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RESUMO

A modelagem 3D de ambientes teve sua aplicacdo inicial pelos museus, que viram na
tecnologia uma forma de levar suas exposi¢Oes aos usuarios em vez do usudrio se deslocar ao
ambiente. Neste trabalho, aproveita-se a experiéncia da modelagem de ambientes de museus
para modelar a Materioteca Feevale. Foi desenvolvido em VRML tanto o ambiente onde se
localiza a Materioteca, quanto moveis e objetos expostos. O ambiente modelado em 3D
passou por ajustes na tentativa de construir um ambiente leve, que possa ser acessado por
usuarios comuns, bastando para isso que tenha instalado um plugin. A integracdo com o
Banco de Dados da Materioteca permite que o produto acessado e visualizado em 3D seja
examinado por todos os angulos e sua ficha técnica seja disponibilizada a um clique do
mouse. Trés categorias de materiais foram modelados e estdo disponiveis hoje no sistema e
um padrdo de desenvolvimento estabelecido para a continuagdo dos trabalhos.

Palavras-chave: Realidade virtual. Museu virtual. Materioteca Feevale. Modelagem. VRML.



ABSTRACT

The 3D room modeling was firstly used by the museums which found in the
technology a way to take its expositions to the users in spite of making the user move from his
place to the museums. The great museum rooms modeling experience has been used in this
study to model the “Materioteca Feevale”. Not only the room itself, but also the furniture and
objects exposed at the “Materioteca” have been developed in VRML. The place modeled in
3D went through some adjustments with the aim of building a light room that can be accessed
by any user connected to a plugin. The interaction with the “Materioteca” data bank allows
the product searched and seen in 3D to be seen in all angles and its data sheet is a mouse click
away. 3 categories of materials were modeled and are available in the system and a
development standard has been established to continue the work.

Key words: Virtual reality. Virtual museum. Materioteca Feevale. Modeling. VRML.
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INTRODUCAO

A computacdo grafica é uma realidade que estd fazendo parte de nossos dias, sendo
que cada vez mais pessoas procuram por tecnologias novas e, entre elas, esta a construcao de
ambientes virtuais. Um ambiente virtual consiste em representar algo fisico ja existente ou
ndo em imagens 3D. Desta forma, ao invés do visitante se deslocar até o local da amostragem,

isto pode ser feito por intermédio de um programa que reproduzird o ambiente.

A importancia da passagem para 0 ambiente 3D € que, dessa forma, se reproduz o
mais proximo possivel do real o local. Para obter esse ambiente préximo do real € possivel o

uso de textura, luzes e espessura em objetos.

A proliferacdo da internet nos mais diversos meios de comunicacao atingiu também a
area da museologia. Os sites relacionados a este tema obtiveram uma alavanca a partir dos
anos 90 (Henriques, 2004), mas muitos museus ainda ndo possuem um site para divulgacéo, e
por outro lado, alguns possuem, mas sdo paginas que referenciam apenas informacdes basicas

ou que disponibilizam algum link para gque se entre em contato com a instituicéo.

Com relacéo a este assunto, em 1991 realizou-se a primeira conferéncia sobre o uso
da interatividade nos museus, conferéncia esta realizada em Pittsburg, na Pensilvania
(ICHIM, 1991). Existe outra conferéncia realizada a cada dois anos nos Estados Unidos e em
alguns paises da Europa conhecida como ICHIM - International Conference on Hypermedia
and Interactivity in Museums (ICHIM, 1991). O objetivo principal dessas conferéncias é
alavancar a interatividade e a qualidade dos ambientes reproduzidos dos museus. Ja, em 1993,
ocorreu em Cambridge um congresso sobre a interatividade nos museus denominada MDA —

Museum Documentation Association (ICHIM, 1993).

Existem também debates realizados a partir de 1997 (Museums and the Web, 1997).
A primeira conferéncia sobre museus e internet realizou-se em Los Angeles, na Califérnia, e

foi denominada como Museums and Web. Desde entdo, essa conferéncia realiza-se
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anualmente nos Estados Unidos ou no Canada, reunindo profissionais ligados a areas de

novas tecnologias relativas aos museus.

Em Portugal, pode-se destacar o Museu Nacional de Arqueologia, premiado pela
Unesco em 2002 com Web Art d’Or, de melhor site de museus do mundo (MNA, 2007).

Um autor de destaque na questdo de museus virtuais citado em Henriques (2004) é
Deloche, que em sua obra Le Musée Virtuel, publicada em 2001, estuda a virtualidade nos
museus. Especializado em museu da arte, ele afirma que o museu € um templo da imagem,
utilizando desta forma um conceito de museu paralelo, ou seja, 0 museu existe na

virtualidade, sendo quase um substituto do museu fisico.

Outro conceito de museu virtual destacado no trabalho de Henriques (2004) refere-se
a Battro, pois ele prioriza a idéia de um museu virtual denominado imaginario, onde pode-se
mencionar que: “O museu virtual € muito mais do que colocar fotos na Internet das reservas,
colecBes permanentes e exposi¢cdes temporarias. Trata-se de conceber um museu novo”.
(BATTRO, apud HENRIQUES, 2004, p.7 ).

Um museu virtual pode ser desenvolvido em diversas plataformas e, segundo Barros
(2004), VRML (Virtual Reality Modeling Language) € uma linguagem de descricdo de
ambientes computacionais, usando elementos geométricos. Neste ambiente o usuario navega e

interage COm 0S Seus componentes.

O MUVA, Museu de Artes Visuais do Uruguai, mantido pelo jornal El Pais, foi
desenvolvido com a linguagem VRML. Ao acessar 0 museu o0 Visitante tem a nitida impressédo
de que realmente esta dentro de um museu, pois existe a representacdo da recepcao, escadas,
salas e corredores (MUVA, 2007).

A Biblioteca Virtual de Teses do curso de Engenharia de Redes da Universidade de
Brasilia (LABREDES, 2007) é um exemplo de desenvolvimento em VRML, mesmo n&o
sendo um museu, é importante citar por ter sido desenvolvido no Brasil e ser semelhante ao

que se esta desenvolvendo neste TC.

Um exemplo valoroso para ser citado é o trabalho de dissertacdo realizado por
Gongcalves (2002), na Universidade de Coimbra, denominado Reconstrucdo de ambientes
historicos utilizando o VRML.: o caso do Férum Flaviano de Conimbriga. Com relacgdo a este

trabalho pode-se destacar:

o Um dos maiores projetos Europeus com relacdo a realidade virtual denominado
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Archeoguide, que tem como pretensdo ousada e inovadora o emprego de técnicas alternativas.
O projeto propbe o emprego de tecnologias como computagdo movel, realidade aumentada,
visualizacdo 3D, redes de dados. Por intermédio de um consorcio de empresas e
universidades, a universidade britanica Brunel participa de um projeto apoiado pela Unido
Européia denominado 3D Murale. Projeto esse que consiste no desenvolvimento de
ferramentas multimidia 3D para reconstrucdo, medicdo e visualizacdo de lugares
arqueoldgicos na Europa.(GONCALVES, 2002).

o A reconstrucdo virtual do Castelo de Huys Hengelo, iniciou-se em 1999 através
de alunos e professores da Universidade de Twente na Holanda. Projeto esse que previa a
construcdo de toda a estrutura do castelo, incluindo a &rea pertinente ao patio. (REIDSMA et
al, apud GONCALVES, 2002, p.36).

O ambiente onde este trabalho estd sendo desenvolvido é a Materioteca Feevale,

bastante semelhante aos exemplos apresentados anteriormente.

Em 2003, ap6s a aprovagdo do projeto inicial, a Feevale conseguiu iniciar a
implementacdo da sua Biblioteca de Materiais - Materioteca. Esse projeto foi financiado pelo
FINEP — Financiadora de Estudos e Projetos e CNPq — Conselho Nacional de Pesquisa
Cientifica e Tecnologia (SCHWEIGERT; JOST; CARVALHO, 2004).

Com a implementacdo da Materioteca, a Feevale conquista um espaco importante
para a amostragem dos mais variados materiais, com diversas formas de acabamento,
catalogando e disponibilizando para pesquisa 0s exemplares expostos. Inicialmente, o projeto

contemplava materiais relacionados a area coureiro-calcadista.

A proposta ndo era somente implantar fisicamente a Materioteca, mas sim,
desenvolver e criar um sistema para que as informagfes e caracteristicas de cada amostra
fossem consultadas de qualquer ambiente externo a Feevale. Para isto foi desenvolvido um
sistema de informacdo (WebMaterioteca), onde existe um cadastro em banco de dados dessas

informagdes, e também o desenvolvimento da interface para a consulta.

A partir dos estudos dos museus virtuais e percebendo a necessidade de aprimorar a

Materioteca Feevale surge a idéia deste trabalho.

O objetivo é desenvolver, através da linguagem de modelagem 3D, parte da
visualizacdo da Materioteca Feevale e dos materiais expostos, pois desta forma os visitantes
terdo uma ideia de como realmente é o ambiente na instituicdo e de que maneira os materiais

estdo dispostos, podendo visualiza-los sob todos os angulos. Com isso a Materioteca deixa de
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ser uma pagina somente de visualizacdo e passa e ser uma pagina onde o visitante podera

interagir.

O sistema proposto € desenvolvido em um ambiente 3D, e sdo obtidas informacdes
de um banco de dados onde ja existem armazenadas as especificacdes técnicas de cada
material exposto na Materioteca. A proposta se destina a aproveitar as informacdes existentes,
fazendo o link do banco com a linguagem utilizada para o desenvolvimento. As vantagens

desse sistema sdo muitas, dentre as quais podem ser destacadas:

o Acesso para um grande nimero de pessoas externas a instituicdo, publico esse

gue muitas vezes encontra-se distante do campus;

o Linguagem enxuta, facilitando a navegagdo mesmo que o visitante ndo possua

uma maquina com um grande poder de processamento;

o Anélise visual facilitada, pois 0 objeto, assim como o local, sera modelado em
3D;

o Facil identificacdo em relacdo a disposicdo do material consultado dentro das
dependéncias da Materioteca fisica;

o Realismo conseguido atraves da modelagem 3D;

o Opcdo de escolha de uma linguagem free, facilitando o acesso, e com isso,

aumentando a quantidade potencial de usuarios.

