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Abstract. This article describes the development of a project that combines modeling and animation of three-dimensional
objects (virtual model, clothing, environment) in the software 3D Studio Max with VRML (Virtual Reality Modeling
Language). The project allows various interactions between the user and the environment developed. The main interaction
is the choice of clothing, in which different parts can be proven in the virtual model. The results can be applied to online

sales, marketing strategies and 3D virtual simulation.
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Introducao

A linguagem de programagao VRML (Ames et al., 1997), Linguagem
para Modelagem em Realidade Virtual (abreviagao de Virtual Reality
Modeling Language), permite que usuarios naveguem por ambientes
virtuais através da Internet.

Essa linguagem possui diversos beneficios, entre eles destaca-se a
propria linguagem, que possui codigo aberto (Open Source) e a
possibilidade de exportar facilmente arquivos tridimensionais através
de softwares CAD. A ferramenta Inline também colabora para a
aceitabilidade da linguagem e permite a insercéo de diferentes
ambientes em um Unico. A linguagem VRML também possuli
animagoes simples e é acessada através da Internet, que esta
disponivel para uma grande parte da populagao.

0 inicio da utilizagdo da linguagem VRML comegou em 1994 e desde
entdo é empregada em diversas areas: educacao, pesquisa, negacios
e entretenimento. Bannai, Fischer e Agathos (2007) utilizaram a
linguagem VRML para a apresentagéo de edificios e de grandes
objetos com formas complexas, o objetivo principal do trabalho foi a
corregao das cores das texturas na visualizagdo em VRML dos
objetos tridimensionais. Honjo e Lim (2001) utilizaram a linguagem
para projetos paisagisticos, como uma forma de avaliar a
disponibilidade e as possibilidades nesses projetos. Os autores
acreditam que o método utilizado por eles pode contribuir tanto na
concepgao quanto na discusséo do planejamento paisagistico.

Aymone et al. (2002) reproduziram o Campus Central da UFRGS em
um ambiente de realidade virtual, transformando os modelos
estaticos dos prédios histéricos modelados em softwares CAD em
modelos interativos através da linguagem VRML.

Na area da educacao, Jonkers (2000) acredita que a linguagem
VRML permite a interacéo entre usudrio e sistema, e que essa
interacdo é fundamental e necessaria para a educagao.

Em Kim e Sho (2000) o VRML é utilizado como interface para
implementacao do algoritmo genético na industria do vestuario. O
artigo busca criar roupas a partir das diversas partes que a
compdem (corpo, manga, saia, entre outros) através de combinagdes
das preferéncias humanas.

Esses trabalhos representam uma parte da variedade de areas e de

possibilidades em que é possivel aplicar e utilizar os beneficios da
linguagem de programac&o VRML. No projeto que €é descrito a seguir
utilizou-se a linguagem VRML para a criagdo de um modelo virtual
interativo em realidade virtual para a area de moda.

Projeto

0 projeto consistiu na criagdo de um ambiente, em linguagem VRML,
que simula a escolha e as “provas” de roupas em uma modelo
virtual. Isto pode ter diversas aplicagdes na area de moda, tais como:
facilitador de vendas online, estratégias de marketing e combinagéo
entre as pecas. O ambiente principal (fig. 01) inicia com uma
plataforma onde se encontra a modelo, diferentes opcoes de roupas,
luzes, efeitos de fundo (background) e elementos de composicéo do
ambiente.
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Figura 1: Plataforma iiI

0 usudrio tem opcoes de escolha, podendo animar a modelo, se
clicar em cima da mesma, navegar manualmente ou pelas cameras
definidas, ligar o som clicando no mesmo e escolher as roupas. A
escolha das roupas ocorre quando 0 usuario passa 0 mouse por cima
de um dos modelos que esta disponivel na plataforma principal. No
momento que 0 mouse esta em cima de uma das pegas, ha textos,
como por exemplo, “experimente a calga”, que conduzem o usuario
a clicar em cima da peca. Clicando em cima da pega, a plataforma
inicial é substituida por outra pagina, em que aparece a modelo
virtual com uma sugestao de look completo.



