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Guia didatico:
Este guia didatico demonstra o passo a passo de como usar o OpenSpace3D.
Baseado no livro de Bastien Bourineau.

DEFININDO A PLATAFORMA

E uma plataforma de desenvolvimento, acessivel, desenvolvida pelo grupo |-
Maginer, na qual pessoas sem conhecimento de programagao, podem criar
aplicagdes de Realidade Virtual e Aumentada. A criacao € possivel por meio do
método de programacdo visual. OpenSpace3D é desenvolvido a partir da

linguagem Scol, modular e escalavel e distribuido sob Licenga LGPL.
Ele tem uma multiplicidade de fung¢des pré-programadas para criar aplicagdes:
o Para Realidade Aumentada
« Para Realidade Virtual
o Para passeio/tour virtual
o Parajogos digitais (sérios ou de entretenimento)
« Para objetos ligados ou robés com Raspberry pi ou ArduinoO

Nosso guia didatico tem foco em como preparar uma aula com o passeio virtual.

Licenca de Uso

O OpenSpace3D é um software "Livre", isso €, respeita as liberdades do usuario.

Por ser "Livre" ele preenche as seguintes condigdes:
o Liberdade de utilizacdo do software para qualquer finalidade
o Liberdade para adaptar e estudar o codigo fonte
o Liberdade para redistribuir copias
o Liberdade para divulgar os seus melhoramentos ao publico

OpenSpace3D também permite a comercializacdo das aplicagdes feitas com

ele.



A interface do OpenSpace3D:
E constituida por quatro areas principais.

A esquerda, a area de recursos que contém a arvore de cenas e a lista de
recursos do projeto, a direita, a area de edicdo 3D que Ihe permite alterar a cena
3D.

Na parte inferior, a area de edi¢ao de fungdes também chamada area de edicao
PluglTs, que Ihe permite criar a interatividade do projeto, e sob a area de edigéo

de fungdes, a area da interface de exibicao dos logs (figuro 1).

Figura 1: layout do OpenSpace3D
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Fonte: Autores (2023).

PASSO A PASSO:

Primeiramente fazer o] Dowland do programa no site:

https://www.openspace3d.com/support/download/, sempre que possivel realizar

o Dowland da versao portatil mais recente, de 64 bits, vale enfatizar que o
programa demora para realizar o Dowland completo. Apds isso o0 usuario precisa
permitir que o programa seja executado mesmo correndo periodo de danificar o

disco rigido.

Também realize o Dowland do programa de modelagem 3D, o Blender, por meio

do site: https://www.blender.org/download!/.




ApOds essas agoes clicar no icone do OpenSpace3D para dar inicio a montagem

do seu projeto.

Ao abrir o programa, OpenSpace3D, o primeiro passo € iniciar ativando o login.
Clicar no icone, do meio, com o botédo esquerdo, o icone deve ficar branco (figura
2).

Figura 2: Ativagao do login.

< OpenSpace3D Editor: 1.87.0

e
{B cinematica
default_camera
KX default_light

> Inicializando o local padréo.

Fonte: Autores (2023).

Em seguida realizar a configuragao do projeto, clicar em “Parametros do projeto”

e descrever as partes principais (figura 3 e 4):

e Nome
e Descrigao do projeto
e Autor

e E-malil



Figura 3: parametros do projeto.

< OpenSpace3D Editor: 1.87.0 gy
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ElEisEY >
Aestrutura de cena ‘ ) I

= Scene Polygon t: 4
I Cinematica Batch count: 60
default_camera
KX default_light

> Inicializando o local padréo.

Fonte: Autores (2023).

Figura 4: descrigao do projeto.

D Editor % Configuragées do projeto
[ = El =* E Projeto
Noife
. Versdo
Web site

E Cinematica Descrigéo do projeto

default_camera ebola fim
K defautt_light

<
Licenga do projeto

Tipo de projeto

Padrio

Emress —
Recursos

Tela de
Caminho do icone

<

Idioma

portuguese-Brazil -
default -

v

Tema da interface

> Inicializando o local padrao.

&%
|

Fonte: Autores (2023).