Assim, no primeiro capitulo deste trabalho, faz-se um estudo referente ao historico
dos museus, detalhando-se a origem desse movimento. Para tanto, citam-se conferéncias, o
movimento denominado Nova Museologia, o estudo de alguns autores de destaque na area da
museologia bem como alguns exemplos de sites de museus. No segundo capitulo, descreve-se
0 projeto que deu origem a Materioteca Feevale, assim como os recursos usados para 0O
desenvolvimento, materiais que fazem parte do acervo e o diagrama ER (Entidade-
Relacionamento). No terceiro capitulo, aborda-se o tema WebMaterioteca 3D, onde sédo
relatados o procedimento de inicio dos trabalhos para o desenvolvimento, a formacdo da
equipe de trabalho, os objetos que foram desenvolvidos, assim como a estante onde 0s
materiais estardo dispostos. No ultimo capitulo, abordam-se as técnicas usadas para ganho de

performance e as otimizac@es feitas para que fosse possivel desenvolver este trabalho.



1 HISTORICO DOS MUSEUS E A INTERNET

No contexto historico, 0 museu sendo reconhecido como um lugar institucional é um
fato um tanto quanto recente, pois ha registros disto somente a partir do século XVIII. No
século seguinte, essas instituicdes ganharam prestigio e foram valorizadas de tal forma que
com o poder passaram a ocupar um lugar de destaque cultural. A grande mudanca que marca
e identifica o conceito da museologia do século XX € a participacdo das pessoas no processo
museoldgico, percepcdo, e idéias que realmente redefinem objetos expostos nas salas e

corredores de museus.

Tais mudancas em conceitos e valores foram realmente importantes com o passar dos
tempos, pois no principio 0s museus eram responsaveis apenas por mostrar, expor objetos e
tradicGes que diziam respeito as classes dominantes naquele periodo da histéria. Desta forma,

0s objetos eram simplesmente colocados em exposicao por fazerem parte da cultura da elite.

O colecionismo também fez parte do retrato dos museus, onde “o0s objetos
tradicionalmente relacionados pelos museus ndo foram, na sua maioria, selecionados com o
objetivo de criar colecBes representativas de uma sociedade num determinado momento”
(MAURE, apud HENRIQUES, 2004, p.25). Desta forma, o que estava sendo exposto nos
museus necessariamente ndo representava a cultura e a tradicdo daquele pais, e sim, o que era

valioso perante os olhos do mundo.

A representatividade dos museus é concebida por trabalharem com o patriménio,

sendo que sua propria origem inspira em trabalhar, mexer com a memdria das pessoas.

Na década de 60 houve uma mudanca no conceito de museu, passando assim a
exercer o papel de articulador cultural, tornando-se responsavel por impulsionar o processo de
musealizacdo do patriménio popular, das tradi¢des, gestos e obras pertinentes hd uma
determinada etapa da histéria de cada comunidade. Com este novo conceito de museu surge
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um movimento denominado Nova Museologia (HENRIQUES, 2004), exercendo e sendo um

grande incentivador para a mudancga na concepcao dos museus.

O Movimento Nova Museologia tem o seu grande diferencial em necessitar da
participacdo da sociedade de um determinado local para resgatar a sua cultura e tradicdes,

fazendo com que as mesmas auxiliem na construgéo dos museus.

A acdo dos museus em relacdo a producdo do conhecimento caracteriza-se em trés

etapas:

e Pesquisa: é a interacdo através da andlise da realidade, levando em consideracdo

a qualificacdo da informagéo para que possa ser considerada como patriménio cultural;

e Preservacdo: deve ser feita levando em consideragédo o que for referéncia para
conseguir identificar, da melhor maneira possivel, cada fase ou periodo em especifico de uma

comunidade;

e Comunicacdo: presente em todo o processo, peca fundamental para que se
consiga identificar e transmitir de forma correta todo o conhecimento, representando assim

uma determinada cultura de forma correta.

As etapas da musealizacdo sdo muito importantes pois determinam e mostram novos
valores que devem ser levados em conta para que seja possivel expressar da melhor forma
tudo o que esta tentando ser mostrado e colocado em evidéncia na cultura de uma determinada

comunidade.

Para o desenvolvimento do movimento denominado Nova Museologia, foram
realizadas discussdes e encontros sobre a fungdo do Museu na América Latina, encontro este
ocorrido em Santiago no Chile em 1972 (ICOM, 2007). Frente a isto os museus latino-
americanos colocaram em pauta 0 assunto e, em consequéncia deste encontro, chegou-se a

quatro decisdes de grande referéncia para a Nova Museologia que foram:

e Adaptar os museus latino-americanos para uma nova realidade onde, ndo apenas
deve ser preservado o patriménio, mas também fazer com que o mesmo seja revertido para a

comunidade;

e O museu ndo deve somente trazer o passado a tona, mas sim ter como ponto de
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vista 0 presente, preparando-se para atender o futuro;

e Criagdo de um novo tipo de museu: o museu integral, inspirado no conceito de

ecomuseu europeu, museu este direcionado a comunidade;
e Criou-se a Associacdo dos Museus Latino-Americanos.

Pode-se citar também a ILAM, Instituto Latino-Americano de Museus, fundado em
dezembro de 1997, que abrange a América Latina e Caribe. Tem como missdo “contribuir
com a investigacdo, comunicagdo e com a qualificacdo dos museus latino-americanos,
fazendo com que essas instituicbes sejam agentes de mudanca e desenvolvimento para as

comunidades a que servem” (ILAM, 2007, p.1).

O ecomuseu pode ser definido como sendo um museu que trabalha com os elementos
naturais e culturais que representam o meio ambiente. Recria-se um ambiente, reconstituindo
uma passagem da historia por uma determinada regido do pais, valorizando assim a cultura e
fatos marcantes de um lugar. Pode-se citar como exemplo o Ecomuseu do complexo de Itaipu,
no Parana, pois foi o pioneiro na América Latina e esta em funcionamento desde 1987
(ECOMUSEU, 2007).

A Nova Museologia faz com que o0 museu esteja em contato com a comunidade,
tendo assim um vinculo, valorizando a sociedade juntamente com o patriménio cultural
produzido pela sociedade e para a sociedade. Em virtude dessas situacdes que 0 museu passou
a ser visto como sendo um local, uma instituicdo voltada para o desenvolvimento e ndo mais

somente um lugar onde pessoas transitam e onde obras e objetos estédo sendo expostos.

No trabalho realizado por Henriques (2004), Mario Moutinho diz que “nédo foi a
museologia tradicional que evoluiu para uma Nova Museologia, mas sim a transformacéo da
sociedade que levou & mudanca dos pardmetros da museologia” (MOUTINHO, apud
HENRIQUES, 2004, p.35).

Visando renovar o processo de aprendizagem e divulgacdo, os museus também
sentiram a necessidade de, cada vez mais, estarem presentes no dia-a-dia das pessoas,
aproximando-se delas, encurtando distancias. Desta forma, uma ferramenta muito importante
para que tudo isto aconteca é a internet. A internet ndo entra somente como um divulgador,
mas sim, também é responsavel por possibilitar um passeio virtual no espaco fisico, fazendo

com que o visitante interaja e pesquise aquele objeto ou obra disponivel na virtualidade de um
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museu.

O uso da internet pelos museus é recente, pois somente a partir de 1991 é que surgem
as primeiras manifestaces relativas a este assunto (HENRIQUES, 2004). Conferéncias foram
realizadas a fim de difundir a idéia, promovendo e exaltando todo o potencial que esta nova

ferramenta vem a agregar para a interatividade dos museus.

Desta forma, pode-se citar o autor Bernard Deloche, destacado no trabalho de
(HENRIQUES, 2004). Este autor trabalha a definicdo de virtual sob o ponto de vista estético,
onde incorpora idéias de simulacdo do real. Desta forma o virtual aprimora a imagem fazendo
com que a relagcdo com a arte fiqgue modificada. Sendo assim, 0 museu passa a fazer o papel
de juncdo entre a arte e as pessoas. Deloche define o digital como sendo algo que,
necessariamente, na sua digitalizacdo ndo evidencia a criacdo da imagem, ja o virtual pode ser

considerado algo real, existente.

O digital obtém-se através da digitalizacdo de imagens, processo este que consiste
em pegar uma imagem ou figura e passar ela para 0 computador, que passa a existir também
no mundo da informatica. O virtual por si sé ja € uma realidade, sendo passivel de interacéo,

manipulacgdo e participagdo das pessoas para com o ambiente.

Com a viabilidade do uso da internet nos museus, logo foram percebidas as
contribuicbes que esta tecnologia agregou para a museologia. Agora 0S museus passam a
fazer parte do mundo inteiro em uma forma global, pois passam a ser divulgados via web,
onde estdo disponiveis a qualquer hora, em qualquer parte do mundo (desde que existam
recursos disponiveis para isto). Esta visita virtual nos museus pode ser vista também como
sendo um atrativo a mais para estimular o visitante em conhecer o museu fisico, pois a
internet pode ser considera um cartdo de visitas estimulador para isto, ou seja, um museu
virtual bem desenvolvido pode despertar o interesse das pessoas para gque isto ocorra, assim
como, a divulgacdo de obras é ampliada.

A participacdo dos museus na internet propicia para essas instituicdes a divulgacao
das obras, pode servir também como um canal de propaganda sobre o seu acervo, mostrando
exposicdes e seminarios que por ventura forem realizados nas suas dependéncias, sem contar

no grande publico que teréd acesso a todas essas informac6es disponibilizadas aos usuarios.

Uma outra grande vantagem na utilizacdo da internet pelos museus € a possibilidade
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de realizar intercambios de informacOes, através de foruns, e-mails e também com uma
comunicacdo direta através de redes, sendo que desta forma caracteriza a montagem de
parcerias para divulgacdo de trabalhos e trocas de informacéao. A internet, com certeza, facilita

em muito a troca de experiéncias entre os profissionais especializados em museologia.

“A internet afetard as relacBes entre os profissionais do museu, pelo que deveria
existir uma estreita colaboracdo entre os museus com funcbes similares, mantendo lacos
comuns mediante as discussdes online dos membros e colaboradores para melhorar o produto
do seu trabalho” (FEIJOO, apud HENRIQUES, 2004, p.60).

