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As atividades realizadas para o projeto I*Mito: zapping zone objetivam gerar um ambiente virtual
interativo e imersivo e envolvem as linguagens de programagao C++ com a API grafica OpenGL e
Java. O projeto é construido com base em uma série de métodos computacionais, tais como:
banco de dados, algoritmos genéticos, pesquisa na Internet, troca de mensagens entre programas
desenvolvidos em linguagens distintas, leitura de cdédigos de barra, morph de objetos 3D e
estereoscopia. A utilizagdo da linguagem Java se fez necessaria uma vez que, para a realizagao
de pesquisas na rede foi usada a API do site de buscas Google desenvolvida nesta linguagem. Os
métodos de conexdo e consulta a banco de dados, e os de algoritmos genéticos: mutagao,
crossover e fitness; também foram desenvolvidos em Java. Para a representagdo grafica dos
personagens lendarios (Mitos) da histéria da humanidade, foi gerado um mddulo de morph de
objetos 3D, previamente modelados, que identificam cada um dos mitos. A interagdo do ambiente
virtual do projeto I1*Mito divide-se em duas partes: objetos fisicos que representam os mitos terdo
cédigos de barra. A leitura desses cdodigos € a entrada para o programa e da inicio ao morph de
objetos 3D, visualizados em estereoscopia, assim como inicia a busca na Internet com retorno de
frases dos mitos escolhidos em tempo real. Outra interacdo é a escolha de palavras cadastradas
no banco de dados pelo interlocutor. Essa selegao da inicio a criagdo de uma populagao individuos
com base em algoritmos genéticos e serve de paradmetro para a fungéo fitness dessa populagao.
Apés o calculo e selegao, sobrevive o *mito* que mais se identifica com a escolha do usuario
sendo visualizado através de um objeto 3D. O método empregado para o desenvolvimento do
projeto & o heuristico, com ensaio e erro, juntamente com o acompanhamento estruturado das
tarefas. Os resultados sdo publicados em eventos e exposi¢des, de cunho nacional e internacional
e em seminarios de iniciagao cientifica.
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