Na “Area de recursos” em “Estrutura de cena’, clicar com o bot&o direto em
“Scene”, clicar em “adicionar objeto” (figura 5). Na caixa “Importagéo de objeto:
scene”, clicar em PROXIMO (figura 6). Ap6s isso clicar em sequéncia ASSETS->
PRIMITIVES> PRIM-PLANE.MESH-> OPEN-> PROXIMO-> IMPORTACAO
(figura 7 a 10).



Figura 5: adicionar objeto.
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> Inicializando o local padréo.

Fonte: Autores (2023).

Figura 6: importacao do objeto.

< Importagdo de objeto: Scene

inematica
default_camera
KX default_light

Assistente de importagdo de objeto, clique em proximo para
selecionar o arquivo.

> Inicializando o local padrao. ‘

Fonte: Autores (2023).



Figura 7: importagédo do objeto “primitives”.
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> Inicializando o local padréo.

Fonte: Autores (2023).

Figura 8: importacao do plano primitivo.
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default_camera
KX default_light

selecionar o arqu

= | assets prim_cone.mesh
prim_cube.mesh

hud prim_cube_chamfered.mesh
materials prim_cylinder.mesh
maodels prim_cylinder_chamfered.mesh
0] templates pim_praridmesh
prim_sphere.mes
B demos prim_sphere_high.mesh
-l examples prim_sphere_high_inverted. mesh
&} export prim_torus. mesh
keystores prim_tube.mesh
log

Norme do arquivo [ prim_plane.mesh | [ogre mesh |

> Inicializando o local padréo.

Fonte: Autores (2023).



Figura 9: importagéao do objeto para cena.
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default_camera
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> Inicializando o local padréo. |

Fonte: Autores (2023).

Figura 10: importacao.

Aestrutura de cena | Grupo de mat@ I3
.

Bl o]scene] < Importagdo de objeto: Scene
B Cinematica
default_camera
3 default_light Selecione 0s arquivos de programa e material para

assetsiprimitives/prim_plane mesh

Adicionar um script Remover o script

> Objeto carregado.
> Al de malha Ogre: imiti im_cube.mesh
> Objeto carregado.

Fonte: Autores (2023).

Em “Estrutura de cena”, clicar com o botédo direto em “prim-plane”, escolher a
opgao “ajuste de escala” (figura 11). Ajustar as dimensdes, X=10.00000 e
Z=10.00000 (figura 12).



Figura 11: ajuste de escala.
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> Objeto carregado.

Fonte: Autores (2023).

Figura 12: ajuste dos eixos X, Y e Z.
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> Objeto carregado. ‘

Fonte: Autores (2023).

Para importar arquivo va para o Blender, abra uma modelagem em 3D, de sua
preferéncia. Clique em sequéncia: ARQUIVO->EXPORT->COLLADA (figura
13). Escolher uma pasta para exportagao, clicar em “exportar COLLADA” (figura

14). Para exportagao o arquivo necessariamente precisa estar em (.dae).



Figura 13: exportagao do Blender.
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Fonte: Autores (2023).

Figura 14: exportar COLLADA.
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Fontes: Autores (2023).

Novamente no OpenSpace3D, em “estrutura de cena”, clicar com o botado direto
em SCENE e escolher a opgao “importagao para o palco” (figura 15). Clicar na
opgao “Formatos de arquivo padréao” (figura 16), escolher o arquivo que deseja,
lembre-se deve ser no formado (.dae). Clicar em sequéncia: ABRIR> PROXIMO

(figura 17 e 18), entdo esperar a “Conversao de arquivo” (figura 19), clicar em



PROXIMO (figura 20), selecionar a primeira linha e clicar em PROXIMO (figura
21).

Figura 15: importagao para o palco.
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> Objeto carregado.

Fonte: Autores (2023).

Figura 16: formato do arquivo.

Aestrutura de cena | Grupo de mat@ 3

FPS: 242

Frametime (ms) 413

Polygon count: 482
Cinematica Batch count: 70
default_camera

KX default_light

B prim_plane #1

7 Importagdo da cena: Scene X

Selecione o formato de arquivo de cena

@ Formatos de arquivo padréo (3D .dae, .obj, fx, .scene..)

O Biblioteca OpenSpace3D (x0s, .scene, .mesh)
O Projeto OpenSpace3D (xos)

O Modelo dinamico (xos)

> Objeto carregado. ‘

Fonte: Autores (2023).



