi¢ao e tato). Estes ambientes
sdo chamados de.mundo virtuais, nos quais € permitido passear, tornar visiveis
objetos em diferentes angulos e até mesmo interagir com esses objetos. Hoje em
dia, com a melhoré_ doé computadores pessoais, tornando-os mais velozes e
robustos, & possivel desfrutar dos proveitos da Realidade Virtual, pois antigamente
isso s6 era possivel nos grandes centros de desenvolvimento e pesquisa. Além
disso, com o advento Ei’a' internet, a rede mundial de computadores passou a ser
vista como uma aliada da RV, sendo potencialme‘hfe utilizada para inserir o usuario
em um ambiente tridimensional navegavel.

A partir desta perspectiva nasceram linguagens voltadas para modelagem de
Realidade Virtual na internet. Considerando que os mundos virtuais disponiveis na
internet, podem ser acessados a partir de qualquer ambiente computacional, as
linguagens voltadas para este propésito ndo devem possuir nenhuma dependéncia
com plataformas de criagdo de mundos virtuais, garantindo o acesso universal de
qualquer usuério com acesso a internet. O conceito de RV aliado a internet tem sido
bastante divulgado como meio de representar os ambientes do cotidiano,
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principalmente, centros comerciais, centros histéricos, pontos turisticos e campus
virtuais. Muitos destes ambientes relacionam-se a locais de trabalho, como
shoppings, museus, universidades e faculdades. Estes ambientes virtuais auxiliam
no fornecimento de detalhes de orientacdo aqueles que nunca estiveram presentes
nestes locais, principalmente, aos possiveis visitantes.

Diante da idéia, vislumbrou-se a possibilidade de modelar a Clinica Integrada
da Faculdade Natalense para o Desenvolvimento do Rio Grande do Norte, criando
um ambiente tridimensional virtual navegavel e interativo que resultou nesta
pesquisa. Este trabalho justifica-se por apresentar tanto uma importancia
institucional quanto académica. Do ponto de vista institucional, a modelagem
tridimensional da faculdade abre novas portas no que tange a visualizagao,
planejamento e divulgacao do espaco fisico desta unidade. Por meio do modelo
tridimensional da faculdade, é possivel, por exemplo, oferecer a comunidade acesso
a sua “estrutura fisica” através da internet. O usuario podera, por meio do mouse ou
do teclado, passear virtualmente pelos ambientes desenvolvidos e ter uma idéia de
localizagao e funcionamento dos mesmos. Do ponto de vista académico foi possivel
adquirir o conhecimento necessario para a criagdo de um ambiente virtual com
grande riqueza de detalhes, sendo este a “Clinica Integrada Virtual”, cujo processo

de modelagem e desenvolvimento é relatado a seguir.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Uma das dificuldades encontradas ao desenvolver este trabalho, foi a
inexisténcia de informacdes e de recursos encontrados no idioma portugués e a
baixa qualidade do computador, que nao é suficiente para suportar com maior
perfeicao o desenvolvimento do projéto.

Devido a algumas limitages referentes as tecnologias atuais, principalmente,
com relacgéo a largura de banda das redes de telecomunicagdes e a velocidade de
processamento grafico dos computadores, os ambientes virtuais necessitam ser
otimizados, para que o usuario tenha a sua experiéncia de navegagao e exploracao

do mundo virtual maximizado.
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2 OBJETIVOS

2.1 GERAL

Criagdo de um ambiente virtual baseado nas clinicas da FARN.

2.2 ESPECIFICOS

« Adguiriy o conhecimento em relacdo a ferramenta para criagao de ambientes -
Valve Hammer Editor;

e Aprimorar este conhecimento em relagdo a ferramenta para criagdo de
ambientes - Valve Hammer Editor;

e Acelerar o conhecimento, tornando o mais interessante e divertido;

e Propiciar visitas virtuais ao locailL, a qualquer hora, a distancia e de forma
segura;

e Revisar o estado'da-arte na produgéo de cenarios virtuais.

£
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3 JUSTIFICATIVA .

A pesquisa explora a possibilidade de simular aos usuarios, através da
navegacdo, uma maior € melhor interagéo entre eles. Atualmente os jogos digitais,
ao permitir a simulagdo em ambientes virtuais, proporcionam momentos ricos de
interacdo e controle dos elementos. Neles os usuérios, podem explorar e encontrar
através de seu controle, visualizagdes de situagdes reais.

As empresas de games interessadas em ampliar o nimero de usuarios de
seus produtos, tém disponibilizado ferramentas para modificagcdo de jogos. Com
isso, os proprios usudrios ou até mesmo outras empresas podem desenvolver
modificacdes (Mods) a partir do jogo original.

Este trabalho justifica-se por apresentar tanto uma importancia institucional
quanto académica. Do ponto de vista institucional, a modelagem tridimensional da
faculdade abre novas portas no que tange a visualizagéo, planejamento e divulgacao
do espaco fisico desta unidade. Por meio do modelo tridimensional da faculdade, é
possivel, por exemplo, oferecer @ comunidade acesso a sua “estrutura fisica” através
da internet. O usudrio- podera, por meio do mouse ou do teclado, passear
vitualmente pelos ambientes desenvolvidos e ter uma idéia de localizagdo e
funcionamento dos mesmos. Do ponto de vista académico foi possivel adquirir o
conhecimento necessario para a criagdo de um ambiente virtual com grande riqueza
de detalhes, sendo este a “Clinica Integrada</irtual”, cujo processo de modelagem e
desenvolvimento & relato a seguir.



