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RESUMO

Este trabalho visa a possibilidade de representar através da internet, a construg@o virtual do
Centro de Convivéncia Clara Camardo, utilizando a Computagdo Grafica e a linguagem
VRML (Virtual Reality Modeling Language — Linguagem de Modelagem para Realidade
Virtual). Essa construgdo virtual ira possibilitar, através de uma vis@o grafica tridimensional
ou de um visualizador 3D, o conhecimento de detalhes internos e externos dos
compartimentos que constituem o Centro. A Computagdo Grafica vem ganhando um espago
muito importante entre as empresas que desejam divulgar seus espagos construidos
virtualmente e mostrados via internet. Desta forma, a FARN tendo o Centro de Convivéncia
Clara Camardo construido virtualmente, teria um diferencial, ou seja, os alunos poderiam
visitar o centro sem sair de casa e teriam todos os recursos que a Computagao Gréafica e a
linguagem VRML nos permite, que sdo cores, iluminagdo, animagdo, rotagdo e translag@o.
Com todos esses recursos que a linguagem nos oferece, o ambiente fica o mais proximo
possivel da realidade, como se estivesse realmente presente naquele local.

Palavras-Chaves: Computagdo Grafica, VRML, Internet.
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This work seeks the possibility to act through the internet, the virtual construction of the
Center of Convivéncia Clara Camardo, using the Graphic Computation and the language
VRML (Virtual Reality Modeling Language). That virtual construction will make possible,
through a three-dimensional graphic vision or of a visualizador 3D, the knowledge of internal
and external details of the compartments that constitute the Center. The Graphic Computation
is winning a very important space among the companies that want to publish their spaces built
virtually and shown through internet. This way, FARN tends the Center of Convivéncia Clara
Camardo built virtually, he/she would have a differential one, in other words, the students
could visit the center without leaving of house and they would have all of the resources that
the Graphic Computation and the language VRML allows us, that are colors, illumination,
animation, rotation and translation. With all those resources that the language offers us, the
atmosphere is the closest possible of the reality, as if it was really present in that place.

ABSTRACT

Word Key: Graphical computation, VRML, Internet.
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1. INTRODUCAO

A computagio Grafica pode ser definida como o conjunto de métodos e técnicas de
converter dados para um dispositivo grafico via computador. Atualmente a Computagdo
Grafica esta englobando varias subareas, uma delas é o Processamento Digital, onde ela
considera o processamento das imagens na forma digital e suas transformagdes, por exemplo,
para melhorar ou realgar suas caracteristicas visuais.

A construgdo do Centro de Convivéncia Clara Camardo da FARN, ira nos possibilitar
através de uma visdo grafica tridimensional ou de um visualizador 3D, o conhecimento de
detalhes internos e externos dos compartimentos que constituem este ambiente.

Para isso utilizamos o VRML (Virtual Reality Modeling Language — Linguagem de
Modelagem de Realidade Virtual), que é uma linguagem de computador utilizada para
descrever cenas em 3D e que da uma idéia precisa de realidade, através de recursos como
translagdo, rotagdo, animagdo, cores e iluminagdo. Essa linguagem possibilita toda a estrutura
necessaria para o desenvolvimento de aplicagdes de Realidade Virtual. Pode-se dizer que
Realidade Virtual é uma técnica avangada de interface, onde o usuario pode realizar imersdo,
navegacio e interagdo em um ambiente sintético tridimensional gerado por computador.

Desta forma, com a representagio do Centro de Convivéncia na Internet, 0s usuarios
terio uma interagio com este ambiente de maneira que poderdo caminhar dentro dele e
conhecer com uma maior riqueza de detalhes todos os seus compartimentos, deixando-o mais
proximo da realidade.

Este projeto visa a possibilidade de representar na Web, a construgdo de um ambiente

utilizando a Computagdo Grafica.

?
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L.1. PROBLEMA DE PESQUISA

Atualmente diversas empresas estdo utilizando a Computagdo Grafica para construir
espacos em trés dimensdes para divulga-los via internet.

Com o avango da internet, tornou-se possivel conhecer locais detalhadamente e todos
Os seus espagos, porém a FARN apesar de toda sua estrutura, ndo possui um projeto deste
tipo, onde possa ser visto via Web um de seus ambientes construido virtualmente.

Isso nos leva a um questionamento importante: Que recursos podem Ser .utilizados

para apresentar uma imagem interativa em trés dimensdes na internet?

i
]
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1.2. OBJETIVOS
1.2.1. OBJETIVO GERAL

Este projeto tem como objetivo construir virtualmente o Centro de Convivéncia da
FARN, utilizando a Computagdo Grafica com a linguagem VRML para possibilitar visitantes

virtuais a interagir em Trés Dimensdes via Internet.
1.2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Adquirir conhecimentos de Computagdo Grafica que possibilitem a
modelagem de objetos tridimensionais; :

e Dominar os conceitos basicos de geometria espacial que facilitem o
entendimento de conhecimentos basicos de computagdo grafica; '.

e Ter conhecimento da linguagem VRML que possibilitem aplicar cores, textura,
translacdo, rotagdo e animagdo aos objetos construidos; !

e Usar os conceitos da linguagem VRML para identificar idéias de cores e p
iluminagdo que aproxime o mundo virtual projetado da realidade do objeto |
escolhido;

e Conhecer fundamentos basicos da linguagem VRML que permita a construgio
de um mundo virtual complexo, através de elementos geométricos, pelo qual o

usuario pode navegar e com cujas componentes pode interagir.

[
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1.3. JUSTIFICATIVA

Nos dias atuais, a Computagdo Grafica vem cada vez mais ganhando espago entre as
empresas, sejam elas da area de Informatica ou ndo. As empresas estdo utilizando esta técnica
para divulgar seus espagos construidos virtualmente em trés dimensdes através da Internet.

A FARN por ser uma Instituigdo de Ensino muito reconhecida e conceituada, iria se
beneficiar bastante com um projeto deste tipo. O ambiente a ser mostrado virtualmente via
Internet, sera o Centro de Convivéncia Clara Camardo.

Desta forma, as pessoas poderdo conhecer melhor um ambiente que é o ponto de
encontro dos alunos, local de realizagdes de palestras e outros eventos, além de ser um
ambiente agradavel.