Figura 17: importar arquivo padrao.
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> examplesfteste kpcxos carga. ‘

Fonte: autores

Figura 18: importagao do arquivo em cena.

FPS: 234

Frametime (ms): 426
Polygon count: 482
Batch count: 70

KX default_light
[ prim_plane #1

7 Importagdo da cena: Scene
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> Objeto carregado. ‘

Fonte: Autores (2023).



default_camera
KX default_light
[ prim_plane #1

FPS: 249

Frametime (ms): 400
Polygon count: 482
Batch count: 70

< Importagdo da cena: Scene

Figura 19: converséao do arquivo.

Conversdo de arquivo.

> Objeto carregado.

Aestrutura de cena | Grupo de mat@Cil 3
"
=8

B Cinematica
default_camera
KX default_light
F3 dummy posigéo.observador #369
[ prim_plane #1
-8 knc_final_1 #186

FPS: 15

Frametime (ms): 6562
Polygon count: 1919872
Batch count: 307

~ Fonte: Autores (2023).

7 Importagdo da cena: Scene

Figura 20: préximo passo de importagao do arquivo.

Selecione as pastas de recursos para
assetsimodelsiconvertedikpe_final_1/kpc_final_1.scene
(bitmaps, shaders, programa, esqueleto..)

assetsimodelsiconvertedfkpe_final_1/

_final_ i
assetsimodelsiconvertedikpe_final_1/meshes

~ =1 | [ Adicionaruma pasta

Exclua a pasta

Préxima

> examplesfteste kpc xos carga.

Fonte: Autores (2023).



Figura 21: adicionar arquivo.
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E Cinematica Batch count: 307
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~ =1 | [ Adicionar um script Remaover o script

Préxima

‘ > examplesfteste kpcxos carga

Fonte: Autores (2023).

Agora em “Grupo de materiais”, clicar no segundo icone, denominado “adicionar
um novo material” (figura 22), descrever o nome que deseja. Em seguida ao
clicar em “...” (figura 23) clicar em sequéncia “examples” colocar um novo nome
na pasta e SALVAR PASTA (figura 24), depois clicar OK (figura 25).

Figura 22: adicionar um novo material.

<7 OpenSpace3D Editor: 157.0 > examples/teste kpcxos

» exampiesteste hpc x08 CIrgh

Fonte: Autores (2023).



Figura 23: nome do material.

< novo material

Nome KPC]
arquivo Material | |

0Ok [ cancelar |

FGrupos ] Seene )

> examplesiteste kpcxos carga.

Fonte: Autores (2023).

Figura 24: salvar o novo material.

< OpenSpace3D Editc examples/teste kpcxos = ]
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® export [kpe]
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cubo magico.material
ehola teste. material
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FGripos | seene- *
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Salvar como Cancelar

> examplestteste kpcxos carga. ‘

Fonte: Autores (2023).



Figura 25: exportagao do novo material.

Nome KPC

arquivo Material  [kpe_tmaterial | [ .|

ok | [ cancelar |

> examplesiteste kpexos carga.

Fonte: Autores (2023).

Voltar para a “estrutura de cena”, em Scene, clicar com o botdo direto em

z9

“adicionar nd”, ao aparecer a caixa novo no, clicar OK (figura 26). Editar o nome
como: “dummy.posicao.observador”, clicar em OK (figura 27).

Figura 26: adicionar né.
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> examplesiteste kpcxos carga. ‘

Fonte: Autores (2023).



Figura 27: nome do né.
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Fonte: Autores (2023).

Na secéo de “Edi¢cao de fung¢bes”, clicar duas vezes no “objeto” que deseja
configurar, no nosso caso aqui a KPC (figura 28).

Figura 28: edig¢ao de fungao.

Aestrutura de cena | Grupo de mat@Uil 2
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-3 knc_final_1 #186

=f

> examplesiteste kpcxos carga. ‘

Fonte: Autores (2023).

Na area de configuragdo, clicar com o botdo direito e escolher a opgao
‘renderizagdo”>"Stereo” (figura 29). Em “Modalidade”, escolher a opgao
CARDBOARD, e marcar as opg¢des em sequéncia “ATIVA NA
INICIACAO">APLICAR->OK (figura 30).



