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RESUMO

Esse trabalho tem por objetivo descrever no mundo virtual, um ambiente ja existente no
mundo real, que ¢ a Igreja do Galo, reproduzida por técnicas da Computagio Grafica, dando o
maior nivel de realidade possivel nessa reprodugdo. A ferramenta a ser utilizada é o VRML
(Linguagem para Modelagem em Realidade Virtual), onde esta ira dispor de todos os
componentes necessarios para que se possa atingir o objetivo esperado, através de recursos como
animagdo, texturas, escala e outras fungdes que esta linguagem dispde. Primeiramente serdo
dados alguns conceitos essenciais para um melhor entendimento desse trabalho, como
caracteristicas da linguagem usada, estruturas dos arquivos, etc. e ao fim o resultado da criagio

da Igreja no mundo tridimensional.

Palavras-Chaves: Computagdo Grafica. VRML. Realidade Virtual.




ABSTRACT

That work has for objective to describe in the virtual world, an atmosphere already
existent in the real world, that it is the Church of the Rooster, reproduced by techniques of the
Graphic Computation, giving the largest level of possible reality in that reproduction. The
tool to be used is VRML (Language for Modelling in Virtual Reality), where this will have all
the necessary components so that she can reach the expected objective, through resources as
animation, textures, it climbs and other functions that this language disposes. Firstly some
essential concepts will be given for a better understanding of that work, as characteristics of
the used language, structures of the files, etc. and to the end the result of the creation of the

Church in the three-dimensional world.

Word-Key: Graphic computation. VRML. Virtual Reality.
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1. INTRODUCAO:

A Computagao Grafica € um veiculo que faz tornar possivel o mundo virtual, ou
seja, ela traz para o computador ndao sO as imagens, mas tambeém da vida a esses objetos,
como movimentos, cores, texturas. Essa tecnologia hoje em dia esta ao nosso redor o tempo
todo, até mesmo para aquelas pessoas que ndo trabalham com computador ou que nao tem
acesso, pois ela € muito presente em comerciais de televisio, efeitos especiais dos filmes.
No mercado atual ela também tem um importante papel em diversos segmentos, entre eles
na area da meteorologia, como a previsao do tempo, no turismo, atraves das visitas virtuais

entre varias outras areas.

Uma ferramenta muito importante usada nesses tipos de trabalho, € a linguagem
VRML, que significa Linguagem para Modelagem em Realidade Virtual, que permite uma
interagdo maior com o usuario, pois além de permitir a criagdo de ambientes virtuais, pode-
se além de passear por todos os ambientes que o local dispde também visualiza-los por
angulos diferentes. A Linguagem VRML tem como objetivo dar suporte necessario para o
desenvolvimento de mundos virtuais multi-usuarios na Internet, sem precisar de redes de
alta velocidade. Ela trabalha em geometria 3-D e suporta transformagdes (translagdo,
rotagdo, escala), luz, sombreamento. Outra caracteristica muito importante dessa linguagem
¢ o nivel de detalhe (LOD, level of detail) que disponibiliza a quantidade certa de dados pra
um objeto na sua importancia na cena. As versdes mais recentes dessa linguagem possuem
caracteristicas como animagao, movimentos de corpos e interagdo entre usuarios, essa

ultima versao € chamada Moving Worlds VRML 2.0.

Devido a essas tecnologias estarem crescendo bastante o numero de pessoas que
buscam o turismo através da Internet. Levados pelas facilidades que sdo encontradas por
esses visitantes, que tém como principal atrativo o tempo, pois pode conhecer varios
lugares do mundo, obter varias informagdes sem precisar ir até o local para conhecé-lo,

¢omo conseqiiéncia esta o custo, pois pelo fato de ndao haver deslocamento a pessoa nao




gastara nada nessa “viagem”

Diante de todos os recursos disponiveis no VRML, ira se fazer uma reprodugao da
Igreja de Santo Antdnio, que € mais conhecida como Igreja do Galo por possuir um galo de
bronze na sua torre. O visitante podera através da web, conhecer todos os ambientes, seus
detalhes, o mais proximo da realidade possivel e também saber um pouco de sua historia e

de sua importancia na cidade.




1.1 OBEJETIVOS:

1.1.1 Objetivo Geral:

Reproduzir em um ambiente tridimensional utilizando a linguagem VRML, a Igreja
do Galo, permitindo assim que pessoas de qualquer parte do mundo possam visita-la via
Web, levando o maximo de realidade possivel a esses visitantes.

1.1.2 Especificos:

O projeto esta dividido em trés objetivos especificos, que estao relacionados a

seguir:

e Colher informagdes historicas sobre a Igreja do Galo

e Fotografar as partes internas e externas da Igreja para facilitar sua

reprodugao

e Modelar a Igreja em 3D para apresentacdo via Internet.




1.2 PROBLEMA DE PESQUISA:

Constru¢ao da Igreja de Santo Antonio segundo uma modelagao tridimensional,
criando ambientes onde as pessoas mediante a utilizagdao de recursos da Internet possam
tomar conhecimento dessa cultura, sem precisar ir até o local. Pelo fato que esse tipo de
trabalho ndao ¢ muito comum ainda, ou seja, essa tecnologia nao € muito usada, ¢ mais facil
0 uso de fotos para o conhecimento do visitante sobre o local desejado para conhecer. Entao
o principal problema nesse projeto € levar a sensagao de tridimensionalidade para a pessoa
que estara visitando a Igreja, para que ela possa se sentir como se estivesse no ambiente
fisicamente. Como representar um monumento historico de forma que pessoas de
qualquer parte do mundo possam vé-lo como se estivessem no mesmo ambiente

pessoalmente?
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1.3 JUSTIFICATIVA:

Diante do crescimento nos ultimos tempos do turismo virtual, pelas diversas
vantagens que sdo encontradas pelos visitantes, permitindo que em questdao de minutos se
possa conhecer varias lugares do mundo sem sair do frente de seu computador, o que atrai
pessoas do mundo todo nesse tipo de turismo, que alguns autores até citam como um tipo

de turismo que nao se faz, mas que se assiste

Essa tecnologia também ¢ uma grande aliada do setor turistico, pois o uso do 3D,
faz com que as pessoas ndo s6 saibam quais os principais pontos historico-culturais da
cidade, mas também permite que esses “turistas virtuais” conhegam esses lugares, faz com
que eles possam passear por todos os ambientes que o local dispdem, conhecendo os
detalhes de sua arquitetura, permitindo total interagao com o visitante, tornando a visita

muito mais interessante e havendo assim uma maior divulga¢do desses pontos.

A linguagem VRML, ¢ uma linguagem que dispdem de recursos suficientes para
que se possa levar o maximo de realismo possivel na reproducdo da Igreja de Santo
Antonio, fazendo com que esse tipo de trabalho de reprodugao virtual seja um dos raros que
a cidade possui, havendo uma inovagao através de recursos da Internet, nas visitas feitas

pelas pessoas que se interessam por pontos historicos.




1.4 METODOLOGIA:

O trabalho € dividido basicamente em 2 pontos importantes. Construg¢io do
referencial teorico para servir como base de todo estudo: e o desenvolvimento pratico, onde

foi feita toda parte de criag@o do ambiente tridimensional, utilizando a ferramenta VRML.

