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RESUMO

Atualmente na area da engenharia e arquitetura, os projetos sdo apresentados para os clientes
em planta baixa e algumas imagens em 3d, poucas empresas vao além desse tipo de
apresentacdo. Nesse trabalho, o foco é a demonstracdo de um imével em realidade virtual com
uma imerséo parcial, onde o usuério pode alterar em tempo real as cores das paredes do imovel
e verificar as instalacGes elétricas. Para isso foi utilizado o software Unreal Engine 4, que é um
motor gréafico criado para jogos, que possui muita qualidade visual e diferente de muitos outros
programas, ndo precisa saber tanto de programacéo, pois possui um meio chamado blueprint,
que é um script visual muito intuitivo. A UE4 realiza muito bem o objetivo do trabalho por ndo
ser muito complexa e sua modelagem muito simples de fazer, com essa ferramenta pode-se
desenvolver um projeto virtual de uma casa, com opc¢édo de serem visualizadas as instalacdes
através de oOculos de realidade virtual, tendo como resultado a imersdo parcial a realidade

virtual, estimulando o sentido visual do usuério.

Palavras-chave: Virtual. Arquitetura. Projetos.



ABSTRACT

Currently in engineering and architecture, projects are presented to customers in floor plans and
some 3D images, few companies go beyond this type of presentation. In this work, the focus is
the demonstration of a property in virtual reality with a partial immersion, where the user can
change in real time the colors of the walls of the property and check the electrical installations.
For that, Unreal Engine 4 software was used, which is a graphics engine created for games,
which has a lot of visual quality and different from many other programs, you don't need to
know so much about programming, because it has a medium called blueprint, which is a visual
script very intuitive. The UE4 accomplishes the objective of the work very well because it is
not very complex and its modeling is very simple to do, with this tool you can develop a virtual
project of a house, with the option of viewing the installations through virtual reality glasses,

resulting in partial immersion in virtual reality, stimulating the visual sense of the user.

Keywords: Virtual. Architecture. Projects.
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1 INTRODUCAO

O trabalho em desenvolvimento é muito importante para area da Arquitetura e
Engenharias, pois tem o foco na utilizacdo da Realidade Virtual em projetos, sendo um grande
avanco tecnologico nestas areas.

Hoje em dia, os projetos sdo apresentados em plantas, pouquissimas sdo as
empresas que conseguem utilizar algo semelhante a essa tecnologia para apresentar aos clientes
0 imovel em realidade virtual.

A0s poucos, isso vem sendo utilizado no mundo, a ideia da aplicacdo na Arquitetura
e Engenharia é relativamente nova, até poucos anos atrds ndo havia nada em relacdo a esse
tema.

Até hoje ndo foi encontrado um projeto que mostre todos os projetos como
instalacdo elétrica, instalacbes hidrossanitarias ao cliente desenvolvido com interacdo total ao

imovel em 3D.
1.1 JUSTIFICATIVA

Muitos engenheiros civis trabalham na area de projetos, fazendo plantas baixas e
usando softwares em 3d para representacdo o imovel, porém o software a ser utilizado neste
trabalho vai além, pois € utilizado na cria¢do de jogos.

Os profissionais devem sempre estar em busca de novas tecnologias para seus
trabalhos, ferramentas de video games oferecem uma diversidade e uma possibilidade
completamente nova de representacdo de projetos.

A importancia disso € facilitar a visualizacdo de uma obra, além disso mostrar ao
cliente como ficara o imovel com os préprios olhos, que ele possa entrar no imovel mesmo

antes de estar pronto.
1.2 OBJETIVOS

Para intensificar a apresentagdo de projetos, tanto arquitetdbnicos quanto qualquer
outro, a realidade virtual pode dar uma nova visdo, tanto aos engenheiros, quanto ao cliente que
tem suas duvidas em relacdo ao seu imadvel.

Com arealidade virtual, os usudrios estardo dentro de um ambiente virtual feito por

um computador, onde pode-se realizar qualquer simulagéo, como constru¢des que ainda nao
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sairam da planta, videos mais realistas, pois 0 usuario estara dentro de um ambiente virtual,

como se estivesse vivenciando aquilo.

1.2.1 Objetivo geral

Desenvolver um projeto virtual de uma casa, com opcdo de poder serem

visualizadas as instalacGes elétricas através de dculos de realidade virtual.

1.2.2 Objetivos especificos

Desenvolver um projeto em 3d de uma casa, através do software Unreal Engine.
Projetar no as instalacGes elétricas.

Apresentar via éculos de realidade virtual o projeto final.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Uma boa apresentacdo de um projeto é essencial para a execu¢do de uma obra, pois
o cliente precisa ter certeza se 0 projeto corresponde as suas expectativas.

A tecnologia atualmente é capaz de dar acesso a realidades alternativas e a
ambientes virtuais, induzindo efeitos visuais e sonoros, permitindo total imersdo no ambiente
simulado virtualmente. Essa é a principal funcdo da Realidade Virtual, que sera aplicada para

dar vida ao projeto do trabalho.
2.1 REALIDADE VIRTUAL

Realidade virtual (RV ou VR) é, um ambiente virtual, criado por um sistema
computacional onde a pessoa pode se inserir como se estivesse mesmo ali. O usuario pode
interagir ou ndo com o que Vé ao seu redor, dependendo das possibilidades do sistema utilizado
(TORI; HOUNSELL, 2018).

