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Documentos indispensaveis para inscri¢io
-1 (uma) copia por e-mail do Formulario de Proposta de Projeto de Extensio
-1(uma) copia por e-mail do Curriculo Lattes atualizado.

1.Nome do(a) professor(a) proponente do Projeto: Erlon Dantas da Nobrega Junior

2.Titulagdo do Professor Proponente: ( X )Especialista ( )Mestre ( )Doutor ( )P6s Doutor
2.1. Telefones para contato: (83) 9 9990-9409
2.2 E-mail: prof.erlondnjr@gmail.com

3. Curso: Ciéncia da Computagao

4. Titulo do Projeto:

Virtualizando: Uso da Computacao Grafica e Jogos Digitais na virtualizagdo de espacos fisicos em
espacos virtuais interativos e informativos

|5. Linha de Pesquisa: Computacdo Grafica |

|6. Situac¢do do Projeto: ( X )Novo ( )em andamento |

7. Resumo:

O avango da Computagdo Grafica e dos Jogos Digitais tem possibilitado a virtualiza¢do de espagos
fisicos, transformando-os em ambientes virtuais interativos e informativos. Este projeto de pesquisal
investiga como a tecnologia da computagdo grafica e os principios de design de jogos estdo sendo
aplicados para criar experiéncias imersivas que reproduzem espacos reais de forma virtual.

O estudo examinara técnicas de captura de dados tridimensionais, modelagem, texturizacdo e
renderizacdo para criar representacdes virtuais de ambientes fisicos. Além disso, serdo exploradas
estratégias de interatividade, navegagdo e apresentacdo de informagdes para tornar esses ambientes
virtuais mais envolventes e educativos.

Um aspecto fundamental deste projeto € a criacdo de ambientes virtuais a partir da virtualizacao de|
espagos fisicos, permitindo aos usuarios explorar e interagir com esses ambientes de maneiral
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imersiva. Esses ambientes virtuais serdo projetados ndo apenas para entretenimento, mas também|
para fins educacionais, de treinamento e de preservacgdo do patrimoénio cultural.

O objetivo ¢ entender como a virtualizacdo de espagos fisicos pode ser aproveitada em diversas
areas, como turismo, educacdo, patrimonio cultural e treinamento, oferecendo novas formas de
exploragdo, aprendizado e colaboragdo. O projeto também analisara desafios técnicos, como
otimizacdo de desempenho, compatibilidade de dispositivos e acessibilidade, visando ampliar o
alcance ¢ a usabilidade desses ambientes virtuais.

Por meio de estudos de caso, experimentagdo pratica e analise critica, este trabalho busca contribuir|
para o desenvolvimento de tecnologias de virtualizacdo de espacos fisicos e criagdo de ambientes
virtuais interativos e informativos, oferecendo insights valiosos para pesquisadores,
desenvolvedores e profissionais interessados no campo da realidade virtual e computacdo grafica
aplicada.

8. Palavras-chave (Indique até 3 palavras que melhor caracterizem a proposta)

Computacao Grafica Jogos Digitais Ambientes Virtuais

9. Justificativa

A pesquisa proposta surge da crescente importancia e interesse em explorar as capacidades da
Computagdo Grafica e dos Jogos Digitais na criagdo de ambientes virtuais que replicam espagos
fisicos de maneira precisa e imersiva. Existem diversas razdes que justificam a relevancia e a
necessidade deste projeto:

Exploragdo de Novas Fronteiras Tecnologicas: O avango constante da tecnologia da Computagao
Grafica e dos Jogos Digitais oferece novas oportunidades para a criagdo de ambientes virtuais cada
vez mais realistas e interativos. Este projeto busca explorar e empregar essas tecnologias de pontal
para virtualizar espagos fisicos e criar experiéncias imersivas.

Aplicagcoes em Diversos Setores: A virtualizagdo de espacos fisicos tem aplicagdes potenciais em,
uma variedade de setores, incluindo turismo, educagdo, treinamento, preservagdo do patrimonio
cultural e muito mais. Ao criar ambientes virtuais interativos e informativos, este projeto visa
atender as necessidades especificas desses setores, oferecendo novas formas de experiéncia e
aprendizado.