Foi necessario fazer uso da Pesquisa Documental, pois foi preciso coletar
informagdes importantes do local, para se obter um maior conhecimento do ambiente

escolhido para a reprodugdo virtual, como sua historia, ano de construgao, etc.

A Pesquisa de Campo foi de fundamental importancia, pois foi preciso fazer
algumas visitas a Igreja para fotografar de varios angulos os detalhes de sua arquitetura,
para que se pudesse dar inicio a sua reprodugdo. Através das fotografias se pode ter uma
exatidao de alguns pontos da Igreja. Para assim poder reproduzir muito de seus detalhes.
levando assim ao visitante o maior nivel de realidade possivel, fazendo com que este se

sinta como se estivesse no ambiente pessoalmente.

A Pesquisa Bibliografica foi bastante usada para obter informacdes através de
livros, textos, documentos que abordassem este tema. para um melhor conhecimento do

assunto e esclarecimento em alguns casos de seu desenvolvimento.

1.4.2 — Classificagdo da Pesquisa

Essa pesquisa pode ser classificada da seguinte maneira:

De natureza Aplicada, pois objetiva gerar conhecimentos para aplicagio pratica
dirigida a solugdo de problemas especificos.

Abordagem Qualitativa, pois sera analisada cada situacdo, a partir de dados
descritivos.

E por fim quanto ao objetivo, € exploratoria, pois visa proporcionar familiaridade

com o problema com vistas a torna-lo explicito.
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2. REFERENCIAL TEORICO:

2.1- 0 que ¢, e para que serve computagao grafica:

Existem algumas defini¢des para computagdo gréfica, dentre algumas estdo: Para
ISO apud Azevedo e Conci (2003, p.3), “Computagdo Grafica é um conjunto de
ferramentas e técnicas para converter dados para ou de um dispositivo grafico através do
computador”, outra defini¢do ¢ dada por Computagdo (2003), que a define como,
“computagdo grafica € o veiculo de comunicagdo homem/maquina mais adequado a
percep¢do humana”, outra definigdo € a de Gomes e Velho(1998), onde diz que, “é um
conjunto de métodos e técnicas para transformar dados em imagem através de um
dispositivo grafico”. Ela surgiu em 1959 com o termo Computer Graphics, criado por
Verne Hudson, enquanto ele coordenava um projeto para o Boing de simulagdo de fatores

humanos em avides(AZEVEDQO E CONCI).

Essa tecnologia atualmente engloba, para melhor descrigio didatica, pelo menos trés
sub-areas: Sintese de Imagens, processamento de imagens e analise de imagens (Azevedo e
Conci), onde cada uma desempenha um importante papel. Para Gomes e Velho (1998) as
fungdes de cada uma dessas sub-areas sao as seguintes: na sintese de imagens, os dados
gerados pelo sistema de modelagem geométrica sdo processador e o produto final é uma
imagem que pode ser vista através de algum dispositivo de saida grafica, ja o
processamento de imagens, o sistema admite como entrada uma imagem que, apds ser
processada, produz outra imagem na saida. Essa imagem pode ser observada num
dispositivo grafico, e por fim a analise de imagens, que tem por finalidade obter, a partir de
uma imagem (entrada), informagdes geométricas, topologicas ou fisicas sobre dados que

deram origem a imagem.
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Conforme Azevedo e Conci (2003 ):

Quando a imagem real ndo ¢ suficiente ou mesmo invidvel, a imagem virtual
assume seu lugar. Um exemplo € a corre¢do de imperfeigdes causadas por

ruidos, falta de luz, visualizar uma nuvem radioativa como a de Chernobbyl,

esse tipo de “visdo™ s sera possivel com o auxilio da computagio grafica.

As areas que a computagdo grafica atua sdo praticamente todas, onde em quaiquer

de suas aplicagoes, para Gomes e Velho (1998), existem trés caracteristicas que sao:

« A computagdo grafica permite visualizar objetos que ainda se encontram em
fase de projeto;

* A computagdo grafica permite visualizar objetos que estao fora do alcance de
nossa percepcao visual,

» A computagdo grafica permite visualizar objetos que fogem de nossa realidade

tridimensional.

Uma imagem pode ser vista como a capacidade do ser humano ter de distinguir a

forma, cores, textura e a relagdo espacial existente entre objetos de uma parte do mundo

real.

Segundo Azevedo e Conci, ha trés categorias de estimulos visuais usadas pelo
cerebro para formar uma imagem 3D: informagdes monoculares, informagdes oculo-
motoras e informagdes estereoscopicas. As informagdes monoculares sdo conhecidas
também como static depth cues (informagdes estaticas de profundidade) ou pictorial depth
cues (informagdes de profundidade na imagem), entre as informagdes monoculares temos
como exemplo a variagdo de reflexagdo da luz, sombras etc. As Oculos-motoras sdo
produzidas pelos dois conjuntos de musculos do globo ocular, ja as informagdes visuais-
estereoscopicas € bastante Gtil na nogao da distancia de objetos colocados até 10 metros do

observador.

As projegdes geométricas permitem a visualizagdo bidimensional de objetos
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tridimensionais. Para ser gerada uma imagem em 3D, primeiramente as coordenadas
precisam ser convertidas para 2D, que correspondam a uma visdo do objeto de uma posigao

especifica. Esse processo é chamado de projegao.

A fotografia que se obtém de uma magquina fotografica real ¢ uma proje¢ao da cena

em um plano, que corresponde ao filme. Da mesma forma que no mundo real, a imagem

que se obtém da cena sintética depende de varios fatores que determinam como esta €
projetada em um plano para formar a imagem 2D exibida em algum dispositivo, como 0

video.

Azevedo e Conci diz que:

Ao gerar imagens de cenas 3D em computagdo grafica. ¢ comum

fazermos uma analogia com a maquina fotografica. Nessa analogia.
imaginamos um observador que, posicionado em um ponto de

observagdo, vé a cena através das lentes de uma cimera virtual que pode
ser posicionada de forma a obter imagem na cena. € onde se pode definir.
além da posigiio da cimera, sua orientagdo e foco, o tipo de projecdo usada
¢ a posigdo dos planos que limitam a visibilidade da cena, 0s chamados

clipping planes.

Nesse projeto o uso da fotografia sera de grande importancia, pois sera através de
fotos, que se podera ser tirado os detalhes da Igreja, podendo assim levar o maior nivel de

realidade possivel nessa reprodugdo para o visitante.

O que despertara mais ainda o interesse do visitante no seu passeio virtual, ou
melhor dizendo o turismo virtual que pode ser definido segundo Turismo(2005) como: Uso
da Internet para obter todo tipo de informagdes sobre diferentes locais, permitindo a partir
do espago doméstico a visualizagao de fotos, filmes e informagdo textual sobre diversos

locais, por vezes de forma interativa.

Sendo a interagio como um fator de grande importancia nesse projeto, pois €

bastante dificil encontrar sites onde se possa passear utilizando recursos tridimensionais,
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onde o visitante possa conhecer todos os ambientes, fazendo com que haja uma interagdo

do usuéario com o ambiente, tornando os passeios muito mais interessantes, fazendo assim
um grande diferencial, ja que o uso dessa tecnologia nesses tipos de trabalhos sao bastante

raros.