Na figura 1, temos uma imagem que representa diretamente o projeto proposto, que

€ uma pessoa dentro de um projeto virtual.

Figura 1 — Realidade Virtual na Engenharia

Fonte: LIMA, Luciano (2018)

Atualmente, é possivel encontrar software e hardware de baixo custo para o
desenvolvimento de aplicacBes baseadas nesta tecnologia, que permite simular situagdes reais
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em um computador, podendo levar o usuario a sensacgdo de estar em outro lugar (MACHADO,
1995).

A percepcdo visual é o sentido primario, porém para ter uma completa imerséo,
devem ser estimulados os outros sentidos, como o retorno auditivo, o tato e a forca de reacéo
(TORI; HOUNSELL, 2018).

O mundo virtual oferece novas formas de interpretacéo, pois nesse meio, é possivel
criar, recriar e manipular tudo (SANTQOS, 2001).

A imersdao é um fator importante para entender os ambientes virtuais, pois o
computador cria um local simulado, onde o usuério deve se sentir realmente no ambiente
(SANTOS NETO et al., 2016).

2.2 IMPORTANCIA DOS JOGOS

Atualmente existem diversos jogos voltados para a arquitetura e engenharia, com
construcdo de edificio, pontes e cidades.

Muitos jogos inspiram as pessoas em suas profissfes e tentam até mesmo realizar
sonhos. Alguns games também retratam fatos historicos, com a arquitetura de sua devida época.

Nos itens abaixo serdo apresentados alguns desses jogos.

2.2.1 The Sims

Como é o exemplo do jogo The Sims, (figura 2) originalmente foi criado para ser
um jogo de simulagéo de arquitetura apenas com foco na criagéo de casas, ele foi um dos jogos

pioneiros do tipo.
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Figura 2 — Casa construida em The Sims

e

It

Fonte: PORTAL 44 ARQUITETURA (2016).

Hoje em dia o jogo conta com uma variedade de constru¢des, inimeros maéveis para
0s jogadores construirem a casa dos sonhos (EA GAMES, s.d.).

Como dito anteriormente, o jogo inicialmente seria uma simulacdo de arquitetura,
porém se transformou em um simulador de vida, pois no jogo o jogador cuida de uma familia,
fazendo cada personagem trabalhar, comer, dormir, fazer atividades (44 ARQUITETURA,
2016)

Na comunidade online do jogo, é possivel divulgar suas obras, existem casas
sustentaveis, modernas, classicas, mostrando muitas edificacdes baseadas na realidade, e muitas
da realidade baseadas no jogo (EA GAMES, s.d.).

2.2.2 Assassin's Creed Unity

O jogo se passa em Paris, 1789, durante a Revolugdo Francesa, sendo um jogo de
acao e aventura (UBISOFT, 2014).

A importéncia para a arquitetura se trata na qualidade das construcdes, o ambiente
da franquia desse jogo sempre foi muito bem detalhado, os criadores sdo bem perfeccionistas,
com muita atengdo para retratar os cenarios de suas épocas, conforme pode ser visto na figura
3 (SPORTYV, 2019).

Na figura 3, pode ser visto a Catedral do jogo Assassin’s Creed Unity.
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Figura 3 — Catedral de Notre-Dame representada em Assassin's Creed Unity

i-.,‘!

Fonte: Tecnoblog (2019)

Em 2019, conforme figura 4, houve um grande incéndio em Paris, na Catedral de

Notre-Dame, ela estava passando por uma restauracao na época (G1 Globo, 2019).

Figura 4 — Incéndio atinge a Catedral de Notre-Dame, em Paris

Fonte: G1 Globo (2019)
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A artista Caroline Miousse, de Assassin's Creed Unity, disse que a representacao
do monumento ficou téo fiel que ela serd peca importante na reconstrugcdo. Também falou com
0 The Verge e contou que passou anos trabalhando nos detalhes do edificio. Ela se focou muito
nas fotos para tentar acertar a arquitetura come perfeicédo, e trabalhou com artistas de textura
para se certificar de que cada tijolo fosse como deveria ser. (OLHAR DIGITAL, 2019).

Para a reconstrucdo desse monumento historico, o jogo pode ser um auxilio para

cada detalhe a ser construido, pois pode ser visto como uma réplica 3D dessa obra.

2.3 PROGRAMAS

O software principal é a Unreal Engine 4, que é um motor gréafico utilizado para
realizar toda a acéo e animacao dentro do projeto.

Para a construcdo de uma casa, pode ser utilizado tanto a Unreal, que trabalha como
medida principal em centimetros, quanto outro programa de modelagem 3d como o SketchUp,
onde muitos engenheiros e arquitetos sdo familiarizados e que pode ser importado.

A seguir serdo apresentados esses softwares.

