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Figura 1: Tela do ambiente virtual no estagio atual de desenvolvimento, apresentando parte do terreno e vegetacéo.

Resumo

Este trabalho tem como objetivo criar uma trilha
virtual interativa em 3D baseada na trilha real que esta
em construgdo em uma parte da encosta do Morro da
Cruz. Para reflitir a situacdo atual e aspectos
caracteristicos do Morro da Cruz, partindo de questdes
histéricas, fisicas, culturais como também técnicas de
restauracdo de biodiversidade aplicadas nas &reas de
pesquisa atuantes no morro, pelo grupo de
pesquisadores da Universidadedo Vale to Itajai
(Univali).

Seré criado um ambiente virtual com aparéncia de
um jogo em primeira pessoa, utilizando um motor de
jogos para criar a interatividade do usuédrio com o
ambiente. Conceitos de realidade virtual seréo
utilizados para representar no ambiente virtual, da
melhor forma possivel aspectos relevantes do ambiente
real.
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1. Introducéao

Ambientes virtuais tridimensionais, que utilizam
conceitos da Realidade Virtual, tendem ao maximo a
recriar a sensacdo de realidade a um individuo,
utilizando computacdo grafica como forma de
reconstrugdo do mundo real e tecnologias de
desenvolvimento de jogos para possibilitar a interagdo
com o usuario [BATTAIOLA, 2000].

O avango computacional tem possibilitado a
criacdo desses ambientes virtuais tridimensionais cada
vez mais realistas, podendo algumas vezes, serem
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executados diretamente no navegador de internet do
usudrio [BATTAIOLA, 2000; UNITY3D, 2010;
DEUSDADO, 2008; KHRONOS, 2010] [apud
BISOLO, 2010].

A internet atualmente é um dos principais veiculos
de disseminacdo de informagdes, e um meio para a
colaboracdo e interacdo entre individuos e seus
computadores sem considerar a sua localizagdo
geogréfica [INTERNET SOCIETY, 2012].

Com base nisso percebe-se a oportunidade de
explorar tecnologias sobre a computacdo gréfica e
desenvolvimento de jogos para criar ambientes virtuais
que permitam o usudrio conhecer lugares que estdo
muito distantes ou que ainda ndo existam (e.g.,
edificios residenciais ainda em construcédo). Para tanto,
deve-se utilizar motores de jogos 3D comumente
empregados na criacdo de jogos, criando assim
ambientes tridimensionais que permitem interacdo com
0 usuario, e ndo simplesmente imagens ou videos
tridimensionais estaticos [BISOLO, 2010].

Diante  dessas informagdes, foi  proposto
desenvolver uma  trilha  virtual interativa
tridimensional, baseada em uma trilha real que se
encontra em processo de construgdo, viabilizando aos
interessados conhecer a mesma sem a necessidade de
deslocar-se fisicamente até o local. A trilha em questao
pertence a uma é&rea impactada a qual foram/sdo
realizados estudos de restauragdo da biodiversidade no
Morro da Cruz em lItajai - SC.

O Morro da Cruz em Itajai delimita em parte de sua
encosta a area daUnivali. E devido a fendmenos
naturais que ocorreram na regido em novembro de
2008 que ocasionaram  relevantes  impactos
socioecondmicos e ambientais para a regido, que
ampliaram as areas de risco ambiental associado as
encostas de morros, notadamente em perimetro urbano
[FAPESC, 2009]. Foram tomadas iniciativas para
realizar um processo de restauracdo da biodiversidade
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no morro, para evitar maiores transtornos como
deslizamentos de terra, e desmoronamento de &rvores.

Assim deu-se inicio a um longo e intenso processo
de restauracdo no Morro da Cruz. Porém restaurar a
biodiversidade por si sd, ainda ndo é suficiente, sendo
que parte de uma cultura e histéria esta contida no
local.

Partindo disto viu-se a necessidade de expor os
trabalhos realizados no morro, para que a populacio
em volta e demais interessados em conhecer o local,
possam saber a respeito do processo de mudanca ao
qual 0 morro passou.