2.2-Cores e Luz:

Para Azevedo e Conci (2003):

O uso da cor na computagio grafica apresenta varios aspectos interessantes:
melhora a legibilidade da informagdo, possibilita gerar imagens realistas.
permite indicar mecanismos de seguranga, permite focar a atengdo do observador,
permite passar emogdes ¢ muito mais. Enfim, o uso de cores torna o processo de

comunicagdo mais eficiente.

De acordo com Azevedo e Conci (2003):

A retina do olho humano contém dois tipos de células que detectam a luz ¢ a
transformam em impulsos nervosos, sdo elas: os cones e os bastonetes. Onde os
cones sdo sensiveis ao alto nivel de iluminagio e responsaveis pela percepgio
das cores. Ja os bastonetes. sdo sensiveis ao baixo nivel de iluminagio.

distinguem os tons de cinza e sdo responsaveis pela visdo periférica.

Segundo Azevedo e Conci (2003):
A area que enxergamos ¢ chamada de campo visual. Em cada olho
existem campos visuais scparados para os varios tipos de cones ¢
bastonetes, pois essas células tém disposi¢do diferente na retina. O
campo visual dos bastonetes ¢ maior, ainda que fraco, no centro da visao,
pois no centro da retina existem poucas células desse tipo. O campo
visual dos cones verdes ¢ o menor de todos, porque eles se localizam
muito proximos ¢ no centro da retina. Assim sO temos visdo exata das
cores quando olhamos de frente para um objeto e sua imagem incide na

regido central da retina (fovea).
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A luz segundo Azevedo e Conci pode ser definida como, “a luz ¢ uma onda
eletromagnética que permite ver o mundo ao redor”. As diferentes sensagdes que uma luz
pura produz no olho humano, e que produzem as cores, dependem da freqiiéncia ou onda
dessa luz. Onde se determina freqiiéncia de uma onda o numero de ciclos da onda por
segundo, e o comprimento da onda € igual a sua velocidade de propagagao em um meio

dividido pela sua freqéncia.

O olho humano € sensivel a radiagdo eletromagnética na faixa de 400 a 700
nanometros, chamada de aspectro visual, onde estdo localizadas as sete cores visiveis,

distinguidas por seus respectivos comprimentos de onda.

FViol_cta Azul Ciano Verde | Amarelo Laranja Vermelho

380-450 540-480  480-490 490-560 560-580 580-600  600-700

Para colocar uma luz no cenario VRML usa-se o comando PointLight que permite
especificar a localizagdo, a cor da luz e a intensidade da luz. Em um mesmo arquivo VRML

pode haver varias luzes.

Essas sdo as cores que aparecem no arco-iris. A cor vermelha € a que possui 0 maior
comprimento de onda e a violeta a menor. Elas sempre aparecem na mesma ordem também
quando uma luz branca € decomposta ao atravessar um prisma de cristal. Esse fendmeno €
conhecido como dispersdo da luze foi descoberto por Isaac Newton em 1666. Onde ele
mostrou que a luz branca ¢ a mistura de todas as luzes coloridas do espectro. A cor dos
objetos que ndo emitem luz € percebida pela energia que ela reflete, ou seja, quando a luz
incide sobre um objeto, uma parte € absorvida pela propria superficie e a outra é refletida
chegando aos nossos olhos. Onde para o melhor entendimento se faz necessario a defini¢do

de reflexao e refragdo.




De acordo com Azevedo e Conci (2003):

A maioria dos objetos ao nosso redor nio emite luz propria, pelo contrario, reflete
a radiacdo neles incidente em diferentes comprimentos de onda. A reflexdo se
deve 4 interacio molecular entre a radiagdo incidente e o material que

compde a superficie dos objetos

Ja para a definigdo de refracao Azevedo e Conci dizem que, “Um feixe de luz
incidente sobre uma superficie liquida € refletido e desviado ao penetrar na agua. Esse
desvio € chamado refra¢do. Os raios luminosos, refletidos e refratados estdo contidos em

um mesmo plano”.

2.3 - Animacao

A animagdo na computagdo grafica esta presente em quase todos os segmentos e
ndo apenas como estamos acostumados a associar a filmes ou propagandas. Ela vai muito,
além disso, e pode ser definida através do dicionario como do Latim: Animare, que
significa dar vida, movimento, coragem, entusiasmo, alma, o que descreve também para a

producdo de animag@o em computagao grafica.

Um recurso que foi introduzido a essa ultima versio do VRML 2.0 s@o os chamados
de interpoladores, que segundo Pollo (1997), “permitem incorporar animagdes quadro-a-
quadro a cena. Basta prover descrigbes do objeto em alguns pontos criticos para que 0
interpolador faga todos os calculos necessarios para as descrigdes intermediarias,

garantindo uma maneira compacta e eficiente de criar as animagdes”.
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Nodes do tipo Interpolator (interpoladores) sdo essencialmente scripts ja

Para Reis (2004)

embutidos no VRML que executam calculos simples para uso em animagio. Sao
normalmente combinados com um node do tipo TimeSensor ¢ algum outro tipo de

node existente no cendrio que deva ser movimentado.

Outro grande avango em termos de interagdo foi a introdugdo do conceito de
sensores. Para Pollo (1997), “No6s sensores sao nos que esperam por um evento em

particular para realizar alguma agao em resposta”.

“A animagdo por computador é dividida em duas categorias: computer-assisted
animation (animago assistida por computador) e computer generated animation (animagao

gerada por computador)” (AZEVEDO e CONCI, 2003).

No caso da Animagao assistida por computador, o animador faz os quadro-chave e
o computador se encarrega de gerar os quadros intermediarios. Ja no caso da animagao
gerada por computador, esta apresenta um grupo maior de técnicas subdivididas nos
seguintes grupos: técnicas de baixo nivel (low level techniques — técnicas que ajudam o
animador ba especificagio precisa do movimento), e técnicas de alto nivel (high level
techniques — técnicas usadas para descrever como se comporta o personagem durante a

animagdo). Nesse caso, altos e baixos niveis estdo associados ao nivel de abstragao.

“As formas de animagdo variam de acordo com os aspectos considerados”
(AZEVEDO e CONCI, 2003), existem varias como: Animagdo por Quadro-Chave
(Keyframe), por Script, Procedural, Representacional, Estocastica, Straight Ahead, Pose-to-

Pose, Comportamental e Animag@o Track Based.

A animagio de cena pode ser definida como: “Uma cena € um evento ou interagao
unica entre personagens, acontecendo durante um periodo de tempo e em um lugar unico,

que move a historia adiante na dire¢do de um climax” (AZEVEDO e CONCI).
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A adi¢do de informagdo de comportamento aos objetos 3D nos arquivos VRML

abre varias novas possibilidades para a criagdo de simulagdes de tempo real para a web.

Uma animag¢do em VRML pode ocorrer em trés formas: durante um certo periodo
de tempo, a partir de um determinado instante e a partir da interagio do usuario com o

mundo virtual.

2.4 — Sensores

De acordo com Pollo “sensores sao nés que tém a capacidade de gerar eventos

respondendo a agdes do usuario™.

Nodos sensores habilitam eventos quando o objeto se move para certas areas do
mundo virtual e quando certos objetos sdo clicados. Estes sensores permitem que o usuario
arraste ou controle objetos de um lugar para o outro. Outro tipo de sensor permite que se
faga animagdes repetitivas, baseadas em um certo periodo de tempo pré-definido. Eles
permitem ao usuario interagir com o mundo na cena. Os sensores que sio utilizados nesse

trabalho sdo o TimeSensor e TouchSensor.