2.3.1 Unreal Engine 4

Unreal Engine (figura 5) é um mecanismo e editor de ponta em tempo real que
apresenta renderizacdo fotorrealista, fisica e efeitos dindmicos, animacéo realista, traducéo
robusta de dados e muito mais em uma plataforma aberta e extensivel (UNREAL ENGINE,
s.d.).

Figura 5 — Logo Unreal Engine

UNREAL

ENGINE

Fonte: Unreal Engine 4 (s.d.)
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A UE4 é um conjunto completo de ferramentas de desenvolvimento para quem
trabalha com tecnologia em tempo real. Desde visualizagcbes de projetos, experiéncias
cinematogréficas e até jogos de alta qualidade em PC, console, dispositivos méveis, VR e AR
(UNREAL ENGINE, s.d).

2.3.1.1 Licencas

Para este software séo disponibilizados dois tipos de licengas: licenca de publicagéo
e licenca de criadores.

A licenca de publicacdo € gratis, porém é pago 5% do lucro caso faca sucesso
(acima de um milhdo de ddlares). Para desenvolvedores de jogos e outros criadores que desejam
gerar receita com produtos interativos prontos para uso, e para estudantes e educadores
(UNREAL ENGINE, s.d.).

A licenca de criadores ¢ 100% gratis. Para criadores de setores fora dos jogos,
trabalhando em projetos internos e gratuitos, aplicativos personalizados e conteudo linear, e
para estudantes e educadores (UNREAL ENGINE, s.d.).

2.3.1.2 Recursos

E possivel criar automaticamente enormes ambientes externos com diferentes tipos
de grama, flores, pequenas pedras ou sua malha de escolha usando a ferramenta Grass e criar
vastas florestas preenchidas com muitos tipos diferentes de arvores e escovas com a Ferramenta
de folhagem processual que simula como uma floresta cresce ao longo dos anos (UNREAL
ENGINE, s.d.).

Ha& recursos visuais com qualidade de Hollywood prontos para usar na Unreal
Engine. Os efeitos incluem sombras suaves dindmicas das luzes da area e luz rastreada por raios
das claraboias HDRI (UNREAL ENGINE, s.d.).

Chaos é o sistema de fisica de alta performance. Com o recurso destrui¢ao do caos,
pode fraturar, quebrar e demolir cenas em grande escala com qualidade cinematografica, com
niveis sem precedentes de controle artistico. Também suporta dindmica de malha estatica,
tecidos, cabelos e animacéo de corpo rigido para itens pendurados, como rabos de cavalo, e €
integrado para efeitos secundarios, como poeira e fumaca (UNREAL ENGINE, s.d.).

Com o script visual Blueprint, é possivel criar protétipos e enviar rapidamente

conteddo interativo sem tocar em uma linha de codigo. Usando o Blueprints para criar
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comportamentos e interacdes com objetos, modificar interfaces do usuério, ajustar controles de
entrada e muito mais (UNREAL ENGINE, s.d).

Com a Unreal Engine também é possivel criar experiéncias de realidade virtual
(VR), realidade aumentada (AR) e realidade mista (MR) em alta qualidade gracas a integracao
nativa com as plataformas mais populares (UNREAL ENGINE, s.d.).

A Marketplace € a loja virtual, que possui milhares de ativos e plug-ins de alta
qualidade para acelerar a producdo e trazer novas funcionalidades ao trabalho, sendo boa parte
pagos. E possivel adquirir novos ambientes, personagens, animacdes, texturas, aderecos, efeitos
sonoros e visuais, faixas de mdusica, Blueprints, plugins de integracdo, ferramentas

complementares e Kits iniciais completos (UNREAL ENGINE, s.d.).

Figura 6 — Marktplace Unreal Engine

Marketplace

MARKETPLACE Home Browsev Indsmesv Freev OnSsle SubmeContent Help _ "o

Free For The Month

APoiotadive OWNED

Drivable Cars Ba: ass e Modern City Downitown with Inter. i The Targeting System

Frdrdeky v 53 Foddokok v 57 Frikok; v 83 kot v 31 Frikkk v 48
100%0FF RS000  [100%OFF - RS000  [100%ORE - RSO00  [1DO%ORF 5 RS000  |1D0%OFF 5 RS0.00

Special Discounts

edienal Props/Furnifure

Modular Ruins A erson Camera Brick Materials Vol 4 Raided Forest Camp

odriokk v 2 Nox Yex Rated Nox Yes Rated
S 2 45R$2924  [SONORE R$4388  |SO%ORE

Fonte: Unreal Engine 4 (s.d)

A propria Unreal Engine disponibiliza varios templates, como personagens,
ambientes de exemplos e objetos que ajudardo a acelerar os projetos em menos tempo
(UNREAL ENGINE, s.d.).

2.3.2 SketchUp

O SketchUp é um modelador 3d, muito utilizado para o desenvolvimento de

projetos em 3d, nele é possivel criar ambientes em questdo de horas (VIVA DECORA, 2019).
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Figura 7 — Exemplo de construgdo no Sketchup

Fonte: Amaral, Leandro (2020).

O software apresenta funcionalidades simples, que com a pratica podem levar a
excelentes resultados (figura 7), em uma maquete virtual para apresentacdes (AMARAL, 2020).