Uma outra forma da aplicabilidade da internet nos museus é a colaboracdo entre
varias instituicbes para o desenvolvimento e a montagem de exposi¢des e informacgdes que
serdo disponibilizadas no site da instituicdo. Um exemplo a ser citado pode ser a exposicdo
‘Museus e Milénio’, organizada pelo Museu da Civilizacdo, de Quebec, em 2000, onde foram
expostas varias informacdes de obras e culturas de vérias partes do mundo, inclusive um dos
paises colaboradores deste projeto foi o Brasil (MUSEES & MILLENAIRE, 2000).

Os museus na internet podem ser classificados em trés categorias, tipologia esta que
foi definida por Maria Piacente em 1996 (PIACENTE, apud HENRIQUES, 2004, p.61).

e Folheto eletronico: a funcdo da pagina é de apresentar 0 museu, onde estdo
disponiveis dados histéricos, horério de funcionamento, dicas de exposi¢des, dados gerais do
museu. Assim a internet € utilizada para tornar o museu conhecido, facilitando o acesso. Este

tipo de museu ndo utiliza uma base de dados para consulta de informacdes.

e Museus no mundo virtual: sdo apresentadas informagdes bem mais completas
sobre as exposi¢cdes que ocorrem e sobre as obras que estdo expostas atualmente, ou nao, mas
se encontram nas dependéncias fisicas do museu. Alguns chegam a proporcionar visitas
virtuais. Este tipo de museu utiliza uma base de dados para que as informacGes sobre uma
obra em especifico sejam consultadas. Pode-se destacar como exemplo deste tipo de museu o
site do Museu Nacional de Arqueologia em Portugal. O site possui visita virtual, permite a
visualizacdo de obras em 3D e presta servi¢co de e-commerce. O site foi premiado pela Unesco
em 2002 com “Web Art d’Or ”* de melhor site de museus do mundo (MNA, 2007).

e Museus realmente interativos: este é o terceiro tipo de museu, onde pode existir

relacdo entre 0 museu fisico e o virtual, mas sempre levando em conta que o museu virtual ird
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interagir com o usudrio, tornando assim o site mais atrativo e fazendo com que o visitante
fique o mais envolvido possivel. Quanto mais interativo, mais o visitante ficara envolto na sua
visita virtual. O museu virtual vem a ser um complemento do museu fisico. No que diz
respeito as exposicdes, 0s dois tem a mesma funcdo, que é de apresentar a obra assim como as
suas caracteristicas. Um site de museu que se encaixa nesta definicdo é o Museu de Ciéncia e
Tecnologia de Porto Alegre. Este museu € denominado de Sagres e € ligado a Pontificia
Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul. A idéia no Sagres ndo foi de reproduzir o
ambiente fisico tal e qual, mas sim agregar novas atividades que o museu fisico ndo possui e

proporcionar a maior interagdo possivel do visitante (MCT, 2007).

Pode-se citar também o museuM, que consiste em um software utilizado nos
telefones moveis onde é possivel fazer a consulta aos acervos enquanto o visitante se desloca
dentro do museu fisico. Desta maneira, aumenta-se a interagdo entre 0 USU&rio e 0 museu e
também este dispositivo pode ser usado como guia virtual, assim como trazer dados das obras

que estiverem sendo consultadas, visualizadas (MUSEUM, 2007).

O uso da computacdo movel nos museus pode ser avaliado levando em conta o
trabalho de dissertacdo de mestrado de Edgar Marcal de Barros Filho, pela Universidade
Federal do Ceard, realizado em 2005, onde é citado um projeto desenvolvido no museu
Exploratorium, localizado em S&o Francisco, nos Estados Unidos. Cada visitante recebe uma
etiqueta de RFID colada em sua roupa ao entrar no museu fisico. Desta forma é possivel saber
a localizacdo de cada visitante. Ao se aproximar de uma exposicao, a etiqueta RFID emite um
sinal de localizagdo, desta maneira o dispositivo mével que se encontra com o visitante recebe

as informacdes via web do que esta exposto naquela galeria do museu (FILHO, 2005).

Para muitos autores o conceito de museu virtual ainda esta em constante mudanca,
n&o se chegou a um consenso relativo a esta questdo, pois ainda existem muitas denominagoes

usadas para a sua definicdo. Na tabela a seguir estdo citados alguns desses conceitos:

Tabela 1.1 - Definicdo de museu virtual

Autor Ano Concepcao de museu virtual

Glen Optman 1992 Conexdo entre varias midias, multiplas perspectivas.

Sergio Talens e | 1997 Uma réplica do museu fisico.

José Hernandez

Jamieson Mckenzie | 1997 Uma colecéo eletronicamente organizada de artefatos
(pinturas, fotografias, etc).

Artur Colorado 1997 E um meio que oferece ao utilizador um fécil acesso
aos objetos do museu.
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Werner Schweibenz | 1998 Meios para estabelecer 0 acesso, 0 contexto, usando a
tecnologia de informacao.
Antonio Battro 1999 Trata-se de um ‘outro museu’, de um museu virtual

em paralelo com o real, seu complemento no
ciberespaco, com vida propria.

Bernard Deloche 2001 Indica o campo da problematica do museu, isto é
processo de descontextualizacdo/recontextualizagédo
do museu.

Fonte: Henriques, 2004, p.65
Para que um museu passe a ser considerado virtual € necessario que ele, além de

representar as obras, as caracteristicas individuais, disponibilize isto para o visitante. O museu
deve permitir que o visitante interaja com o ambiente, tendo a liberdade de navegar pela

virtualidade da maneira que desejar.

1.1 Exemplos de ambientes
Alguns exemplos de museus virtuais serdo apresentados a seguir.

O Museu de Ciéncias e Tecnologia da PUCRS é um exemplo de museu que trabalha
com a interatividade, sendo chamado de Sagres. O objetivo do Sagres ndo € de reproduzir o
museu fisico, mas sim possuir contetdos diferenciados, criando atividades que o museu fisico
ndo permite. Esta amplitude na criagdo de vérias atividades se d& devido a interatividade

proporcionada através da pagina do museu na web.

O museu virtual é subdividido em ambientes onde é possivel visualizar as exposi¢des

existentes e, por sua vez, fazer a pesquisa e visualizacdo do assunto do interesse do usuério.

No MCT virtual também ha a possibilidade de um agendamento para uma futura
visita no museu fisico, permite que sejam feitas pesquisas, assim como possui uma loja

virtual, e da énfase em campanhas de conscientizacéo.

O Sagres com toda a interatividade que possui, pode ser considerado também como

um espaco educacional devido ao seu conteudo (MCT, 2007).
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O Projeto Portinari, realizado pela PUC do Rio de Janeiro, vem com o propdsito de
homenagear um dos maiores pintores brasileiros e possuidor de uma projecdo internacional

privilegiada.

Este museu conta a historia de Candido Portinari, tem-se a possibilidade de visualizar
as obras do pintor, ja que 95% delas hoje se encontram em colecdes particulares, inacessiveis

ao publico.

As obras de Portinari estdo disponiveis para que possam ser apreciadas. Num
primeiro momento visualiza-se um conjunto de galerias com as obras onde, ao clicar sobre
elas, sua imagem é ampliada, aparecendo entdo o titulo da obra e a referéncia. Além disto,

também encontram-se disponiveis noticias, reportagens, documentos e depoimentos sobre 0

pintor.
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O Museu de Artes Virtuais (MUVA, 2007), mantido pelo jornal El Pais, € um museu
virtual que possui expostas obras de arte uruguaias. E um museu essencialmente virtual, pois
0 visual logo que se acessa o site, da a nitida impressdo de que realmente o visitante esta

dentro de um museu de verdade.

Ao acessar, a primeira imagem visualizada é a da recepcdo, onde inicia-se a
visitacdo. As demais dependéncias do prédio do museu sdo compostas de escadas, corredores,

salas de exposicOes e obras de arte expostas.

Existe também um mapa, onde é possivel o usuario localizar que parte do museu esta

visitando no momento.

lgura3— Museu Virtual de Artes
Fonte: MUVA, 2007, p.1

Outro exemplo do uso da linguagem VRML na construcdo de um ambiente virtual é
a Biblioteca Virtual de Teses do curso de Engenharia de Redes da Universidade de Brasilia.

Na pagina principal visualiza-se a recepc¢éo, onde ha a possibilidade de escolha entre
visitar a sala com trabalhos de Graduacédo e a sala de trabalhos da Pds-graduacdo. Clicando

sobre os trabalhos € possivel visualiza-los em formato PDF.

Mesmo ndo sendo um museu, é importante citar por se tratar de uma ambiente 3D

desenvolvido no Brasil, semelhante ao que se deseja desenvolver neste trabalho.
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Fonte: LABREDES, 2007, p.1

No proximo capitulo sera citada a Materioteca Feevale, onde pode-se destacar a

maneira como ela foi concebida, assim como os tipos de materiais disponiveis para consulta e

também um ER (Entidade Relacionamento) das tabelas que comp&em a sua estrutura.



2 MATERIOTECA FEEVALE

A expressao materioteca tem um significado similar ao de uma biblioteca, mas que
ao invés de possuir livros em seu espaco fisico, possui armazenados materiais usados na

elaboracdo de produtos para a industria.

Visando contribuir para a formacdo do conhecimento e propondo inovacao
tecnoldgica na area do design de calcados, através dos diversos tipos de materiais existentes,
surgiu entdo a idéia de criar a Materioteca Feevale.

2.1 Estudo sobre a Materioteca

A viabilizagdo da implantacdo do projeto da Biblioteca de Materiais, Materioteca, no
Centro Universitario Feevale, foi aprovado em 2003, juntamente com o apoio da Financiadora
de Estudos e Projetos - FINEP e também do Conselho Nacional de Pesquisa Cientifica e
Tecnoldgica - CNPq, 6rgdos de fomento a pesquisa do Governo Federal, para o qual foi
mostrada a importancia deste projeto para a instituicdo (SCHWEIGERT; JOST,;
CARVALHO, 2004).

