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Resumo

O ambiente virtual 3D criado a partir do motor Unreal 4 utilizando conceitos de
Realidade Virtual e por isso foi dado énfase na realidade e na parte visual. Foi utilizado
processos para criacdo de jogos como: a elaboracdo de um designe de fase, a criagdo de
objetos estaticos no espaco, a texturizagdo de todo o espaco e a programacdo de
iluminagédo e interatividade desse espago para o(s) usuarios. Ao inicio da pesquisa foi
pensado em quais tecnologias deveriam ser usadas e quais elementos utilizados no espaco,
apos alguns testes foi decidido usar o motor grafico Unreal pela facilidade em adaptar o
espaco 3D para Realidade Virtual. Foi criado um sistema que aceita mais de um usuario no
mesmo ambiente virtual promovendo assim a interatividade. Neste projeto é realizado um
estudo geral de construcdo de uma aplicacdo de Realidade Virtual com base na metodologia
de criagédo de jogos, sendo assim é feito um ambiente utilizavel e otimizado para diversas
plataformas, claro com a utilizacdo do Oculus Rift. E discorrido também acerca da
importancia da imersdo do usuério no ambiente e como a falta dela pode reduzir a
experiéncia como um todo, assim como caso 0 ambiente ndo esteja de acordo com o que ja
€ conhecido do mundo real pelo usuario e seu funcionamento pode acarretar em um

estranhamento por parte do usuario
Palavras-Chave: Realidade Virtual, usuario, ambiente virtual, imersao
Abstract

The 3D virtual environment created from the Unreal 4 engine using concepts of virtual
reality and so was given emphasis on reality and the visual part. It was used processes for
creating games such as the preparation of a designating phase, the creation of static objects
in space, the texturing of all the space and lighting programming and interactivity that space
for the users. At the beginning of the research was designed in which technologies should be
used and which elements used in space, after some tests it was decided to use the Unreal
graphics engine for the easy to adapt the 3D space to Virtual Reality. Was created system
that accepts more than one user in the same virtual environment thus promoting interactivity
was created. In this project we conducted a general study of building an application of virtual
reality based games design methodology, so it made a usable environment and optimized for
multiple platforms, of course using the Oculus Rift. It discoursed also about the importance of

user immersion in the environment and how the lack of it can reduce the experience as a
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whole, and if the environment is not in accordance with what is known of the real world by

the user and in operation could lead in an estrangement from the user.

Keywords: Virtual Reality, user, virtual environment, immersion
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Introducéo

O objetivo deste projeto € demonstrar como é possivel unir e promover interagéo
social de pelo menos duas pessoas em um ambiente virtual por meio do uso da Realidade
Virtual. Utilizando da imerséo possivel com o Oculus Rift para tornar essa experiéncia virtual

agradavel ao usuario.

Esta tecnologia serve ndo s6 como experiéncia social, mas também como tratamento
de traumas e maior interacdo na educacdo tendo em vista que € esses Sa0 muito mais
eficazes se feitos com uma experiéncia mais intensa e controlada, elementos que s6 um

ambiente virtual pode gerar com 100% de eficacia se feitos em um ambiente foto realista.

Com este projeto é esperado verificar a possibilidade de imersdo com mais de um usuario

no mesmo ambiente e demonstrar uma aplicacdo de Realidade Virtual com Oculus Rift

Referencial Tebérico

Romero Tori, Claudio Kirner e Robson Siscoutto defendem em Fundamentos e
Tecnologia de Realidade Virtual e Aumentada (2006) que a Realidade Virtual tem potencial
para uma vasta area de aplicacdo, podendo ser usado por uma Unica pessoa isoladamente,

como por muitas pessoas usando um sistema distribuido.

Ainda é citado que com o auxilio dos Ambientes Virtuais Distribuidos (AVDs) os
usuarios podem compartilhar o mesmo espaco tridimensional virtual de trabalho e podem
interagir entre si, podem agir em conjunto para realizar uma tarefa. Essas pessoas estdo
nesse espaco sendo representadas por meio de um avatar (representante virtual) e
compartilham tempo, espaco e presenca, tornando possivel o trabalho conjunto da mesma

forma que em um ambiente real.

Metodologia

Para o desenvolvimento desse projeto foi realizado uma pesquisa para saber quais
ferramentas seriam utilizadas no desenvolvimento do ambiente virtual. Para desenvolver um
projeto que envolva um ambiente 3D interativo como ha em jogos e simuladores é
necessarios softwares de apoio para a modelagem dos objetos a serem utilizados, softwares
para a montagem desse ambiente e outro para a codificagcdo do programa para que o
usudrio passa utiliza-lo. Depois de pesquisar foi decidido utilizar o Unreal 4.11.2 como motor

grafico, montagem e programacdo, Maya 2016 para a modelagem dos objetos low poly?,

1 Baixa contagem de poligonos
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Mud Box 2016 para a modelagem de objetos high poly? (alta contagem de poligonos) e
XNormal para otimizac&o dos objetos para que o programa seja executado com uma taxa de
FPS® maior que 30.