Um dos seus diferenciais para outros programas de modelagem, estd em sua
facilidade e em seus recursos, como a geolocalizacdo, que permite 0 posicionamento de seu
projeto em um local exato onde sera construido no mapa (AMARAL, 2020).

O SketchUp possui uma verséo via web (figura 8), totalmente gratuita para ser

utilizada nos navegadores (SketchUp, s.d.).

Figura 8 — SketchUp Web
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Fonte: Autor, 2020
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2.4 EQUIPAMENTOS E CUSTOS

Para a utilizacdo de realidade virtual, o equipamento mais comum atualmente é o
Oculus Rift.

Devido ao elevado custo, ha também o cardboard, que é muito mais barato, porém
tem a qualidade inferior e necessita de algum programa para sua utilizacao.

Abaixo sera especificado cada equipamento e seu custo.

2.4.1 Oculus Rift

O Oculus Rift € um 6culos de realidade virtual aumentada, fundada pela Oculus
VR, como principal funcdo de ser utilizado em jogos que em seguida foi comprada pelo préprio
Facebook (TECHTUDO, s.d.).

A versdo final do Oculus saiu em 2016, mas era muito caro e precisava de um
computador muito forte para funcionar (TECMUNDO, 2017).

Os headsets possuem 5 sensores, que sdo utilizados para detectar a cabeca e 0s
controles, além de mostrar os limites dos moveis a sua volta (CANAL TECH, 2019).

Atualmente existem trés versdes do oculus a venda, o Oculus Go, Oculus Quest e
Oculus Rift. A consulta de precos que serdo apresentados a seguir foi realizada no dia 03 de

junho de 2020, onde o délar custava 5,06 reais.

Figura 9 — Oculus

Headsets Oculus Go Oculus Quest Oculus Rift S
- — .JI
Qculus Go Oculus Quest QOculus Rift S
Visualizagcso em VR integrada Jogos em VR integrados Jogos em VR para computador
Indisponivel A partir de $ 399 USD" Indisponivel

Comprar agora Comprar agora

Fonte: Oculus (s.d.)
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2.4.1.1 Oculus Go

A versdao mais simples o Oculus, ndo é necessario de um computador para
funcionar, apenas precisa de um celular. Possui um controle Unico que € leve e reconhece 0
movimento das maos, um visor de LCD com resolucdo 1280x1440 e com frequéncia de 60 Hz
(OCULUS, s.d.).

Ele é encontrado no mercado a partir de 200 dolares (OCULUS, s.d.).

Figura 10 — Oculus Go

Oculus Go

Oculus Go

Visualizacao em VR integrada

Indisponivel

Comprar agora

Fonte: Oculus (s.d.)
2.4.1.2 Oculus Quest

Essa é uma versdo intermediaria, o computador é opcional, ja possui dois controles
touch, que transportam o0s gestos e interacdo das maos para uma imersdo maior. Possui visor
OLED, com resolucéo 1440x1600 e com frequéncia de 72 Hz (OCULUS, s.d.).

E encontrado no mercado a partir de 399 dolares (OCULUS, s.d.).
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Figura 11 — Oculus Quest

Oculus Quest

Oculus Quest

Jogos em VR integrados

A partir de $ 399 USD’

Comprar agora

Fonte: Oculus ( s.d)

2.4.1.3 Oculus Rift S

O ultimo modelo do Oculus Rift, é obrigatério computador para funcionar, possui
0Ss mesmos controles do modelo acima. Possui visor LCD, com resolugéo de 1280x1440, com
frequéncia de 80 Hz (OCULUS, s.d.).

Assim como o modelo acima, também custa 399 délares (OCULUS, s.d.).

Os requisitos minimos para utilizacdo sdo: um processador Ryzen 3 1200 ou i3
6100, uma placa de video RX 470 ou GTX 1050 TI, 8 Gb de memoéria RAM, uma porta USB
3.0 e Windows 10 (OCULUS, s.d.).
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Figura 12 — Oculus Rift S

Oculus Rift S

Oculus Rift S

Jogos em VR para computador

Indisponivel

Fonte: Oculus (s.d.)

2.4.2 Cardboard

A Google entrou no mercado VR em 2014, com o Cardboard, que € apenas um case
de papeldo muito acessivel, pois seu preco é de apenas 15 ddlares, onde o smartphone fica no

lugar do visor do 6culos e transmite as imagens em realidade virtual (TECMUNDO, 2017).

Figura 13 — Google Cardboard

Google Cardboard
Google

Fonte: Google (s.d.)



27

Atualmente, existem varios modelos no mercado de “cases” de diversos fabricantes
para utilizar o smartphone como 6culos de realidade virtual, todos com precos bem acessiveis.

As proprias lojas de aplicativos dos Android e Iphone possuem uma sesséo apenas
para aplicativos VR (GOOGLE, s.d).

Para utilizar o smartphone para substituir o préprio Oculus Rift, existe alguns

softwares que fazem isso, como o Trinus VR.