O TimeSensor gera automaticamente um evento, e cada tique do relogio, representa
este, uma fragdo de tempo do ciclo de animagao, definido no campo cyclelnterval, sendo
normalmente usado para coordenar animagdo. Ja o TouchSensor, quando o usuario clica em
um dado objeto ele detecta essa interagdo e dispara o processo.

Mas existem outros tipos de sensores como ¢ mostrado na tabela abaixo.



Tabelal. Sensores

Sensor Reacoes de cada um

ProximitySensor Posi¢do do observador na cena

o Posicao do observador na cena
VisibilitySensor ¢

CylinderSensor

“arrasto” do dispositivo de entrada (dragging) sobre o(s) obejto(s)

PlaneSensor mapeado(s)
SphereSensor
| Collision Colisdo do observador com o(s) objeto(s) determinado(s)

Fonte: Pollo (1997)

Os sensores servem para determinar a posigdo do usuario no mundo, bem como a

entrada e saida do mesmo.

2.5 -0 Uso da ferramenta VRML.;

Para Kay e Muder (1997), “VRML trata-se de uma linguagem de computador para
descrever cenas em 3-D”. Como complemento Pollo (1997) define VRML como, “uma
linguagem padrdo usada para descrever objetos 3D e combina-los em cenas ou mundos

virtuais”.

Ja para Ivan (2005) ele conceitua VRML da seguinte maneira:
A Virtual Reality Modeling Language ¢ uma linguagem que permite que
se apresentem objetos ¢ mundos tridimensionais através da World Wide
Web. E mais do que simplesmente mostrar essas cenas estaticas.

Possibilitar que visitante de um mundo virtual interaja com scus objetos.




Para Pesce apud Barros (2004), VRML pode ser descrita da seguinte forma:

O poder do VRML reside na sua capacidade de fazer uma ponte entre
dois métodos basicos de comunicagio humana: a imaginacdo cerebrai

¢ a sensagao visceral.

Outra definicdo encontrada ¢ a de Bramorski e Marques (1998) que a define da

seguinte forma:

VRML ¢é uma Linguagem para Modela¢do de Realidade Virtual usada
para criar mundo de trés dimensoes. Trata-se de um formato de arquivo
objeto de 3D, analogo ao HTML (para objetos tridimensionais). Usando-se
formas pré-definidas ¢ se especificando novas formas a partir dessas,

pode-se atribuir cor, forma, luz e outros a um documento VRML.

De acordo com Reis (2004) VRML pode ser assim definido:

Numa visdo mais ampla, o VRML fornece a tecnologia que permite |
integrar objetos tridimensionais, bidimensionais, texto ¢ multimidia em A
um unico e consistente modelo. Quando se acresce a isto a combinagdo
com linguagens Script e recursos de Internet. um novo geénero de

aplicagdes interativas torna-se possivel.

VRML é uma abreviagdo da palavra Linguagem para Modelagem em Realidade
Virtual, onde se fara uso dessa ferramenta durante a reproducao da Igreja, titulo desse
projeto, essa tecnologia foi criada com o objetivo de construir um padrao que nao apenas
funcionasse, mas que fosse acessivel a todos e ndo dominado ou controlado por uma

empresa de software.
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Essa Linguagem ndo é compilada e sim um simples arquivo de texto que pode ser

interpretado. Esses programas interpretadores sao os chamados VRML browsers, no
entanto, linguagens de programagdo como Java, Java Script, podem ser usados

internamente para executar procedimentos complexos.

Esses browsers eles interpretam as informagdes contidas no arquivo como

descrigdes geométricas de objetos no mundo VRML.

Segundo VRML:
Como HTML (Hypertext Markup Language) ¢ um formato de arquivo que define o
formato e o conteiido em uma pagina em 2D com links para mais informagoes.
VRML também ¢ um formato de arquivo que define o formato e o conteiido de um
mundo 3D com links para mais informagdes. Diferente de HTML, porém mundos

em VRML siio espagosos ¢ interativos, cheios de objetos que agradam ao usuario.

Em VRML 2.0 que ¢ a versdo mais atual, os objetos podem se mover pelo mundo
virtual e responder a eventos temporais ou disparados pelo usuario, e € possivel adicionar
som espacial e filmes de video a cena, tornando a experiéncia do observador muito mais

realista.

O principio basico de funcionamento de VRML ¢ deixar de lado a complexidade
matematica exigida pelas operagdes de renderizagdo dos objetos 3D, provendo unica e
exclusivamente uma base consistente, apesar de simples, da qual todos possam se

beneficiar, desde desenvolvedores de browsers até usuarios finais.

Existem outras ferramentas, onde uma bastante conhecida ¢ a OpenGL (Open

Graphical Library).

W




Conforme Azevedo e Conci (2003):

Pode ser definida como uma linguagem de software (API — Aplication

Program Interface) para aceleragio da programacdo de dispositivos

graficos, com  aproximadamente 120 comandos para
especificagdo de objetos e operagbes necessarias para a produgdo de

aplicagdes graficas interativas 3D.

Para Manssour (2003), “OpenGL € uma biblioteca de rotinas graficas e de

modelagem, bi(2D) e tridimensionalidade (3D), extremamente portatil e rapida”.

Outra explicag@o de Manssour (2003) € a seguinte:

Ela possibilita a criagdo de grificos 3D com excelente uvalidade visual ¢
rapidez. Justamente pela sua portabilidade, ndo possui fungdes para
gerenciamento de janelas. interagio com o usudrio. arquives de
entrada/saida. gerenciar eventos provenienics de mouse ¢ teclado ¢
apresentagdo de menus. Cada ambiente, como, por exemplo. o Microsofi

Windows. possui suas proprias fungdes para esses propositos.

Como definida por Azevedo e Conci (2003):

OpenGl ndo ¢ uma linguagem de programagio como C. C++, Java, ¢
uma poderosa ¢ sofisticada biblioteca de codigos, para desenvolvimento
de aplicagbes graficas 3D em tempo real. seguindo a convengdo de

chamada de bibliotecas da linguagem de programacdo C.

Para Azevedo e Conci (2003):

Programas criados com OpenGL podem se tornar bastante complicados,
diante do volume de operagoes que podem ser realizadas. Entretanto, a

estrutura bdsica de varios programas ¢ relativamente simples.




2.5.1 - Arquivo VRML

A extensdo normal para os arquivos VRML ¢ .wrl, ainda que ocasionalmente seja

usado .wrz para arquivos compactados, existem outra extensao usada também para arquivos

compactados como .Wrz.gz.

A estrutura de um arquivo VRML basicamente contém:

Cabegalho: especifica a versdo e caracteres usados
Comentarios, que sdo opcionais: caracter #

Nodes ou Nos: descrevem objetos

Fields: atributos dos nodos (nodes)

Values: valores dos campos (fields)

Routes: associam eventos entre nodos.

Cada arquivo VRML executa as seguintes fungoes:

Implicitamente, estabelece um Espago Global de Coordenadas para todos os
Objetos definidos no arquivo, assim como, para os Objetos incluidos;
Explicitamente, define e compde um conjunto de Objetos 3D e de
multimidia;

Pode especificar Hyperlinks para outros arquivos e aplicagdes;

Pode definir comportamentos e inter-relacionamentos entre os objetos.

