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RESUMO

A Redlidade Virtual é uma tecnologia que permite ao usuario interagir ou explorar um
ambiente tridimensiona através do computador, como se realmente fizesse parte do mundo
virtual. Essa ferramenta apresenta grande aplicabilidade nas mais diversas éreas do
conhecimento humano, e em especial na engenharia, demonstra ter um grande potencial para
fins de visualizacdo e obtencéo de informacdes para projetos de Cartografia Automatizada e
Sistema de Informacfes Geogréficas.

1. INTRODUCAO

Cerca de setenta por cento dos receptores do sentido humano encontram-se nos olhos e a
maioria das informacdes recebidas pelo ser humano tém a forma de imagens e estas, por sua
vez, sd0 interpretadas por um computador extremamente eficiente, o cérebro. Hoje, com a
Redidade Virtua (RV), computadores e mente humana entram numa esfera onde ambos
podem atuar num nivel cadavez mais intimo e complementar.

Este trabalho consiste no estudo sistematico da técnica de Realidade Virtual como ferramenta
de suporte a projetos de engenharia, em especia a engenharia de agrimensura e engenharia
cartogréfica. Pois, dém de uma experiéncia imersiva e interativa proporcionada por esta
tecnologia, o profissional da &rea de engenharia poderd se beneficiar de um ambiente de
visualizagdo tridimensional bastante realista e extrair dele novas informacoes.

2. REALIDADE VIRTUAL

Readlidade Virtual € um termo usado para descrever um conjunto de tecnologias e métodos
capazes de permitir a integracdo sensitiva entre o usuério e o computador, objetivando dar ao
participante a méxima sensacéo de presenca no mundo virtual. Em geral, refere-se a uma
experiéncia imersiva e interativa baseada em imagens gréficas tridimensionais geradas por
computador em tempo-real. Um novo meio de visualizar e trabalhar em informagdes, que visa
convencer o usudrio de gque ele estd em outra realidade através do uso de uma atatecnologia,
afirma MACHADO (1995).

Os sistemas de RV diferem entre si de acordo com o nivel de imersdo e de interatividade
proporcionado ao usudrio. Esses nivels de imersdo e interagdo sdo determinados de acordo
com os tipos de dispositivos de entrada e saida de dados no sistema de RV, e da velocidade e
poténcia do computador utilizado (MACHADO, 1995).
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A Redlidade Virtual comegou na indlstria de simulagdo quando, apds a Segunda Guerra
Mundial, a Forca Aérea dos Estados Unidos deu inicio a construcdo de simuladores de voo
(UNISUL,1996). Hoje, a RV é aplicada nas mais diversas &reas do conhecimento em varios
paises e cada dia novas funcdes sdo descobertas com o emprego desta tecnologia.

3. MODELAGEM DE MUNDOSVIRTUAIS

A Virtual Reality Modeling Language (VRML) é uma linguagem de ato nivel para descricéo
de cenas e ambientes interativos em 3D, ou sgja, uma linguagem de programagao de mundos
virtuais para RV que permite a criacdo de ambientes virtuais e a interacdo entre esses. A
VRML armazena apenas dados geométricos e informagdes mateméticas para modelagem das
feicOes e fendbmenos que compdem o mundo real, 0 que permite a visualizacdo desses mundos
de forma totalmente interativa em tempo real, utilizando arquivos considerados pequenos e
equipamentos de baixo custo. Uma grande vantagem em relacdo ao uso desta linguagem € que
suas aplicagdes é compativel com a maioria dos browsers, permitindo a utilizagdo da
aplicacdo numarede (MACHADO, 1995).

A VRML é composta por um arquivo em ASCII que em geral tem a extensdo .wrl e que pode
ser editado usando qualquer editor de texto. Essa linguagem foi criada em 1994 pela SGI, com
afinalidade de criar um padr&o para o “3D” narede. Para suprir as deficiéncias da VRML 1.0,
surgiu em agosto de 1996 a VRML 2.0, que acrescentou uma série de funcdes e introducéo do
Java e Java Script como script para a programagdo de comportamento aos objetos.

Segundo CAPRA e SAMPAIO (1999), a VRML permite a visualizacdo da cena de infinitos
pontos, e ainda, pode-se obter informagdes destes infinitos pontos. O usuario possui a opcao
de locomover-se em um caminho gque ndo segja pré-definido pela méquina, onde ele € capaz de
“voar” e “tocar” em feicOes, explorando de forma interativa a sua visualizagdo. O mundo
RVML pode conter imagens animadas, sons ou filmes. A RVML também permite diversas
transformactes do objeto, como rotagdo, translagcdo e escala, além de ser possivel incrementar
texturas, sombreamento e posicionar fontes de luz.