24.2.1 Trinus VR

TRINUS VIRTUAL REALITY ¢ um aplicativo para Android e 10S que consegue
transformar o celular em um éculos de realidade virtual (SHOWMETECH, 2017).

Ele serve para ser utilizado em aplicativos de computador sendo ou néo especificos
para VR (SHOWMETECH, 2017).

Atualmente o aplicativo custa R$33,99 na Google Play, porém possui uma versao
de teste, onde é possivel utilizar sem custo por 10 minutos.

Para utilizar é preciso ter apenas um celular com giroscopio, que ¢é algo que esta

presente em praticamente todos os celulares atuais (GOOGLE PLAY, s.d.).
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3 METODOLOGIA

O estudo realizado iniciou-se com um delineamento completo da pretensdo do
pesquisador. A partir dai, descreve-se o problema central da investigacdo com determinacao de
uma criteriosa delimitacdo. Verifica-se, entdo, que a abordagem da pesquisa sera qualitativa, o
nivel experimental e 0 método de procedimento realizado a partir de estudo bibliogréfico e
documental.

Incorpora-se aqui, na perspectiva qualitativa, o carater construtivo, analitico e
conceitual da investigacao a ser iniciada.

O nivel exploratorio é determinado pelo conhecimento do pesquisador sobre a
tematica apresentada e em razdo do pouco referencial existente sobre o estudo pretendido. Sobre
este nivel, Gil (1999, p. 43) nos diz que “As pesquisas exploratérias tém como principal
finalidade desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em vista, a formulacéo
de problemas mais precisos ou hipdteses pesquisaveis para estudos posteriores”.

A anélise bibliogréafica e documental, que caracterizam a abordagem qualitativa, foi
realizada em artigos cientificos resgatados em bases especializadas e, também em documentos
apresentados pelas empresas de software.

Inicialmente foi realizado uma pesquisa bibliogréafica para conseguir obter maior
conhecimento sobre o projeto. A pesquisa bibliogréafica permite ao pesquisador o contato direto
com tudo o que foi publicado ou registrado sobre o assunto estudado.

Abaixo na figura 14, é apresentado o fluxograma seguido para o desenvolvimento

do projeto.
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Figura 14 — Fluxograma passo a passo do projeto

Projeto
Arquitetonico
e elétrico

Blueprint
paredes

Modelagem
3d

Criar materiais

Criar Objetos

Menus Y
elétricos

Moveis

Testes

Fonte: Autor (2020)

Foi adquirido um projeto arquitetdnico e elétrico de um imdvel em planta baixa,

conforme as figuras 15 e 16 abaixo.
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Figura 15 — Planta Baixa Projeto Arquitetonico

Fonte: Autor (2020)

Figura 16 — Planta Baixa Instalagdes Elétricas

Fonte: Autor (2020)
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Como muitos engenheiros j& utilizam como ferramenta o SketchUp, eles podem
fazer diretamente por esse software e depois exportar para a Unreal.

Como a UE4 tem sua unidade de medida padrdo centimetros, ha uma grande
facilidade de realizar o projeto em 3d, além disso, para conhecer mais sobre todas as suas
ferramentas, o projeto sera realizado diretamente por ela.

Para iniciar o projeto, foi escolhido um template de um projeto em 32 pessoa (figura
17), que vem com um personagem com movimentos prontos, materiais basicos e apos isso, é
escolhida as configuracGes padrées (figura 18), onde esta incluido alguns objetos, se o projeto
desenvolvido for para computador, console ou celulares, o tipo de qualidade gréfica.

Independente a opcdo que escolher, tudo pode ser alterado durante a edi¢do do
projeto, a cdmera do personagem serd modificada para primeira pessoa, ou seja, 0 projeto

qguando rodando sera visto dos olhos do personagem, para utilizacdo da Realidade Virtual.

Figura 17 — Template do Projeto

't[ Navegador de Projeto Unreal

Select Template

5 B2
—
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Person
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Shooter AR Scroller Scroller Reality Advanced

itioned behind
ove the character. As the character move e, d, controller or
the character, observing from an over-
i arac is popular in
an jump upon
Asset Type References:
Animation Sequence, Animation Blueprint, Skeleton, Blend Space 1D, Skeletal Mesh

Class Type References:
GameMode, Character, SpringArmComponent, CameraComponent, InputComponent

Voltar Proximo; Cancelar.

Fonte: Autor (2020)



32

Figura 18 — Configuracdes do projeto

U Navegador de Projeto Unreal

Project Settings

‘ te a Blueprint or C++ project. \:| -
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Select a lecation for your project to be stored.

E:\igornDocuments\Unreal Projects All of your project content and code will be stored here,

Pasta Nome

Create Project Cancelar

Fonte: Autor (2020)

Durante ou depois da modelagem do projeto, serd necessario criar as programacoes
em blueprint, que irdo fazer comandos, onde ao apertar os determinados botdes, as paredes se
tornem transparentes para visualizacdo da instalacdo elétrica, mudem as cores e azulejos de
certos locais do imovel e abra um menu de opg¢des para melhorar o desempenho do projeto.