Como a FARN recebe novos alunos todos os anos, isso sera um diferencial para a
nstituigdo, ja que trara comodidade para o visitante, pelo fato dele ndo precisar se deslocar de
onde ele estiver para poder visitar o Centro de Convivéncia Clara Camardo, precisando
apenas de um computador.

Os principais usudrios, que serdo possiveis novos alunos, terdo todos os recursos que a

Computagdo Grafica juntamente com a linguagem VRML dispde, que sdo cores, animag@o,

formas, rotagdo, translagdo, fazendo com que o ambiente fique 0 mais proximo possivel da
realidade.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. COMPUTACAO GRAFICA
2.1.1. ORIGENS DA COMPUTACAO GRAFICA

Segundo Azevedo e Conci (2003) “Conhecer a origem € saber se posicionar na escala
da evolugdo, descobrindo as necessidades, motivos e personalidades que alavancaram o
desenvolvimento, para so, entdo, se projetar para um futuro real e imaginario”.

Azevedo e Conci (2003) dizem que:

O termo Computer Graphics surgiu em 1959, criado por Verne Hudson. Em 1962,
surgiu uma das mais importantes publcagdes da Computacio Grafica de todos os
tempos, a qual chamou a aten¢do das industrias automobilisticas e aeroespaciais
americanas, a tese de Ivan Sutherland (Sketchpad — A Man-Machine Graphical
Communication System).

Na década de 1970, ocorreram alguns fatos importantes como o reconhecimento da
Computacdo Grafica como érea especifica da Ciéncia da Computagdo, bem como o
surgimento dos Congressos especificos em Computagdo Grafica (SIGGRAPH — Special
Interest Group on Graphics). (Azevedo e Conci, 2003).

De Acordo com Azevedo e Conci (2003) “A computagdo grafica ¢ matematica e arte.
E uma ferramenta de concepgo de arte assim como piano ou pincel”.

Segundo a ISO (International Organization for Standardization) apud Azevedo e Conci
(2003) “a definicdo de Computagdo Grafica é: um conjunto de ferramentas e técnicas para
converter dados para ou de um dispositivo grafico através do computador”.

Para Gomes e Velho (1994) “A imagem € o produto final da maioria dos processos
que envolvem Computagdo Grafica”.

Para Hiertz (2005) “Na decada de 50, com o eventual aprimoramento dos
computadores, a computa¢do grafica saiu da “impressd@o” em papel, e tornou-se mais parecida

com o que conhecemos hoje”.

2.1.2. APLICACOES DA COMPUTACAO GRAFICA
Conforme Gomes e Velho (1994) “Indiscutivelmente a Computagdo Grafica hoje

encontra aplicagdes em praticamente todas as areas do conhecimento humano”.
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Gomes e Velho (1994) argumentam que: “As aplicagdes da Computagdo Grafica se
dividem em trés grandes areas: Projeto e produgdo auxiliados por computador; Visualizagdo
de dados e visualizagdo de movimentos; Interagdio Homem-Méaquina”.

A Computagdo Grafica permite a criagdo, representagdo e analise de modelos em fase
de projeto através da area de projeto e produgdo auxiliados por computador conhecida por
CAD/CAM do inglés Computer Aided Design / Computer Aided Manufacturing,
possibilitando assim visualizar e experimentar solugdes ainda ndo realizadas fisicamente.
Gomes e Velho (1994).

De acordo com Reis (2005)

Sua édrea de aplicacdo ¢ ampla: Modelagem de Solidos, Projeto ¢ Manufatura
(CAD/CAM), Simulacdo, Animagdo por Computador, Processamento de Imagens e
Geoprocessamento (MDT), Geometria Computacional, Visdo por Computador,
Robética. Visualizacdo Cientifica, Circuitos Elétricos, Economia. Meteorologia.
entre outras.

Gomes e Velho (1994) afirmam que: “A utilizagdo da Computagdo Grafica em larga
escala na area cientifica sofreu um impulso tal nos anos recentes que deu origem a uma nova
area chamada Visualizagdo Cientifica, a qual esta se tornando uma ferramenta indispensavel

para a pesquisa em diversas areas da ciéncia pura e aplicada.”.

2.2. VRML
2.2.1. CONCEITOS

O VRML ¢ uma linguagem de computador que ¢ utilizada para descrever cenas em
3D. Key e Muder (1997).

Para Pollo (1997):

VRML (Virtual Reality Modeling Language. ou Linguagem para Modelagem em
Realidade Virtual) ¢ uma linguagem padrdo usada para descrever objetos 3D e
combina-los em cenas ou mundos virtuais. Ela pode ser usada para criar simulagdes
interativas que incorporam animagdo, fisica do movimento (como a sensacio de
gravidade, por exemplo) e participagdo multi-usuaria em tempo real. Tudo isso ndo
seria novidade, ndo fosse um pequeno, mas importantissimo detalhe: VRML foi
projetada como uma linguagem para a World Wide Web, e a interagio dentro dos
ambientes tridimensionais ¢ realizada através da Internet.

De acordo com Prado (2005):

VRML ou Virtual Reality Markup Language ¢ uma pseudo linguagem de
programagio que nos permite a cria¢io de ambientes em 3D na Web; através do
VRML podemos passar da Web como um espago de navegacﬁo
predommatuemente em 2 dimensdes para uma navegagio em 3 dimensdes mais
proxima da realidade simulando mundos. ambientes, interagindo com objetos.

T . AR el




FARN
Conforme Gouveia (2005) “O VRML - Virtual Reality Modeling Language, permite a
especificagio de um espago tridimensional, possibilitando a construgdo de cenarios
correspondentes a uma dada realidade ou completamente imaginarios, representando
inclusive, conceitos”.
Conforme Cunha (2003) “O VRML é um formato de arquivo para descrever-se objetos e

mundos tridimensionais interativos e foi projetado para ser usado na internet, intranet ou

sistemas locais.

222 HISTORICO

Como definido por Bramorski e Marques (1998), “O VRML surgiu na primavera de
1994 em Genebra, Suica, através de uma sessdo de Birds-of-a-Feather — Penas de um passaro
(BOF) organizada por Tim Berners-Lee e Dave Raggett para discutir as interfaces de VR (
Virtual Reality ) para a web”.

Final da década de 80, Tim Berners-Lee criou a World Wide Web, adicionando

imovagdes a Internet em termos de conectividade e de interface. (Prado, 2005).