Através desta parceria foram conseguidos os equipamentos, softwares e recursos
humanos necessarios para o desenvolvimento deste projeto. Coube ao Centro Universitario
Feevale disponibilizar o espaco fisico para a instalacdo da Materioteca, além de um veiculo

usado para a visitacdo as empresas para a busca de informacdes e coleta de amostras.

A Materioteca vem com a proposta de ocupar um espaco que ainda ndo estava sendo
explorado. Foram criados moveis especificos para que 0s materiais fossem expostos e
organizados por classes, onde através de um contato visual ou tatil das matérias-primas e das
suas formas de acabamento, fosse possivel interagir com o conhecimento de design e

engenharia.
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O desenvolvimento do projeto foi realizado por professores dos cursos de Design e
Ciéncia da Computacdo, contando também com o auxilio de diversos bolsistas.

Neste projeto, a Materioteca contou com a colaboracdo de diversas industrias do

setor coureiro-calcadista para a obtencdo dos materiais.

Alem das exposicOes, encontram-se nas dependéncias da Materioteca 0s
equipamentos necessarios e indispensaveis para que seja possivel a realizacdo das consultas

através de um software desenvolvido para este fim.

Figura 2.1 — Estantes para exposi¢do dos materiais
Fonte: SILVA et al, 2004, p.2

2.2 Recursos utilizados

As informacdes relativas aos materiais que estdo expostos necessitam estar
armazenadas em um local que garanta a integridade dessas informacdes e que as mesmas
estejam disponiveis ndo sé para a consulta interna da Feevale, mas que estejam disponiveis na
rede mundial de computadores (Internet). Tendo em vista isto, foi desenvolvido neste projeto
um sistema de informacéo para web, denominado de WebMaterioteca.

A WebMaterioteca é a ferramenta usada para que os dados dos materiais sejam
inseridos no sistema, possibilitando a catalogacdo dos mesmos, além de proporcionar um

grande numero de consultas simultaneamente.

O sistema da WebMaterioteca esta dividido por se¢des, onde podem ser citadas as
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seguintes:

e Cadastro: onde estd disponivel o formulario para o cadastro dos materiais,

amostras, propriedades, classes, permissdes de acesso por usuario, entre outras;
e Relatdrios;
e Dados gerais dos projetos;
e Administracdo do sistema;
e Consulta.

Existe a tela de consulta dos materiais onde é possivel digitar o nome do material, ou
entdo, a pessoa que deseja fazer a consulta possa, com o material em maos, ler o cédigo de

barras anexado ao mesmo e, em seguida, fazer a visualizacdo da descricdo técnica dele.

N GLossARIO

I -«

[l cépr60

Figura 2.2 - Tela para consulta dos materiais
Fonte: Feevale, 2007, p.1

Existem grupos criados para que seja possivel ter um controle de acessos garantindo
e limitando ac¢des dentro desses grupos (CARVALHO et al, 2004). A seguir sdo apresentadas:

e Grupo Geral: acesso aos dados institucionais do projeto, como patrocinadores,
equipe, possibilidade de envio de sugestdes, glossario do projeto, entre outros. Neste grupo de

acesso sera possivel também fazer consultas e ndo ha a necessidade do uso de login e senha.

e Grupo Materioteca: acesso a cadastros novos, assim como consultas e exclusdes
de dados. Com relacdo a este tipo de movimentacéo, tudo ficara registrado em tabelas de logs
que, posteriormente, poderdo ser consultadas e possibilita gerar relatérios a partir destas

informacdes. Fazem parte deste grupo os bolsistas e coordenadores do projeto.

e Grupo Coordenador: serdo 0s responsaveis por acompanhar os cadastros feitos
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pelos bolsistas, aprovando-os ou rejeitando-os.

e Grupo Administrador: acesso a criagdo de novos usuarios, grupos, secdes,
responsavel também por definir as permissdes dos grupos as respectivas se¢des, acesso aos

registros de log, entre outras.

2.3 Tecnologia

A tecnologia usada para o desenvolvimento tanto das ferramentas como para o banco
de dados que armazena as informacdes € free, ou seja, ndo foi preciso adquirir licencas para a
sua implementagdo. A excecdo fica somente com alguns softwares que fazem a manipulagéo

de imagens utilizadas pela area de design.

Os trabalhos foram divididos em grupos, ficando ao encargo dos bolsistas da Ciéncia
da Computacdo a responsabilidade pelo desenvolvimento da modelagem e pela
implementacdo do banco de dados PostgreSgl. Assim como foi de responsabilidade deste
grupo o criacdo de um sistema de informacdo para web, onde foi utilizada a linguagem de
programacéo JSP e Java, e linguagens de marcagdo HTML e XML, manipuladas pelo servidor

de aplicacdo TomCat.

O outro grupo de bolsistas de Design e Engenharia, ficou responsavel pela pesquisa e
coleta de informacBGes para a montagem das fichas técnicas dos materiais expostos e a
inclusdo dos mesmos no banco de dados. Este mesmo grupo ficou também responsavel pela
modelagem visual da interface do sistema, assim como pela organizacdo do ambiente,
referencial sobre os materiais expostos, divulgacdo de pesquisa por intermédio de

informativos internos e publicacdes periddicas.

A linguagem Java foi utilizada para que fosse possivel a implementacdo das regras
de negocios, por se tratar de uma linguagem robusta, inovadora, orientada a objetos e possuir
portabilidade para varias linguagens de programacdo e também por ser free. A interligacdo
entre as classes da interface foi possivel através da linguagem de scripts JSP (Java Server
Pages).

Outra ferramenta usada e que possui uma facil assimilacdo é o Eclipse na versdo 2.1,
pois ele auxilia na programacao, sendo um facilitador para o desenvolvimento de classes

usadas em Java. Com a possibilidade de uso de diversos plugins, aumenta-se
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consideravelmente a capacidade de serem adicionadas funcdes extras no ambiente Eclipse.

Quanto ao armazenamento dos dados, utilizou-se um sistema SGBD (Sistema
Gerenciador de Banco de Dados. Para a Materioteca foi escolhido o PostgreSgl, devido a
grande utilizacdo deste banco de dados. Com ele também foi possivel garantir a integridade
das informagdes, velocidade no acesso e seguranca, fazendo com que, desta maneira, as

informacdes que estdo armazenados no SGBD sejam confiaveis.

A ferramenta usada para o desenvolvimento da modelagem foi o DBDesigner, pois
ele apresenta recursos de manipulacdo logica na base de dados, evitando assim a geracdo de
varios scripts para a atualizacdo da base de dados.

Todas as informacGes foram armazenadas no sistema em um servidor Linux,
localizado nas dependéncias da Feevale. O servidor escolhido foi Web Apache 2.0 que tem

como objetivo gerenciar todas as solicitacOes feitas através do site da Materioteca.

Com a Materioteca implementada em um ambiente web, com certeza o grau de
abrangéncia € amplo e, desta forma, o projeto pode ser acessado em qualquer parte do mundo,
por diversos tipos de pessoas, que por sua vez podem contribuir com sugestdes, criticas e

melhorias para 0 ambiente num todo.

A estrutura necessaria para que seja possivel o acesso das informagbes da

Materioteca via web € apresentada na figura a seguir:

servidor I:I
|:|. [ ——]
e % Apache/TomCat
WebMaterioteca
ArnoDstras
[ ] - e
=e=—n) materiais El
| IEFI e v |

Figura 2.3 — Arquitetura da WebMaterioteca
Fonte: SCHWEIGERT; JOST; CARVALHO, 2004, p.4
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2.4 Materiais

Segundo uma reportagem realizada em outubro de 2003, pela TVE, a Materioteca
Feevale possui todas as caracteristicas para a fabricacdo de calgados na regido do Vale do Rio
dos Sinos. Isto € possivel devido as fabricas de calgados, fabricas de acessorios e industrias do
setor primario existentes na regido. As industrias calcadistas representam a base da economia

do vale.

Levando em consideracdo a sua localizacdo, num primeiro momento o acervo da
Materioteca foi composto por materiais que se relacionam com a industria calgadista. Apds

algum tempo, também incorporou materiais usados nas mais variadas industrias.

Devido ao fato de cada material possuir a sua caracteristica especifica, houve uma
divisdo para melhora na organizacdo dessas amostras em classes. Através de uma pesquisa

bibliogréfica chegou-se nessa ordem de classificagdo para os materiais:

Materiais
Metais Polimeros Ceramicos Naturais Compdsitos
-9
Ferrosos Termoplasticos Comiin
% Termofixos
M&o ferrosos Avancados
Elastémeros

Figura 2.4 — Classificacdo dos materiais
Fonte: SILVA et al, 2004, p.4

e Materiais Metalicos: Sdo usados na construcdo mecanica e subdividem-se em
duas classes. Os ferrosos, onde o ferro tem um destaque especial, pois é responsavel pela

fabricagdo do ago. Entre os ndo-ferrosos destaca-se o aluminio;

e Materiais Naturais: Sdo encontrados prontos na natureza. Entre esses matérias

pode-se destacar a fibra, madeira e pedra;

e Materiais Vidro-Ceramicos: S&o materiais duros mas devem ser manuseados com
cuidado, pois sdo frageis. Alguns exemplos: tijolos, vidros, refratarios e abrasivos. Usados

como isolantes por ndo conduzirem calor ou eletricidade, possuem resisténcia em altas



31

temperaturas;

e Materiais Polimeros: S&o os plasticos, borrachas e adesivos. Tem baixa

condutividade térmica e elétrica. O uso em altas temperaturas nao é recomendado;

e Materiais Compositos: Formados por dois ou mais materiais. Possuem
propriedades diferenciadas como a leveza, ductilidade, materiais resistentes a altas

temperaturas, materiais duros resistentes ao choque e corte.

2.5 Modelagem

O modelo ER da estrutura das informacgdes foi gerado com o DBDesigner e esta

referenciado neste trabalho como anexo A.

Uma maneira ampla de analisar a estrutura do sistema Materioteca é através do ER.
A possibilidade de andlise visual € feita através da ferramenta denominada DBDesigner,
sendo uma de suas fungdes transformar a informacao que antes era vista somente pelo banco

de dados para algo que possa ser visualizado de forma concreta pelo analista ou programador.

Desta maneira € possivel identificar a existéncia de falhas, onde ligacdes que
deveriam ser feitas para garantir a consisténcia dos dados ndo existem, ou por esquecimento,
ou por alguma falha de anélise. Em contrapartida, pode-se comprovar também que o sistema

montado possui consisténcia e esta devidamente amarrado.