14

Y

4 REFERENCIAL TEORICO

4.1 COMPUTACAO GRAFICA

A Computagao Grafica esta presente em todas as areas, desde os mais
inconseqiiéntes joguinhos eletrdnicos até o projeto dos mais modernos
equipamentos para viagens espaciais, passando também pela publicidade, com as
mais incriveis vinhetas eletrénicas e pela medicina onde a criagdo de imagens de
orgaos internos ao corpo humano possibilitando o diagnostico de males que em
outros tempos somente seria possivel com intervengdes cirlirgicas complicadas e
comprometedoras.

Parece existir consenso entre os pesquisadores da histéria da Computagcao
Grafica de que o primeiro computador a possuir recursos graficos de visualizacao de
dados numeéricos foi o "Whirlwind 1", desenvolvido pelo MIT. Este equipamento foi
desenvolvido, em 1950, com finalidades académicas e também possivelmente
militares pois logo em seguida o comando de defesa aérea dos EUA desenvolveu
um sistema de monitoramento e controle de voos (SAGE - Semi-Automatic Ground
Enviroment) que convertia ‘ars; informacgdes capturadas pelo radar em imagem em um
tubo de raios catédib_os’ (ﬁa época uma invengao recente) no qual o usuario podia
apontar com uma caneta 6tica. Ocorre que‘ nesta época os computadores eram
orientados para fazer calculos pesados para fisicos e projetistas de misseis nao
sendo proprios para o d';éenvolvimento da Computagéo"Gréﬁca.

Para Azevedo e Conci (2003), a computa(;ébtgréﬁca é:

A computagéo grafica pode ser encarada como uma ferramenta néo
convencional que permite ao artista transcender das técnicas
tradicionais de desenho ou modelagem. Imagens que exigiriam do
artista o uso de uma técnica 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
forgardo do estudo das técnicas de desenho tradicional, com a teoria
da computagédo gréfica e a matematica.
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Esta publicacdo chamou a atencdo das indUstrias automobilisticas e
aeroespaciais americanas. Os conceitos de estruturacdo de dados bem como o

nucleo da nogdo de Computagdo Grafica interativa levaram a General Motors a

desenvolver o precursor dos primeiros programas de C.A.D. Logo em seguida
diversas oufras grandes corporacées americanas seguiram este exemplo sendo que

no final da década de 60 praticamente toda a industria automobilistica e
aeroespacial se utilizava de softwares de CAD.

Para o ISO (International Standards Organization); A Computacéo Grafica
definida como um conjunto de “métodos e técnicas de conversao de dados para um
dispositivo grafico utilizado através do computador”.

A Computacdo Gréfica (CG) € uma area da Ciéncia da Computagéo, que se
dedica ao estudo e desenvolvimento de técnicas e algoritmos para a geragao
(sintese) de imagens através do computador. Atualmente, a CG esta presente em
quase todas as areas do conhecimento humano, desde o projeto de um novo
modelo de automoével até o desenvolvimento de ferramentas de entretenimento,
entre as quais estdo os jogos eletronicos. Hoje, com as facilidades disponiveis nas
bibliotecas gréaficas existentes, a programagao das aplicagoes esta mais simples.

Na década de 70 foram desenvolvidos novas técnicas e novos aldoritmos que
sao utilizados até hoje, tal como o algoritmo de z-buffer. Além disso, o surgimento da
tecnologia de circuitos “integrados permitiu a popularizagdo dos computadores
pessoais, disseminandd 0s éplicativos pror}os e integrados, como os editores
graficos. Também foi nesta década em que foi langado o primeiro computador com
interface visual, predecesser do Macintosh. Posteriormente, houve o surgimento e a
popularizagdo dos dispositivbs para interacéao 3D usada em realidade virtual. A
popularizagdo das placas aceleradoras graficas contribuiu para o crescimento da
capacidade dos computadores, permitindo a geragdo de imagens com grande

realismo em tempo real.
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4.1.1 Aplicagoes .

Para Gomes e Velho (1994):

A utilizacdo da computacgéo grafica em larga escala na area cientifica
sofreu um impulso tal nos anos recentes que deu origem a uma nova
area chamada Visualizacdo Cientifica, a qual esta se tornando uma
ferramenta indispensavel para a pesquisa em diversas areas da
ciéncia pura e aplicada.

Segundo o autor acima, a Computacdo Grafica estuda os métodos que
permitem a visualizagao de informagdes armazenadas na memaria do computador.
Como praticamente ndo existem limitagdes na origem ou natureza desses dados, a
Computagdo Grafica e hoje utilizada por pesquisadores e usuarios das mais
diversas areas do conhecimento humano. Essa utilizagdo e importante sempre que
se fizer necessaria uma representagéo visual envolvendo objetos, ages, relagdes e
conceitos.

Na wetwcada atual, a camQutagda qudfica esta gQresente em diversos
segmentos como na medicina que esta presente em exames, diagnosticos e
planejamento de procedimentos; na arquitetura, e utilizado com grande énfase na
construgcao de projexos'_'de- interiores e paisagismo; na engenharia, se aplica em
todas as suas areas como mécénica, civil, a?’onéutica; na geografia; dentre outras,
tem grande utilidade, pois atua realizando cartografias, georreferenciamento e
principalmente na preyiséo de colheitas; meteorologia onde a mesma analisa
previsdo do tempo e 16 o re'conhecimento do nivel de polui¢&o, importantes no dia
de hoje. Para a astronomia, a importancia da computagao grafica esta no tratamento

de imagens assim como na modelagem de superficies. Em marketing, atua em
efeitos especiais, tratamentc de imagens e projeto de criagdo. Na seguranga, uma
area importante, tem como objetivo ’;principal a definicao de estratégias, treinamento
e reconhecimento de areas desconhecidas. No ramo de turismo, visitas virtuais,
mapas, divulgacdo e reservas sao setores importantes. Dentre muitos outros
segmentos do mercado, a computagao grafica aplica-se ainda a moda, lazer,

processamento de dados, psicologia, educacgao dentre outros.
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4.1.2 Design Visual

Em CG, modelos sdao usados para representar entidades e fenédmenos do
mundo fisico real no computador. Existem varias categorias ou métodos de
construgdo de modelos tridimensionais.