4. APLICABILIDADE DA RV EM PROJETOS DE ENGENHARIA

Entre os maiores beneficios proporcionados pela RV, podemos citar a rapidez e melhor
qualidade nos desenvolvimentos de engenharia, reducdo de prototipos fisicos e simulagéo de
acesso a ambientes inacessiveis para 0 homem ou perigosos, além de poder treinar operadores
nesses mesmos ambientes ou portando equipamentos caros. Plangamento de obras e
avaliacdo acustica também sdo bons exemplos de utilizacdo de RV.

Seja na Engenharia Automotiva, Civil, Naval ou Aeroespacial entre outras, as aplicagdes de
RV sdo muitas e utilizadas, principalmente, para a reducdo do ciclo de desenvolvimento de
produtos e seus custos. Ainda na fase de criac&o do produto ja € possivel mostrar protétipos
virtuais com vérias configuraces para as equipes de marketing e desenvolvimento ou até
mesmo para seus clientes, garantindo uma grande agilidade a um custo muito mais baixo do
gue um prototipo fisico real. Decisdes rapidas podem ser tomadas pela equipe durante o
desenvolvimento e estudo dos modelos tridimensionais ou navegando através deles. As
colisdes entre componentes, por exemplo, séo detectadas antes mesmo dos prototipos fisicos
serem construidos e, desta forma, o ciclo de desenvolvimento é reduzido juntamente com os
custos do projeto (DEBIS, 2000). Dados os avangos em redes el etronicas, podem ser criados
bancos de dados virtuais com engenheiros em localizagdes distantes, ao redor de um sistema
global, que trabalham ao mesmo tempo para projetar produtos. Ainda é possivel, utilizando
recursos de Realidade Virtual, vender através da Internet, permitindo que o cliente intergja



com o produto ou ambiente virtual de uma forma mais natural e envolvente. Hoje, um em
cada trés grandes fabricantes de automdveis esta usando alguma forma de RV para testar ou
projetar model os novos (HOSN e COSTA, 1999).

Plangjadores urbanos poderdo se beneficiar da RV para considerar varias mudancas na
comunidade. Segundo CAPRA e SAMPAIO (1999), uma cidade mapeada em trés dimensoes,
com suas principais caracteristicas e acidentes geograficos, poderd dar ao usuério de RV a
oportunidade de conhecer essa cidade virtualmente, visitando seus principais prédios e pontos
turisticos, tudo sobre uma textura formada por uma série de imagens georeferenciadas,
capturadas por satélites. Um Cadastro Técnico Multifinalitario Virtual sera umaferramenta de
grande utilidade na tomada de decisbes para o administrador municipal, que podera detectar
possiveis problemas futuros e estudar mudancas a serem feitas.

5. RV NA ENGENHARIA DE AGRIMENSURA

Ha pouco tempo atrés, um dos principais problemas dos engenheiros agrimensores e
cartografos era a obtencéo de informacdo suficiente para representar a superficie terrestre
através de plantas ou mapas. Atuamente, a revolugdo da informagdo tem gerado um maior
numero de dados possibilitando 0 mapeamento de novos topicos. A necessidade de converter
dados em informac&o aumentou consideravel mente, sendo mapas e produtos cartograficos de
informagcdo espacial 0s meios ideais para a organizagdo, apresentacdo, comunicacéo e
utilizacdo do volume crescente de informagao disponivel, afirma TAYLOR (2001).

A VRML tem se destacado com uma das principais ferramentas de apoio a visualizagéo
tridimensional de terrenos (e de qualquer outro objeto).O grande beneficio do uso da VRML
na confeccdo de modelos digitais de terreno € o aumento da interatividade do usuario,
ampliando seu poder de visualizagdo e permitindo a observagdo de detalhes que antes n&o
eram suficientemente visiveis devido as limitagdes dos programas disponiveis no mercado
(CAPRA e SAMPAIQ, 1999).

SANTOS e CANDEIAS (2001) mencionam gue ha duas formas de descrever uma topografia
em VRML: em estrutura de arame e com textura. A textura pode ser uma fotografia ou uma
imagem da regido estudada, ou qualquer grandeza mapeada em tons de cinza ou cores. E 0
fato desta linguagem permitir acrescentar efeitos de luz e sombras gera resultados bastante
realistas. Outra forma de uso da técnica de RV para visuaizacdo de uma superficie
topogréfica tridimensional € através do fenbmeno de estereoscopia gerado a partir de pares
retificados de fotografias aéreas ou imagens de satélites.