O VRML nos permite construir websites completos, com espago e profundidade
infinitos, em que objetos tridimensionais que podem se ligados a arquivo texto, audio ou
video, arquivos HTML, ou mesmo outros sites HTML e mundo VRML, proporcionam a

interagdo necessaria e o acesso as informagdes. (Pollo, 1997).

Para Key e Muder (1997) “Alguns navegadores VRML sdo projetados para funcionar
com um determinado navegador Web, permitindo que os mundos VRML sejam exibidos
dentro da janela do navegador Web exatamente como se fossem, digamos, fotografias™. Esses

tipos de navegadores VRML sdo conhecidos como plug-ins.

De acordo com Prado (2005) “Os browsers para VRML 1.0 ndo permitem a exibigdo
de VRML 2.0. A maioria dos browsers para VRML 2.0 também exibem VRML 1.0, e na

maioria dos casos sdo capazes também de exibir VRML 97”.

A linguagem VRML cada vez mais tem sido aceita como uma tecnologia padrao da
web para exibi¢do de conteados graficos em trés dimensdes. Manssour (2000).

O VRML possui algumas figuras pré-definidas, algumas delas sdo o cubo, o cone, o

cilindro e a esfera. Manssour (2000).
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Bramorski e Marques (1998) argumentam que:

A Linguagem possui toda a estrutura necessiria para o desenvolvimento de
aplicacdes de realidade virtual. A primeira versdo (VRML 1.0), com excegdo de
algumas extensdes, ndo possibilita muita interagio do usudrio com o mundo virtual,
mas versdes recentes acrescentam caracteristicas como animagio, som, movimento
de objetos ¢ interagdo entre usuarios. A ultima versdo ¢ a 2.0, chamada Moving
Worlds VRML 2.0. Por ser independente da plataforma. uma aplicagio VRML
roda em qualquer maquina que tenha um browser VRML. ou seja, uma aplicagao
que roda no PC, roda numa Silicon Graphics, numa Sun, etc., sem nenhuma
alteracdo.

Segundo Cunha (2003) “A primeira versdo (VRML 1.0) que inicialmente se chamava
Virtual Reality Markup Language, foi desenvolvida pela Silicon Graphics baseada no formato

dos arquivos do Open Inventor e comportava apenas objetos estaticos”.

22.3. APLICACOES

Segundo Reis (2005) “O VRML pode ser empregado em diversas areas de aplicagéo,
tais como, engenharia, visualiza¢do cientifica, graficos comerciais, apresentagbes com
multimidia, educag@o, entretenimento e na montagem de web pages”.

Conforme Prado (2005):

O processo de criagdo de aplicagdes usando VRML ¢ uma tarefa que demanda
tempo ¢ razodvel conhecimento das ferramentas envolvidas, assim como a
navegacdo, por sua vez, demanda uma alta taxa de transmissdo. fatores que tornam
as aplicagdes em VRML, no momento atual, em projetos de experimentacdo e
assimilaciio das possibilidades permitidas. No entanto podemos vislumbrar que sua
utilizagio em aplicagdes efetivas serda vidvel a um curto espago de tempo, em
diferentes é4reas do conhecimento humano como Medicina, Arquitetura, Mecéanica,
enfim, em qualquer campo em que a simulagdo digital do espaco tridimensional se
faca necessaria, ou seja, um artificio auxiliar.

2.2.4. DEFINICOES DOS TERMOS TECNICOS

e Translagdo:

Azevedo e Conci (2003) dizem que: “Transladar significa movimentar o objeto.
Transladamos um objeto transladando todos os seus pontos. E possivel efetuar a translagdo de
pontos no plano (x, y) adicionando quantidades as suas coordenadas”.

Damasceno (2005) diz que:

Translagdo - permite aplicar uma translagdo a todos os nos incluidos no campo
children do nd. Cada um dos elementos deste vetor corresponde a translagdo que os
nos irdo efetuar em relagio a cada um dos eixos, em que o 1° valor corresponde ao
eixo dos XX, 0 2° ao eixo dos YY ¢ 0 3° ao eixo dos ZZ.
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e Rotagdo:
Azevedo e Conci (2003) dizem que:

Rotacionar significa girar. Se um ponto de coordenadas (x, y) for rotacionado de
um éngulo © em torno da origem, suas coordendas, que antes eram definidas como
x = r cos(¢), y = r sen(¢), passam a ser descritas como X" = r cos(0+d), y =1
sen(0+¢), dadas por X = r cos(p)cos(d)-rsen()sen(®), y° = T
sen($)cos(@)+rcos($)sen(0).

De acordo com Damasceno (2005):

Rotaciona-se 0 objeto especificado no campo children em torno de um eixo
determinado ¢ de um 4angulo também determinado. O campo associado a rotagdo
consiste de quatro niimeros: os trés primeiros referem-se a localizagdo espacial de
um eixo de rotagdo e o quarto namero (em radianos), € o dngulo de rotagdo em
torno do tal eixo.

e Scale:

Conforme Damasceno (2005) “Esta transformagdo permite esticar ou encolher os
nos do grupo. Isto é conseguido na medida em que o fator de escala para cada eixo é dado

pela respectiva componente do campo scale”.

Para Castro e Magalhaes (1999):

As dimensdes do objeto definido em children sdo diminuidas ou aumentadas. O
campo scale apresenta trés niimeros: o tamanho da escala em cada uma das diregdes
X, y e z. Uma escala unitria, em qualquer direcdo. implica na ndo alteragdo de
tamanho naquela diregéio e, portanto, uma escala igual a (1 1 1) ndo implicaria em
nenhuma modificagio nas dimensdes do objeto. Um valor 0 (zero) em qualquer
diregfio niio é aconselhavel, fazendo com que o browser envie um aviso solicitando
que todos os valores do campo scale sejam maiores que 0.0.

e TouchSensor: |
Damasceno (2005) afirma que: {
O né TouchSensor acompanha a localizagiio e estado do mouse e monitoriza a
manipulacio dos objetos graficos associados ao sensor, gerando eventos de acordo
com esta manipulagdo. E essencial para permitir o controle da evolugio da cena
pelo utilizador.
Segundo Fernandes (2001) “O n6 TouchSensor ¢ uma maneira de fornecer a interagao
com o usuario. Este sensor geralmente ¢ definido em um grupo e afeta todas as formas dentro

desse grupo. O sensor reage quando o usuario estando com o mouse sobre o grupo, seleciona

uma forma contida no grupo.”
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e Inline:

“O Inline é usado para incluir ou chamar objetos ja definidos em outros arquivos
seguido da URL”. (Damasceno, 2005).