Potencial para Educagdo e Conscientiza¢do: A criagdo de ambientes virtuais que reproduzem|
espagos fisicos permite que os usuarios explorem locais remotos, inacessiveis ou historicos de
forma virtual. Isso oferece oportunidades unicas para a educag@o, conscientizacdo e preservacao
cultural, permitindo que pessoas de diferentes partes do mundo tenham acesso a esses locais e
experiéncias.
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Contribuicdo para o Avango da Pesquisa e Desenvolvimento: Ao investigar e desenvolver novas|
técnicas e metodologias para a virtualizacdo de espagos fisicos e criagdo de ambientes virtuais, este
projeto contribui para o avango do conhecimento na area da Computagdo Grafica e dos Jogos
Digitais. Os resultados obtidos podem servir como base para futuras pesquisas e aplicagdes praticas
em diversos campos.

Criagcdo de Ecossistemas Virtuais Dinamicos: A virtualizacdo de espagos fisicos ndo se limita]
apenas a replicagdo estatica de ambientes. Ela permite a criacdo de ecossistemas virtuais dindmicos,
onde os usuarios podem interagir, colaborar e at¢é mesmo modificar o ambiente de maneiral
significativa. Isso contribui para a evolu¢do e enriquecimento continuo do Metaverso na totalidade.

Desenvolvimento de Economias Virtuais: Com a virtualizacdo de espacos fisicos no Metaverso,)
surgem novas oportunidades para o desenvolvimento de economias virtuais baseadas na oferta de
servigos, experiéncias ¢ produtos dentro desses ambientes. Isso estimula a inovagdo em modelos de
negocios digitais e abre novas fontes de receita para criadores e empreendedores virtuais.

Diversidade de Experiéncias: Ao virtualizar espacos fisicos, o projeto oferece uma variedade de
experiéncias dentro do Metaverso. Desde visitas virtuais a locais historicos e culturais até
ambientes de treinamento e simulacgdo, a criacdo de ambientes virtuais interativos e informativos
amplia significativamente as possibilidades de interagdo e engajamento dos usuérios no Metaverso.

10. Fundamentacao Tedrica

Computagdo Grafica e Modelagem 3D: A Computagdo Grafica ¢ fundamental para a criagdo de
ambientes virtuais realistas. Conceitos de modelagem 3D, texturizacgdo, iluminagdo e renderizagao
sd0 essenciais para representar com precisdo os espagos fisicos no mundo virtual.

Realidade Virtual e Imersdo: A Realidade Virtual proporciona uma experiéncia imersiva que
permite aos usuarios explorar e interagir com ambientes virtuais de maneira natural. O
entendimento dos principios da imersdo ¢ crucial para o design eficaz de ambientes virtuais.

Interatividade e Navegacdo em Ambientes Virtuais: A interatividade e a navegacdo sdo aspectos
essenciais para a criagdo de ambientes virtuais envolventes. O design de interfaces intuitivas e
sistemas de navegagdo eficazes contribui para uma experiéncia de usuario fluida e agradavel.

Design de Jogos e Narrativa: Os principios do design de jogos, como progressdo, feedback e
recompensas, podem ser aplicados na criagdo de ambientes virtuais para torna-los mais cativantes e
motivadores para 0s usuarios.

Educacdo e Treinamento em Ambientes Virtuais: Ambientes virtuais t€m sido amplamente
utilizados em educagdo e treinamento, permitindo simulagdes realistas e praticas sem riscos.
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Compreender os fundamentos da aprendizagem virtual e do treinamento baseado em simulagdes ¢
importante para criar experiéncias educacionais eficazes.

Preservagdo do Patriménio Cultural: A virtualizagdo de espacos fisicos desempenha um papel
crucial na preservagao do patrimoénio cultural. A criagdo de modelos digitais de locais historicos e
culturais permite sua documentacdo e acesso publico, contribuindo para a conservacao e difusdo dal
cultura.

Etica e Privacidade em Ambientes Virtuais: Questdes éticas, como privacidade e seguranga dos
dados, devem ser consideradas ao desenvolver ambientes virtuais. E importante garantir que os
usudrios tenham controle sobre suas informacgdes pessoais e que os ambientes virtuais respeitem
padrdes éticos e legais.

11. Objetivo Geral

Investigar e aplicar metodologias, técnicas de Computagdo Grafica e tecnologias de Jogos Digitais
para virtualizar espagos fisicos, criando ambientes virtuais interativos e informativos, com o intuito
de proporcionar experiéncias imersivas que atendam a diversas aplicagdes, como turismo,
educacgdo, treinamento e preservacdo do patrimonio cultural, contribuindo para o avango do
conhecimento nesse campo ¢ aprimorando a interacdo humana com ambientes virtuais.