Cada um deles tem suas vantagens e desvantagens, adaptando-se melhor
para uma ou outra aplicagdo. Modelagem consiste em todo o processo de descrever
um modelo, objeto ou cena, de forma que se possa desenha-lo. Uma area de
aplicagdo da CG que tem crescido muito nos ultimos anos € a visualizagao.
Inicialmente, surgiu a visualizagdo cientifica, que visava o desenvolvimento de
representacoes graficas para grandes volumes de dados gerados, por exemplo, por
satélites e equipamentos de sensoriamento remoto.

Hoje, existe também a visualizagdo volumétrica e a visualizagdo de
informagées. A primeira trata apenas de como gerar representacdes para dados
volumétricos, tais como dados meteorologicos, oceanograficos e médicos. Ja a
segunda, é uma area que visa auxiliar na analise de dados financeiros, mineracao
de dados, estudos do mercado ou de gerenciamento de redes de computadores.

Animacao é outro egc.emplo de aplicacdo que tem sido bastante desenvolvida.
Através da exibigép de imagens em seqiéncia €& possivel representar o
comportamento de objetos reais ou simulados. Além de desenhos animados por
computador, a simulagao dp humanos virtuais e de comportamento de multidées sao
temas de pesquisas é;t‘la'is.- Técnicas de CG também sao usadas em RV, que
introduziu um novo paradigma de interface com 0 usuario. Através de dispositivos
especiais que captam movimentos do corpo do usuario € possivel interagir em
diferentes ambientes projetados por computador. Simuladores para treinamento de
pessoal, tratamento de fobias e jogog sé&o alguns exemplos de aplicagdes de RV.

A computacdo grafica intervém ainda em diversas areas do conhecimento,
como:

Artes: para expressdo artistica utilizando os ambientes grafico-computacionais

como meio ou fim, tais como gravura digital, arte digital, web arte.
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Arquitetura e Design de Produto: desenvolvimento grafico dos projetos de forma
visual e com a aplicagdo dos calculos matematicos para os testes dos projetos
quanto a resisténcia, a variagao de luz e ambientes.
Jogos: a industria do entretenimento atualmente da mais lucro que a
cinematografica! Jogos sdo a maior aplicagdo da computagéo grafica e a grande
motivagao para seu desenvolvimento.
Cinema: para producéo de efeitos especiais, retoques nas imagens do filme e filmes
de animacdo. O primeiro filme & utilizar efeitos especiais em animais foi Jurassic
Park.
Engenharia: simulagdo de todas as espécies de eventos fisicos quimicos dos
materiais envolvidos nos projetos em elaboragao.
Geoprocessamento: para geracdo de dados relacionados a cidades, regioes e
paises.
Medicina: para analise de exames como: tomografia, radiografia e, mais

recentemente, o ultra-som (que consegue gerar a partir deste uma imagem em 3D).

4.2 MUNDOS VIRTUAIS

Os ambientes vir{uais permitem a interagdo de multiplos usuarios em tempo
real, conectados remotamente. Seu desenvolvimento envolve as tecnologias de
realidade virtual, sistemas com simulagdo de vida, as comunidades virtuais,
animacao, agentes inteligentes, comportamento e sistemas distribuidos.

Mundos Virtuais visam atingir senso de rea;lismo e proporcionar experiéncias
imersivas convincentes. Suas propriedades variam de acordo com a aplicagao.
Existem ambientes colaborativos - onde pessoas desenvolvem tarefas em comum e
compartilham conhecimentos. Existém ainda os ambientes competitivos, nos quais
estdo incluidos os jogos onde os participantes competem entre si e tém o objetivo de
vencer.

Outros exemplos de mundos virtuais séo verdadeiras comunidades virtuais,
mais abrangentes, incluem de forma acentuada as caracteristicas do mundo real,

permitindo tarefas e comportamentos diversificados, tais como: entretenimento com
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chats, jogos e trabalho colaborativo, simulagao de vida natural, construcao de casas,
e para isso estabelece regras mais definidas de conduta. Esses mundos sao mais
comumente chamados de mundos virtuais habitados.

Porém é importante ressaltar que em todos os mundos virtuais existem
regras, assim como no mundo real. Como principais aplicagdes de mundos virtuais
podem-se citar: jogos e entretenimento, educacéo a distancia, chat 3d, video chat,
eventos sociais e culturais como Conferéncias, e - comércio em virtual shopping e
showrooms, suporte remoto a usuarios, treinamento militar e industrial, projetos
colaborativos. A presencga independente de multiplos usuarios diferencia mundos
virtuais dos sistemas padroes de realidade virtual ou sistemas padrées de jogos. A
possibilidade de compartilhar objetos nos ambientes virtuais os diferencia das salas
de chat convencionais e a interagdo em tempo real se diferencia da comunicagao

por e-mail ou web.
4.2.1 Arquiteturas

Ambientes Virtuais- conectados em rede, também chamados de Net-ve, sao
dificeis de implementar cofretamente ou eficientemente, devido a sua complexidade,

pois envolvem varios tipos de sistemas tradicq;ionais em uma unica aplicagao.

Sistema Multiusuérig‘, Cliente-Servidor em um sistema Cliente-Servidor: cada

usuario ‘envia dados para outros usudrios, via servidor.