No ER é possivel visualizar o nome da entidade assim como a sua ligacdo ou nédo
com outras. Na entidade aparece o nome da coluna onde identifica-se também o tipo da
mesma e seu devido tamanho. Aparece também a chave primaria e a(s) chave(s) secundaria(s)

de cada entidade.

O capitulo seguinte apresenta os trabalhos relativos a definicdo dos materiais a serem
modelados, assim como a modelagem propriamente dita desses materiais e do ambiente da

Materioteca.



3 WEBMATERIOTECA 3D

A WebMaterioteca 3D foi construida no intuito de proporcionar maior interacdo, na
intencd@o de se tornar uma grande fonte de pesquisa ndo somente para os alunos da Feevale,
mas também para a comunidade num todo, através da internet. Para que este conjunto de
informacdes ganhasse forma, foram montadas parcerias e, através desse auxilio, é possivel a

construcdo do ambiente e dos materiais.

3.1 Equipe e forma de trabalho

O inicio do trabalho se deu com a formacdo de uma parceria com o responsavel pelo
desenvolvimento do software da Materioteca. Este contribuiu com dados e materiais usados
na concepcdo da Materioteca fisica, assim como, auxilio com o seu conhecimento para
efetivar o link dos materiais com as informacdes contidas em um banco de dados, pois a
proposta é que, além de visualizar os materiais em 3D, seja possivel acompanhar as

especificacBes técnicas dos mesmos.

Outra parceria importante para a realizacdo deste projeto foi com a Escola de
Aplicacdo, direcionada aos jovens do curso Técnico em Informatica, onde é possivel contar
com a colaboracdo dos alunos que se disponibilizaram a desenvolver os objetos em 3D.
Assumiu a coordenacdo dos trabalhos, junto a escola de aplicacdo, a professora coordenadora

da turma.

Para um maior vinculo e sistematizacdo dos trabalhos, definiu-se um calendério de
reunides semanais, de aproximadamente 45 minutos. A pauta de cada semana € estipulada
com base em assuntos relativos ao desenvolvimento dos objetos, quais objetos serdo
modelados e a apresentacdo, por parte dos alunos, da producdo desenvolvida no decorrer da
semana. Todas as reunides séo registradas em atas, que estdo como anexo B neste trabalho.
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No intuito de contar com a colaboracdo dos responsaveis pela Materioteca, tanto na
avaliacdo do que esta sendo produzido, como na troca de idéias, marcou-se uma reunido para
a discussao desses assuntos e, uma das pautas discutidas foi a solicitacdo de autorizacdo para
acesso ao acervo, livre circulacdo pela Materioteca para poder fotografar e permitir a retirada
de objetos para realizar a modelagem em 3D.

Os materiais desenvolvidos em 3D foram definidos pelo autor deste trabalho, em

conjunto com a orientadora, a partir de visitas realizadas as instalaces da Materioteca.

3.2 Objetos

Os objetos inicialmente escolhidos sdo compostos por formas simples, permitindo a
adaptacdo dos alunos desenvolvedores da Escola de Aplicacdo, com o0s procedimentos

relativos a padronizacdo adotada para o desenvolvimento.

A etapa seguinte foi a obtengdo das imagens dos objetos existentes na Materioteca.
Optou-se por trés fotos de cada material (frente, verso e lateral), fotos estas tiradas com uma

maquina fotografica da marca Mitsuca, com uma resolucéo de 7.0 megapixels.

Com as fotos dos objetos em médos e fazendo a analise das mesmas, utilizou-se o
software Photoshop (ADOBE, 2007) para ajustes nas imagens, a fim de melhorar a qualidade
das mesmas, corrigindo imperfei¢es, sombras e luz. Enquanto alguns alunos trabalharam nas

imagens, outros modelaram as pecas em 3D.

Para a modelagem dos objetos, primeiro optou-se pelo VRML, pois esta linguagem
ja era conhecida pelos alunos. Mas logo sentiu-se a necessidade de procurar outro software,
pois 0 VRML exige que toda a programacado do codigo seja feita manualmente, acarretando

grande consumo de tempo para a criagao.

Uma primeira alternativa de software encontrada foi o software Write-Dune, versédo
1.0.0.1 (TERRA, 2007). Este software proporciona maior rapidez no desenvolvimento do
projeto, pois, a medida que o0s objetos sdo criados ou alterados, a visualizacdo dessas

mudancas é quase instantanea, além de possuir objetos basicos da linguagem disponiveis.

Mesmo o software atendendo e facilitando a modelagem, buscou-se outro no intuito
de acelerar o desenvolvimento, tendo sido escolhido o Flux Studio na versdo 2.1
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(MEDIAMACHINES, 2007).

Apbs a conclusdo do objeto, o codigo fonte € salvo com a extensdo wrl para que seja
possivel visualizar os objetos criados em qualquer browser, pois a etapa seguinte do trabalho,

onde serd desenvolvido o ambiente fisico da Materioteca, sera desenvolvido em VRML.

3.3 Materiais

A Materioteca disponibilizou, em um primeiro momento, materiais relacionados ao
setor coureiro-calcadista, pois ela localiza-se na regido do Vale do Sinos, mais
especificamente na cidade de Novo Hamburgo.

Devido ao fato de cada material possuir a sua caracteristica especifica, houve uma
divisdo em classes, para melhorar a organizacdo dessas amostras. A seguir sdo apresentadas

trés dessas classificacoes.

3.3.1 Compositos

Sdo formados por dois ou mais materiais. Possuem propriedades diferenciadas como
a leveza, ductilidade, materiais resistentes a altas temperaturas, materiais duros, resistentes ao

choque e corte.

Foram desenvolvidos 38 objetos. Os mesmos estavam dispostos em uma estante
onde cada prateleira é identificada por uma letra e nimero para uma melhor localizacdo nas

dependéncias da Materioteca.

Desta maneira, para facilitar a criagdo dos materiais em 3D, criou-se uma lista onde,
além da identificacdo de cada material, ha as dimensdes dos mesmos, onde o primeiro lote a
ser desenvolvido possuia a altura de 12 centimetros, largura de 10 centimetros e profundidade
de 1 centimetro. J& um segundo lote que foi desenvolvido possuia a altura de 7 centimetros,
largura de 7 centimetros e profundidade de 2 centimetros. Um modelo da lista de materiais

encontra-se no anexo C.

Com as medidas definidas, os alunos desenvolvedores tiveram o cuidado de respeitar
esses tamanhos para o desenvolvimento dos objetos, para que assim seguissem um padrao,

respeitando as medidas originais.
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Antes da montagem do objeto foi necessario o uso do software Photoshop, para que
as imagens ficassem o mais proximo possivel do real, técnica que exigiu um certo tempo para

a sua aplicacao.

O resultado final do processo de criagéo pode ser visualizado na figura apresentada a

sequir:

Figura 3.1 — Exemplo dos compositos. Frente, verso, borda lateral, borda superior e objeto 3D

3.3.2 Naturais

Sdo encontrados prontos na natureza. Entre esses materiais pode-se destacar a fibra,

madeira e pedra.

Foram desenvolvidos 36 objetos. Para facilitar a criagdo dos materiais em 3D, criou-
se uma lista onde, além da identificacdo de cada material, hd as dimensdes de cada um,
considerando-se a altura de 12 centimetros, largura de 10 centimetros e profundidade de 1

centimetro.

O resultado final do processo de criagdo pode ser visualizado na seguinte figura:

.. Lf
RHRNRENE

Figura 3.2 — Exemplo dos naturais. Frente, verso, borda lateral, borda superior e objeto 3D

3.3.3 Polimeros

Sao os pléasticos, borrachas e adesivos. Tem baixa condutividade térmica e elétrica. O
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uso em altas temperaturas nao é recomendado.

Foram desenvolvidos 4 objetos desta categoria, onde 0s mesmos possuiam um
tamanho variado no que se diz respeito a altura e largura, apenas mantendo um padrdo na

profundidade que é praticamente imperceptivel nos objetos 3D.

O resultado final do processo de criagdo pode ser visualizado na seguinte figura:

Figura 3.3 — Exemplo dos polimeros. Frente, verso e objeto 3D

3.4 Ambiente

A proposta do trabalho é de modelar, além dos objetos, da estante, também o local,
completando assim as etapas da construcdo em 3D.

Para modelar o local, primeiramente foram tiradas fotos, e de acordo com elas, 0
ambiente construido usando a linguagem VRML, que atende 0s requisitos necessarios para

que o desenvolvimento seja realizado.

Ap06s a conclusdo da construcdo do local em 3D, sera possivel inserir as estantes com

seus respectivos objetos.

A seguir sdo citados alguns dos objetos que foram construidos para compor o
ambiente 3D.

3.4.1 Estante

O objeto estante ja havia sido desenvolvido, mas ndo se sabia onde 0 mesmo se
encontrava. Entdo, através do contato com o pessoal responsavel pela Materioteca, fez-se uma
busca nos arquivos da mesma e la se encontrou o objeto, porém desenvolvido em uma outra

linguagem de programacao.
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O desenvolvimento da estante foi realizado no software 3D Studio Max
(SOFTPEDIA, 2007). Como esta ferramenta permite que os objetos desenvolvidos sejam
exportados para outras extensdes, optou-se entdo em fazer este procedimento usando a

extensao wrl.

De posse da estante ja exportada para VRML, foram feitos alguns ajustes, como o
posicionamento da estante para a visualizacdo e, em seguida, foram inseridos 0s objetos
desenvolvidos. Assim, a constru¢do do ambiente ganha forma, possibilitando a identificacdo

dos objetos nas prateleiras para que sejam consultados.

Ao clicar no material da estante, 0 mesmo serd visualizado isoladamente e ird
expandir, entdo serd possivel rotacionar e visualiza-lo em 3D. Em seguida, basta clicar em um
atalho nesta mesma tela e entdo poderdo ser visualizadas as caracteristicas técnicas do

material.

Uma observacgdo que deve ser feita € com relacdo a disposi¢cdo dos objetos na estante,
pois 0S mesmos ndo se encontram na mesma posicdo dos objetos que estdo no ambiente

fisico.

