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Introduciao

O presente trabalho objetiva a pesquisa € o
desenvolvimento de objetos e atores 3D, efeitos visuais
(VFX) e texturizagdo de componentes, voltados a
simulacdo de veiculos em um ambiente virtual. Assim,
fez-se necessario o estudo e a aplicacdo das ferramentas
Unreal Engine para criagdo dos VFX5s a partir do
Niagara Effects, estudo da modelagem em low poly dos
objetos estaticos no Blender e sua consequente
texturizacdo com base no mapeamento UV no Adobe
Substance Painter.

Justifica-se este  trabalho tendo como alicerce a
seguranca do trabalhador iniciante, a diminuicdo de
custos de treinamento e a mitigacao de possiveis erros e
falhas acidentais decorrentes da falta da experiéncia de
profissionais recém-contratados pela Vale S.A. no ramo
da mineragdo, sobretudo aqueles que pilotam o veiculo
CAT793F.

Logo, a partir da documentagdo publica das ferramentas
utilizadas e dos minicursos de treinamento
disponibilizados pela Core Tech ¢ demais canais de
modelagem 3D no YouTube adquiriu-se as soft ¢ hard
skills necessarias para a realizacdo das tarefas propostas.

Metodologia
A partir dos materiais disponibilizados, das videoaulas e
documentagoes estudadas, estruturou-se o  seguinte

ciclo de trabalho:

* Modelagem do modelo 3D no Blender, com baixa
densidade de poligonos (low poly);

* Exportacdo do modelo 3D em .fbx;
* Leitura do modelo .fbx no Adobe Substance Painter,

para criagdo das texturas, divididas em tr€s imagens
.png: Base Color, Normal e Occlusion Roughness;

* Importacdo na Unreal Engine do modelo .fbx do
Blender e das imagens .png do Adobe Substance
Painter;

* Criacdo de objetos/atores e efeitos visuais por meio do
Niagara System na Unreal Engine, testando sua
resolucdo fisica, encontrando bugs e otimizando
eventuais processos.

A revisdo tedrica ocorreu por meio da documentagdo da
Unreal Engine, tutoriais no YouTube e foruns na
internet, além das reunides semanais do projeto ¢ canal
do Discord.

Resultados e discussao

No decorrer da pesquisa, construiram-se e
atualizaram-se diferentes modelos, de forma a garantir
um balango entre detalhes, funcionalidade e custo de
processamento grafico.

Observa-se que existem duas versdes para as placas
desenvolvidas, totalmente limpas ou com poeira/sujeira,
observado na Figura 1.

Figura 1 — Placa Suja (a esquerda) e Limpa (a direita)
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Fonte:Autor do Trabalho

As versdes visam mais verossimilhanga, considerando
que, com o passar do tempo, ocorre o acimulo de po
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sobre o local, devido a mineragéo.
Na Figura 2, todas as placas feitas estdo lado a lado num
ambiente de testes avulsos da Unreal Engine.

Figura 2 — Placas de Sinalizacdo desenvolvidas

Fonte: Autor do Trabalho

Outro objeto estatico € a Figura 3, que é um gerador de
energia presente em uma das minas da VALE em Itabira.

Figura 3 — Vistas do Gerador
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Fonte: Aﬁtor do Trabalho

Os pontaletes, na Figura 4, sinalizam diferentes terrenos
e avisos no espaco das minas, como por exemplo: fiagao
elétrica, desnivel no terreno, pontos de coleta, de saida,
etc.

Figura 4 — Pontaletes e Seméaforo

Fonte: Autor do Trabalho

Conclusoes

A partir dos resultados obtidos, ¢ possivel concluir que
as etapas de modelagem requerem o conhecimento de
diversas ferramentas, tais como: Adobe Substance,
Blender e Unreal Engine. O presente trabalho foi
construido apds o conhecimento técnico da forma de
constru¢do de meshes e poligonos, mapeamento e

texturiza¢do UV, conceitos de efeitos visuais, ou VFX,
e renderizagdo 3D, permitindo a reconstrugdo de objetos
reais em ambientes virtuais. Dessa forma, a criacdo das
placas, pontaletes, gerador ¢ demais objetos estaticos
contribui para uma representacao virtual mais fidedigna
de um ambiente real de mineragao.
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