0 projeto foi desenvolvido em quatro etapas: modelagem dos objetos
3D no software 3D Studio Max, animag&o dos objetos no software 3D
Studio Max, aplicacéo de efeitos para VRML no software 3D Studio
Max e visualizagdo da cena no plug-in Cortona 4.0. A seguir é
descrita cada uma dessas etapas, assim como a utilizagéo da
ferramenta Unwrap UVW para aplicagdo de texturas em superficies.

Modelagem dos objetos 3D no software 3D Studio Max

Os objetos da cena foram modelados no software 3D Studio Max.
Iniciou-se com a modelagem da modelo virtual. Primeiramente, foi
feito um esbogo a mao livre em papel. Esse eshogo foi escaneado e
aplicado como material em figuras retangulares planas (plane) no
software 3D Studio Max. O retangulo que contém o desenho manual
da frente da modelo virtual foi disposto na vista frontal, e o retangulo
com o desenho manual da lateral foi disposto na vista lateral. Os
retAngulos foram unidos pela lateral formando um angulo de 90°.
Tendo isso como base de como deveria ficar o corpo da modelo
virtual visto de frente e de lado, inicia-se o processo de modelagem.
A modelagem do corpo da modelo virtual comegou pelo pé, com a
construcdo de uma Box. Através da ferramenta extrude e do
posicionamento dos nos dos poligonos nos locais correspondentes
(com base nas imagens contidas nos retangulos) é realizada a
modelagem do corpo da modelo. A cabega é feita separada do corpo,
mas de modo semelhante. Inicia-se com a modelagem de metade de
uma esfera e posicionam-se os nos dos poligonos de acordo com as
imagens de referéncia.

Apds a modelagem do corpo e da cabega da modelo virtual foram
construidas as pecas de roupas, tendo como base os poligonos do
corpo da modelo. Foram selecionados os poligonos correspondentes
a parte que queria se duplicar do corpo da modelo virtual e aplicada
a ferramenta detach, com a op¢&o detach as clone selecionada. Com
a copia dos poligonos realizada, & necessario mover 0s nos dos
poligonos, para que calgas, blusas e vestidos fiquem com o formato
desejado.
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Figura 2: Editor do comando Unwrap UVW
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Para aplicar as texturas dos materiais nas superficies dos objetos,
foi utilizada a ferramenta Unwrap UVW. O Unwrap UVW é um
modificador do 3D Studio Max que permite a edi¢do da malha do
objeto em plano 2D, facilitando o processo de pintura e inser¢éo
de imagens em locais especificos da malha 3D. 0 mapeamento
através da ferramenta Unwrap UVW auxilia a confeccéo de
texturas para modelagens organicas e poligonais (Krauser, 2006).
Através desse comando foi possivel a planificacéo das malhas 3D
das roupas, bolsas, ténis e do som para malhas 2D (fig. 02).

Com a imagem planificada, foi possivel inserir outras imagens e
desenhos em partes especificas da modelagem desenvolvida no
software 3D Studio Max 6, facilitando o processo de aplicagio de
materiais e descartando a modelagem de alguns elementos. Para
ainsercdo de imagens e desenhos em cima da imagem 2D
planificada da malha optou-se pelo software Corel Draw 12.

Animacao dos objetos no software
3D Studio Max

A plataforma inicial cada peca de roupa apresenta um link com
uma animacéo e uma sugestao de roupas que combinam com a
peca escolhida. Em um dos links o usuario tem a visao da camera,
que foi animada, rodando em volta da modelo. Em outro, a
animacao simula a modelo pulando em cima de uma bola, no
outro link a modelo virtual aparece com um bambolé, em que o
bambolé gira ao redor da cintura e depois cai no chéo (fig. 03). 0
Ultimo link mostra a modelo virtual com um vestido e picando uma
bola contra o chao.