Multiusuario Cliente-Servidor, com Arquiteturas Multiplo-Servidores. Nesta
arquitetura tem-se varios usuarios compartilhando um area de interesse no ambiente
vitual mas ligados a diferentes Jservidores, e estas conexdes servidor/servidor
transmitem pacotes requisitados pelos usuarios. Arquiteturas Peer-to-Peer significa
que a comunicagao vai diretamente de quem envia para quem recebe, um ou varios

usuarios que devem receber a informagao.
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4.3 JOGO

Um jogo de computador é um programa de entretenimento (jogo virtual) onde
a plataforma é um computador pessoal. Os jogos para computador evoluiram de
simples sistemas de jogos baseados em texto e interfaces graficas simples e de
jogabilidade limitado para uma vasta gama de titulos visualmente mais avancgada e
de jogabilidade infinitamente superior. Parte desse avanco se deu por conta da
facilidade que o computador fornece aos programadores para desenvolverem jogos,
pois para se desenvolver um jogo para consoles normalmente o custo & muito
elevado, limitando o acesso aos grandes estudio de jogos.

A flexibilidade do computador ndo esta restrita ao grande nimero de titulos.
Também é possivel fazer melhorias graduais, tais como trocar a placa de video, ou
adquirir um controle mais sofisticado, o que permite um investimento gradual, ao
invés do grande desembolso exigido pelos videogames.

Além disso, os jogos para computadores, no Brasil, tém preco
consideravelmente mais baixo do que os mesmos titulos em outras plataformas.
Finalmente, partes dos jogos sao desenhadas especificamente para computadores,
é o caso dos jogos de estratégia em tempo real e boa parte dos jogos de RPG, onde
o uso do mouse e o grande-namero de teclas beneficiam o jogador.

Outro fator que 'ir.npuls'ionou os jogos de computador foi a conectividade.
Jogos como Counter Strike possibilitaram o surgimento das Lan Houses, casas com
grandes redes de comPgtadores onde diversos jogadores usam o mesmo jogo e
interagem entre si. Além disso, gracas a possibilidade de acesso a Internet deu-se o
surgimento de um género de jogo que reune mil.hares de jogadores em um unico
espaco virtual: o MMORPG.

Embora menor que o mercado de video-games, ndo se pode desprezar o
segmento dos computadores. Segundo o relatério "Essential Facts About the
Computer Game Industry", da Enterteinment Software Association, feita em 2007,
970 milhdes de délares, o equivalente a 34,5 milhdes de unidades de jogos de
computadores foram vendidos em 2006 nos Estados Unidos. Isso equivale a nada

menos de 16% do mercado de jogos americano.
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Por fim, deve-se levar em consideragdo que nao- ha restricdes sobre quais
esttdios podem ou ndo programar e comercializar jogos de computador. Isso leva a
uma explosdo de titulos disponiveis, sejam de jogos casuais em sites de internet,
seja de diversos estudios, muitos dos quais também fazem seus jogos para
videogames. Gragas a essa caracteristica computador também é a porta de entrada

para os novos desenvolvedores de jogos.

4.4 STEAM

E um programa de computador de gestéo de direitos digitais criado pela Valve
para tentar combater a pirataria e fornecer servicos como atualizagéo automatica de
jogos aos usuarios. Atualmente, o Steam tem mais de 2.500.000 contas. O
programa também conta com um sistema de amigos, que permite que vocé possa

criar uma rede de amigos on-line e poder ver em qual servidor ele esta “online”.

4.4.1 Historia

(@) desenvolvimento do sistema Steamfteve inicio em uma data ndo revelada,
anterior a 2002. Antes _de "Steam", recebeu os codlnomes "Grid" e "Gazelle". Foi
anunciada ao publico em 22 de margo de 2002 na Game Developers Conference, €
foi apresentada apenas como uma rede de dlStl‘Ibl.lIl;‘,éO. Para demonstrar a facilidade
de integracédo do Steam a um jogo.

O aplicativo cliente, em versao 1.0, foi disponibilizado para copia em 2002
durante o periodo de beta-teste de' Counter-Strike 1.6. A época, foi visto como um
método para simplificar o processo de atualizagao e corregao de bugs comuns em
jogos online de computador. A instalagéo e uso do Steam eram obrigatérios para os
testadores do jogo, mas o Steam era um componente opcional para os demais
jogadores. Em 2004, a rede de autenticacdo World Opponent Network (WON) foi
desativada e substituida pelo Steam.
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Na mesma época, a Valve comegou a negociar contratos com diversas
editoras e desenvolvedores independentes para lancarem seus jogos no Steam, em
geral com um desconto de pré-compra de 10% do valor sugerido de venda. Dois
exemplos recentes sdo Rag Doll Kung Fu e Darwinia, a editora canadense Strategy
First anunciou em dezembro de 2005 uma parceria com a Valve para a distribui¢cao

eletrénica de titulos atuais e futuros.
4.4.2 Comunidades

Em 12 de setembro de 2007, a Valve lancou a Comunidade Steam (em
inglés: The Steam Community), uma rede social que permite aos usudrios Steam
comunicarem entre si. Pode ser acessado tanto de forma independente (através do
navegador ou do préprio Steam) quanto por meio de um programa visualizavel sobre
jogos com aceleragéo 3D.

Dependendo das configuragées de privacidade, a pagina do usuario inclui
informacdes pessoais, ligagoes para "Friends" (contatos), detalhes de jogos que
possui, incluindo tempo de jogo, notas e ligagdes para grupos (comunidades) do qual
o usuario é integrante.