“Para incluir objetos ja definidos em outros arquivos (locais ou remotos) usa-se 0
comando Inline seguido da URL do arquivo” (Pinho, 2005).

e Extrusion:

Segundo Damasceno (2005) “No n6 Extrusion ¢ definido um poligono (crossSection)

que percorre um caminho (spine) no espago. E possivel mudar a escala da crossSection e

roda-la ao longo do spine”.

Este n6 permite a criagdo de uma variedade de formas 3D, construidas a partir da
extrusdo de uma porgdo do plano 2D (Castro e Magalhaes, 1999)

A extrusdo é um ndé muito poderoso que permite definir formas muito complexas
usando somente um pouco de pontos (Fernandes, 2001).

e CrossSection:

Castro e Magalhdes (1999) afirmam que “CrossSection é o caminho ou figura no

plano 2D descrito como uma série de vértices no plano xz e que sofrera a extrusao.
e Spine:

Para Castro e Magalhdes (1999) “Spine € o caminho no espago 3D, ao longo do qual, a
figura definida em crossSection sofrera a extrusdo. Também é descrito como uma série de

vértices no sistema local de coordenadas.
e Solid:

Solid indica se as faces de dentro da figura sdo visiveis. Se for visivel, utiliza-se o

True,se ndo for, utiliza-se o False. (Castro e Magalhaes, 1999).
e BeginCap:

BeginCap indica se a extremidade da figura que sofre a extrusdo aparece tampada ou
ndo. (Castro e Magalhdes, 1999).

e EndCap:

EndCap indica se a outra extremidade da figura que sofre a extrusdo aparece tampada
ou n3o. (Castro e Magalhaes, 1999).
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Um né Viewpoint em VRML determina uma posi¢do no espago de onde o usuario

e ViewPoint:

pode visualizar a cena. (Kelner, 2001).

O autor de ambientes virtuais pode posicionar um nimero qualquer de pontos de vista
utilizando o né Viewpoint para auxiliar na navegagio, determinando locais de onde é mais
interessante observar a cena. (Pollo, 1997).

Pinho (2005) afirma que:

Em VRML 2.0 ¢ possivel posicionar o observador em alguma posigdo especifica do

espaco através do comando Viewpoint que possui 0s campos: position X y z: que

define a posi¢do do observador; orientation x y z ang: que define o eixo e o 4ngulo
| de rotacdo do observador: fieldOfView ang: que define o angulo de visdo em
{ radianos; description " string": que define 0 nome deste ponto de visdo. Este nome
| podera ser usado na navegacio com o browser.

o Texturas:

Texturas sdo imagens. Mais especificamente, elas sdo imagens em mapas de bits
(bitmap). (Kay e Muder, 1997).

As texturas podem tornar um mundo VRML muito mais interessante, mas também

aumentam consideravelmente o seu tamanho. (Kay e Muder, 1997).

Segundo Fernandes (2001) “O VRML 2.0 permite que vocé use imagens, filmes e
imagens definidas para texturizar suas formas. Ao texturizar uma forma a textura ¢ aplicada

por default a cada uma das faces da forma”.
e Background:

Fernandes (2001) afirma que:

O no6 Background fornece uma maneira de descrever o horizonte de seu mundo. O
n6 Background permite que vocé defina o céu, a terra, ¢ as imagens do panorama
para adicionar um horizonte a seu mundo. Todos os artigos Background sdo
colocados como se estivessem a uma distancia infinita de vocé.

Conforme Gouveia (2005) “O n6 Background permite especificar uma cor de fundo,

gradiente, ou textura como pano de fundo da cena 3D, em vez do valor por default (cor
preta).”




23. REALIDADE VIRTUAL

23.1. CONCEITOS

Para Kirner (1998):

Realidade Virtual (RV) pode ser definida de uma maneira simplificada como sendo
a forma mais avancada de interface do usuario de computador até agora disponivel.
Com aplicagio na maioria das dreas do conhecimento, sendo em todas, ¢ com um
grande investimento das indistrias na produgio de hardware. software e
dispositivos de E/S especiais, a realidade virtual vem experimentando um
desenvolvimento acelerado nos ultimos anos ¢ indicando perspectivas bastante
promissora para os diversos segmentos vinculados com a érea.

Kirner (1998) afirma que:

A interface com realidade virtual envolve um controle tridimensional altamente
interativo de processos computacionais. O usuério entra no espago virtual das
aplicagdes ¢ visualiza, manipula e explora os dados da aplicagio em tempo real,
usando seus sentidos, particularmente os movimentos naturais tridimensionais do
Corpo.

Um sistema de realidade virtual envolve estudos e recursos ligados com percep¢ao,

hardware, software, interface do usuario, fatores humanos, e aplicagdes. (Kirner,1998).

Realidade virtual ¢ uma nova é4rea da ciéncia da computagio, fruto do

desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia. (Lastres, 1999).

Segundo Fragoso (2002):

Os ambientes de Realidade Virtual, independente do grau de imersividade
proposto. sdo tipicamente construidos a partir da concepgio do espago como um
existente anterior e independente dos elementos que o ocupam, cujas caracteristicas
fundamentais seriam a homogeneidade e a infinitude.

Conforme APLICACOES (2005)

A Realidade Virtual nos permite aprender visitando lugares onde jamais estaremos
na vida real. talvez porque o lugar seja muito pequeno para ser visto ou muito
grande para ser examinado como um todo, ou muito caro ou muito distante, A
Realidade Virtual permite que movamos coisas que so muito pesadas. muito leves
Ou muito caras e perigosas para mover.

De acordo com Valério Neto e Oliveira (2005) “Realidade Virtual trata-se de uma

interface homem-computador que simula um ambiente real e permite aos participantes

interagirem com o mesmo”.

|
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Valério Neto e Oliveira (2005) dizem que:

Realidade Virtual ¢ uma forma das pessoas visvalizarem, manipularem e
interagirem com computadores ¢ dados extremamente complexos. Ela ¢ um
paradigma no qual se usa um computador para interagir com alguma coisa que niio
¢ real, mas que pode ser considerada real enquanto esta.

Segundo Cardoso (2005) “Realidade Virtual é o uso do computador e de interfaces
humano-computador para criar o efeito de mundos tridimensionais com objetos interativos,

apoiada em trés fundamentos: interagdo, imersdo e navegagio”.