Conforme a figura 19, o projeto tem inicio em um cenario bem basico, o
personagem se inicia em terceira pessoa, a camera serd ajustada para definir o projeto em
primeira pessoa. Na parte inferior do software ha o navegador de conteddo, onde mostra as

pastas, 0s materiais, 0s personagens, as programagdes, tudo que ha no projeto.
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Figura 19 — Cenario Inicial

[=18 o= [ [ = [®

Fonte: Autor (2020)

Foi criado um level, onde serd modelado o imével. O cenério inicial sera utilizado
apenas para testar as programac6es em blueprint.

Primeiramente, sdo feitas as paredes do imovel, utilizando um pincel caixa (figura
20), que possui algumas funcdes diferentes dos demais objetos como, ter uma forma aditiva ou
subtrativa (ideal para fazer janelas ou portas em paredes), pode ser oco, consegue-se alterar suas
medidas com base em valores dados em X, Y e Z.

Figura 20 — Utilizacdo Pincel Caixa

o 2o @) @) (» 1) -

=
WAGUIMpo ™l B save Al € 5 | % Content » StarterContent » Maps

=ead oo ______________________________________________________________________0

A . )
EY =S

Fonte: Autor (2020)
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A figura 21 apresenta a utilizacdo do pincel para confecgédo da porta.
Figura 21 — Utilizag&o do Pincel para Porta

'~ |+ perspeciive | s Lt ) Exivi

LIGHTING NEEDS TO BE REBUILT (32 unbuilt objects)

FEFLECTION CAFTURES (1EED TO BE NEBUICT (1 unbuilt)

"
R AGWimpor>| @ Save Al € 5 | % Content »

Fonte: Autor (2020)
O template escolhido disponibiliza alguns materiais basicos, porém para o projeto

serdo criados materiais novos e especificos, conforme apresentado na figura 22.

Figura 22 — Criacdo de material

(& Perspective | (9 Lt ) (x|

=

W Add/import > () Save All ¢ % Content » StarterContent » Materials

Fonte: Autor (2020)
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A criacdo de materiais (figura 23) é bem tranquila, apos a criagdo do material, que
ja vem como padréo preto, uma nova janela é aberta para editar o material. Chamando um
parametro chamado de VectorParameter, consegue-se editar a cor a ser definida a partir do
sistema RGB ou entdo, abre-se uma paleta de cores para escolher a cor, conforme imagem
abaixo.

Figura 23 — Cores do Material

14

Fonte: Autor (2020)

Ap0s isso, ja é possivel fazer todas as cores padrfes que serdo utilizadas nas paredes

e € possivel terminar a modelagem da casa (figura 24), conforme foi iniciado na figura 20.
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Figura 24 — Modelagem completa

Colocados Recentemente

Basico

Luzes
Cinematic
Visual Effects
Geometry
Volumes

Todas as Classes

& AddNes Importar Save Al € & Content »

- R =) = - - [
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Fonte: Autor (2020)
Com a modelagem completa, foi feito um telhado para a casa. Foi criado um

material, porém foi colocada uma imagem da textura de telhas para criar esse efeito, pois se
utilizasse vérias telhas separadas como objetos, o programa provavelmente ficaria muito
pesado, dificultando assim o desempenho do projeto.

O préximo passo é fazer um menu, onde o usuério do projeto, durante a visualizacéo
do imdvel possa mudar as cores dos ambientes e optar por colocar as paredes do imdvel

transparentes. A figura 25 apresenta 0 menu do projeto.
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Figura 25 — Menu do projeto

TP  Artigo e g e
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Fonte: Autor (2020)

No botdo transparente, foi criado a programacédo que deixa o interior das paredes

visiveis, no Normal, tudo volta como estava antes, conforme figura 26.

Figura 26 — Blueprints Transparéncia
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Depuras Filtr =

o
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Fonte: Autor (2020)
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Conforme imagem 25, também foi criado um bot&o de Opgdes, que serve para abrir
um menu em que o usuario possa alterar a qualidade grafica do projeto e sua resolugdo. 1sso
serve para auxiliar o funcionamento do programa quando estiver muito pesado, por exemplo,
se 0 computador ndo for muito bom diminuir os gréaficos e a resolugdo muitas vezes auxilia para
diminuir os travamentos.

Os outros botdes abrem menus que servem para trocar as cores das paredes dos
ambientes descritos, para a demonstracdo foram criadas 6 cores para pintura de cada comodo
da casa e quatro tipos de azulejos para utilizacdo no banheiro e cozinha, apresentados nas
figuras 27 e 28.

Figura 27 — Cor das paredes

== e =

B icnhuem objeso de depuracao seleconado~
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Fonte: Autor (2020)



39

Figura 28 — Azulejos da Cozinha
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Fonte: Autor (2020)

Com os menus dos comodos prontos, foi feito o blueprint de cada ambiente, para
qguando o usuério clicar na cor/azulejo mudar instantaneamente.