Figura 3: Modelo virtual com bambolé em VRML

As animagdes foram realizadas no software 3D Studio Max, com
efeitos simples de animagéo, como por exemplo, troca das
posicoes dos objetos em frames diferentes ou animagéo de
cameras por caminhos. Estas animacgdes séo exportadas, em
conjunto com o modelo 3D, para a linguagem VRML.

Aplicacao de efeitos para VRML
no software 3D Studio Max

0 software 3D Studio Max possui uma interface para criagao de
comandos especificos para a linguagem VRML. Entre eles, pode-
se citar: Anchor, Background, Fog, AudioClip, Inline, Sound e
sensores como o ProxSensor, TimeSensor e TouchSensor.

A complexidade das modelagens e as animagdes desenvolvidas
no software 3D Studio Max 6, quando exportadas para a
linguagem VRML, acabaram por gerar grandes arquivos. Assim,
numa tentativa de minimizar o problema e nao inviabilizar o
desenvolvimento do trabalho, optou-se pela estratégia de
utilizagéo do comando Inline. Através desse comando é possivel
inserir um ambiente VRML em outro, neste caso, no ambiente
principal, carregando apenas as partes necessarias em cada
momento.



SIGraDi 2009 sp

Outro comando utilizado, Anchor, permite que o usuario, ao clicar
em cima de uma das roupas dispostas nos cabides, substitua o
ambiente principal por outros ambientes. Da mesma forma,
permite que o usuario volte para o ambiente principal quando esta
em outro.

0 comando Sound comporta a insercdo de musicas nos
ambientes, permitindo que, ao se selecionar um novo ambiente,
inicie-se uma musica pré-definida. A excegéo ocorre no ambiente
principal, em que é necessario que o usuario clique no som para
que a musica comece. Para esse efeito, foi necessario a
combinacéo dos comandos Sound, AudioClip e TouchSensor.
Complementando esses efeitos optou-se, para o fundo do
ambiente, o comando Background em formato de imagem (.jpeg).
Nos parametros do efeito Background é possivel especificar um
conjunto de seis imagens. Cada imagem é definida em fung&o de
uma face de um cubo e dentro desse cubo fica inserida a cena
criada. A seguir € descrita a visualizagéo do projeto desenvolvido.

Visualizacao da cena no plug-in Cortona 4.0

Apos as etapas de modelagem tridimensional, animagao dos
objetos e aplicacéo de efeitos para VRML foi necessario exportar os
arquivos do software 3D Studio Max para a extensdo .wrl da
linguagem VRML. Para se ter acesso a visualizagdo do ambiente
virtual através da Internet, é necessaria a instalagéo de um plug-in
de reconhecimento dos cddigos VRML. Neste trabalho optou-se
pelo plug-in Cortona VRML 4.0 (Parallegraphics, 2008). A figura 03
ja apresentada mostra a interface de navegacdo em VRML do
Internet Explorer com o plug-in Cortona VRML instalado.

Conclusao

As ferramentas existentes para modelagem, animagéo e
mapeamento de pegas do vestuario no software 3D Studio Max 6,
assim como a construgdo de ambientes virtuais em linguagem
VRML, possuem grande potencial para diferentes areas da industria
do vestuario. 0 dominio desses recursos permite a modelagem
tridimensional de qualquer produto.

A interatividade entre usudrio e ambiente virtual, assim como a
possibilidade de “provar” virtualmente uma peca que esta a venda
em uma loja ou na Internet, pode ser um facilitador para as vendas
online de produtos do vestuario. Os ambientes virtuais também
podem contribuir com estratégias de marketing, auxiliando o
conhecimento e divulgacio de marcas e campanhas. Atualmente, a
maioria dos websites de produtos do vestudrio apresenta as pegas
planificadas ou com fotos de editoriais e desfiles. A insercao de
ambientes de realidade virtual em websites pode colaborar para
uma melhor visualizacio das pecas e das diferentes possibilidades
de combinacdes entre as mesmas. A substituicdo dessas imagens
2D para um ambiente virtual 3D confirma as possibilidades de
interac@o entre o mundo real e sua simulagdo em ambientes
virtuais.
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