2.3.2. HISTORICO

Valério Neto e Oliveira (2005) argumentam que: “Em 1965 foi criado o primeiro
sistema headmounted transparent 3D display, desenvolvido na Universidade de Harvard pelo
pesquisador Ivan Sutherland, conhecido posteriormente como o precursor da realidade
virtual”.

Em 1965, foi desenvolvido pelo cineasta Morton Heilig um simulador de vento e de
odor denominado Sensorama, o simulador possuia imagem tridimensional, largo campo de
visdo, acento movel e som Stereophonic. Valério Neto e Oliveira (2005).

Segundo Lastres (1999) “A realidade virtual teve inicio nos anos 50, com a criagdo de
um simulador em video, chamado sensorama. Logo apos, foi montado um visor acoplado a
um capacete, até chegarmos a criagdo do primeiro capacete de visualizagio de imagens

geradas via computador”.

2.3.3. APLICACOES

A Realidade Virtual tem algumas areas de aplicagdo como jogos e entretenimento,
comunica¢do a distancia, simulagio e treinamento, telepresenga (interagdo a distancia) e
visualizacdo (cientifica e de dados). (Valério Neto e Oliveira, 2005).

De acordo com Guimardes (2004) “A Medicina pode utilizar a Realidade Virtual para
interpretar dados, monitorar pacientes e planejar cirurgias. Contudo, os custos tém
inviabilizado o desenvolvimento dessas aplicagdes, em particular de multiproje¢do”.

Para Lastres (1999) “Na arquitetura e construgdo, o sistema de Auto-cad facilita o

trabalho dos profissionais da area e traz beneficios aos proprietarios, como alteragOes na obra

antes da construgdo”.




“No caso das deficiéncias fisicas, os deficientes poderdo praticar esportes virtuais, e
também treinar mentalmente a realizar tarefas do cotidiano.” (Lastres 1999).
Para Bezerra (2005)

Na Medicina, a utilizacdo da Realidade Virtual é de suma importincia. Como

. exemplo de algumas aplicagdes da Realidade Virtual na Medicina, podemos citar
a Imagem Diagnostica em cirurgias, que permite aos cirurgides compartilharem
em tempo real uma cirurgia, decidindo pela melhor intervencio, de acordo com a
imagem diagndstica.
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3. METODOLOGIA
3.1. TIPOS DE PESQUISA
e Quanto a Natureza
A Pesquisa ¢ Aplicada, pois o projeto objetiva construir um ambiente virtualmente
utilizando a Computag@o Grafica.
e Quanto a Forma de Abordagem
A Pesquisa é Qualitativa, pois seus dados de pesquisa serdo estudados sob uma
perspectiva interior, levantados a partir de instrumentos como observagdo, visitas e
fotografias.
e Quanto aos Objetivos
A Pesquisa é Exploratoria, devido ao seu carater bibliografico.
e Quanto aos Procedimentos Técnicos
A Pesquisa ¢ Bibliografica, pois foram obtidas informagdes a partir de material ja

publicado constituido principalmente de livros e com material disponibilizado na Internet.

3.2. METODOS UTILIZADOS

Para a construgdo desse projeto foi necessario utilizar a Computagdo Grafica,
juntamente com o VRML que é uma linguagem textual para descrigdo de cenas e ambientes
interativos em 3D.

Criados com a ajuda dos elementos basicos do VRML (nos) e as transformagdes mais
utilizadas (translagio, rotagio e escala), os ambientes que constituem o Centro de

Convivéncia Clara Camardo, apds terem sido salvos em arquivos de extensdo wrl, foram
transladados, rotacionados, escalonados e agrupados para formar todo o conjunto que modela
o centro.

O Centro de Convivéncia Clara Camardo sera mostrado em trés dimensdes onde as

pessoas poderdo entrar e conhecer todos os detalhes internos e externos que constituem este

ambiente.

B Ly SN ES
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3.3. DESENVOLVIMENTO

Inicialmente foi necessario tirar algumas fotografias de vérios angulos do local para
poder analisar detalhadamente todos os compartimentos que serdo construidos no VRML.
Depois de analisadas as fotos iniciamos a construgdo do ambiente.

A escala utilzada foi visual, por ndo dispor de plantas e medidas do ambiente que
possibilitasse um trabalho mais preciso.

O primeiro passo foi construir o chdo para ter a nogdo mais exata do que seria feito.

Em seguida foram feitos os batentes laterais, as pilastras e o palco como mostra a figura a

seguir (Figura 1):

i
FIGURA 1: Ambiente do VRML onde mostra o chiio, batentes, pilastras e palco.

O VRML possui quatro formas basicas, que sdo o cubo, o cone, a esfera e o cilindro.
Entdo, para construir alguma dessas formas basicas, sera utilizado o né Shape e o geometry
que vem seguido do seu tipo, ou seja, geometry Box para construir cubos, geometry Sphere
para construir esferas, geometry Cilynder para construir cilindros e geometry Cone para
construir Cones.

Para defini¢do de tamanho dessas formas, sdo utilizadas medidas diferentes. Para o
Box, sera o Size X, Y, Z (Largura, Altura e Profundidade), para a Sphere sera radius (raio), no
Cilynder usa-se o Height (altura) e Radius (raio), e para o Cone é utilizado o bottomRadius
(raio da base) e o Heigth (altura). Para construir essa estrutura mostrada na figura 1, foi

utilizado o geometry Box com dimensdes 27, 0.5, 27 (x, y, z) para o chdo. Os batentes foram

usados o geometry Cylinder de raio 13.5 (radius) e altura 0.4 (height) e dada uma translagao

."“—\_t\.._.‘n . O
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(Translation) de 0 no eixo X, 0 no eixo Y, e 13.5 no eixo Z para leva-lo para o local certo. As
pilastras e o palco também foram feitos com um geometry Cylinder de raio 13.7 e altura 0.2 e
0 palco com raio 7.0 e altura 1.5. Ver codigo em anexo (Anexo 1).

Também foi necessaria a aplicagdo de texturas em alguns pontos, como por exemplo,
no piso, foi utilizada uma textura para deixé-lo na cor e nos padrdes exatos do piso original do
Centro de Convivéncia. Foi utilizado texturas no palco e na parede que se localiza em cima do
palco. Uma textura nada mais ¢ do que uma imagem, geralmente usadas no formato GIF ou
IPEG, e pode ser qualquer imagem que deseja usar ou até mesmo criar, usando um aplicativo
de desenho.

