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A REALIDADE VIRTUAL NA

ARQUITETURA

O uso do projeto auxiliado por computador (CAD) em arquitetura
é cada vez mais corrente, através do projeto 2D e 3D de edificacdes e
interiores utilizando o computador. Todavia, os modelos em CAD sdo, em
geral, estdticos e sem interagGo com o usuério. Utilizando a realidade
virtual, pode-se navegar pelos ambientes, através da mudanca do ponto
de visdo definida interativamente pelo usudrio.

A realidade virtual pode ser empregada no projeto e na sua
apresentacdo ao cliente. O usudrio é capaz de interagir andando pela
parte externa de um prédio ou visitando um apartamento virtual. E possivel
também mudar a disposicéo de objetos (mobilidrio por exemplo), simulando
a decoracé@o do ambiente antes do inicio da sua construcéo e sem custos
materiais.

Neste trabalho apresenta-se como aplicacéo desta tecnologia os
ambientes 3D em realidade virtual do Campus Central da UFRGS e do
interior da Faculdade de Arquitetura, desenvolvidos em atividades de

pesquisa na Universidade.

A OBTENCAO DOS MODELOS EM REALIDADE VIRTUAL

O formato de realidade virtual usado é o VRML -Virtual Reality
Modeling Language- que alia qualidade visual com velocidade de
navegacdo e fécil disponibilizacéo através da Internet. O modelo em
formato VRML pode ser obtido a partir do modelo desenvolvido no
AutoCAD ou outro programa CAD. O processo de transformacdo dos
modelos estdticos em modelos interativos é realizado em trés etapas [1].

Os modelos estdticos dos ambientes sGo desenvolvidos em arquivos
separados no AutoCAD (formato .dwg). Como o AutoCAD [2] néo realiza
a exportacédo para YRML, os arquivos .dwg sdo exportados com o formato
.3ds para o 3DStudio. No 3DStudio [3] sdo aplicados materiais, texturas e
animacdes de movimento. Em seguida, os arquivos sdo exportados para
VRML (formato .wrl). Na linguagem VRML [4, 5] séo colocados efeitos de
interatividade com o usudrio e links com outros ambientes e com sites de
Internet. Finalmente, os modelos em realidade virtual estéo prontos para a
navegacdo no Internet Explorer, utilizando plug-ins gratuitos como o
Cortona VRML 4.0. A seguir cada etapa do processo e sua aplicacéo na
arquitetura é detalhada.

MobeLAMENTO 3D pos AMBIENTES NO AUTOCAD

Para que se tenha um ambiente em realidade virtual em que se
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4
Posicionamento do prédio da Faculdade de Educacdo no
Quarteirdo.
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possa navegar com agilidade pela Internet, é preciso ofimizd-lo ao méximo.
Por isso, os ambientes em 3D foram desenvolvidos através da combinacéo
de elementos sélidos, regides planas e texturas. Sempre que possivel, os
sélidos sdo substituidos por regides planas e texturas para diminuir o nimero
de faces para representar os objetos. Essa substituicéo é feita de forma
criteriosa para evitar a perda de qualidade gréfica do ambiente.

Os objetos constituidos de materiais diferentes sdo colocados em
layers distintos para facilitar a aplicacéo de materiais no 3DStudio.

Cada prédio da UFRGS é modelado em arquivo separado, ocupando
menos espaco em disco e menos meméria do computador, de forma a
facilitar o trabalho de modelamento. Os ambientes interiores da Faculdade
de Arquitetura (sagudo, auditério, biblioteca,...) também séo modelados
utilizando esta técnica e serdo carregados individualmente em realidade
virtual para aumentar a velocidade de navegagdo. As figuras 1 e 2
apresentam o prédio do Faculdade de Arquitetura e a biblioteca da
Arquitetura no AutoCAD respectivamente.

O arquivo do AutoCAD é exportado no formato .3ds.

APLICACAO DE MATERIAIS, LUZES, CAMERAS E ANIMACAO No 3DStupIo

Apbs a importacdo do arquivo .3ds no 3DStudio, a aplicagdo de
materiais é feita através da utilizacéo de cores representativas para os objetos
e fransparéncia nos vidros. A figura 3 mostra a biblioteca da Faculdade de
Arquitetura e a janela de aplicacdo de materiais no 3DStudio.