Em conjunto com o coordenador da Materioteca, decidiu-se expor os materiais na
posicdo vertical, um ao lado do outro, justamente para facilitar a pesquisa e visualizacdo dos

objetos pelos visitantes do ambiente.

A figura a seguir demonstra a disposi¢cdo dos objetos na estante.

Figura 3.4 — Estante com os materiais
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3.4.2 Cadeira

Objeto construido manualmente. Forma geométrica usada para modelar a cadeira foi

0 Box, pois atende as necessidades exigidas para a criagéo.

A modelagem é composta por 14 pecas que unidas dao forma ao objeto.

Figura 3.5 — Cadeira
3.4.3 Prateleira

Objeto construido manualmente. A modelagem é composta por cinco pecas que

unidas dao forma ao objeto.

Nesta figura individual ndo € possivel visualizar a forma que a mesma possui estando
no ambiente final. Foi representada apenas uma Unica peca de um total de 24, que, juntas,
compdem e ddo forma a prateleira, através da técnica de clonagem que sera explicada no

capitulo 4.1.2.

Figura 3.6 — Prateleira individual
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Figura 3.7 — Prateleira clonada
3.4.4 Mesa

Objeto construido manualmente. Foram criados trés tipos de mesas, para que assim

fosse possivel caracterizar o ambiente virtual da mesma maneira que o fisico.

A modelagem da mesa representada na figura a seguir € composta por oito pec¢as que

unidas dao forma ao objeto.

A

Figura 3.8 — Mesa

3.4.5 Parede

Objeto construido manualmente. A figura geométrica usada para dar forma foi o Box.
Objeto composto por uma Unica peca, usada varias vezes para a montagem do ambiente 3D,

apenas havendo mudancas no posicionamento e nas dimensoes.
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Figura 3.9 — Parede
3.4.6 Porta principal

Objeto construido manualmente. Composto por 10 pegas que unidas ddo forma ao
objeto. Foi utilizada a técnica de transparéncia, para que, assim, fosse possivel visualizar o

interior da Materioteca virtual sem necessariamente entrar no ambiente.

Figura 3.10 — Porta principal

3.4.7 Janela

Objeto construido manualmente, composto por cinco pecas, que, unidas, ddao forma
ao objeto. Para a montagem do mesmo, foi reaproveitada a estrutura da porta de entrada no

ambiente 3D, apenas foram feitos ajustes nas suas dimensoes.
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Figura 3.11 — Janela
3.4.8 Materioteca 3D

Ambiente modelado manualmente, sem o auxilio de alguma técnica em especial ou
de uma ferramenta que executasse a tarefa automaticamente. Cada peca e objeto que faz parte
da estrutura da Materioteca foi posicionado manualmente, levando-se em conta as

coordenadas X (largura), Y (altura) e Z (profundidade).

O resultado final da unido de todos os objetos pode ser visualizado na figura a seguir:

Figura 3.12 — Materioteca 3D
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No capitulo seguinte, consta a aplicacdo da técnica que possui 0s objetivos de

melhorar a performance e minimizar o trabalho, no que se diz respeito a clonagem de objetos.



4 MELHORIAS EM TERMOS DE PERFORMANCE

Neste capitulo, destacam-se as técnicas que possibilitam criar ambientes virtuais
tridimensionais, abordando-se questdes importantes, como a performance de navegacéo, 0

processamento e o realismo do ambiente.

4.1 Otimizacdes

Aspectos relacionados a otimizacdo sdo importantes e devem ser levados em conta
para 0 desenvolvimento de um mundo virtual em VRML. A otimizacdo melhora o
desempenho do mundo que esta sendo construido (GONCALVES, 2002).

4.1.1 Ancoras

O uso de ancoras no ambiente 3D é uma técnica que permite que sejam chamados
outros arquivos contendo novos objetos ou informacdes. H4, inclusive, a possibilidade de

chamar paginas HTML diretamente de um endereco da internet.

Utilizou-se esta técnica no trabalho e, através dela, chegou-se aos resultados
pretendidos, levando em consideracdo a interacdo proposta desde o inicio do projeto.

Para chamar os materiais desenvolvidos em 3D para a Materioteca e mostra-los com

um tamanho que facilite a visualizacdo e ainda rotaciona-lo, utilizaram-se as ancoras.

Os objetos em um primeiro momento estdo inseridos no ambiente e posicionados nas
estantes correspondentes de cada um. Mas desta maneira ndo € possivel visualiza-los de
maneira perfeita. A solucdo encontrada foi colocar uma ancora que, ao clicar sobre o material
desejado fosse aberta uma nova tela com o material em destaque e, nesta nova tela, o material

podera ser rotacionado e visto em 3D.
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Apds carregar a imagem, uma nova ancora € habilitada para que sejam carregadas as
especificacOes técnicas dos materiais. Essas informacdes sdo obtidas diretamente do site da

Feevale, através de um link criado para este fim.

Para a criacdo do link foi necessario alterar o codigo fonte da rotina que implementa

esta funcionalidade diretamente no servidor da Feevale.

Criou-se a funcdo “fazBuscaAmostraExterno3D” que foi adicionada ao javascript

funcdes.js, onde o cddigo do material é passado para que a consulta seja executada.

A funcdo proporciona uma interacdo com o que ja existe hoje, aproveitando as
informacdes desses materiais, sendo assim, ela simula a digitacdo do codigo de barras do
produto, passando o mesmo através da chamada do endereco da pagina da Feevale juntamente
com o cddigo do produto.

function fazBuscaAmostraExterno3D(auxldAmostra){

document.getElementByld(*'imgBarra’).src = ""images/especificos/acervo.gif';

document.getElementByld(*'framelndex’’).src=

"Jsp/relatorios/relAmostra.jsp?idAmostra=""+auxldAmostra,
document.frmMenu.dsAmostraExterno.value = """";

}

Também foi necessario alterar o cddigo na pagina index.jsp, acrescentando a
chamada para a Materioteca 3D.

Na criacdo de uma outra funcdo denominada “materioteca3D()” destaca-se a
chamada da fazBuscaAmostraExterno3D(auxldAmostra) onde € passado o endereco da

pagina da Feevale com o cddigo de barra correspondente ao produto consultado.
<script language=""javascript’>

function materioteca3D() {
var auxldAmostra = '<%=request.getParameter(*'idAmostra’)%o>"

if (auxldAmostra != """ && auxldAmostra != ""null’")
fazBuscaAmostraExterno3D(auxldAmostra);
}

Neste cddigo a seguir somente foi acrescentada no final, a chamada da funcéo

“materioteca3D()”.

Desta maneira a proposta inicial do trabalho se conclui, pois o ciclo do processo de

integracdo com os dados ja existentes esta realizada.
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</script>

<body bgcolor=""#ffffff"
onLoad="MM_preloadlmages(‘images/index_r1 c5 f2.gif',"images/index_r3_cl f2.gif',"
images/index_r5_cl1 f2.gif*,"images/index_r7_c1_f2.gif*,'images/index_r9 c1 f2.gif','ima

ges/index_rl1l cl f2.gif',"images/index_r13 cl1 f2.gif",'images/index_r15 cl1l f2.gif',"ima

ges/index_r17 cl f2.gif',"images/index_r17_c2_f2.gif'); materioteca3D();"">

Exemplo da utilizacdo da técnica através do comando Anchor para a chamada de um

objeto:
Anchor {
children [
Transform{
translation 2.0 1.55 7.2
scale 1.51.51.0
children DEF naturais_1363 Inline { url ""naturais_1363.wrl" }
}
] url [""'naturais_1363.wrl™]
}

Exemplo da utilizacdo da técnica através do comando Anchor para a chamada do link

com as especificacOes técnicas dos materiais contidas no site da Feevale.

Anchor {
children [
Transform{
translation 1.8 1.55 7.2
scale 1.51.51.0
children DEF naturais_1362 Inline { url ""naturais_1362.wrl" }

}
url
['"http://materioteca.feevale.br:8080/webmaterioteca/externo/index.jsp?idAmostra=0000
001362"]
}

4.1.2 Instanciacéo (Clonagem)

Uma técnica muito usada na montagem do ambiente virtual da Materioteca foi a

clonagem. As vantagens na sua utilizacao refletem diretamente na performance.
Vantagens associadas a técnica de clonagem de objetos:

e Reducdo do tamanho final do arquivo, pois ndo ha a necessidade de duplicacdo

de informacao;

e Reducdo do tempo de download, inicialmente para a memdria, depois por parte
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do browser;
e Processo de implementacdo é simples, facilitando o trabalho do autor;

e Havendo a necessidade de modificacdo dos objetos desenvolvidos, a alteracdo é
bem mais simples, cabendo apenas alterar um Unico objeto, pois os demais compartilham as

mesmas caracteristicas.

Em um ambiente onde varios objetos se repetem, a clonagem permite que ndo seja
necessario criar todos, basta existir um objeto modelado para que este mesmo possa ser

chamado quantas vezes forem necessarias para a montagem do ambiente.

Exemplo da técnica na montagem do ambiente sdo as paredes, mesas, cadeiras,

colunas, janelas e prateleiras.

A aplicacdo é simples. Basta chamar e posicionar o objeto original onde desejado,
apos definir um apelido ao objeto, na préxima vez que for utiliza-lo, serd apenas necessario

chamar o apelido definido na sua primeira chamada.

A linha de comando a seguir é uma representacao pratica do que acontece quando o

objeto esta sendo chamado pela primeira vez:
children DEF janela Inline { url *"janela_modelo.wrl* }

A linha de comando a seguir é baseada no apelido definido (DEF janela) para a

chamada do objeto “janela_modelo” citado anteriormente.
children USE janela

O objeto “janela_modelo” é chamado 11 vezes dentro do ambiente 3D, mas com a
aplicacdo desta técnica, a quantidade instanciada nao € problema, isto gracas a técnica de

clonagem.
Outros objetos usados repetidas vezes:
e Parede: 11 vezes;

e Parede lateral: 6 vezes;
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e Mesa: 5 vezes;

e Mesa base central: 6 vezes;
e Mesa 3 lados: 4 vezes;

e Cadeira: 17 vezes;

e Prateleira: 24 vezes;

e Estante: 19 vezes;

A técnica também foi utilizada para modelar objetos que ndo possuem a mesma
forma geomeétrica do original. Um exemplo séo as paredes laterais e as colunas, onde para as

colunas usou-se 0 mesmo arquivo, porém com dimensdes diferentes.