O segundo passo foi a construgdo das lojinhas que compdem o Centro de Convivéncia

Clara Camard@io como mostra a figura a seguir. (Figura 2):

FIGURA 2: Lojinha do Centro de Convivéncia

Para construir essas lojinhas, foram usados geometry Box e dadas as translagdes e
rotagdes necessarias. Na porta, foi usado também um geometry Box com dimensdes (Size 0.9
1.79 0.10) e um geometry Sphere de raio 0,07 e dadas translagdes para serem feitas todas
essas divisdes. Para dar o aspecto de vidro, foi dada uma transparéncia (Transparency) de 0.7.
Como se pode notar, ela estd sem porta, pois a porta teve que ser feita em um arquivo

separado (Figura 3), porque existe uma animagéo nela.

A e ATk
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FIGURA 3: Porta da Lojinha

O VRML permite um grande nimero de animagdes, que podem ser disparadas por
aproximagdes e toques. Para essa animag@o, foi usado um sensor de toque (Touchsensor).

O TouchSensor acompanha a localizagdo e o estado do mouse e monitoriza a
manipulagdo dos objetos graficos associados ao sensor, gerando eventos de acordo com essa
manipulagdo. Nesse caso, quando clicar 0 mouse sobre a porta ela ird abrir e se tocar
novamente ela ird fechar. A porta ndo poderia ser inserida logo no arquivo original, porque se
colocdssemos todas as portas, quando tocdssemos em uma, abririam todas de uma vez, e
colocando em arquivos separados e sendo chamada pelo arquivo original através do “Inline”,
abrird somente a porta escolhida, e elas s6 serdio inseridas quando o centro ja estiver todo
construido virtualmente.

Para poder inserir as portas, foi necessario antes, construir um grupo de lojinhas em
arquivo separado, para poder inserir a porta em todas elas depois de prontas, como pode ser
visto na figura a seguir (Figura 4), e chamado pelo arquivo original através do Inline. Esse

grupo foi construido com uma lojinha e translagdes dela em posigdes diferentes.

FIGURA 4: Grupo de Lojinhas.
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No Centro de Convivéncia Clara Camardo, sdo seis dessas lojiphas de um lado e seis

de outro. Entdo, foi dada uma rotagdo (rotation) desse mesmo grupo de lojinhas, para leva-las
para o outro lado, sem precisar construir novamente.

Na parte superior a essas lojinhas, tem um local onde ficam armazenados alguns
troféus e para ser feito, foi aproveitado o mesmo grupo das lojinhas sendo aplicado uma
transformagdo em escala (Scale). Foram construidas as Janelas e depois foram chamadas para
0 arquivo que contém as lojinhas do troféu. (Figuras 5 e 6).

FIGURA §: Janelas da lojinha da parte superior do Centro
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FIGURA 6: Agrupamento das lojinhas da parte superior do centro

Em seguida, foi usado a mesma lojinha sem as Janelas de vidro e dada uma rotagéo de
0101.57 (X, Y, Z, ang) para leva-las para o outro lado do Centro de Convivéncia.

O Centro de Convivéncia Clara Camardo, tem uma arquitetura um pouco diferente, ele
possui quatro tetos: dois em cada extremidade, um em cima do palco e um geral que cobre

toda a construgio.

Para serem feitos os tetos das extremidades (Figura 7), foi necessério utilizar o né

Extrusion, que permite a criagio de uma variedade de formas 3D.
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FIGURA 7: Teto de uma das extremidades do Centro

Como o Centro de Convivéncia possui dois tetos iguais a esse, foi dada uma rotagio
(rotation) negativa de -1.57 para levé-lo para o outro lado. O teto do palco foi feito da mesma
maneira que foi feito o palco, com um geometry Cilynder de raio (radius) 5.5 e altura (height)
1.5 e apenas foi alterada a sua altura (eixo Y).

O teto que cobre todo o Centro de Convivéncia Clara Camardo, foi feito com um

simples geometry Box de dimensdes 28 0.2 28 (X, Y e Z), como mostra a figura (Figura 8).

FIGURA 8: Teto que cobre toda a estrutura do Centro de Convivéncia.

No Centro de Convivéncia Clara Camardo, além de ter esses tipos de tetos diferentes,
tem também uma estrutura que se localiza atras do palco, do lado de fora do Centro. que € um
desenho de um tridngulo. Para construi-lo foi utilizado também o né Extrusion. E as esferas

de dentro foram feitas com um geometry Cilynder de raio (radius) 0.4 e altura (height) 0.3, e

foram feitas em arquivos separados como mostra a figura a seguir: (Figura 9).
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FIGURA 9: Estrutura que fica localizado atris do palco do Centro

Depois que essa estrutura foi toda construida, ela foi chamada pelo arquivo original,

onde esta sendo construido todo o Centro, e inserida no seu devido lugar, dando as translacdes
e rotagdes necessarias.

Nesse projeto serd necessario visualizar o Centro de Convivéncia através de varios

4

angulos. No VRML ¢ possivel posicionar o observador em alguma posi¢do especifica do
espago através do comando Viewpoint (Ponto de Vista). Para isso, serd necessario animar o

ViewPoint para que ele mostre toda a construgdo por diferentes angulos.

S

Para observar o Centro de Convivéncia Clara Camardo, sera utilizado o Viewpoint

com os campos position X y z, orientation x y z ang e o fieldOfview ang.
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4. ANALISE DE RESULTADOS

Como pode ser visto em todo o trabalho, o processo de construgdo virtual do Centro de
Convivéncia Clara Camardo foi feito por partes, passo a passo. Para isso, foi necessario o
estudo de conhecimentos de Computagdo Grafica que possibilitasse a modelagem desses
objetos. Com a revisio de conceitos basicos de Geometria Espacial, ficou facil o
entendimento de técnicas da Computagdo Grafica. O VRML como ¢ uma linguagem de facil
entendimento, facilitou bastante todo esse processo de construgdo virtual, sendo assim foram
adquiridos alguns conceitos basicos da linguagem, que permitiram usar cores, formas,
texturas e transformagdes no decorrer do trabalho. Os fundamentos basicos da linguagem
VRML permitiram a construgdo de um mundo virtual complexo, através de elementos
geométricos, pelo qual o usuario pode navegar e interagir. Os conceitos de agrupamento,
transformagdo (translagdo, rotagdo, escalonamento) e animagdo permitiram a montagem
completa do Centro de Convivéncia.