Os materiais séo aplicados conforme os layers dos objetos, os quais
foram definidos na etapa anterior no AutoCAD. E preciso apenas selecionar
os objetos pelo nome do layer, clicar no material e aplica-lo. Texturas como
o feclado de computador sGo empregadas para substituir objetos sélidos a
partir de fotos (figura 3).

Luzes pontuais do tipo omni , que iluminam igualmente em todas as
direcées, sdo colocadas nos ambientes para simular a iluminacéo interna
(figura 3).

Cameras sdo posicionadas em pontos de interesse (figura 3) para
que, quando o arquivo for transformado em VRML, esteja disponivel um
percurso passando do ponto de vista de uma cédmera para outra a partir do
clique em um botao.

Animacées de movimento no 3DStudio sé@o aplicadas em portas
através da interpolacéo da posicéo inicial (fechada) e final (aberta) das
mesmas ao longo do tempo. A animag@o de movimento foi aplicada nas
divisérias internas da biblioteca e do LCG.

Os prédios da UFRGS modelados separados no AutoCAD séo
posicionados no quarteirdo do Campus com o auxilio de um molde no
3DStudio. Na figura 4a mostra-se o prédio sendo movido para a posicéo
correta no molde. A figura 4b apresenta o prédio j@ movido combinado
com o quarteirdo do Campus.

O arquivo do 3DStudio é exportado no formato VRMLY7 (.wrl), sendo

cada ambiente interno da Arquitetura e cada prédio da UFRGS um
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arquivo em realidade virtual separado. Na etapa seguinte séo adicionados
efeitos de interatividade com usuério que fornam o ambiente mais atrativo

e aproveitam os recursos disponiveis da linguagem VRML.

INTERATIVIDADE E NAVEGAGAO NOS AMBIENTES EM REALIDADE VIRTUAL

Na linguagem VRML s@o colocados efeitos de interatividade com o
usudrio e links com outros ambientes e com sites de Internet. A programacéo
em linguagem VRML é feita através de qualquer editor de texto e exige a
investigacdo dos seus comandos.

Alinguagem permite a animag@o de movimento dos objetos através
da interpolacéo de posicées intermedidrias. A animacéo do movimento
de portas criada no 3DStudio é exportada para o formato VRML. Sensores
de toque e aproximacdo podem ser aplicados em objetos como portas
para que, quando se clicar na porta com o mouse, a animacéo de posicdo
seja iniciada (figura 5).

Com os plug-ins gratuitos para o Internet Explorer, pode-se realizar
passeios em realidade virtual pelo Campus Central e pelo interior da
Arquitetura, com a ajuda de botdes de navegacao. Esses botdes (figura 5)
permitem diferentes movimentacdes de cdmeras, facilitando a exploracéo
do ambiente virtual. O plug-in escolhido é o Cortona VRML 4.0 por
apresentar excelente qualidade gréfica e boa velocidade de navegacédo.

Ancoras que fazem o link entre diferentes ambientes de realidade
virtual séo colocadas na porta de entrada de cada espaco. Quando o
usudrio estd navegando pelo Campus Central e clica na Faculdade de
Arquitetura (figura 6), a Gncora é ativada, o ambiente virtual do saguédo
da Faculdade é carregado e o usudrio é levado para o seu inferior para
uma posicao de camera pré-definida (figura 7). Neste momento, o ambiente
do Campus é descarregado, economizando meméria do computador e
tornando a navegacdo mais dgil. Outras posicdes de camera sdo pré-
definidas para possibilitar um percurso por pontos de interesse.

Se o usudrio clicar na porta do auditério, ele é transportado para
|4 e o ambiente do sagudo é descarregado (figura 8).

Vdrias outras &ncoras foram colocadas: na porta da biblioteca, do
elevador (que leva o usuério ao corredor do quarto andar) e do laboratério
de computacéo gréfica.

As &ncoras também tém por finalidade fazer links com pdginas de
Internet. Nas paredes do sagudo e da biblioteca hé links com péginas de
Internet relacionadas & Universidade, tais como: UFRGS, Faculdade de
Arquitetura, Laboratério de Computagéo Grdfica e Biblioteca (sistema SABI)
(figura 9). Ao clicar nos links para essas pdginas, é aberta uma janela
adicional do Internet Explorer para que o usudrio possa continuar
navegando em realidade virtual e visitando outros sites de interesse.