Para KRAAK (2001), a Redlidade Virtual pode ser vistacomo umainterface de visuaizagdo e
interacéo de dados geoespaciais de forma natural. Ele sugere a combinagdo entre a interface
bidimensional de um Sistema de Informacfes Geogréficas - SIG - e ainterface tridimensional
da Redlidade Virtual. O resultado pode ser apresentado por uma vista plana, um modelo
“guase’ tridimensional de todos os objetos representados ou uma cena completa do mundo
virtual. Neste ultimo resultado, o usuério vé de uma certa posicéo dentro do proprio modelo.
Os objetos ganham uma impresséo redista do ambiente, tanto visual como auditiva e os
detalhes proporcionados pela fotogrametria realcam o fator realistico dado ao mapa urbano
tridimensional. Assim, aimagem necessita ser atualizada em tempo real para que sgja mantido
o ilusionismo da submerséo e seja permitido que o usuario caminhe por este mundo.



6. CONCLUSAO

Este trabalho consiste de uma revisdo bibliogréfica sobre a técnica e o estado da arte da
Redlidade Virtual, a qua se apresentou como uma eficiente ferramenta de apoio as
engenharias, em particular na &rea da geociéncia.

As facilidades apresentadas quanto a rotagoes, translagcOes e 0 “passeio virtual” representam
apenas algumas de suas potencialidades. Porém, amaior limitacdo para o uso desta ferramenta
ainda € o seu custo de implantagéo e implementagéo.

Trabalhos em grupos multidisciplinares (composto por profissionais de varias areas)
apresentam-se como uma forma inteligente de interagir e acumular conhecimentos na criacéo
de Redidade Virtua. As vantagens apresentadas por essa ferramenta sdo inUmeras e
demonstram que sua potencialidade pode ser ainda mais explorada, principa mente na geracéo
e visualizacdo de Modelos Digitais de Terrenos e na criagdo de softwares que intergja a RV
com Sistemas de Informagtes Geogréficas.

7. REFERENCIASBIBLIOGRAFICAS

CAPRA, M. e SAMPAIO, A. C. F. RVYML na Cartografia: Estudo de Caso de
Compatibilizacdo de Arquivos. In: X1X Congresso Brasileiro de Cartografia. Recife: XI1X
CBC - Anais, 1999, V.1, Cd-Rom.

DEBIS Humaita Produtos .Citacdo de referéncias a documentos eletrénicos [online]. 2000.
Disponivel: http://www.t-systems.com.br/soluc_realidvirt.asp [capturado em out. 2001].

HOSN, R. N. A. e COSTA, C. P. J. Citago de referéncias a documentos el etronicos [online].
1999. Disponivel: http://membro.intermega.globo.com/realidadevirtual /index.htm [capturado
em ago. 2001].

KIRNER, Claudio. Grupo de Pesquisa em Redidade Virtual / Projeto AVVIC / UFSCar.
Citacdo de referéncias a documentos eletronicos [onling]. 1997.Disponivel:
http://www.realidadevirtual .com.br/publicacoes/tutorial_rv/tutrv.ntm__[capturado em ago.
2001].

KRAAK, Menno-Jan. Geovisualization, Webmaps and Virtual Reality. In: XX Congresso
Brasileiro de Cartografia. Porto Alegre: XX CBC — Anais, 2001, V.1, Cd-Rom.

MACHADO, Liliane dos Santos. Citagcdo de referéncias a documentos eletronicos
[onling].1995. Disponivel: http://www.Isi.usp.br/~liliane/conceitosrv.html [capturado em ago.
2001].

SANTOS, W. P. dos e CANDEIAS, A. L. B. Utilizacdo da Realidade Virtual para Geracéo
de Modelos e Perfis Topogréficos. In: XX Congresso Brasileiro de Cartografia. Porto Alegre:
XX CBC - Anais, 2001, V.1, Cd-Rom.

TAYLOR, D.R.F. Citagdo de referéncias a documentos eletrénicos [onling]. Disponivel:
http:// www.prudente.unesp.br/dcartog/arlete/hp_arlete/portfolio/
adel som/uma2620base?o20concei tual %20para®o20a%20cartografia.htm [capturado em out.
2001].

UNISUL - UNIVERSIDADE DO SUL DE SANTA CATARINA. Trabalho sobre Readlidade
Virtual [online]. 1996. Disponivel: http://reiag.vila.bol.com.br [capturado em ago. 2001].