Uma importante caracteristica dos arquivos VRML € a sua habilidade de concatenar
multiplos arquivos, seja através da Inclusio, seja através do Hyperlink entre arquivos

relacionados.




2.5.2 - Os objetos

A linguagem VRML define as formas basicas como objetos primitivos. No entanto
podem ser usados para definir formas mais complexa. Essas formas podem ser descritas
como: Cubo (box), Cone (cone), Cilindro (cylinder), Esfera (sphere) que sdo chamadas de

shapes primitivos, como mostrado abaixo:

Figura 1. Cubo Figura2. Cone Figura 3. Esfera Figura 4. Cilindro

Os nos do tipo shape descrevem a geometria (estrutura ou forma) e aparéncia (cor
ou textura). Segundo Damasceno (2005), “nés sdo os blocos basicos de construgio do
mundo VRM. E um conjunto de especificagdes que determinam as caracteristicas dos

objetos contidos no cenario”.

As dimensdes do objeto sdo controladas pelos campos (fields) do tipo geometry.

Dessa forma ao se desenhar um objeto (shape) primitivo deve-se informar suas dimensdes.

Todas as distancias em VRML s3o mensuradas em metros. O sistema de

coordenadas da linguagem trabalha como mostra a figura abaixo.
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Figura S. Regra da Mio Direita para eixos 3D

Y (indicador direito)

T

k" J i * |polegar dieito]

- ‘
Z |dedo do meio direito)

Fonte: Damasceno (2005)

O eixo X ¢é horizontal, Y € vertical, e Z da a impressdao que vem da tela até o

usuario. Todas as transformagdes sdo realizadas sobre estes eixos.

Outro ponto importante a ressaltar € que todas as rotagoes, realizadas sobre o objeto

sao mensuradas em radianos e nao em graus.

2.5.3 — As Transformacgoes

Conforme Damasceno (2005):

Essa linguagem possui (rés tipos de transformagdes que podem ser
aplicadas sobre os objetos. Sdo clas: ranslagdo, rotagdo e escala. Para
realizar estas transformagoes ¢ utilizado o nodo Transform. Onde ele nio

necessariamente deve conter as trés ao mesmo tempo. pOdC!ldO conter




simplesmente uma ou outra transformagdo desejada, esse nodo controla a
translacdo onde esla posiciona o novo sistema de coordenadas nos eixos

X. Y e Z. A rotagio como o proprio campo ja indica rofation, permile

rodar o grupo de nés em torno de um eixo designado pelos (rés primeiros
valores do campo. cla orienta o sistema de coordenadas sobre o cixo da
rotagdo em um dado angulo. E por fim a fun¢do da escala ¢ aumentar ou
diminuir um sistema de coordenadas por fatores de escalaem X, Y ¢ Z que
¢ definida pelo campo scale. Uma escala unitaria, em qualquer diregdo.
implica na ndo altera¢gdo de tamanho naquela diregdo e. portanto uma
escala igual a (I 1 1) ndo implicaria em nenhuma modificagdo nas

dimensdes do objeto.

2.6 — Nodos ou Nos:

De acordo com Castro e Magalhaes:

Conjuntos de objetos, ou melhor, abstra¢io de objetos ¢ de certas
entidades do mundo real, tais como: esferas. cubos, luz, som. etc. Sdo
definidos como sendo os "componentes fundamentais" de uma cena em
VRML. pois esta ¢ construida a partir da disposi¢io, combinagio ¢

mteragdo entre os nodos.

Cada nodo apresenta, em geral, as seguintes caracteristicas:

a) Tipo: citam-se como exemplos: Box, Color, Group, Sphere, Sound, etc;

b) zero ou mais atributos para fields que definem como um nodo difere de outro nodo do
mesmo tipo;,

¢) conjunto de eventos que um nodo pode receber e enviar: cada nodo pode receber
zero ou mais tipos diferentes de eventos, os quais geram alteragdes no estado do nodo.
Analogamente, podem gerar tipos distintos de eventos para comunicar altera¢des em seu
estado;

d) implementag¢do: a implementagdo de cada nodo define como ele reage a eventos que

pode receber a geragdo de eventos e as suas caracteristicas visuais no mundo virtual;
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) nome: pode-se atribuir um nome a um nodo. Isso permite que possamos fazer referéncias

a uma instancia especifica de um nodo. Isso é feito através das palavras DEF/USE

2.7 - Material e Appearance

Para Manssour (2000), podem ser utilizadas as defini¢des para os seguintes nos: “o
valor do campo appearance especifica um no que define a aparéncia do shape, incluindo
sua cor e textura”. Ja para definicdo de Material, “especifica um no que define os atributos

do material. Normalmente € utilizado o n6 Material neste campo™.

O valor default NULL nos dois casos determina um material e o objeto fique com a
cor branca.
#VRML V2.0 utfs
# Desenho de uma esfera branca
Shape ({
appearance Appearance {

material Material

}
geometry Sphere |
radius 4.0

Figura 6. Criacdo da Esfera em branco




2.8 —Uso do DEF e USE

Para definir um no para ser instanciado, basta colocar a palavra "DEF" antes do
nome escolhido. E para usar este no6 novamente dentro do arquivo basta colocar a palavra
"USE" na frente do nome. Uma vez que um né tem um nome, este n6 pode ser usado

posteriormente no arquivo.

A declaragao de USE ndo cria uma nova copia do no, em vez disso, 0 mesmo no é
inserido na cena uma segunda vez. A utiliza¢io de multiplos exemplos (ou instancias) de
um mesmo no da-se o nome de "instanciagdo". Sendo assim, caso seja necessaria a
reutilizagao de um mesmo nd, varias vezes numa cena, ¢ mais eficiente atribuir a ele um
nome, quando da primeira vez que o descrevemos e, a partir dai, referencia-lo pelo nome
cada vez que for necessario usa-lo novamente. Essa técnica, além de tornar o arquivo
VRML menor e mais facil de ler, diminui o tempo que se leva para carregar a cena, o que

indica uma significativa melhoria na performance geral.

A seguir um exemplo da utilizagdo do DEF e USE:

e Tann

e




Como resultado desse codigo se tem o seguinte objeto:

Figura 7. Utilizacdo do DEF e USE

2.9 — Grupos

Uma das grandes vantagens do VRML ¢ a forma de estruturar as cenas através da
composigio de multiplos noés. Para conseguir tal estruturagdo torna-se evidente a

necessidade de agrupar varios nos e passar a tratar esse novo grupo como um outro no

Estes nos sdo designados por nos de Agrupamento. Sao utilizados para criar grafos
hierarquicos de objetos, e sdo constituidos através de um campo children (filho) que

determina uma lista de nos.

Segundo Kay e Muder “O uso de grupos permite juntar formas para criar objetos 4
mais complexos, permitindo que qualquer agdo afete todos os elementos de grupo

simultaneamente”.

A figura abaixo mostra um exemplo da utilizagdo do né grupo, onde uniu-se a

parede, as janelas, a porta, o rodapé e a coluna azul.




Figura 8. Exemplo de agrupamento

2.10 — Texturas:

Segundo Ivan “Textura € uma imagem bidimensional que € aplicada (mapeada) a
objetos de um mundo virtual a fim de aumentar a qualidade de detalhes”. Outra definigao
encontrada € a de Kay e Muder que diz que “Texturas sdao imagens. Mais especificamente,
elas sao imagens em mapa de bits (bitmap). As imagens que vocé costuma ver na web

também sdo desse tipo, geralmente usando o formato GIF ou JPEG™.