Para a divulgacéo da tecnologia de realidade virtual e da pesquisa
desenvolvida, estd sendo elaborado o site do Campus Central da UFRGS

em realidade virtual.
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Cligue do mouse para abertura da diviséria interna do
L(G.

6
Campus Central com clique do mouse na dncora do prédio
da Arquitetura .

7
Sagudo da Arquitetura acionado pela dncora com lista de
cdmeras pré-definidas.

Vista do sagudo e clique na porta do auditério. 0 auditério
é carregado.
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Cligue no link para o SAB dentro da biblioteca.
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Botéio pdgina inicial do site do Campus Central da UFRGS

em Realidade Virtual.

Botéio projieto do site do Campus Central em realidade

virtual.
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SITE DO CAMPUS CENTRAL DA UFRGS EM REALIDADE VIRTUAL

A proposta do site é possibilitar passeios virtuais pelo Campus Central
de modo a se observar a riqueza do patriménio histérico e arquiteténico
da Universidade interativamente em 3D. Com a disponibilizagdo na Infernet,
uma grande ndmero de pessoas poderd conhecer a Universidade de uma
forma inovadora e atraente. Informacées sobre pesquisas e atividades
desenvolvidas, corpo docente, discente e de funciondrios de vérios setores
da Universidade estdo acessiveis através de links com pdginas relacionadas.
Atecnologia de realidade virtual e os passos para o desenvolvimento de
ambientes virtuais sdo apresentados. A figura 10 apresenta a pdgina inicial
do site.

O botao projeto (figura 11) apresenta as etapas para a
transformacéo dos arquivos CAD em VRML. As etapas séo detalhadas e a
bibliografia sugerida, disponivel na internet, proporcionam aos interessados
a oportunidade de investigacdo da tecnologia de realidade virtual.

No botédo navegacéo faz-se um comparativo entre os plug-ins do
Internet Explorer para navegacdo em realidade virtual e mostra-se como
instalar, navegar e fazer o download do plug-in recomendado Cortona
VRML 4.0. No botéo prédios (figura 12) estd colocado um mapa em
planta baixa do Campus Central no qual, ao se clicar sobre um prédio, é
aberta uma janela para navegacédo em realidade virtual no mesmo.

A esquerda na figura 12 hé uma lista com os prédios do Campus
Central. Clicando no nome de um prédio, entra-se em uma pdgina
especifica (figura 13) que contém imagens do prédio e links com sites
relacionados a atividades nele desenvolvidas e um link para navegacao
em realidade virtual no prédio.

No botéo campus central (figura 14), hé links com informacées

sobre a Universidade, imagens do campus e um link para navegacéo em

realidade virtual para o Campus completo com todos os prédios.

Botdo prédios do site do Campus Central em realidade
virtual com cligue no Biociéncias.
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Por Gltimo, no botdo publicagées estdo colocados os trabalhos
decorrentes desta pesquisa publicados em congressos nacionais e de

iniciacdo cientfica.

CONSIDERAGOES FINAIS

Atecnologia de realidade virtual é de grande aplicacéo no projeto
e visualizacdo de ambientes arquiteténicos. A interatividade com o usudrio
em tempo real possibilita uma forma inovadora de apresentag@o do projeto,
facilitando a compreensdo para o cliente e a verificacdo de eventuais
erros e melhorias que possam vir a serem efetuadas.

Atransformacao de modelos CAD em VRML é feita de forma simples.
O modelamento pode ser feito no AutoCAD ou em outro CAD qualquer
que exporte no formato .3ds uma vez que, na etapa seguinte, o programa
3DStudio exporta diretamente no formato VRML. A otimizacéo dos modelos
em CAD é um fator importante para que se tenha uma navegacao dgil em
realidade virtual pela Internet.

O conhecimento da linguagem VRML é necessdrio para a aplicacdo
de efeitos de interatividade como a abertura de portas através de cliques
ou de links com outros ambientes de realidade virtual e com sites de
Internet.

A navegacdo pelo ambiente virtual é feita com boa velocidade de
navegacdo e excelente qualidade gréfica, considerando-se que no modelo
VRML a navegacéo é feita em tempo real, utilizando o plug-in gratuito

Cortona para o Internet Explorer.
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Botiio prédios com a pdgina especifica do Instituto de
Biociéncias.
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Botdio campus centraldo site do Campus Central em
realidade virtual.
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