4.1.3 lluminacéo

A utilizacdo da iluminacdo em um ambiente virtual possui a funcdo de simular os
efeitos visuais que fontes geradoras de luz, naturais ou ndo, proporcionam. Este efeito
possibilita ao visitante identificar os objetos inseridos no ambiente com uma maior precisao.

A percepgdo atraves da iluminacdo agrega realismo a cena.

O realismo pode comprometer a performance, entdo, para que isto ndo aconteca,

foram levados em conta alguns aspectos que minimizam esta quest&o.

Entre os recursos que a linguagem VRML permite que sejam utilizados, podem ser
citados:

e DirectionalLight: permite simular a emissdo de luz a partir do infinito em uma

determinada direcéo;

e PointLight: permite colocar, numa dada posicéo da cena, um foco que emite uma
luz como se fosse de uma lampada, pois esta luz é propagada para todas as direcdes a partir

da posicdo da luz na cena;

e SpotLight: emite uma luz em uma determinada direcdo, fazendo com que essa

emissdo seja limitada por um cone. Um exemplo que pode ser usado com este n6 é o de uma



48

lanterna.

Outro fator importante € a quantidade de pontos emissores de luz existentes na cena,

assim como o posicionamento pelo ambiente, de modo a conseguir o melhor efeito possivel.

Basicamente foi usado como efeito de iluminagéo neste trabalho o DirectonalLight,
pelo fato de permitir simular a emisséo de luz a partir do infinito em uma determinada
direcdo. Os raios de luz emitidos possuem o foco supostamente no infinito, tornando assim os
calculos necessarios mais simples, em virtude do direcionamento da luz, usando sempre o

mesmo calculo.

4.1.4 Deteccdo de colisdes

Com o emprego da técnica de controle de colisbes, é possivel controlar alguns
eventos que podem ser executados no mundo virtual, mas que no mundo real sdo impossiveis.
Entre eles pode-se citar a possibilidade de atravessar paredes, muros ou voar. Mas esse
controle tornou os mundos virtuais pesados, pois essas funcionalidades exigem uma maior

capacidade de processamento, em funcéo dos calculos gerados.

Os testes de controles de colisdo ndo sdo tdo simples e faceis de ser feitos em
ambientes tridimensionais, pois envolvem férmulas matematicas que fazem o célculo da
distancia entre o visitante virtual e as partes sélidas do ambiente. O controle de colisdo é
disparado quando a distdncia minima estabelecida pelo autor for atingida, impedindo assim o

visitante de prosseguir.

No VRML existe um né denominado collision, onde, através do uso dos recursos

proporcionados pelo mesmo, é possivel efetuar essa deteccao.

Neste no collision existe um campo denominado collide, que ao passa-lo para false,
desativa o teste de colisdo. Um outro campo que pode facilitar a deteccdo de colisdes,
facilitando e simplificando essas deteccGes é 0 proxy. Através deste campo pode-se definir
uma nova geometria, uma nova representacdo para um objeto existente no mundo que esta

sendo desenvolvido e substituir a geometria original do objeto.

Um exemplo especifico com relagéo a este trabalho onde foi usada a esta técnica, sao
as paredes do ambiente.
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Criou-se um bloco unico para as colisdes das paredes, onde, todas foram dispostas
em suas referidas posicdes, dando forma ao ambiente. Desta forma, todo o perimetro que
estava dentro desse bloco encontra-se protegido, ndo permitindo assim que as mesmas fossem

ultrapassadas durante a navegacao.

4.1.5 Texturas

A aplicacdo de texturas em desenvolvimento tridimensional com a linguagem VRML

é recomendada. As texturas tornam as superficies dos objetos mais realistas.

As imagens usadas com texturas sdo grandes consumidoras de recursos, mas 0
VRML pode ser usado como um fator de otimizacao, pois auxilia e possibilita a economia de
centenas ou milhares de poligonos usados. O tratamento dessas imagens proporciona mais
realismo, melhor desempenho e a consequente redugdo dos poligonos. A partir de aplicacdes
graficas como PhotoShop e o 3DStudio, consegue-se criar texturas que possuem efeitos

relativos a sombreamento e iluminagdo com perfeicdo nos objetos 3D.
Algumas sugestdes para 0 uso de texturas:

e Sempre que possivel reutilizar uma textura, pois quando o download é feito, a

representacdo da figura é colocada em memoria, facilitando assim futuros acessos;
e Texturas em escala de cinza ocupam menos espago;

e Quando a textura representar uma grande area que segue um padrdo repetitivo,
cria-se entdo uma textura pequena, para que, na sua repeticdo, consiga simular a perfeicdo

deste padrdo, gerando assim uma grande &rea com uma imagem muito pequena.

A utilizacdo de texturas neste trabalho com certeza proporcionou maior realismo aos

materiais criados, fazendo com que ficassem muito parecidos com o0s originais.

Por outro lado, a utilizacdo das texturas pode comprometer o desempenho e a rapidez

na navegacao pelo ambiente que est& sendo visitado.
Sendo assim, faz-se valer algumas observaces referente a este trabalho:

e Procurou-se criar 0s arquivos com as texturas nos objetos com um tamanho

diminuto, neste caso os arquivos ficaram em média com o tamanho de 3kb, mantendo a
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qualidade na resolucao dos materiais;

e Para que fosse possivel trabalhar com imagens de qualidade, mesmo com uma
resolucdo baixa, foi necessaria a aplicacdes de softwares de correcdes em imperfeicdes nas
imagens, um exemplo é o Photoshop. Todas as fotos dos objetos foram tiradas no formato
JPG.

e Devido a diversidade de objetos trabalhados, das mais variadas texturas, nédo
pode ser usado o método explicado e utilizado no capitulo 4.1.2 (clonagem), pois neste caso
cada objeto tem as suas particularidades ndo permitindo o uso deste beneficio, sendo assim,
guanto maior o numero de objetos dispostos nas estantes para serem carregados, mais pesado

ficard o ambiente.

Neste capitulo destacam-se 0os métodos usados para o desenvolvimento do ambiente
e dos materiais, visando o ganho de performance e também os problemas enfrentados em

algumas situacoes.



CONCLUSAO

O presente trabalho teve como objetivo realizar um estudo sobre 0s museus e buscar
uma linguagem de modelagem que se adaptasse ao desenvolvimento, para que assim fosse

possivel executar o projeto proposto.

No intuito de divulgar um ambiente fisico existente na Feevale, a Materioteca do
Centro de Design, serviu como base para a realiza¢do do trabalho, no sentido de construir um

ambiente virtual o mais proximo possivel do real.

Atualmente, no Vale do Sinos, somente a Feevale possui um espaco fisico deste tipo
aberto tanto para alunos quanto a comunidade externa. Isto faz com que este trabalho seja

pioneiro no desenvolvimento 3D de uma materioteca.

No decorrer do desenvolvimento dos materiais, utilizou-se mais de um software para
modelar. Assim, esta troca permitiu aquisicdo de conhecimento e também foi um fator que

acrescentou rapidez e praticidade ao trabalho.

Para a reproducdo do ambiente da Materioteca, foi usado em sua totalidade, o
desenvolvimento através da linguagem VRML, pois a proposta para 0 ambiente ndo era
trabalhar com imagens e sim com o desenvolvimento atraves de cddigo fonte e nesta busca
surgiu o VRML. Um fato que contribuiu para o uso da mesma foi que essa linguagem faz
parte do contetdo de uma disciplina do curriculo do curso de Sistemas de Informacdo da

Feevale.

O VRML possui recursos que possibilitam a interagdo com a web. Recurso este vital
para que assim fosse possivel fazer o link com as especificacdes técnicas dos materiais ja

existentes na pagina da Feevale na internet.

Como resultado final deste trabalho, pode-se ressaltar a criacdo parcial do ambiente e
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dos objetos. A sensacdo de realismo foi alcancada dentro do que foi possivel criar na
virtualidade do ambiente. Destaca-se a criacdo dos objetos, estes, desenvolvidos através de
imagens onde, a perfeicdo de sua modelagem proporciona um realismo muito proximo ao

objeto original.
Trabalhos futuros

A proposta inicial deste trabalho foi o desenvolvimento de parte da Materioteca
Feevale, assim como dos objetos. Modelar em 3D requer muita dedicacéo e tempo disponivel

para tal, desta forma este trabalho permite que seja dada continuidade no sentido de:

Continuar o desenvolvimento tanto do ambiente como dos objetos. Fazer um link
com os fornecedores de cada material existente e desenvolvido, a fim de, assim, divulgar os

colaboradores do projeto.

Devido a diversidade de materiais e texturas existentes na Materioteca, uma proposta
interessante é estudar com mais profundidade os métodos para a otimizacdo do sistema, de
forma a este exigir menos tempo de processamento, tornando-se leve a qualquer configuracéo

de equipamento.

Treinamento e/ou contratagéo de pessoal para a modelagem dos objetos por parte da
Materioteca, tornando-se um sistema &gil, em que, a cada novo produto, este possa ser

modelado e disponibilizado ao sistema.
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ANEXO B - ATAS DE REUNIOES

ATA DE REUNIAO

materioteca ¥ feevale

PROJETO: Materioteca Feevale

DATA: 29 junho de 2007

HORA INICIO: 16:00

HORA FIM: 16:45

LOCAL: Sala de reunides - Prédio Lilas - 1° andar
PARTICIPANTES: | Barbara, Thiago, Anderson, Lucas, Marta, Claudia,Luciano

ASSUNTOS DISCUTIDOS

Alunos mostraram os materiais desenvolvidos em sala de aula

As fotos dos materiais que foram tiradas nas dependéncias da Materioteca pelo aluno
Luciano Fleck, ndo ficaram boas para serem trabalhadas. Foram tiradas novas fotos pelos
alunos da professora Claudia e essas fotos novas foram melhoradas com o auxilio do
photoshop, sendo assim possivel trabalhar com as mesmas na aplicagdo das texturas.

Cada material que for retirado da Materioteca para desenvolvimento sera fotografado
novamente pelos alunos.