Usualmente os visualizadores permitem mapeamento de texturas nos formatos GIF,

JPEG e MPEG. Alguns ja suportam o uso do PNG.

O uso da textura nesse trabalho foi de bastante importancia, pois da uma maior

semelhanga com o ambiente real, levando um maior realismo ao ambiente reproduzido.
2.10.1 - No Image Texture
Segundo Damasceno (2005), “Este no especifica a posigao da imagem a ser usada
para texturizar a forma, como também se a imagem deve ser repetida verticalmente, ou

horizontalmente, ao longo de cada uma das faces da forma.”

Um campo que ¢ bastante usado € o url, que diz onde esta o que se desejar extrair
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para o programa.

2.10.2 — No textureTransform:

Que ira definir as mudangas que irdo ser feitas na textura do material

Sintaxe do no:
Shape {
appearance Appearance |
material Material {
diffuseColor 0 1 0

texture ImageTexture |
url ["C:/AnaLygia/ardosina.jpg"]

|
]

textureTransform textureTransform {

scale4 4

2.11 — Viewpoint
Segundo Reis (2002) o viewpoint pode ser definido da seguinte maneira:

Descreve uma Posigdo e uma Orientagio para visualizagio do
cenario. Este € um recurso que o autor VRML pode utilizar para
guiar 0 usuario, segundo uma interagdo pretendida entre usuario ¢

CCNArio.
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Nem todos cenarios contém viewpoints. mas quando existirem,

podem ou ndo ser usados pelo usuario.

Conforme Barros Neto (2001), “Um no viewpoint em VRML determina uma posi¢ao no

espago de onde o usuario pode visualizar a cena”.

A seguir um exemplo do uso do viewpoint:

Figura 9. Visdo do Interior da Igreja através do viewpoint

3. ANALISE DE RESULTADOS:

Através da implementagdo desenvolvida para a reprodugdo da Igreja de Santo
Antonio, € possivel levar ao visitante um nivel de realidade virtual bem acentuado. O uso
da textura nesse trabalho foi de bastante importancia, pois da uma maior semelhanga com o

ambiente real, levando um maior realismo a0 ambiente reproduzido.
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A ferramenta utilizada para reprodugdao desse ambiente real em virtual, for de
grande importancia, pois ela possui varios comandos que faz com que se possa levar ao
visitante uma sensag¢ao de tridimensionalidade, além de animacao, texturas, iluminagao, etc.

o que prende bastante a atengdo do visitante.

3.1 Desenvolvimento:

No inicio do desenvolvimento, foram criados arquivos separados contendo o codigo
de cada objeto criado, como o piso, as janelas laterais, as da frente da igreja, os bancos, as
portas, para que posteriormente fosse utilizada em outras posi¢des. Depois foi se agrupando
as pecas, como a parede lateral da igreja, suas janelas e a porta; a parede da frente com as
portas e as janelas; e os bancos com o chido da parte de dentro da igreja. Quando cada
conjunto era concluido unia-se a uma Unica peca. Pois as portas possuem sensores, € se nao
fossem feitos em cada arquivo separado, ao clicar em uma das portas todas iriam se abrir, 0

que nao era interessante.

Outro ponto de fundamental importancia foram as fotografias, que serviu de base
durante todo desenvolvimento desse trabalho. Outro motivo que pode ser destacado, € o
fato de ter se usado texturas nessa reprodugdo, e em alguns casos essas texturas foram
extraidas dessas fotos que foram tiradas do local, tendo em vista a grande quantidade de
detalhes a serem reproduzidos e que ndo se conseguiria no tempo dado para conclusdo do

trabalho, e também por talvez nao ficar tdo proximo da realidade.

Foram utilizadas as formas basicas do VRML na constru¢do de alguns objetos.
Como exemplo, na figura abaixo, foi utilizado o cilindro, esfera e cubo. Cada um
construido separadamente para depois fazer a unido numa so6 pega. No box, foi aplicado
uma textura, para que se fosse colocado o famoso galo da Igreja na sua torre, onde esta é a

parte mais alta da igreja.
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Figura 10. Utilizacdo das formas basicas do VRML .

Em determinadas partes da construg¢ao foi necessaria a utilizagao de texturas para
que se pudesse ter uma maior exatidao da reproducdo de seus detalhes, onde algumas

dessas foram retiradas das fotografias que foram tiradas do local, como o exemplo abaixo:




Figura 11. Uso de textura retirada diretamente da fotografia do local

Houve também a utilizacdo de texturas que foram extraidas de alguns sites da web,

o que fazia com que se assemelhasse cada vez mais com a realidade, como demonstra as

figuras abaixo.

Figura 12. Utilizagdo de textura no teto da parte interna da Igreja




Figura 13. Textura do teto da parte externa da igreja

E como outra forma, foi preciso construir o objeto, depois aplicar uma textura
extraida das fotografias tiradas durante as pesquisas de campo, para se conseguir uma
melhor aproximagdo da realidade. Pode servir como exemplo, as janelas da parte interna da

igreja, onde tirou-se da fotografia a parede de madeira que serve como uma varandinha da

janela. Veja a figura abaixo:

Figura 14. Varandas construidas com texturas retiradas das fotografias.

Ja na parte externa da igreja foram utilizadas texturas que foram encontradas na

internet, para que pudesse colocar nas janelas, as portas e as torres que se encontram na
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parte da frente da igreja. As texturas das janelas foram construidas como um objeto a parte,
ja a parte azul foi construida no Paint, e depois colocado ao fundo da textura, para que se

desse esse efeito mais real.

Figura 15. Parte da Frente da Igreja

Como elementos utilizados para construg@o das portas e janelas usou-se cubos (box)
para se fazer a parte que fica ao redor da parte azul, usando textura, da mesma forma, se

fez nas torres e no rodapé da igreja.

Em especial no caso das portas, foi preciso se construir uma a uma, € ndo como se
foi feito na maioria dos objetos criados, onde se construia apenas um, e se fosse preciso
utiliza-lo poderia ser usado quantas vezes necessaria. Mas diferente dos outros, as portas
por possuirem sensores, tiveram que ser construidas em arquivos separados. Se fossem
feitas da mesma forma dos outros objetos, ao abrirmos uma porta todas seriam abertas ao

mesmo tempo.

A seguir na figura abaixo, uma demonstragdo da utilizagao dos sensores nas portas,

0 que fazem com que elas abram e fechem.
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Figura 16. Utilizacio de sensores

Nesse exemplo, a porta esta sendo fechada, e como se foi feito cada arquivo da
porta separadamente, apenas a porta em que se esta dando o clique ira se abrir ou fechar

COMO nesse Caso.




4. CONCLUSAO:

Através desse trabalho foi possivel se aprofundar as tecnologias que sao usadas na
construcdo de ambientes virtuais, obtendo um conhecimento bastante vasto do uso da

tecnologia que foi usada no decorrer dessa implementagao.

Foi possivel concluir que o uso da computagdo grafica tende a crescer cada vez
mais, pois proporcionam grandes facilidades a diversos setores, facilitando assim a
divulgagdo de determinados locais, etc. Através dessa técnica € possivel a criagdo de
ambientes, personagens, reprodugdes, enfim tem grandes fatores que fazem com que a

computagio grafica venha a se expandir cada vez mais em todos os segmentos.