A construcdo dos objetos foi feita com base em referencias de ambientes reais.
Analisando as imagens de locais fechados, comecei a construi-los no software Maya. Neste
software se constréi os objetos em um formato bésico, ou seja, detalhes ndo se aplicam
nesta fase, se mantendo somente a representar as faces dos objetos de forma que o
usuario esteja a uma longa distancia desse objeto ainda possa perceber sua silhueta.

Exemplo na Figura 1.

Figura 1: Objeto base jA com o mapa UV feito
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Depois é necessério extrair o chamado mapa UV que é basicamente o objeto aberto
em um plano 2D como mostrado na Figura 2. Esse processo é muito importante para a
gualidade final dos mapas que serdo extraidos posteriormente

2 Alta contagem de poligonos
3 Frames por segundo
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Figura 2: Demonstracéao do processo teérico de extracao e aplicagdo do mapa UV
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Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/UV_mapping

Apés essa construgdo basica do objeto ele passa por um processo de detalhamento,
este processo é feito no software Mud Box, este processo consiste em deixar o objeto mais
pesado. O parametro para saber se um objeto 3D é utilizavel/leve para uso em uma
aplicacao é a contagem de poligonos, o menor poligono existente é o triangulo, assim sendo
a contagem é feita pelo que chamamos de “tris”. O poligono priméario feito no Maya é um
poligono leve e por isso é chamado low poli. Quanto mais poligonos o objeto trabalhado
tem, maior é o nivel de detalhe possivel nele, porem mais pesado para o computador

calcular.

7

Assim no software Mud Box é aumentada a quantidade de tris do objeto
exponencialmente para que possamos dar todos os detalhes que queremos que 0 usuario
veja no objeto em questéo, por isso é importante que no objeto base sé tenha poligonos de
guatro vértices, pois ao aumentar a quantidade de tris o software divide um quadrado em
guatro e assim sucessivamente Este processo de detalhamento é o que requer mais nogéo
de arte de toda a producdo deste projeto, pois é feito com brush/pincel. Exemplo na Figura
3.
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Figura 3: Objeto high poly j& com detalhamento
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Apoés dar os detalhes necesséarios o objeto high poly é enviado novamente para o
Maya para realizar um processo chamado retopologia. Este processo consiste em diminuir a
quantidade de tris do objeto high poly fazendo um mapeamento dele. E importante que ao
final desse processo ele ndo contenha poligonos com mais de quatro vértices, porem

diferente do processo anterior este pode possuir triangulos.

O mapeamento devera ser parecido com o objeto original (low poly), pois precisa se
ajustar formato basico do objeto, para assim extrair os mapas de UV. Agora que temos 0s
dois objetos, precisamos sobrepor um ao outro como mostrado na Figura 4 e exportar cada
um em um arquivo diferente com extensdo. obj e assim passamos para 0 prOXimo passo

desse importante processo.
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Figura 4: Objetos high poly e low poly sobrepostos.
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No software XNormal os objetos serdo escaneados com base em suas UV’s. Para
isso temos que adicionar os objetos ao programa, cada objeto em seu lugar, o objeto high
poly na aba de High definition meshes e o low poly na aba de Low definition meshes como

mostrado na Figura 5.

Figura 5: Software XNormal
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Na aba de Baking options pediremos para extrair 0os principais mapas usados em
objetos que sdo Ambient Oclusion e Normal. O programa ira compilar e extrair a maioria dos
detalhes do objeto high poly e colocar em dois arquivos .tga (Targa) que sédo arquivos feitos
para imagens 3D. Esses dois mapas serdo adicionados ao objeto low poly apos ele ser
importado pelo Unreal.

Dentro do motor Unreal ainda é necessério criar sistemas chamado de Material que
unirdo essas texturas criada e aplicara efeitos a elas, melhorando a qualidade final como
mostrado na Figura 6. Um Unico objeto pode ter varios materiais aplicado a ele, porem isso

€ definido na criacdo do objeto no Maya.

Figura 6: Sistema de texturas criado na Unreal

Dentro do motor grafico Unreal 4 é necessario um processo que passa desde a

blocagem do cenario ate a implementacgéo de luz dinAmica e programacao.