Friends, a ferrémenta' de mensagens instantaneas do Steam, suporta
conversas entre duas ou mais pessoas, com voz sobre IP ponto-a-ponto. Fornece
informagdes aprofundadas a respeito de quais jogos cada contato esta jogando,

permitindo que o usuario se junte a eles em jogos multi-jogadores compativeis.

4.4.3 Seguranga

e

Apés o lancamento de half-life 2, surgiram hacks que permitiam joga-lo
gratuitamente sem a autenticagdo no Steam. A Valve respondeu a esses hacks

atualizando os servidores e desabilitando contas de usuario. Ainda é possivel copiar
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e executar alguns jogos do Steam, alguns sem restricdes para os modos de

multiplos jogadores e até para uso em servidores nao-oficiais.
4.5 SOURCE SDK

Source SDK é um conjunto de programas, incluindo um editor de ambientes
virtuais, para modelar e modificar ambientes para os jogos que utilizam o motor
source da Valve. Ha também uma série de pequenas aplicagcdes, onde a maioria
destes sdo de linha de comando com base, que sdo utilizados para processar
elementos, como texturas e modelos. Estes incluem o vtex (um compilador para
transformar imagens em TGA utilizaveis materiais) e bspzip (um programa para
recolher todos os itens utilizados em um nivel em um Gnico arquivo).

O source SDK tem atualmente duas opcdes para escolher, através da engine.
Um usudrio pode escolher a versao mais recente do source, ou a versao anterior
(HL2 - Episode 1). As principais diferengas estdo no compilador. Alguns dos muitos
programas da linha de comando também foram melhorados. A mais nova versao da
Fonte oferece a opgéo particle simulation, que séo efeitos secundarios de particulas.

Figura 1: Menu Source Sdk
Fonte: Valve Hammer Editor
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O Model Viewer pode ser utilizado para uma variedade de diferentes fins,
incluindo o desenvolvimento. Os programadores podem utilizar o programa para ver
modelos e suas respectivas animagdes. Também pode ser usado para visualizar
aderecos, armas, construgdes, (um objeto criado no hammer que compde o mundo
real algo como um piso, parede, terreno).

4.6 FERRAMENTA PRIMARIA

Figura 2: Logotipo Software
Fonte: Valve Hammer Editor

Valve Hammer Edlté}. antigamente conhecida como worldcraft e agora
chamado Hammer edito.r—,"é" um dos softwares inclusos dentro do pacote source,
voltados para a criagdo e a modelagao de ?mbientes do programa para seu jogo.
Versdes anteriores suportavam exclusivamente o goldSrc, que & uma fonte do

—

antecessor. "

4.6.1 Definicoes
3
O Valve Hammer Editor € um aplicativo que nos permite criar ambientes
virtuais tridimensionais. Encontra-se no Hammer editor varias ferramentas, técnicas

e métodos de modelagem. Ao abrirmos o programa surge a primeira tela de menu

contendo todos os seus recursos, mostrada na figura 3.
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Figura 3: Tela da area de trabalho do Hammer Editor.
Fonte: Valve Hammer Editor

4.6.2 Técnicas de Modelagem

No Hammer Ec“i’it‘a existe varias técnicas de modelagem, sedno as mais
comuns sdo: Modelagem Spline, Modelagem Mesh (ou Poligonal), Modelagem
Paramétrica, Modelagem Patch (Remendo), Modelagem NURBS.

A Modelagem Spline - esta técnica consiste em criar silhuetas com linhas
(splines) para depois transformar egsas linhas em uma malha tridimensional. Otima
para criar copos, garrafas, jarros, efc.

A Modelagem Mesh (ou Poligonal) — é a técnica utilizada para criagao de
objetos de natureza geométrica.

A Modelagem Paramétrica — &€ a técnica que trabalha com objetos que

possuem parametros como altura, largura e raio.
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A Modelagem Patch (Remendo) — é a técnica para a criagao de superficies

organicas, permitindo a manipulagéo de areas para a criagao de regides suaves.

Hammer - [betala.ymf - Textured]

@ Fle Edit Map View Tools Window Help

Figura 4: Barra de Menu
Fonte: Valve Hammer Editor

File - Na opgao File contém fungdes como criar, abrir, salvar, exportar e fechar.

Edit - Na aba Edit, contém informagdes de desfazer, de refazer o que foi desfeito, de
pesquisar entidades no mapa, cortar, copiar, colar, limpar e selecionar.

Map - O menu Mapa contém uma série de funcdes relacionadas com a exibigao do
mapa, com a visao global e a manipulagéo do contetido de mapas.

View - Essa aba tem como obijetivo de controlar as maneiras de visualizagao 3D e
2D .

Windows - funcdo (til para criar novas janelas quando vocé estiver usando janela
independente.

Help - Este menu fornece acesso facil a documentagao sobre o Hammer Valve

Editor e informagdés. referente a edicéo da Engine.

As barras de.ferramentas vistas na figura acima podem ser removidas,
reposicionadas, e encaixadas para ajudar éﬁ criar um layout que vai trabalhar. As
ferramentas de tex’tura;, fitro de controle e novos ob]etos de barras podem ser
acopladas ao longo das bordas esquerda e dlrelta A Unica que nao pode ser

deslocada é a barra de status.
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Figura 5: Barra de Ferramentas
Fonte: Valve Hammer Editor

Falemos agora dessas ferramentas.
Selection Toll - A Selegdo de Ferramenta permite realizar uma série de coisas. Ele
é usado para selecionar, redimensionar, girar, distorcer, € mover objetos.
Magnify Tool - A ferramenta Magnify permite aumentar o fator de ampliagado das
visualizagdes 2D.
Camera Tool - A Ferramenta de Camera permite adicionar cameras € manusear a
mesma sobre janelas de exibicao.
Block Tool - A ferramenta Block permite criar qualquer um dos diferentes tipos de
formas primitivas.
Texture Aplicattion - Essa é a opgao em que ¢é feito a aplicacao da texture no
objeto em si.
Vertex Tool - Tem o controle completo sobre a forma de um objeto sélido. Usando a
ferramenta Vertex, vocé pode remodelar o objeto através da manipulagdo de

vértices e bordas individuais, criando facilmente varias formas com o objeto.