Figura 29: adicionar “Stereo”.
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Fonte: Autores (2023).

Figura 30: configuragao do Cardboard.
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> examplesfteste kpc xos carga. ‘

Fonte: Autores (2023).

Na area de configuragdo SCENE. Clicar com o botao direito, escolher as opgodes:
Navegacao—> FPS like controller (figura 31). Clicar em “Escolha a posi¢ao do
I'objeto” (figura 32), escolher a opgao “dummy.posi¢céo.observador” e clicar no
OK->APLICAR->OK (figura 33).



Figura 31: adicionar FPS like controle.
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Fonte: Autores (2023)

Figura 32: escolher posigao do objeto.
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Fonte: Autores (2023).
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Fonte: Autores (2023).
Continuando na area de configuragao, clicar com o botédo direito e escolher a
opgao “Periférico’>”joypad”> OK (figura 34 e 35).

Figura 34: adicionar Joypad.
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Fonte: Autores (2623).



Figura 35: adicionar Joypad em cena.
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Fonte: Autores (2023).

Na caixa “jouypad inst” clicar com o botao direito e escolher a opgado CONTROL
(figura 36). Conectar a linha com a caixa “FPS like controller inst”, para isso clicar
com o botéo direito na caixa e escolher a opcao CONTROL (figura 37).

Figura 36: adicionar CONTROL no jouypad inst.
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Fonte: Autores (2023).



Figura 37: conectar CONTROL no FPS like controller inst.
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Fonte: Autores (2023).

Na area de configuragao SCENE, clicar com o botao direito e escolher a opgéo
“periférico”’>"Orientation sensor’-> “...”> dummy.posi¢do.observador-> OK->
APLICAR-> OK (figura 38, 39 e 40).

Figura 38: adicionar Orientation sensor.
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Fonte: Autores (2023).

Sequéncia de caracteres




Figura 39: adicionar nome no objeto.
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Fonte: Autores (2023).

Figura 40: adicionar posi¢ao do observador.
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Fonte: Autores (2023).

Na caixa “Orientation sensor inst” clicar com o botao direito e escolher a opgao
CONTROL (figura 41). Conectar a linha com a caixa “FPS like controller inst”,
para isso clicar com o botédo direito na caixa e escolher a opcdo CONTROL
(figura 42).



Figura 41: adicionar CONTROL em Orientation sensor inst.
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Fonte: Autores (2023).

Figura 42: conectar “Orientation sensor inst” a “FPS like controller inst”.
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Fonte: Autores (2023).

Na caixa “Orientation sensor inst” clicar com o bot&o direito e escolher a opgéo
“sensor found” (figura 43). Logo em sequéncia clicar com o botdo direito na caixa

“stereo inst” e escolher a opcao ENABLE (figura 44).



Figura 43: adicionar Sensor found.
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Fonte: Autores (2023).

Figura 44: adicionar ENABLA.
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Fonte: Autores (2023).

Para realizar o comendo de rotagdo do objeto, clicar com o bot&do direito e
escolher a opgdo OBJETO->ROTATE (figura 45). Clicar em “...” (figura 46) e
fazer a escolha do objeto, por exemplo “Salmochelin#223”, clicar em OK (figura
47). Em sequéncia clicar em “Jogar na iniciagdo”, e na rotagao do eixo X ou Y ou

Z, aplicar o valor desejado, por exemplo: X=2 (figura 48).



Figura 45: adicionar ROTATE.
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Fonte: Autores (2023).

Figura 46: escolher o objeto para rotagao.
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Fonte: Autores (2023).



Figura 47: selecionar o objeto de rotagao.
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Fonte: Autores (2023).

Figura 48: escolher o eixo de rotagao.
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Fonte: Autores (2023).

Clicar com o botao direito, escolher a opcdo OBJETOS->OBJECT POSITION
(figura 49). Clicar na caixa “Escolha a posi¢ao do | objeto” (figura 50), clicar no
objeto a ser movimentado, por exemplo: KPC, clicar em sequéncia
OK->APLICAR->OK (figura 51).



Figura 49: adicionar posig¢ao do objeto.
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Fonte: Autores (2023).