O inicio do trabalho foi um pouco dificil, pois a linguagem utilizada para a
reprodugdo, o VRML, ndo tinha sido estudado, mas por saber que essa linguagem era
simples e que através dela era possivel levar um nivel de realidade bastante acentuado ao
visitante, ficou entdo decido seu uso. Com o passar do tempo, as dificuldades com o VRML

foram totalmente superadas, e todos os objetivos descritos anteriormente forma todos

concretizados.

Com esse trabalho, foi possivel notar que se pode construir, reproduzir, enfim, fazer
trabalhos de alto nivel usando técnicas como essa. E por isso vem sendo utilizando em

todas as areas para facilitar os trabalhos em diversos segmentos.

Como trabalho futuro sugere-se estudos de novas linguagens usadas na computagao
grafica, que contribuem para a realizagdo de trabalhos mais complexos, possibilitando uma

interface de comunicagdo de alta qualidade com o usuario.
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ANEXOS




#VRML, V2.0 utf8

# Banco

Transform {

children |

Shape {
appearance Appearance {

material Material {
diffuseColor .32 .16 .08
specularColor .12 .04 .01
emissiveColor .14 .14 .14
ambientIntensity .0467
shininess .03

geometry Box {size .05 2
J Y

n

l Transform |
\ children USE lado
translation 3 0 0
J
DEF ladom Transform
translation 0 -.5 .5
children |
Shape |
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor .32 .16 .08

specularColor .12 .04 .01
emissiveColor .14 .14 .14
ambientIntensity .0467
shininess .03

ox {size .05 1 .5}

Transform |
[ children USE ladom
|
|

lation 3 0 0

DEF banco Transform {
translation 1.5 -0.2 .3
J children |
Shape |
| appearance Appearance {
material Material |
diffuseColor .32
specularColor .12 .04 .01
emissiveColor .14
ambientIntensity .0467
shininess .03

geometry Box {size 3 .1 .8}

ransform {

children USE banco
translation 0 .8 .1
rotation 1 0 Q0 1.57




#VRML V2.0 utf8
tlgreja

Inline {
url ["PisoInterior.wrl"]

Transform {
translation 8.0 0 O
children [
Inline {
url ["PisolnteriorMuseu.wrl"]

1
1}

Transform {
translation
rotation 0 1
children |

Inline {
url ["ParedelatJanelaCompleta.wrl"]

|
Transform f{
translation -6.15
rotation 0 1 O -5
children |
Inline f{
url ["ParedelateralDireita.wrl"]

}

-~ M
s
n
]

Transform ({
translation 6.15 2.85 0
rotation 0 1 0 1.57
children |
Inline {
url ["ParedeLateralEsquerdaZ.wrl"]

]

Transform ({

translation -2.30 2.85 0 # -2.30 2.15 0
rotation 0 1 0 1.57

1ildren |
Inline |{
url ["ParedelLateralEsguerda.wrl"]

1
i

1
Transform {
translation 2.1 2.15 6
scale 1.135 1 1
children |
Inline {

uel ("™

ParedeFrentePrincipal. .wrl"]

Transform |
translation 1.8 -0.1 0
children |
Inline {
url ["Tetol.wrl™]

3

Transform ({
translation 1.8 0 0
children |
Inline {




[
Inline {
1 ["TorreCompleta.wrl™]

childa

ur

ranslation 2.3 6.8 6




Frente Menor

["PortalEntPrincipal.wr

Inline {

url

"TexturaBlocoZ.wrl"]

~ansform {
0 0.8 0.08

~ance Appea

appea

texture Ima

geometry Box { size 1 1.9 0.02




VRML V2.0 utf8
{Porta Azul Frente Principal

Transform {
translation 0.5 0 0O
children |
DEF TR1 Transform {

# 0.5 0 (

fal
J

children [
Transform {
translation -0.25 0.8 0 #
children [
Shape {
appearance Appearance |
material Material |{
diffuseColor 0 0 1

}
}

geometry Box {
size 0.5 2 0.1 # 1 2 0.1

}

Transform ({
translation -0.40 0.8 0 #
children |
Transform {
rotation 1 0 0 1.57
children |
Shape {

=5 0.8

-0.85 0.8 0

appearance Appearance {

material Material
diffuseColor
specularColor .93 .58 0

emissiveColor

ambientIntensity
.06

shininess
}
}
geometry Cylinder ({
radius 0.08
height 0.15

]
}
Shape {
appearance Appearance {
material Material |{
diffuseColor .1 .1
specularColor
shininess .11
}
b
geometry Box |
size 0.04 0.08 0.16

}

]

}
DEF TouSen TouchSensor |

enabled TRUE

}

DEF AbrePorta TimeSensor |
cycleInterval 3
loop FALSE

}
DEF AbrePortaOl OrientationInterpoclator

key [ O 1]

.74 .6
ambientIntensity .25

1

{




keyValue [ 0 1 0 0, 0 1 0 -1.57 |

DEF TouSenZ TouchSensor |
enabled TRUE

DEF FechaPorta TimeSensor |
cycleInterval 3
loop FALSE

DEF FechaPortaOI OrientationInterpolator |
key [ O 1 ]
keyValue [ 01 0 -1.57, 010 0 ]

DEF Abrir Script { # ToggleDoor
field SFBool state FALSE
eventIn SFTime toggle
eventOut SFTime startClose
eventOut SFTime startOpen
url "vrmlscript:

ROUTE
ROUTE
ROUTE
ROUTE
ROUTE
ROUTE
ROUTE

function toggle (curtime) {

state = !state;

if (state) {
startOpen = curtime;
startClose = -1;

}

else

{
startOpen = -1;
startClose = curtime;

TouSen. touchTime TO Abrir.toggle

Abrir.startClose TO FechaPorta.startTime

Abrir.startOpen TO AbrePorta.startTime

AbrePorta.fraction changed TO AbrePortaOl.set fraction
AbrePortaOI.value changed TO TRl.set rotation
FechaPorta.fraction_changed TO FechaPortaOI.set fraction
FechaPortaOI.value changed TO TRl.set rotation




#VRML V2.0 utf8

' #Torre Completa
: Viewpoint {
‘ position 0 5 10

orientation 0 0 -1 0
}
Transform {
| translation -0.1 0 O

children [
| Inline {
url ["Torre.wrl"]
I }
DEF JanTorre Transform {

translation 0.02 0.5 1
| scale 0.6 0.6 0.6

children |

' Inline |{
url ["JanelaTorre.wrl"]

}
]
}
Transform ({
rotation 0 1 0 1.57
children USE JanTorre
3 }
Transform |
rotation 0 1 0 3.14
children USE JanTorre
}
Transform {
rotation 0 1 0 4.71
children USE JanTorre

]
}
Transform {
translation 0.58 -1.1 0.97
scale 0.5 1 0.5
children [
Inline {
url ["BlocoTorreZ.wrl"]
}
]
}
Transform {
translation 0.58 -1.1 -0.97
scale 0.5 1 0.5
children |
Inline {
url ["BlocoTorre2.wrl"]
b
]
}
Transform {
translation -1.30 -1.1 0.97
scale 0.5 1 0.5
children [
Inline ({
url ["BlocoTorreZ.wrl"]
1
]
}
Transform |{
translation -1.30 -1.1 -0.97
scale 0.5 1 0.5
children |
Inline {
url ["BlocoTorreZ.wrl™]