£

$ B e g v apl b - OmE

Lista de Figura 6 — Mapa de Operagoes
Fonte: Valve Hammer Editor

§ '
Carve — Quando o botdo Carve for pressionado, o o objeto selecionado ira subtrair a
sua forma a partir de objeto selecionados em torno dele.

Group/Ungroup — Faz a unido de dois ou mais objetos em conjunto para que eles

possam ser postos em pratica simultaneamente.
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Hide Selection — Tem como finalidade ocultar o objeto selecionado, assim liberando
mais espago no processamento.

Cordon Bounds - Esta fungéo permite-lhe criar um cordéo de isolamento para testar
e renderizar um pequeno ponto do mapa.

Align - alterna o estilo de alinhamento entre o alinhamento da textura da grade e o
alinhamento face.

Textura Lock — Alterna o modo de blogueio de uma textura

R W # B8
Figura 7: View toolbar
Fonte: Valve Hammer Editor

4.7 FERRAMENTA SECUNDARIA

O 3D Studio Max e um aplicativo que nos permite criar modelos e animagoes
tridimensionais. A interfalé.é-‘do 3D Studio Max e amigéavel e flexivel de forma que
vOocé possa custom’izé;la'." Encontraremos no 3D Studio Max varias ferramentas,
técnicas e métodos de modelagem. Toda geometria e tratada como sendo
construida por elementos menores chamados sub-objetos. Por ser a ferramenta
secundaria desse projéfo'," vamos mostrar apenas o basico dos recursos utilizados
nesse projeto.

O primeiro contato com o programa, logo apés abrirmos, aparecera a tela que

pode ser vista.

e
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Figura 9: Barra de Ferramenta:
Fonte: 3D Studio Max e
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Temos algumas fungdes de desézer, mover, selecionar, rotacional,
dimensionar, ar, etc. E;;a;,_t_)arra de ferramentas estao indicadas abaixo da barra de
menu de arquivos e acima dos viewports. Aqui vocé encontrara as opgoes

necessarias para transformagoes, selecoes e renderizacoes das geometrias.

&~ = 1% S 26

Figura 10: Botdes para desfazer e refazer linkar e deslinkar
Fonte: 3D Studio Max 8.

Nesta barra de ferramentas temos as opgoes
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Undo - Desfazer alguma operacgao.

Redo — Refazer alguma operagao.

Linkar — Linkar Objeto “A” ao Objeto “B”
Deslinkar — Deslinkar Objeto “A” ao Objeto “B”

DA

Figura 11: Icones de selegdo, rotagdo e escala.
Fonte: 3D Studio Max 8.

A cima temos os icones Select and Move, Select and Rotate e Select and
Uniform Scala. Com esses recursos podemos mover rotacionar e escalonar um
objeto. Estes comandos sao chamados de transformadores por produzirem
transformacées de posicao, rotagcdo e dimenséo. Translagao: Técnica utilizada para
mover um objeto ou um grupo de objetos para a coordenada desejada, baseando-se
nos eixos X, Y e Z. Rotagao: Determina-se um objeto ou grupo de objetos
declarados no Select and Rotate que sofrerdo a rotagao no eixo e grau desejados.

Castro e Mégalhéeé’(-‘l 999) dizem que:

O ‘deslocamento dos objetos nas direcdes x, y e z. Nao existe a
necessidade de se preocypar com unidades de medida, desde que
se mantenha consisténcia em toda a cena, sugerindo-se, entao,
utilizar a unidade padrao de medida (basta nao especificar nenhuma
ugidade).

Criando Alguns Objetos Primitivos v’
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Figura 12: Objetos primitivos
Fonte: 3D Studio Max 8.

Utilizadas para a construcéo de objetos e imagens na area de trabalho do 3D
Studio Max. A partir de objetos primitivos, consegue-se obter figuras e imagens cada
vez mais complexas. E a partir da mesma que se constroem objetos que, a cada dia

que se passa, aproxima-s'e. mais e mais da realidade na qual vivemos.

o
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5 ANALISE DOS RESULTADOS

Para realizacao deste projeto, foi escolhido como ferramenta primaria o Valve
hammer editor, e como ferramenta secundaria o 3D Studio Max com o intuito de
obter suporte a modelagem, ja que a gama de recursos do 3D studio max € bem
mais abrangente que a do hammer editor, assim unindo a praticidade e a
interatividade da ferramenta primaria com a alta capacidade de detalhes da
ferramenta secundaria, utilizando estas estratégias consegue-se alcangar as metas

propostas neste trabalho.
5.1 VISITA AO LOCAL

Foram utilizadas fotografias tiradas da Clinica Integrada para se ter uma
melhor visualizagdo e localizagéo dos objetos internos do ambiente. Elas também
serviram para modelagem da textura de alguns objetos como, por exemplo, parede,
portas e piso. A localizagap da estrutura foi obtida-a partir da planta baixa do prédio.
Porém, foi necessario obter. a localizagéo dos objetos internos uma vez que esta
informagdo ndo estava disponivel na base utilizada. Estas medidas foram obtidas
utilizando-se uma fita métrica para aferir a cﬁsténcia entre os objetos referentes aos

ambientes modelados.; .
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Figura 13: Planta Baixa Clinica Integrada
Fonte: Coordenacéo da Clinica Integrada

5.2 IMPLEMENTACAO DA CLINICA INTEGRADA VIRTUAL

£
Para quem nao sabe, vivemos num universo com 3 dimensdes espaciais.