Figura 50: escolher o objeto.
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Fonte: Autores (2023).



Figura 51: selecionar o objeto que sera movimentado.
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Fonte: Autores (2023).

Clicar com o botao direito e escolher a op¢cao DIVERSOS, arrastar para baixo

até a opg¢ao TIMER (figura: 52).

Figura 52: adicionar TIMER.
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Fonte: Autores (2023).
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Na caixa “timer inst”, clicar com o botéo direito e escolher a opgao TOP (figura

53). Ligar na caixa “object position inst”, clicar com o bot&o direito e escolher a

opcdo GET ORIENTATION (figura 54).



Figura 53: adicionar Top na caixa TIMER.
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Fonte: Autores (2023).

Figura 54: conectar TIMER na posi¢ado do objeto.
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Fonte: Autores (2023).

Clicar com o botédo direto e escolher a opcdo DIVERSOS-> IF (figura 54=5).

Nomear como “if (y=90)", em tipos de dados escolher a opgdo FLOAT, e em

valor, colocar 90, clicar em APLICAR->OK (figura 56).
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Figura 55: adicionar IF.
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Fonte: Autores (2023).

Figura 56: configurar IF.
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Fonte: Autores (2023).

Na caixa “object position inst” clicar o com botdo direto e escolher a opgéo
ORIENTATION (figura 57). Clicar com o botdo direto na caixa “if(y=90)" e
escolher a opgéo INFERIOR (figura 58).



Figura 57: adicionar ORIENTATIOR na posicéo do objeto.
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Fonte: Autores (2023).

Figura 58: conectar IF a posi¢cado do objeto.
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Fonte: Autores (2023).

Dar duplo clique no namero “1” (figura 59) na linha que liga a caixa “object
position inst” a caixa “if(y=90)". Clicar na primeira linha, em valores colocar “$2”
e aplicar (figura 60).



Figura 59: configurar a posi¢ao do objeto.
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Fonte: Autores (2023).

Figura 60: configurar o IF com relagao a posi¢cao do objeto.
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Fonte: Autores (2023).

Na caixa “if(y=90)” clicar com o botao direito e escolher a op¢ao TRUE (figura
61). Para ligar a linha a caixa “rotate inst” clicar com o botéo direito e escolher a
opcao YAW (figura 62).



Figura 61: adicionar TRUE.
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Fonte: Autores (2023).

Figura 62: configurar ROTATE.
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Fonte: Autores (2023).

Voltar em “estrutura de cena”, clicar com o botéo direito em SCENE e escolher
a opgao “adicionar luz”, clicar em OK (figura 63 e 64). Na opgéo “ambito de
aplicacao” digitar 100.00. E em “transmisséo de cor” e alterao R, G e B para 255
(figura 65, 66 € 67).



Figura 63: adicionar luz.
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Fonte: Autores (2023).

Figura 64: adicionar luz em cena.
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Fonte: Autores (2053)._



Figura 65: configurar ambito de aplicagao.
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Figura 66: configurar transmisséo de cores.
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Figura 67: configurar R, G e B.
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Fonte: Autores (2023).

Para exportar o arquivo criado, clicar em EXPORTAR-> UM ANDROID
APLICATIVO->OK (figura 68, 69 e 70). Aguardar a exportacao (figura 71).

Figura 68: exportar projeto.
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Fonte: Autores (2023).



Figura 69: configuragao do projeto para Android.
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Fonte: Autores (2023).

Figura 70: configuragdo da exportagio do projeto.
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Figura 71: exportacgao final do projeto.
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Fonte: Autores (2023).

No momento que a exportagao tiver completa, clicar em OK (figura 72), e esperar
para que o programa abra automaticamente a pasta onde se encontra o arquivo.

Em seguida abrir a pasta “bin” (figura 73) e copiar o arquivo (figura 74).

Figura 72: exportagao completa do projeto.
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Fonte: Autores (2023).



Figura 73: projeto exportado salvo.
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Fonte: Autores (2023).

Figura 74: copiar projeto final.
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Fonte: Autores (2023).

Conectar o cabo UBS do celular e copiar em DOWLAND.

No celular, selecionar para instalar e permitir a instalagao (figura 75).



Figura 75: instalando o projeto no celular.
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Fonte: Autores (2023).