Na figura 29, pode ser visto a programacao em blueprint para cada cor que sera
colocada nas paredes do corredor. Isso serve apenas para 0 menu do corredor, porém todos o0s
menus de coOmodos seguem a mesma programacao para que possa ser determinada as cores

durante a visualizacdo em tempo real do projeto.
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Figura 29 — Blueprint Corredor
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Fonte: Autor (2020)

O proximo passo realizado foi a fiacdo elétrica, para o projeto sera apenas
representado os eletrodutos, as tomadas e os interruptores, conforme figuras 30, 31 e 32. Sera
tudo criado diretamente na Unreal Engine utilizando Pincéis caixa e cilindro, serdo aditivos e
subtrativos para terem a aparéncia correta.

Figura 30 — Tomadas e Interruptores
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Fonte: Autor (2020)
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Figura 31 — Representacao Eletroduto
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Fonte: Autor (2020)

Apos a criacdo dos objetos, eles devem ser posicionados dentro das paredes e lajes,
conforme projeto elétrico (figura 16), para poderem ser visualizados quando elas estiverem
transparentes.

Figura 32 — Tomadas e eletrodutos
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Fonte: Autor (2020)
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Para a instalacdo elétrica, também foi feito um quadro de energia (figura 33),

diretamente pelo software, de onde sairéo os eletrodutos.

Fonte: Autor (2020)

Finalizando a parte elétrica e com sua programacao pronta, deve ser adicionado no
imével os mdveis da casa, nos quartos, sala, banheiro e cozinha. Para isso pode ser utilizado
tanto a internet para adquirir objetos, quanto a propria Marktplace (figura 34), que é a loja da

Unreal Engine onde possui galeria de objetos gratis e pagas.
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Figura 34 — Marktplace Free
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Fonte: Autor (2020)

Apos adquirir alguns itens na Marktplace, simplesmente o item pode ser adicionado
no projeto por meio da library, onde fica salvo tudo que é do usuério. Adicionando, ele fica
disponivel no navegador de conteddo do proprio editor.

Na figura 35, é possivel observar alguns moéveis colocados no atual projeto. A mesa
da cozinha foi feita no préprio software, os demais itens como tapete, cadeiras, balces, sofa,
TV, foram utilizados da Marktplace.
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Fonte: Autor (2020)

O projeto também necessita de animagdes para as portas do imdvel, foi necessario

criar duas sequéncias, uma para abrir e outra para fechar, conforme pode ser visualizado na

figura 36.

Figura 36 — Animagéo porta
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Fonte: Autor (2020)
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Com as sequéncias criadas, é necesséario colocar uma caixa de ativacdo, que €
invisivel na demonstracdo do projeto, quando o personagem passa por cima da caixa, é ativada
a animacéo de abrir e quando ele sai a porta se fecha.

Com a programacdo finalizada, € preciso fazer um salvamento e carregamento, para
que quando o cliente escolha as cores/azulejos, sejam salvas.

A figura 37 mostra os blueprints utilizados. Foi criado um botdo salvar no menu,
conforme pode ser observado na imagem 25, e assim gue acionado ele executa o salvamento na
hora.

Figura 37 — Salvamento e Carregamento
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Fonte: Autor (2020)

O carregamento das cores salvas ocorre sempre que 0 usuario inicia o projeto, assim
que o mundo é aberto, ele carrega todas as alteracOes feitas pelo usuario em questdo de
segundos.

Com isso o projeto esta finalizado, foi adicionado também alguns veiculos,
estradas, calcadas e alguns buracos na estrada apenas por demonstragéo. Na figura 38 podemos

observar o projeto finalizado.
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Figura 38 — Projeto Finalizado
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Fonte: Autor (2020)

Por fim, deve ser feito os testes para verificar se toda programacao esta ocorrendo
conforme o esperado. Para o desenvolvimento e os testes do projeto foi utilizado um
computador contendo 16 GB de memoria RAM, uma placa de video AMD RX 590, um
processador AMD Ryzen 5 3600.

Para o teste utilizando a realidade virtual foram utilizados um celular Xiaomi Redmi
Note 7, um case para o celular VR BOX para utilizacdo como 6culos, um teclado e um mouse.

Com tudo funcionando perfeitamente, é necessario empacotar o programa, criando

um arquivo executavel que apenas faz as acdes do usuario.
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Conforme previsto, foi possivel modelar todo o imével em 3d no software Unreal

Engine 4 e programar tudo para o cliente poder realizar alteracdes em seu imovel.

A seguir serd apresentado o funcionamento do projeto. Na figura 39 podemos

observar a tela inicial de apresentacdo do projeto para o cliente.
Figura 39 — Projeto aberto para o cliente
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Fonte: Autor (2020)

Os comandos séo simples, para a locomocao no ambiente, sdo utilizadas as teclas

W,S,A,D e 0 mouse move a camera do personagem. Tudo funciona a partir de um menu onde

0 usuario tem acesso apertando a tecla F do teclado (figura 40).
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Figura 40 — Menu F
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Caminhando até o ambiente desejado e novamente abrindo o menu, é possivel clicar
no comodo onde abrird um novo menu (figura 41), para alteracdo das cores.
Figura 41 — Menu Sala
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Clicando na cor desejada, por exemplo cinza, as paredes irdo trocar as cores. Como
para esse projeto foi feito apenas 4 materiais de cores, apenas esses estdo disponiveis para a
troca, porem pode ser feito com blueprint uma programacéo onde o cliente possa criar a propria
cor para seu ambiente com um sistema RGB ou uma paleta de cores. A figura 42 apresenta a
alteracéo da cor da sala.
Figura 42 — Alteragéo Cor Sala

Gessncae

.....