E é partindo destas premissas que o trabalho foi
pensado e esta sendo elaborado, para expor aspectos
fisicos, culturais, histéricos, entre outros. Buscando
uma forma de atrativo através de um ambiente virtual
interativo em 3D que represente o real.

2. Trabalhos relacionados

Este trabalho esta fortemente embasado no contexto de
ambientes virtuais 3D utilizando motores de jogos para
a criacdo, de forma que crie uma boa interatividade
COM 0S USUArios.

2.1 Um ambiente virtual interativo em
3D para o projeto Tamar-ICMBio -
praia do forte.

Este € um trabalho de conclusdo de curso de um
académico de ciéncia da computagdo. Onde 0 mesmo
realizou a criagdo de um ambiente virtual
tridimensiomal interativo que simula o Centro de
Visitantes da base de Praia do Forte, pertencente ao
projeto Tamar-ICMBio, localizado no estado da Bahia,
sendo este, um ambiente real j& existente [BISOLO,
2010].

O ambiente virtual desenvolvido é acessivel por
meio da internet e ndo requer configuragdes de
hardware caras, como aceleradores graficos 3D de
Gltima geracdo, mas possui qualidade gréafica suficiente
para que 0s usuarios se sintam envolvidos, como se
estivessem visitando o local pessoalmente [BISOLO,
2010].

2.2 Tradky

Tradky é um software que permite criar e editar
ambientes virtuais em 3D (feiras, museus, galerias de
arte, cidades virtuais) que podem ser visitados desde
qualquer computador conectado na internet de
diferentes formas, de acordo com a poténcia da
conexdo de cada usuario [TRADKY, 2012].

Tradky permite a criacdo de ambientes virtuais
tridimensionais. Relacionado a este trabalho estd o
museu virtual 3D de exemplo[TRADKY, 2012].
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2.3 Um Ambiente Virtual 3D de
Aprendizagem Sobre a Doenca da
Dengue

Artigo que apresenta a concepgdo e 0s aspectos do
desenvolvimento de um ambiente virtual (AV) 3D via
internet para ensino e treinamento da inspecdo de focos
do mosquito transmissor da Dengue [HOUNSELL et
al, 2006].

O AV em questdo é resultado da aplicacdo de uma
metodologia especifica de projeto de AVs 3D com
propositos educacionais [HOUNSELL et al, 2006].

O artigo se concentra nas funcionalidades e
conceitos de carater educacional do AV [HOUNSELL
et al, 2006].

3. Fundamentacéao tedrica

A fundamentagdo tedrica deste trabalho foca em
conceitos fundamentais, para a criacdo do mesmo.

3.1. Morro da Cruz

O Morro da Cruz em Itajai € uma area de grande
atrativo turistico da regido, e €é frequentemente
visitado, vislumbrando aspectos fisicos e culturais da
regido. Devido a este contato das pessoas com o Morro
surge a preocupagao em preserva-lo.

Embora atrativo e com deslumbrante vista para a
cidade, 0 morro encontra-se em estado degradado em
parte de sua encosta.

Devido a isto a Univali iniciou em 2009 um
processo de recuperacdo do Morro da Cruz a partir do
projeto Restauracdo da Biodiversidade: Anélise do
processo de recuperacdo de uma area do Morro da
Cruz, Itajai, SC [FAPESC, 2009], no qual uma equipe
multidisciplinar, = composta  por  técnicos e
pesquisadores, realizou o levantamento dos danos,
mapeando as areas de risco. A universidade em
contrapartida esteve executando as obras fisicas, pela
caracterizacdo geotécnica e o diagndstico ambiental da
regido do morro, de acordo com o mapeamento das
dreas de risco e estabelecendo pardmetros para
aperfeicoar recursos para a mitigacdo dos impactos
levantados e a recuperacdo dos ecossistemas
degradados.

Sendo assim a encosta do Morro da Cruz, uma vez
recuperada, podera fazer parte do corredor ecolégico
integrando os diferentes remanescentes Vvegetais
existentes no municipio, entre 0s quais: 0 Parque
Municipal da Ressacada, Parque Natural Municipal
Atalaia, Morro do Farol, Canto do Morcego e o Parque
Natural Municipal llha das Capivaras, o Morro da Cruz
apesar de estar fortemente impactado mantém relativa
diversidade.