O primeiro passo foi a realiza¢do da blocagem do cenario que € basicamente pensar
na proporgao e como 0 usuario se sentira e se movera pelo cenario, essa blocagem é feita
com objetos como quadrados e esferas j& prontas na Unreal. Depois os blocos colocados
anteriormente sdo substituidos pelos objetos que seréo finais no projeto, esses objetos
precisam receber uma fisica simples, que é basicamente uma colisdo que faz com que o
usuario ndo atravesse esse objeto, Exemplo na Figura 6. As formas das colisdes sdo
objetos primitivos: quadrado, esfera, cilindro. Podem pesar tanto quanto o objeto em si

dependendo da quantidade de objetos primitivos for criado como coliséo.
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Figura 7: Objeto final com colisdo e materiais aplicados

Apos o passo anterior a iluminacdo tem de ser trabalhada. O motor Unreal possui
guatro sistemas de iluminacdo sendo duas delas utilizadas nesse projeto como mostrado na
Figura 8. A primeira e mais importante sdo as Point Light que sdo basicamente pontos de
luz como uma lampada, a luz se propaga para todos os lados a partir de um ponto, essa luz
projeta sombras por onde passa, a intensidade das sombras sao dependentes da
intensidade da luz e do campo de projecao que € uma esfera que circunda o ponto 0 da luz
e tem um raio de extensdo. Com que qualidade essa luz agird nos objetos depende
principalmente do mapa de luz que determina qual sera a resolucédo/qualidade da luz no
objeto, o mapa de luz se encontra em cada objeto e é editavel, normalmente a resolucéo
fica entre 64 e 128 (sempre multiplos de 2).

O segundo sistema de luz utilizado neste projeto € a Spot Light. Esse sistema
propaga luz em um cone que possui um alcance, além do alcance essa luz possui
intensidade assim como a outra, porem ela é usada geralmente para iluminar pontos

especificos no mapa.
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Figura 8: Os dois sistemas de luz agindo em conjunto no ambiente

Apos a etapa de luz é necessario fazer uma otimizagdo do ambiente, essa
otimizacao é feita pelo Post Processe Volume, o Box Reflection Capture e uma serie de
compilacdes de luz, objeto e level. Destes os mais importantes sdo as compilagfes que
dependendo das configuragfes utilizadas podem deixar mais leve ou mais pesado o produto

final.

O processo de adaptagédo de uma simulagéo 3D normal para a realidade virtual foi
um processo mais dificil do que o esperado, a Unreal possui um plugin para reconhecer o
Oculus Rift como um hardware de entrada (a rotacdo) e saida (o visor) porem toda a
adaptacao do Oculus para a utilizacdo do usuario neste motor gréfico foi feita por meio de
linguagem visual, a Blue Print, exemplo na Figura 9. Essa linguagem visual é baseada na

linguagem C++ que é vastamente utilizada em todo segmento de jogos e simulacdes.
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Figura 9: Um trecho de cédigo feito na linguagem visual Blue Print
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Resultados e Discussao

Os resultados deste projeto séo resultados praticos e por isso demonstrados por

meio de imagens. Os testes foram realizados em laboratério e os resultados estao abaixo:

Figura 10: Vista geral do ambiente com Realidade Virtual
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Figura 11: Vista do bar com Realidade Virtual

Figura 12: do salédo e lustre com Realidade Virtual
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Figura 13: Vista de sofas e mesa com Realidade Virtual

Figura 14: Vista lago e pedra com Realidade Virtual
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Figura 15: Mesa de cartas

Consideracdes Finais

Apos a finalizacdo do ambiente e os testes realizados, foi obtido 6timos resultados
relacionados a imersao visual, porém para uma imersdo de maior profundidade é necessario
o estimulo dos demais sentidos. Neste projeto foi concluido com éxito somente o estudo de

Realidade Virtual na parte visual, portanto uma imersao parcial do usuario.

Foi concluido em determinado estagio da pesquisa que ndo seria possivel criar um
personagem do usuario que seria satisfatorio para um ambiente de simulacdo e que mesmo

assim fosse feito s6 diminuiria a experiéncia imersiva.

Quanto a parte auditiva, ndo foi realizado nenhum estudo pratico relacionado a esta
area, porem como dito anteriormente o estimulo dos demais sentidos se faz necessério para
uma experiéncia de imersdo mais profunda, portanto é necessaria para estudos futuros que

buscam esse resultado.

Foi possivel também que dois ou mais jogadores utilizassem o mesmo ambiente
virtual, porem somente de forma local, ou seja, no mesmo computador. Isso torna a
possibilidade de um sistema multiplayer* local inviavel na maioria dos computadores de
mesa, ja que a realidade virtual utiliza de pelo menos o dobro de processamento usualmente
utilizado em cenas 3D comuns e como foi testado com dois usudrios, 0 ambiente estava

muito pesado e lento para tornar a experiéncia agradavel.

4 Varios usuarios ou jogadores
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