Finalmente, o Centro foi construido por completo, atingindo assim todos os objetivos

propostos neste trabalho, como mostra a figura a seguir: (Figura 10)

FIGURA 10: Foto do Centro de Convivéncia e a sua construgio no VRML.
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5. CONCLUSAO

Ao final deste trabalho pode-se concluir que o0 VRML ¢é uma linguagem independente
de plataformas e permite a construgdo de cenarios 3D, e € uma linguagem de facil
entendimento, de facil manuseio e seus arquivos sdo da forma textual, fazendo com que o
trabalho fosse desenvolvido por completo, atingindo todos os objetivos propostos nesse
trabalho.

Com a execugdo deste projeto adquirem-se nogdes basicas de Computacdo Grafica,
revisando os conceitos basicos de geometria espacial e tomando conhecimento de uma
linguagem de modelagem virtual, o VRML.

Como atualmente a Computagdo Gréfica esta sendo muito importante e fundamental
neste tipo de projeto, sugere-se que para trabalhos futuros, esta linguagem possa ser utilizada
de vérias formas, para que as pessoas possam mostrar e divulgar seus ambientes utilizando o

VRML para serem mostrados através da internet.
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7. ANEXOS
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ANEXO 1: Cédigo do Centro com chio, palco e pilastras

#VRML V2.0 utf8

Viewpoint {
position 0 0 50
j

Shape {
= appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 1 1 0.5

H
| H
geometry Box {
size 27 0.5 27
. H

1 }
' DEF Cilin Transform {
translation 0013.5

children [
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 1 0.4 0.3
| )
}
geometry Cylinder {
radius 13.5
height 0.4
)
)
|
}
DEF Cilin2 Transform {
translation 00 13.5
children |
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 1 0.4 0.3
H
¥
geometry Cylinder {
radius 13.7
height 0.2
H
H

|
;

DEF Pilastra Transform {
translation 03 6.75

Y SN & W 1 "%




children [
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 0 0.4 1
¥
' H
geometry Cylinder {
radius 0.25
height 6
H
)
]
}
DEF Cilin4 Transform {
children [
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 0 0.4 1
H
H
geometry Cylinder {
radius 0.7
height 0.7
H
)
|
)

DEF Palco Transform {
translation 13 0.3 13.0

children [
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 0 0.4 1
H
geometry Cylinder {
radius 7.0
height 0.7
}
H
]
H
Transform {
rotation 0 1 0 1.57
children USE Cilin
H

Transform {
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rotation 0 1 0 1.57

children USE Cilin2

}

Transform {

0 . translation 50.2 11.0
rotation 0 0 1 1.57
children USE Cilin4

}

Transform {
translation 11.0:2:5.0
rotation 1 0 0 1.57
children USE Cilin4

} 1

Transform {
rotation 0 1 0 1.57
children USE Pilastra ]

} 1

Transform {
rotation 0 1 0 3.14 :
children USE Pilastra 4

} 1

Transform {
rotation 0 1 0 4.71 #
children USE Pilastra

}

Transform {
translation 53652
rotation 1 0 0 0.42
children USE Pilastra

}

Transform { ‘
translation  5-1.94.5 |
rotation 1 0 0 -0.42 |
children USE Pilastra

H

ANEXO 2: Cédigo da Lojinha

#VRML V2.0 utf8

Viewpoint {
position 2 0 6
}

DEF Loja Shape {

appearance Appearance {
material Material {

diffuseColor 1. 0.8 0.5
}

}

geometry Box {size 0.20 3 4}




}

DEF Porta Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 1 1 1
transparency 0.7
}
b
geometry Box{size 0.20 2 2}
b

DEF Fixador Transform {
rotation 0 1 0 -1.57
translation 20.582

children [
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor .47 .52 .58
specularColor 1 11
ambientIntensity .123
shininess .13
}
¥
geometry Box{size 0.10 0.10 0.10}
H
I
H
Transform {
translation 0.93 0 0
children USE Fixador
H
Transform {
translation 0 0.837 0
children USE Fixador
)
Transform {
translation -0.94 0.83 0
children USE Fixador
H
Transform {

translation 0.93 0.837 0
children USE Fixador
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Transform {
translation 1.81 0 0
children USE Fixador
H
Transform {
translation 1.81 0.837 0
children USE Fixador
¥
Transform {
translation -1.81 0.837 0
children USE Fixador
H
Transform {
translation 1.81 -1.79 0
children USE Fixador
}
Transform {
translation 0 -1.79 0
children USE Fixador
}
Transform {
translation 0.93 -1.79 0
children USE Fixador
}
Transform {
Translation 4 0 0
children USE Loja
}
Transform {
Translation 2 0 -1.93
scale 0.751 1
rotation 0 1 0 1.57
children USE Loja
H
Transform {
scale1 141

translation 2 1.6 0
rotation 0 0 1 1.57

children USE Loja
)
DEF Banda Transform {
scale 0.45 0.9 1

children [
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Transform {
Rotation 010 1.57
translation 7.5 -0.38 2
children USE Porta

}

Transform {
Translation -0.92 0 0
children USE Banda
}

Transform {
Translation -1.84 0 0
children USE Banda

b

Transform {
scale 1 0.48 1
translation -0.92 1.17 0
children USE Banda

}

Transform §
scale 1 0.48 1
translation -1.84 1.17 0
children USE Banda

j

Transform {
scale 1 0.48 1
translation -2.76 1.17 0
children USE Banda
}
Transform {
scale 1 0.48 1
translation 0 1.17 0
children USE Banda
)
Transform { # Piso
scale 1 1.4 1
translation 2 -1.39 0
rotation 0 0 1 1.57
children USE Loja

ANEXO 3: Porta da Lojinha
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#VRML V2.0 utf8
Transform {
translation  0.16-0.34 2
children [
DEF PortaEnt Transform {
children |
Transform { :
translation 04500
children |
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 1 11
transparency 0.7
}
H
geometry Box {size 0.9 1.79 0.10 }
H
]
}
Transform {
translation  0.75 0.0 0.2
children [ o
Shape { ﬁ
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor .57 .58 .58

specularColor .67 .46 .44
ambientIntensity .137
shininess .17

H
H
geometry Sphere {radius 0.07 }

|

DEF TouSen TouchSensor {
enabled TRUE

DEF  AbrePorta TimeSensor {
cyclelnterval 3
loop FALSE

DEF  AbrePortaOl OrientationInterpolator {
key [0 1]
keyValue[0100,0101.57]