Foi abordado também a possibilidade de desenvolver os materiais com o auxilio do
comando IndexFaceSet.

Demonstracdo do Software Dune por parte dos alunos da professora Claudia.

ENCAMINHAMENTOS

Exemplo sobre o comando IndexFaceSet.

Passar o link da Biblioteca Virtual de Brasilia.

Passar o e-mail da Ata de Reunido.

Falar com o professor Carin da Escola de Aplicacéo.
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PROJETO: Materioteca Feevale

DATA: 06 julho de 2007

HORA INICIO: 16:00

HORA FIM: 16:45

LOCAL: Sala de reunides - Prédio Lilas - 1° andar

PARTICIPANTES:

Béarbara, Thiago, Anderson, Lucas, Marta, Cludia,Luciano

ASSUNTOS DISCUTIDOS

Alunos mostraram os materiais desenvolvidos em sala de aula.

Demonstracdo de um novo software por parte dos alunos da professora Claudia, para o

desenvolvimento dos materiais.

ENCAMINHAMENTOS

Passar o e-mail da Ata de Reunido

Encaminhar resumo para a feira de iniciacdo cientifica da FACCAT.

Marcar uma reunido para o dia 11/07 com o pessoal da Materioteca para demonstracdo do

que ja foi feito até agora.

Colocar os materiais na estante para demonstracdo na reuniao do dia 11/07.
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ATA DE REUNIAO

materioteca ¥ feevale

PROJETO: Materioteca Feevale

DATA: 11 julho de 2007

HORA INICIO: 15:00

HORA FIM: 16:00

LOCAL: Materioteca Feevale

PARTICIPANTES: | Barbara, Thiago, Anderson, Lucas, Marta,
Claudia,Luciano,Paulo, Thais

ASSUNTOS DISCUTIDOS

Amostragem dos materiais desenvolvidos assim como a estante.

Foram trocadas idéias de como os materiais ficariam dispostos na estante, assim com foi
passado para o Paulo e para a Thais qual a idéia que se tem em relacdo a sequéncia da
consulta desses materiais por parte de quem esta fazendo a visita na Materioteca 3D.

Mudanca de local da Materioteca nos proximos dias para o predio arenito.

Analisada a possibilidade de ser feito um link com o fornecedor do material e disponibilizar
isto na Materioteca, auxiliando assim ao pesquisador saber a origem do material e também é
uma forma de fazer uma “propaganda” dos colaborados do projeto, que fazem as doacdes
dos materiais.

ENCAMINHAMENTOS

Enviar o link do cortona para o Paulo.

Enviar para o Paulo o que foi desenvolvido até 0 momento. (materiais e a estante)
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PROJETO: Materioteca Feevale

DATA: 08 de agosto de 2007

HORA INICIO: 16:00

HORA FIM: 16:45

LOCAL: Sala de reunides — Prédio Lilas — 1° andar

PARTICIPANTES:

Béarbara, Thiago, Anderson, Lucas, Marta, Cludia,Luciano

ASSUNTOS DISCUTIDOS

Foram mostrados os novos materiais desenvolvidos

Proximo encontro sera realizado no prédio branco sala 314, para que seja mostrado um

exemplo de aplicacdo da técnica de extrusdo em materiais

ENCAMINHAMENTOS

Estudar a forma de aplicar a técnica de extrusdo em objetos




ATA DE REUNIAO

materioteca ¥ feevale

62

PROJETO: Materioteca Feevale

DATA: 22 de agosto de 2007

HORA INICIO: 16:00

HORA FIM: 16:45

LOCAL: Sala 314 — Prédio Branco — 3° andar

PARTICIPANTES:

Béarbara, Thiago, Anderson, Lucas, Marta, Cludia,Luciano

ASSUNTOS DISCUTIDOS

Foi explicado para os alunos a maneira de como utilizar o método de extrusao.

Alguns alunos haviam tentado fazer um objeto com extrusdo mas ndo haviam conseguido
porque ndo sabiam como fazer para mostrar a paté que havia sido extraida. Isto € possivel

através do uso dos comandos BeginCap e andCap.

Foram mostrados os novos materiais desenvolvidos

ENCAMINHAMENTOS
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ATA DE REUNIAO
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PROJETO: Materioteca Feevale

DATA: 12 de setembro de 2007

HORA INICIO: 16:00

HORA FIM: 16:45

LOCAL: Sala 314 — Prédio Branco — 3° andar

PARTICIPANTES: | Barbara, Thiago, Anderson, Lucas, Marta, Claudia, Luciano

ASSUNTOS DISCUTIDOS

Foram mostrados 0os novos materiais desenvolvidos.

Dois objetos apresentavam problemas no momento da sua execucdo e 0s mesmo foram
passados para os alunos fazerem 0s ajustes necessarios

ENCAMINHAMENTOS
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PROJETO: Materioteca Feevale

DATA: 26 de setembro de 2007

HORA INICIO: 16:00

HORA FIM: 16:45

LOCAL: Sala 314 — Prédio Branco — 3° andar

PARTICIPANTES: | Barbara, Thiago, Anderson, Lucas, Marta, Claudia, Luciano

ASSUNTOS DISCUTIDOS

Foram mostrados 0os novos materiais desenvolvidos.

ENCAMINHAMENTOS

Buscar junto a Materioteca novos materiais para serem desenvolvidos, fazer um listagem
passando esta informacdo para a professora Claudia.
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PROJETO: Materioteca Feevale

DATA: 10 de outubro de 2007

HORA INICIO: 16:00

HORA FIM: 16:45

LOCAL: Sala 314 — Prédio Branco — 3° andar

PARTICIPANTES:

Béarbara, Thiago, Anderson, Lucas, Marta, Cludia,Luciano

ASSUNTOS DISCUTIDOS

Professora Claudia serd substituida pela professora Morgana. Mas o0 projeto de

desenvolvimento dos materiais continuara sendo realizado pelos alunos.

Novos materiais desenvolvidos e entregues.

Sera necessario redimensionar todas as imagens, pois ao carrega-las na estante as mesmas

deixaram o processo demorado.

ENCAMINHAMENTOS

A professora Claudia ira passar todo o material referente a Materioteca para a professora

Morgana que ira substitui-la
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PROJETO: Materioteca Feevale

DATA: 24 de outubro de 2007

HORA INICIO: 16:00

HORA FIM: 16:45

LOCAL: Sala 314 — Prédio Branco — 3° andar

PARTICIPANTES:

Béarbara, Thiago, Anderson, Lucas, Marta, Morgana,Luciano

ASSUNTOS DISCUTIDOS

Foram mostrados 0os novos materiais desenvolvidos.

Feito um levantamento do que esta faltando ainda ser desenvolvido.

Primeira reunido com a professora Morgana

ENCAMINHAMENTOS

Marcar uma reunido com o pessoal da Materioteca para mostrar 0 que esta feito até o

momento

Gravar um CD com o material referente a Materioteca para a professora Morgana




ANEXO C - LISTA DOS MATERIAIS DESENVOLVIDOS

LISTA DOS MATERIAIS NATURAIS
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PRODUTO ALTURA LARGURA | PROFUNDIDADE
1385 12,0 10,0 1,0
1398 12,0 10,0 1,0
1383 12,0 10,0 1,0
1396 12,0 10,0 1,0
1388 12,0 10,0 1,0
1374 12,0 10,0 1,0
1373 12,0 10,0 1,0
1369 12,0 10,0 1,0
1387 12,0 10,0 1,0
1384 12,0 10,0 1,0
1361 12,0 10,0 1,0
1269 12,0 10,0 1,0
1268 12,0 10,0 1,0
1386 12,0 10,0 1,0
1267 12,0 10,0 1,0
1364 12,0 10,0 1,0
1363 12,0 10,0 1,0
1362 12,0 10,0 1,0
1368 12,0 10,0 1,0
1377 12,0 10,0 1,0
1376 12,0 10,0 1,0
1375 12,0 10,0 1,0
1367 12,0 10,0 1,0
1366 12,0 10,0 1,0
1397 12,0 10,0 1,0
1394 12,0 10,0 1,0
1393 12,0 10,0 1,0
1381 12,0 10,0 1,0
1380 12,0 10,0 1,0
1379 12,0 10,0 1,0
1378 12,0 10,0 1,0
1395 12,0 10,0 1,0
1382 12,0 10,0 1,0
1389 12,0 10,0 1,0
1392 12,0 10,0 1,0
1391 12,0 10,0 1,0
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LISTA DOS MATERIAIS COMPOSITOS
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PRODUTO ALTURA LARGURA PROFUNDIDADE
1165 12,0 10,0 1,0
1167 12,0 10,0 1,0
1439 12,0 10,0 1,0
1163 12,0 10,0 1,0
1173 12,0 10,0 1,0
1171 12,0 10,0 1,0
1440 12,0 10,0 1,0
1441 12,0 10,0 1,0
1172 12,0 10,0 1,0
1265 12,0 10,0 1,0
1179 12,0 10,0 1,0
1177 12,0 10,0 1,0
1169 12,0 10,0 1,0
1164 12,0 10,0 1,0
1435 12,0 10,0 1,0
1442 12,0 10,0 1,0
1178 12,0 10,0 1,0
1174 12,0 10,0 1,0
1436 12,0 10,0 1,0
1434 12,0 10,0 1,0
1166 12,0 10,0 1,0
1168 12,0 10,0 1,0
0709 12,0 10,0 1,0
0708 12,0 10,0 1,0
0706 12,0 10,0 1,0
2982 12,0 10,0 1,0
0820 12,0 10,0 1,0
2436 7,0 7,0 2,0
2434 7,0 7,0 2,0
2440 7,0 7,0 2,0
2560 7,0 7,0 2,0
2431 7,0 7,0 2,0
2438 7,0 7,0 2,0
2444 7,0 7,0 2,0
2428 7,0 7,0 2,0
2430 7,0 7,0 2,0
2446 7,0 7,0 2,0
2437 7,0 7,0 2,0




LISTA DOS MATERIAIS POLIMEROS
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PRODUTO ALTURA LARGURA PROFUNDIDADE
3022 14,0 10,0 0,1
3035 14,0 10,0 0,1
3031 14,0 10,0 0,1
3020 14,0 10,0 0,1