[ Asea de Tabalho
% Document ox

= GAMES ()
- S0 ()

P Rede

Fonte: Autor (2020)

Sendo essa a cor desejada para o projeto, o cliente pode clicar em voltar e abrira
novamente o menu, onde ele pode clicar em transparente, que deixara todas as paredes da casa

transparentes, visualizando assim as instalacdes elétricas, conforme figura abaixo.
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Figura 43 — Instalacéo Elétrica Sala

Fonte: Autor (2020)

Abrindo novamente o menu com F, é possivel deixar as paredes visiveis clicando
no botéo normal (figura 44).

Figura 44 — Paredes Normais Sala
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Os ambientes corredor, dormitério 1 e dormitério 2 funcionam da mesma maneira.
O banheiro e a cozinha possuem um sistema de troca de azulejos. As figuras 45 e 46 apresentam
a troca de revestimento ceramico.

Figura 45 — Cozinha
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Fonte: Autor (2020)

Figura 46 — Menu Cozinha
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Fonte: Autor (2020)
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A cozinha possui 4 opcBes de revestimento cerdmico, que podem ser alterados a
qualquer momento pelo usuério. Alterando para o azulejo vermelho, € obtido a figura 47.

Figura 47 — Mudanca Azulejo Cozinha
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Fonte: Autor (2020)

Escolhido o azulejo desejado, é possivel salvar no menu e estardo salvas no projeto
o0 azulejo alterado e a cor da sala que foi trocada anteriormente. Na cozinha também podem ser
visualizadas as instalacGes elétricas, conforme figura 48.

Figura 48 — Instalacdo Elétrica Cozinha
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Fonte: Autor (2020)
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Para utilizacdo da Realidade Virtual, foi utilizado o software Trinus VR em
conjunto com o case VRBOX, onde o celular utilizado, um Xiaomi Redmi Note 7, é encaixado
no case, que é colocado na cabeca, assim simulando o movimento da cabeca dentro do projeto
e mostrando a visdo do personagem, as figuras 49 e 50 apresentam a utilizacdo do software
trinus VR.

Figura 49 — Trinus VR
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Fonte: Autor (2020)



Figura 50 - Utilizagdo Trinus VR

Fonte: Autor (2020)

Na figura 51 podemos observar a tela do Projeto em Realidade Virtual.

54
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Figura 51 — Projeto em Realidade Virtual

Fonte: Autor (2020)

Utilizando o 6culos de realidade virtual, com auxilio do teclado é possivel andar
pelo imovel e acessar 0 menu.

O mouse € utilizado para complementar, dando acesso aos demais menus e botdes,
através de cliques. Também auxilia na rotacdo da cabeca do personagem, para ter uma melhor

visualizacao.
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5 CONCLUSAO

Apos a realizagdo desse trabalho, foi possivel concluir que o projeto foi um sucesso,
a Realidade Virtual realmente auxilia muito a visualizacdo do imovel, e a interacdo, podendo
trocar as cores, ver as instalacbes em 3d, dando uma nova visao.

O trabalho foi desenvolvido para se ter uma imerséo parcial a realidade virtual,
estimulando apenas o sentido visual do usuario.

A utilizacdo de um mouse e teclado auxiliam muito na movimentacdo, porém um
controle poderia dar um resultado mais confortavel, uma vez que o usuario estaria livre para
mover sua cabeca ao redor do ambiente e se locomoveria diretamente pelo controle.

A Unreal Engine 4 é uma ferramenta extremamente poderosa, por ser feito para
criacdo de jogos, é possivel desenvolver todo tipo de projeto e simulagdes, que poderiam ser
Uteis até mesmo em sala de aula.

O ambiente pode ser modelado muito facilmente, mesmo que tenha que ser criada
parede por parede e a Marktplace auxilia muito com os diversos tipos de texturas, itens
gratuitos, agilizando o trabalho.

Ainda que tenha sido utilizado um case e um celular para simular um 6éculos de
realidade virtual, que custam um bom dinheiro atualmente, tivemos um bom resultado, a
qualidade que o celular entregou ultrapassou as expectativas, porém ainda ndo tem a qualidade
dos equipamentos desenvolvidos especificamente para isso.

Futuramente, esse tipo de projeto deve ser muito mais comum, pois a tendéncia é
atualizar a area com as novas tecnologias e com certeza a realidade virtual estara presente.
Prédios inteiros, podem ser feitos, casas, salas comerciais, garagens, qualquer imével pode ser
modelado no software e, se ndo foi feito por ele, pode ser exportado de outros programas.

Para sugestdo de trabalhos futuros, poderiam ser feitas as instalagdes
hidrossanitarias, prevencdo de combate a incéndio na Unreal Engine 4, para demonstracdo da
tubulacdo de agua, esgoto, dos projetos em 3d para clientes poderem observar e até mesmo

interagir se for possivel.
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