Alguns cientistas que guerem mostrar que existem mais de 10 dimensdes espaciais,
Bom, mas a nossa mente consegue captar apenas 3 dimensdes, portanto para criar
um ambiente realista, precisamos trabalhar com as 3 dimensoes!

Imagine cada dimensdo como um lado que seja possivel medir com uma
régua. Podemos dizer que  uma folha de papel tem 2 dimensoes, pode-se medir
apenas a altura e a largura da folh;i:l. Um cubo ja tem 3 dimensdes, pois vocé pode
medir a altura,largura e profundidade. A cada "lado” mensuravel damos o nome de
eixo. Portanto a folha de papel tem 2 eixos. Se vocé desenhar uma linha horizontal
nesta folha, estara movendo o lapis pelo eixo X, que representa a largura. Se

desenhar uma linha vertical, no eixo Y, que representa a altura.



Ap6s o estudo das funcionalidades das ferramentas utilizadas no projeto, deu-
se inicio 8 modelagem dos ambientes que compdem a faculdade, ou seja, a criagédo
da clinica integrada da faculdade.

A modelagem foi realizada modulo a médulo, isto é, para cada setor da clinica
foi feita a estrutura externa (janelas, portas, paredes, teto e piso) seguida da
estrutura interna (mesas, cadeiras, quadros, bebedouros, pia, sanitarios,

computadores, estante, etc.)

5.3 MODELAGEM EXTERNA

Iniciou-se pela modelagem externa tendo como referéncia a planta baixa,
como mostrada na figura 7. Com estas foi possivel obter informacdes como, por
exemplo: quantidade de ambientes, suas localizagdes, posicionamento e medidas

de paredes, portas, janelas, etc.

Hammer - [betale.vmf

File
HEAWw S BR o | R[SV EO0 e [0 eg) iy Oy O M
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Figura 14: Visdo da estrutura externa
Fonte: Valve Hammer Edito



35

Fuwr

5.3.1 Desenvolvimento e Aplicagao de Texturas

Em seguida darei um breve exemplo de como criar uma sala simples com
textura, fazendo uso da ferramenta valve hammer editor.

Com o valve hammer editor ja instalado e configurado, abra um novo mapa
(menu File > New). Selecione uma textura de chao clicando no botado Browse no
canto direito da tela, apds apertar o botao direito aparecera um banco de texturas do
proprio hammer editor, escolha uma textura de chao e aperte em ok.

Texture gioup:
Ic:\rogaiu\wmldcrail'\ha _:l
Current texture:

Figura 15: Ferramenta de Texturas
Fonte: Valve Hammer Editor

Logo apés selecione a ferramenta de criagdo de Brush. clique na janela top e
arraste criando um quadrado de 8x8 unidagbs. Com o cursor em cima de alguma
das janelas 2D, tecle ENTER. O brush do chao esta criado e ja podera ser visto na
janela 3D: Se na janeﬂé 3D nao estiver aparecendo nada, clique onde esta escrito
Camera e selecione 3D textured.

Figura 16: Ferramenta Brush
Fonte: Valve Hammer Editor

Selecione uma textura de parede. Ainda com a ferramenta de criacao de box

selecionada, clique na janela top e arraste criando um retangulo de 8 unidades de
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grid. Na janela side ou front, ajuste a altura do box para 4 unidades de grid. Tecle
ENTER e uma parede ja estara criada.
Selecione a ferramenta de Selegdo e selecione a parede (na janela 3D eh
mais facil). Segure SHIFT, clique na parede na janela top, arraste ate a borda da
direita do brush de chéao solte o brush depois solte a tecla SHIFT. Esta & a operagao

de clone, e vocé acabou de criar uma copia da parede original.

@ik £ Mo Yon Dok wndow Heb : = S8 = — L =18]d
Htw e 88 00 0 @HD T L RS mx I 6 e gd By 3 @WK ™

HCOGEEE e @R
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Figura 17: Chéo, Paredes, Teto da Clinica.
Fonte: Valve Hammer IEditor

Agora vamos aprender a usar o Resize, -Fiotata, Shear, que servem para
movimentar, rotacionar e modificar. Clique algumas vezes em qualquer parede
selecionada e repare que a selecio nao se desfez, mas os "handles” em volta da
selecdo mudam cada vez que vocé ?lica neles. Va clicando ate ficar com os handles
no modo rotate. |

Clique em algum handle e arraste para rotacionar as paredes. Rotacione 90
graus.. segure SHIFT que a rotagdo sera em passos. O SHIFT também serve para
fazer rotagdo livre caso a rotagdo em passos esteja ligada. Nao desfaca a selegcao

ainda. Mude os handles para o modo resize (clicando na selegdo). Segure o handle
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do meio da esquerda e arraste uma unidade de grid para a direita. Segure o handle
do meio da direita e arraste uma unidade de grid para a esquerda. Com isso vocé ja
tem as 4 paredes posicionadas nas bordas do ch&o. Faltando agora s6 fazermos o
teto, para finalizar vamos selecionar o brush do chao e clone-o na janela side ou

front posicionando-o em cima das paredes. Este sera o brush do teto.