12.: Objetivos Especificos:

Exploragdo de ferramentas de modelagem e renderizagao
Desenvolver modelos virtuais realistas

Introducdo a interatividade e navegacdo em ambientes virtuais
Implementar interatividade e navegabilidade

Aplicagdo pratica em projetos piloto

Avaliar usabilidade e desempenho

Analise critica dos resultados

Feedback e iteracdo continua

Aplicar em diversas areas

Analisar impactos e possibilidades

Compartilhamento de conhecimento

Disseminar resultados

13. Metodologia:

Projeto de natureza aplicada, que sera feito na Faculdade Catdlica da Paraiba, para conduzir o
projeto de pesquisa sobre a virtualizagdo de espacos fisicos e criagdo de ambientes virtuais
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interativos e informativos, sera adotada uma metodologia que integra pesquisa teodrica e pratica,
combinando estudos conceituais com aplicagdo direta dos conhecimentos adquiridos. A
metodologia proposta visa promover a aprendizagem dos alunos envolvidos, enquanto desenvolve
solugdes inovadoras e eficazes para os desafios propostos.

Inicialmente, sera realizada uma revisdo bibliografica abrangente para explorar as técnicas,
tecnologias e metodologias existentes no campo da Computacao Grafica e Jogos Digitais, bem|
como em areas relacionadas, como realidade virtual e interagdo humano-computador. Essa revisao
proporcionard uma compreensao aprofundada do estado da arte e das melhores praticas na area.

Paralelamente a revisdo bibliografica, os alunos serdo introduzidos as ferramentas e tecnologias
fundamentais para o desenvolvimento de ambientes virtuais, incluindo softwares de modelagem,
texturizacdo, renderizagdo e programacgdo. Mediante tutoriais praticos e workshops, os alunos
adquirirdo as habilidades técnicas necessarias para criar ¢ manipular modelos tridimensionais,
aplicar texturas realistas e implementar interatividade nos ambientes virtuais.

Com base nos conhecimentos adquiridos, os alunos serdo divididos em equipes e receberdo um,
conjunto de espagos fisicos reais para virtualizacdo. Cada equipe serd responsavel por planejar,
projetar e implementar um ambiente virtual interativo e informativo, levando em consideraggo as
caracteristicas e os requisitos especificos de cada espaco fisico.

Durante o desenvolvimento dos projetos, os alunos participardo de reunides regulares sob a
supervisdo e orientagdo do professor responsavel pelo projeto. Essas reunides serdo oportunidades
para discutir o progresso, compartilhar ideias, solucionar desafios técnicos e receber feedback
construtivo.

Além da implementagdo dos ambientes virtuais, os alunos serdo encorajados a realizar testes de|
usabilidade e avaliacdes de desempenho para garantir a qualidade e a eficicia das solugdes
desenvolvidas. Essas avaliacdes serdo realizadas tanto internamente, com a participacao de outros
alunos e professores, quanto externamente, envolvendo potenciais usuarios finais dos ambientes
virtuais.

Ao final do projeto, os alunos serdo incentivados a documentar e apresentar seus resultados por
meio de artigos técnicos e apresentagoes formais. Esse processo de documentacao e disseminagao
dos resultados contribuira para a constru¢do do conhecimento na area e para a promogdo do
trabalho realizado pela equipe.

14. Cronograma de atividades (Informar as atividades a serem executadas)

Planejamento e Revisao Bibliografica
Introdugdo as Tecnologias e Ferramentas
Estudo de Casos e Analise de Requisitos
Divisdo de Equipes e Planejamento Detalhado
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5. Desenvolvimento de Prototipos
6.  Testes Iniciais e Feedback
7. Ajustes e Aprimoramentos
8.  Testes Avancados e Avaliacdo de Desempenho
9.  Documentagdo e Preparacdo de Artigos Técnicos
10.  Apresentagdo Final ¢ Avaliacdo
Més FEV | MAR [ABR [MAI [JUN [AGO [SET |[OUT |NOV [DEZ
atividades
1 X
2 X X
3 X X
4 X X
5 X X X X X
6 X X X
7 X X X
8 X
9 X X X X X
10 X

15. Referéncias:
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NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de Games. 2 Edi¢ao. Editora: Cengage Learning, 2010.
[ISBN: 978-85-221-0632-5]

PALMER, Grant. Physics for Game Programmers. Apress, 2005.

RABIN, Steve. Introduction to Game Development. Second Edition. Charles River Media. 2009.

16. Termo de compromisso do solicitante (preenchimento obrigatorio)
Declaro, para fins de direito, conhecer as normas gerais fixadas no Edital N° 01/2024 para chamada de Projetos de
Pesquisa e Extensdo — 2024, da Faculdade Catolica da Paraiba e assumo o compromisso de dedicar-me as atividades

durante a vigéncia do projeto.
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