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Resumo: Este trabalho de iniciagdo tecnoldgica tem
como objetivo a construcdo de um ambiente em
realidade virtual para treinamentos de prestadores de
servigo de equipamentos UPS da empresa SMS/Legrand

1. Introducéo

A realidade virtual possibilita o ser humano aprender
e interagir com ambientes e equipamentos impossiveis
em ambiente fisico, portanto essa ferramenta é
extremamente poderosa para o aprendizado geral. A
limitacdo fisica muitas vezes € um entrave para o
aprendizado, j& que o aluno ndo pode interagir muitas
vezes com 0 equipamento ou ndo consegue interagir da
maneira que lhe melhor convém.

Em paralelo aos percalgos das limitagdes do mundo
fisico a realidade virtual possibilita irmos além dos
limites fisicos, possibilitando a visualizacdo de diversas
formas possiveis além de interacdes antes ndo possiveis.

Unindo as possibilidades da realidade virtual com as
limitagbes fisicas nos aprendizados possiveis de um
Uninterruptible Power Suply (UPS). O objetivo desse
trabalho se da na unido desses dois pontos, o problema e
a solucdo, desenvolvendo um ambiente virtual com
ferramentas que possibilitem um  aprendizado
melhorado a respeito da manutengdo, manufatura ou
aspecto geral dos UPSs da empresa Legrand.

2.UPS

De maneira resumida, a maioria dos UPSs consistem
em um retificador, que transforma a energia da rede de
CA para CC, de forma a alimentar um banco de baterias
que fornecera energia quando a rede apresentar falhas
passando em sequéncia por um inversor que
transformara a onda de saida do nobreak de volta para
CAT1].

O UPS, ou NoBreak mais popularmente chamado,
consiste em um retificador que converte o sinal CA da
rede de alimentacdo principal em CC, que por sua vez
ird recarregar o banco de baterias quando necessario,
posteriormente passando por um inversor que torna o
sinal CC novamente em CA de tal forma que fique
adequado para alimentar as cargas consumidoras [2],
exemplificado na figura abaixo.
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Figura 1 — Estrutura interna de um UPS
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3. Realidade Virtual

A Realidade Virtual (RV) é uma interface avancada
que permite o usudrio, via computador, visualizar e
movimentar-se através de ambientes tridimensionais
além de interagir nesse ambiente, uma experiéncia que
pode ser incrementada com estimulos sensérias, como o
tato e a audicéo [3]. Apesar de ser uma A&rea de
tecnologia de ponta, isso ndo faz da RV uma tecnologia
nova e a tecnologia que possuimos hoje pode ser
amanhd a base para alguma outra tecnologia que hoje
esta apenas comecando [4]. A realidade virtual pode se
subdividir em duas partes, a Imersiva e a Ndo Imersiva,
afetando assim ndo somente o tipo de interacdo do
usuario, mas também sua aplicagdo. A experiéncia pode
ser categorizada como imersiva quando o equipamento
utilizado permite mdltiplas manipulagdes sensorias,
como 0 movimento da cabeca, movimentagdo do corpo,
audicdo e alguns equipamentos até estimulos ao tato,
transportando o usuario quase que por completo ao
ambiente, conforme imagem a seguir que demonstra a
utilizacdo dos equipamentos para imerséo [4].
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Figura 2: Imerséo ao abiente de RV

A experiéncia ndo imersiva se caracteriza por ndo
transportar o usuario para o ambiente virtual, isso pois
seus equipamentos sdo limitados a projecBes 3D
comuns, com utilizagdo de monitor somente.

4. Metodologia

Sendo o projeto consistido de um ambiente virtual,
um computador capacitado e com os devidos softwares
instalados juntamente com um 6éculos de realidade
virtual e controle sdo 0s materiais necessarios e
indispensaveis para a execucao e aplicacao do projeto.

Os equipamentos utilizados para o uso da aplicagdo
sdo da HTC/Valve, fornecidos pela FEI em seu
laboratério de realidade virtual e utilizados para todos
os testes executados. O computador possui disponivel
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para uso o software Unity juntamente com o driver
correspondente ao modelo de 6culos utilizado.

Dentro do Unity o primeiro passo consistiu na
modelagem de um laboratério adequado para as
atividades que serdo nele realizadas. A imagem
apresentada abaixo demonstra uma visdo macro do
ambiente laboratorial, com uma mesa central que
comporta o UPS a ser utilizado nas atividades,
elementos decorativos como jardim vertical e estante,
além dos elementos de iluminag&o.

Figura 3: Vista interna do ambiente virtual

Para povoar o ambiente com os elementos de
cenario foram utilizados dois portais para obtengéo dos
elementos, BIM Object e Sketchfab, que possuem de
forma gratuita modelos de objetos 3D como baterias,
moveis, decorativos, entre outros (formato .OBJ).

Para texturas e aparéncias dos objetos foi utilizado o
portal textures.com, que disponibiliza de forma gratuita
diversas texturas e aparéncias para serem usadas
(formato .PNG ou JPEG). Ja 0 modelo 3D do UPS foi
disponibilizado pela empresa Legrand, sendo necessario
a adequacdo do modelo para compatibilidade com o
Unity, sendo utilizado o software Fusion 360 para isso,
ilustrado abaixo o modelo disponibilizado e em edigdo
no software.

Como proxima etapa se deu o posicionamento do
avatar do usuario no ambiente, a inclusdo dos objetos
que serdo usados nos processos, € as funcionalidades a
serem  atribuidas aos  elementos,  entenda-se
funcionalidades como ac¢Bes que o usudrio podera
realizar e interagir dentro do ambiente, em sua maioria
sdo funcdes ja prontas e disponiveis no software, porém
foram necessarios ajustes como a integragdo com o
equipamento, especificando-se a localidade para
recepcdo dos dados do equipamento, e alteragdes no
codigo base das funcionalidades para melhorias nas suas
funcdes como movimentacao, interacdo com os objetos,

entre outros, funcbes essas que possibilitardo o usuério
realizar a montagem do equipamento de maneira mais
natural e melhor. Para isso foram utilizados o software
Visual Studio e a linguagem de programacdo utilizada
foi C#. Imagem a seguir demonstra o teste da
funcionalidade de interagdo (agarrar e movimentar o
objeto).

Figura 5: Teste das intera¢cdes com objetos.

5. Conclusoes
Por ora, o trabalho conseguiu desenvolver as partes
fundamentais que um ambiente RV imersivo necessita,
sendo o cenario 3D por completo e a funcionalidade de
interacdo com 0s objetos, além do estudo dos principais
aspectos de um dispositivo UPS.
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