3.2. Realidade Virtual

A Realidade Virtual (RV) a grosso modo é uma
interface avancada do usuario para acessar aplicacdes
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executadas no computador, propiciando a visualizaco,
movimentacdo e interacdo do usuario, em tempo real,
em ambientes tridimensionais gerados por computador.
O sentido da visdo costuma ser preponderante em
aplicaces de realidade virtual, mas os outros sentidos,
como tato, audicdo, etc. também podem ser usados
para enriquecer a experiéncia do usuario [KIRNER e
SISCOUTTO, 2007].

A RV é muitas vezes referida como Ambiente
Virtual (AV), pois quando se pensa em RV, associa-se
gue esta transpondo algo que é fisico para o digital
[BISOLO, 2010].

A RV envolve alguns aspectos como: imagens
calculadas em tempo real, priorizagdo na interacdo com
0 usudrio, alta capacidade de processamento, técnicas e
recursos de renderizacdo de modelos tridimensionais,
entre outros [KIRNER e SISCOUTTO, 2007].
Caracteristicas que exigem muitas vezes de uma equipe
multidisciplinar para a criacdo do AV.

Nas aplicagbes de RV técnicas especiais de
interacdo que lidam com o espago 3D s&o demandadas.
A interacdo pode ocorrer tanto no sentido usuério-
aplicacdo, quanto no sentido aplicacdo-usuério
[KELNER e TEICHRIEB, 2007].

Imaginagdo, interatividade e imersdo sdo as trés
palavras que definem o que é RV [KIRNER, 2005
apud HOUNSELL et al, 2006].

3.3. Desenvolvimento de jogos

Devido ao fato de que construir um AV interativo em
3D, neste caso a trilha, € muito semelhante a construir
um jogo, serd brevemente citado, sobre o
desenvolvimento de jogos. Um jogo de
computador pode ser definido como um sistema
composto por trés partes bésicas: enredo, motor e
interface interativa [ARAUJO, 1998; LAMOTHE,
1994; VIDEOTOPIA] [apud BATTAIOLA, 2000]. O
enredo define o tema, a trama, o objetivo. O motor do
jogo é o sistema que controla a reacdo do jogo em
funcdo de uma acdo do usuario. E a interface interativa
controla a comunicagdo entre 0 motor e 0 usuario com
suas acbes [BATTAIOLA, 2000].

A area de jogos é considerada uma das mais
multidisciplinares da computacéo, por trabalhar com
diversas areas do conhecimento, como a computagao
gréfica, redes de computadores, inteligéncia artificial,
musica, matematica, fisica, educacdo, psicologia, entre
outras, tornando o jogo um software muito especial
[PERUCIA et al., 2007; CLUA e BITTENCOURT,
2005; PESCUITE, 2009][apud BISOLO, 2010].

Clua e Bittencourt [2005 apud BISOLO, 2010]
dizem que as caracteristicas imprescindiveis para um
jogo sdo que ele deve ser um software em tempo real,
deve ser divertido e agradavel de utilizar e deve
procurar uma sensacdo de imersividade aos usuarios, o
gue vem de encontro dos principios da RV.

Unindo os conceitos de RV com os de um jogo que
se torna possivel criar um AV interativo que
transponha o real no virtual, pois com a criacdo de
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cenario, interatividade e objetivo é possivel transmitir
informacdes de forma ludica, tanto implicitamente
quanto explicitamente.

3.4. Computagao Gréfica

E necessario um breve entendimento sobre computacao
grafica, pois para tentar transpor algo real para o
virtual, é essencial a participacdo da computacdo
grafica.

Computacdo Gréafica é definida, comumente, como
0 conjunto de métodos e técnicas para transformar
dados em imagens através de um dispositivo grafico
[GOMES e VELHO, 2003 apud BARBOSA, 2008].