}

FARN




Transform ({ .
translation -0.1 1.7 0O
children |
Shape |
appearance Appearance |
material Material {
}
}
geometry Sphere {
radius 1.0

}
Transform |
translation -0.1 2.9 0
children [
Shape {
appearance Appearance {
material Material |
}
texture ImageTexture {
url ["TexturaTopolZ. jpg

T
o
1

LLE
1§

b

gecmetry Cylinder (
radius 0.7
height 1.0

}
I'ransform |
translation -0.1 3.5 0

Shape |
appearance Appearance {
material Material |
}
f
geometry Sphere {
radius 0.7

13
|
}
Transform |
translation -0.1 5.0 0

children |

Shape |
appearance Appearance {
material Material {

}

f

geometry Cylinder {
radius 0.02
height 2

}

Transform ({

anslation -0.1 6.25 0
rotation 0 1 0 O
children [
Shape |
appearance Appearance {
material Material
}
texture ImageTexture
url ["Galo.jpg"]



Appearance {
ial Material |{

texture ImageTexture |

[ mq

xturaTorreFr

il o




#VRML V2.0 utf8
#Porta Principal Frente Maior

Transform {
children [
Inline {
url ["C:/Analygia/PortalEntPrincipal.wrl"™]
}
Inline ({
url ["C:/Analygia/PortalzulFrentePrincipal.wrl"]
}
Inline {
url ["C:/Analygia/PortaAzulFrentePrincipalZ.wrl"]

}
Transform ({
translation 0 0.8 -0.05
children |
Shape |{
appearance Appearance {
material Material |
diffuseColor 0.2 0 0
}
!
geometry Box {
size 1 2 0.1
}

FARN




'RML. V2.0 utf8
#Rampa

appearance Appearance

material Material |

fexture ImageTexture |
repeatS TRUE

repeatT TRUE

url ["piso3exterior.jpg"]

-

textureTransform TextureTransform {




#VRML V2.0 utf8
#RodaPe

Transform { FARN

translation 0.6 0 0
rotation 0 0 1 1.57
children |
DEF Bloco Shape {
appearance Appearance f{
material Material {
diffuseColor 1 1 1
}
texture ImageTexture
url ["C:/Analygia/ardosialamin. jpg"]
]

geometry Box {
size 0.2 0.4 0.2

Transform {
translation 1.0 0.0 O
rotation 0 0 1 1.57
children USE Bloco

Transform {
translation 1.4 0.0 0
rotation 0 0 1 1.57
children USE Bloco

}

Transform {
translation 1.8 0.0 O

otation 0 0 1 1.57

children USE Bloco

¥

}
Transform {
translation 2.2 0.0 O
rotation 0 0 1 1.57
children USE Bloco
|§
Transform {
translation 2.6 0.0 0
rotation 0 0 1 1.57
children USE Bloco

Transform
translation 3.0 0.0 O
rotation 0 0 1 1.57
children USE Bloco




#VRML V2.0 utf8

#Textura Bloco

Transform ({
translation 0.6 0 0
children |
DEF Bloco Shape |
appearance Appearance ({
material Material ({
diffuseColor 1 1 1
}
texture ImageTexture ({
url ["C:/AnaLygia/ardosialamin.jpg"]
}
}
geometry Box {
size 0.2 0.4 0.2
t




#VRML V2.0 utf8
# Parede Lateral

Transform {

children |
Inline {
url

t

Transform ({
translation
children

ne {

url

Inline {

url

}
Transform {
transl

il

Inline {

Frente

["ParedeLateralZ.wrl"]

["JanelaFrentelateral.wrl"

["JanelaFrenteLateral.wrl"]

NYd V4




{ #VRML V2.0 utf8 q
! #Altar

3 Transform
translation -0.2 0 0
scale 2 1 1
children [
Shape {
appearance Appearance {
material Material ({
diffuseColor 1 1 1
}
}
geometry Box |
size 5 B 0.2
}
|
Transform {
translation 0 -0.2 0
children [
Shape ({
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 1 0 1
1
texture ImageTexture ({
url ["TextAltarl. jpg"]

}

}
geometry Box {
size 2.3 7.6 0.2

}

}

Transform ({
translation -1.75 -0.2 0
children [
Shape {
appearance Appearance |
material Material |
diffuseColor 1 0 0
}
texture ImageTexture {
url ["Altar9.jpg"]

}

}
geometry Box {
size 1.5 4.5 0.2 # 1.5 5.06 0.2

}

Transform ({
translation 1.75 -0.2 0
children |
Shape {
appearance Appearance |
material Material |
diffuseColor 0 0 1
}
texture ImageTexture ({
url ["Altar8.jpg"]
}
}
geometry Box
gize 1.5 4.5 0.2

}




Transform |
translati
children |

Shape {

appearance

material

diff

Material
useColor

Appearance

1

'

{

0

0

texture ImageTexture |
url ["Altar7.jpg"]

}
geometry
size 1.

Transform |
translation 1.75 -3.0
children |
Sha pe

appearance Appearance {

material

Material

diffuseColor

8]

{

4
4

texture ImageTexture {
url ["Altar7.jpg"]
}

geometry Box

Transform |

scale 3.5 3.

translation -0.2 -3

size

Rif%:

= 2 B

J

.

{
2.0 0.2

D2

£

children

[

Inline

}

url

{

injlng {

url

["JanelaTextyral.wrll]

["JgnelaRotTexturgl,wrlh]




#VRML V2.0 utf8
’ #Piso Interior

l Group {
‘ children |
Shape {
appearance Appearance {
texture ImageTexture {
repeatS TRUE
repeatT TRUE
url ["TexturaPisoInt.jpg"]
}
textureTransform TextureTransform {
scale 12 15
}

}
geometry Box ({ size 12 0.2 12 }

DEF Bancol Transform {
translation 1.5 1 0.
rotation 0 1 0 3.14
scale 1.0 1 1 ¥ I,
children |

Inline {
url ["banco.wrl"]

3 # -0.5 1 0.3

o b g

DEF Banco?Z Transform |{
translation 5.5 1 0.3
rotation 0 1 0 3.14
scale 1.0 1 1
children |

Inline {
url ["banco.wrl™]
}
]

}

Transform {
translation 0 0 1.5
children USE Bancol

}

Transform {
translation 0 0 3.0
children USE Bancol

}

Transform {
translation 0 0 4.5
children USE Bancol

Transform {
translation 0 0 1.5
children USE Banco?2
}
Transform {
translation 0 0 3.0
children USE Banco?2
}
Transform {
translation 0 0 4.5
children USE Banco?Z2
}
Transform |
translation 0 0 -1.5
children USE Bancol
}
Transform {
translation 0 0 -1.5
children USE Banco2




Transform

translation 0 0 -3.0
children USE Banco

ransform {
translation 0 0 -3.0
children USE BancoZ

Transform ({
translation 0 0 -4.
children USE Bancol

E.I

translation 0 0 —-4.C
ildren USE BancoZ




#VRMIL, VZ.0 utfté
#Piso Exterior Frente

Shape |
appearance ApE
texture Im
repeatS TRUE
repeatT TRUE
url ["Ceramica4.jpg"]
}
textureTransform TextureTransform {
scale 8 12
I
1

geometry Box { size 8 0.2 12 }

>