Hammer - [hetalcymi - Textured)

For Help, press F1 na selection. = = =as ] = I - Zoom: 2.6 [ : :
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Figura 18: Vista Panoramica da Clinica

Fonte: Valve Hammer Editor

As portas foram criadas utilizando o objeto Box, além disso, elas possuem
recursos de interatividade (ao serem clicadas elas automaticamente se abrem),
caracterizando-as como objetos ativos. Um objeto ativo & aquele que executa uma
acdo quando clicado ou arrastado. Essas agoes podem variar desde se tocar um

som ou exibir uma animacgdo. A figura 19 seguintes mostram uma porta modelada

como objeto ativo.
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Figura 19: Objeto Ativo Porta (Fechada)
Fonte: Valve Hammer Editor

Objeto Ativo Porta (Aberta)

A exemplo das portas e janelas, as paredes também foram modeladas
utilizando o objeto . Sobre suas superficies foi aplicada uma textura com uma foto de
uma parede real. Esta técnica € utilizada para aumentar o realismo do mundo virtual.
De posse dessas informagdes, toda estrutura externa é, é entao criada, dando
origem ao modelo tridimensional do ambiente conforme pode ser visto na figura 14.

5.4 MODELAGEM INTERNA

£

Apos ser'ﬂnaliza_ga a modelégem externa de um ambiente, foi feita a
modelagem interna, gl.;jo‘_ubjetivo & aumentar o realismo através da insercao de
alguns objetos, tais como: mesas, deiras,”/computadores, estantes, etc. A
modelagem interna foi desenvolvida com base em fotografias tiradas dos ambientes
reais e medicdes manuais. Com isso foi possivel obter informagoes como, por
exemplo: tipos, tamanhos, cores, jtexturas e localizagao dos objetos. Através das
formas geométricas basicas da | linguagem, foi possivel criar n"lesas, balcées,
quadros brancos, etc. Porém, outros objetos de geometria mais complexa foram
importados diretamente da ferramenta 3D Studio Max, ajudando a criar um ambiente
mais préximo da realidade. i



39

L

A Figura seguinte, corresponde a um corredor da clinica integrada.

it ) W

Figura 20: Figura Interna da Clinica Integrada.
Fonte: Valve Hammer Editor

Através das formas geométricas primitivas, foi possivel criar mesas, balcées,
quadros brancos, etc. Porém, outros objetos de geometria mais complexa foram
importados diretamente da ferramenta 3D Studio Max, ajudando a criar um ambiente
mais proximo da fea!idadé--aé Clinica Integrada. A Figura seguinte, corresponde a

recepcao da clinica.
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Figura 21: Recepgéao Clinica Integrada
Fonte: Valve Hammer Edito



H2ew BB o Sl enu|og] 0 0 E e 0 ep il - olEe

“@Ep-

u’

HOOEEE

Figra 22: Recepcao Il Clinica Integrada
Fonte: Valve Hammer Edito
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6 CONCLUSAO

Ao desenvolver este projeto novas habilidade foram assimilados,
notadamente ao virtualizar e interagir num ambiente onde nao é facil lidar com
habilidade em modelar. Assim dependendo de um profissional competente, com
experiéncia nesta area do conhecimento, para aperfeicoar a arte da interagdo e dos
ambientes.

Uma das metas obtidas foi de que ao contrario do que foi planejado,
desenvolver ambientes tridimensionais requer muito do que foi aprendido na
faculdade, (deve-se aprofundar continuamente este conhecimento), com o
desenvolvimento do projeto observamos que muito do que foi aprendido no final
acabei que revisando novamente, as disciplinas como, Inteligéncia Artificial,
Sistemas Operacionais, Engenharia de Software etc..

Constatou-se também que os objetivos especificos deste trabalho foram
alcancados, entre os quais citamos a modelagem da Clinica Integrada da Faculdade
Natalense para o desenvolvimento do Rio Grande do Norte “FARN", escritorios,
copa, laboratorios salas, piscina e efc.. Foi possivel observar que os objetos que
compdem os mundos virtuais ndo obedecem as leis fisicas do mundo real, como a
lei da gravidade e com a.portabilidade proporcionada por esta linguagem, pode-se
implantar este projeto no site da faculdade.

Vale ressaltar que se criaram possmllfdades ao ser modelado virtualmente um
determinado modulo degsta faculdade, que ao estd em constante processo de
adaptagao, como por exemplo, se adequando a cada periodo escolar, para
disponibilizar a comunidade universitaria, novos cursos, o ambiente virtual gerado
em alguns momentos, pode estar diferente da atual estrutura real da faculdade. Por
isso, ressalva-se que o ambiente pode ainda ser melhorado em futuros trabalhos, ou
seja, é possivel adapta-lo a atual rfealidade vivenciada pela instituicdo, ou quando a
necessidade de novas estratégias tragadas, tendo em vista as limitagdes citadas e
as possibilidades de melhorias, é sugerida como trabalhos futuros: dentre algumas
sugestbes a Implementagdo dos moédulos restantes; Adequacdao as novas
construcées; Modelagem do ambiente externo da faculdade como, por exemplo,

bancos, arvores, rampas, etc.; Otimizacao na aplicagao de texturas para aumentar o
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realismo; citamos ainda a modelagem tridimensional da Clinica Integrada da FARN,
que dentro deste contexto, abre novas portas no que tange a visualizagao,
planejamento e divulgacdo do espaco fisico da faculdade. Oferecendo a todos os
visitantes virtuais a opcado de conhecer todo o ambiente virtualizado sem a
necessidade de deslocamento real.

Por mais dificil que tenha sido a construcao deste projeto, com toda a certeza,
serviu de base para o aprofundamento ao revisar, por exemplo, a arte tridimensional,
dando mais estimulo e incentivo para continuagédo dos estudos, em cursos de poés-
graduacées. O sonho de todos os alunos desta graduagéo especialmente o meu, foi
construido na certeza de termos em um futuro préximo a aplicabilidade dos
contetdos assimilados criando novas idéias contribuido para um mundo melhor.

L
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