A computagdo grafica é uma area da Ciéncia da
Computacdo que se dedica ao estudo e
desenvolvimento de técnicas e algoritmos para a
geracdo (sintese) de imagens através do computador.
Atualmente a computacdo gréfica estd presente em
quase todas as areas do conhecimento humano, desde o
projeto de um novo modelo de automével até o
desenvolvimento de ferramentas de entretenimento,
entre as quais os jogos eletrénicos [MANSSOUR e
COHEN, 2006].

Técnicas de computacdo grafica sdo utilizadas na
RV [MANSSOUR e COHEN, 2006].

4. Metodologia

Para a realizacdo deste trabalho foi e esta sendo
necessario pesquisar e entender todo o processo de
revitalizacdo do Morro da Cruz e a proposta de criagéo
de trilhas ecoldgicas. Reunides com especialistas do
projeto Morro da Cruz (ambientalistas, engenheiros,
paisagistas,...) foram/sdo realizadas periodicamente,
para que a trilha virtual reflita as necessidades e
planejamentos das aclGes que foram/estdo sendo
realizadas no morro. Com isso cria-se também uma
equipe multidisciplinar de pesquisa, com cada
integrante contribuindo no trabalho com o seu
conhecimento técnico especifico. Imagens reais foram
feitas e utilizadas na modelagem dos elementos da
trilha assim como o proéprio relevo do terreno.

Junto aos especialistas do Morro da Cruz, serdo
determinados e implementados o0s elementos
interativos que serdo disponibilizados ao longo da
trilha. Esses elementos deverdo trazer informacdes
relativas ao ponto em que eles se encontram. Essas
informagdes poderdo ser imagens, videos, textos ou
qualquer outro tipo de material digital disponivel, que a
ferramenta utilizada suporte.

Figura 2. Ponto de interatividade para visualizagdo de foto
real mesclada no ambiente.
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Figura 3. Visuaagé da foto real mesclada no AV.

A trilha esta sendo criada com a ferramenta Unity
3D*, um motor de criacdo de jogos tridimensionais. J&
foram criados o terreno base do local (Figura 1),
preenchimento do terreno com parte da vegetacdo
(Figura 1), um modelo para representacdo dos blocos
da universidade, que é o primeiro plano apds o final da
encosta do morro, molde de interatividade para a
incluséo de fotos a fim de realizar uma visdo mesclada
do ambiente virtual com o real (Figura 2 e 3), e
também um molde de interatividade para incluir
imagens com textos ao longo da trilha.

Na figura 2 é exibido um ponto de interatividade
para a visualizacdo de uma foto real mesclada no
ambiente virtual. A interagcdo ocorre no momento em
que o usuario clica no icone da camera presente no
ambiente. Apds efetuado o clique, o personagem é
deslocado até o local referente ao angulo em que a foto
foi tirada, em paralelo a foto é exibida com o efeito de
transparéncia fade in.

Na figura 3 o usuario j& se encontra no ponto
referente ao &ngulo em que a foto foi tirada, com a foto
sendo exibida no ambiente. Durante a exibi¢do da foto
0 personagem fica imovel. A intera¢do termina quando
0 usudrio efetuar um clique ou pressionar a tecla enter.
Apos isto a foto é ocultada com efeito de transparéncia
fade out, em paralelo o personagem é deslocado ao
ponto em que ocorreu 0 inicio da interagdo, com o
usudrio clicando na camera.

5. Conclusao

Ao final deste trabalho espera-se que a trilha virtual
completa reflita os principais aspectos culturais,
fisicos, técnicos e histéricos do Morro da Cruz. E que
cumpra as  especificacbes designadas  pelos
especialistas atuantes nos trabalhos realizados no
morro, nas diversas areas de pesquisa.

Também é esperado que o ambiente seja
disponibilizado na web através da algum dos
servidores da Univali, para que todo o trabalho
realizado seja acessivel aos mais diversos tipos de
publicos, fazendo com que os interessados possam
conhecer o ambiente e extrair as informac6es contidas
nele, de forma que sejam transmitidas as informacdes
geradas a partir do morro.
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