DEF TouSen2 TouchSensor {
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enabled TRUE

DEF FechaPorta TimeSensor {
cyclelnterval 3

loop FALSE
H
DEF FechaPortaOl OrientationInterpolator {
kéyoo ([0 1)
) keyValue[ 0101.57,0100 ]
b
" |
H
DEF Abrir Script { # ToggleDoor
field SFBool state FALSE
eventln SFTime toggle
eventOut SFTime startClose
eventOut SFTime startOpen
url "vrmlscript:
function toggle(curtime) {
state = !state;
if (state) {
startOpen = curtime; o
startClose = -1; }
} .
else i
{
startOpen = -1; j
startClose = curtime;
H
" }
H

ROUTE TouSen.touchTime TO Abrir.toggle

ROUTE Abrir.startClose ~ TO FechaPorta.startTime

ROUTE Abrir.startOpen TO AbrePorta.startTime

ROUTE AbrePorta.fraction_changed TO AbrePortaOl.set_fraction
ROUTE AbrePortaOl.value changed TO PortaEnt.set rotation

ROUTE FechaPorta.fraction_changed TO FechaPortaOl.set_fraction
ROUTE FechaPortaOl.value changed TO PortaEnt.set_rotation

ANEXO 4: Cédigo do agrupamento de lojinhas

#VRML V2.0 utf8

Transform { # Lojinhal
translation 9.5 1.7 -15.5
children [

Inline {




url ["Lojinhas4.wrl"]

]

}

Transform { # Lojinha2
translation  5.51.7-15.5

children [
Inline {
url ["Lojinhas4.wrl"]
H
|

}
Transform { # Lojinha3
translation  1.51.7-15.5

children |
Inline {
url ["Lojinhas4.wrl"]
}
|

)
Transform { # Lojinha4
translation  -2.5 1.7 -15.5

children [
Inline {
url  ["Lojinhas4.wrl"]
}
|

H
Transform { # Lojinha
translation  -6.5 1.7 -15.5

children [
Inline {
url  ["Lojinhas4.wrl"]
}
]

H
Transform { # Lojinha6
translation ~ -10.5 1.7-15.5

children [
Inline {
url ["Lojinhas4.wrl"]
¥
|

;

ANEXO 5: Janelas das lojinhas de troféus

#VRML V2.0 utf8

DEF Janela Transform {
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translation  0.74 0.84 1.95
rotation0 1 0 1.57
scale 1 0.62 0.62

children [
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 1 11
transparency 0.7
}
geometry Box {size 0.02 2 2}
H
Transform {
translation  0.00 1.0
children [
DEF Encaixe Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 0 0 0.2
b
)
geometry Box { size 0.0420.04 }
}
]
}
Transform {
translation  0.00-1.0
children USE Encaixe
}
Transform {
translation 0.0 1 0.0
rotation 1 0 0 1.57
children USE Encaixe
j
Transform {
translation  0.0-10.0
rotation 1 0 0 1.57
children USE Encaixe
b
I
)
Transform {
translation 1.255 00
children USE Janela
H
Transform {

translation 2.51 0 0
children USE Janela
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)
ANEXO 6: Agrupamento das lojinhas de troféus
Transform {
scale 1 1.4 1
children [
Transform {
translation -7.4600
children [
Inline {
url ["LojaTrofeu.wrl"]
H
]
)
Inline {
url ["JanelasLojaTrofeu.wrl"]
)
Transform {
translation  3.7300
children [
Inline {
url ["JanelasLojaTrofeu.wrl"]
h
]
H
Transform {
translation  -3.7300
children [
Inline {
url ["JanelasLojaTrofeu.wrl"]
}
]
}
Transform {
translation  -7.46 00
children [
Inline {
url ["JanelasLojaTrofeu.wrl"]
b
]
H
Transform {
translation  -11.1900
children [
Inline {
url ["JanelasLojaTrofeu.wrl"]
}
]
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Transform {
translation  -14.9200
children [
Inline {
url ["JanelasLojaTrofeu.wrl"]
H
|
}
Transform §{
translation  -18.6500
children [
Inline {
url ["JanelasLojaTrofeu.wrl"]
b
]
b

}

ANEXO 7: Teto de uma das extremidades do Centro de Convivéncia

#VRML V2.0 utf8

Viewpoint {
position 0 0 50
j

Transform {
translation  -10-0.50
rotation1003.14 # 1003.14
scale 0.50.350.575 # 0.70.40.7
children [
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 1 11
}
H

geometry Extrusion {
solid FALSE
beginCap TRUE
endCap TRUE
crossSection [

- o N ——

2,
1.5,
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2

o
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|
spine [ 000, 0020
]

j
|
}
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ANEXO 8: Teto que cobre toda a estrutura do Centro de Convivéncia
#VRML V2.0 utf8

Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 1 11

3
geometry Box {
size 28 0.2 28
b
)
ANEXO 9: Tridngulo que fica localizado atras do palco
#VRML V2.0 utf8
Transform {
rotation 0 1 0 0.785
children |
DEF Tri Shape {
appearance Appearance |
material Material {
diffuseColor .624 .635 .976
specularColor .12 .12 .12
emissiveColor .1 .11 .2
ambientIntensity 0
shininess .1
H
H
geometry Extrusion {
crossSection [
00,
100,
0-10
]
spine [
000,
000.2
|
solid TRUE
)
j
Inline {

url  ["CirculoTriangulo.wrl"]
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]
y
Transform {
rotation 0 1 0 2.355
children USE Tri
)
Transform {
rotation 0 1 0 2.355
children [
Inline {
url  ["CirculoTriangulo.wrl"]
H
]
}
Transform{
translation 050
rotation 0 1 0 0.785
children |
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor .624 .635 .976
specularColor .12 .12 .12
emissiveColor .1 .11 .2
ambientIntensity 0
shininess .1 |
}
¥
geometry Box {
size 0.2 10 0.2
H
H
]
H
Transform {
translation 0 8-0.4
children [
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 0.1 0.1 0.1
b
}
geometry Sphere {
radius 0.9
b
)




ANEXO 10: Centro de Convivéncia todo Construido

#VRML V2.0 utf8

#Background {

# skyColor 01 1

#}

Background {

groundColor [

0050, #A
0050, #B
0050, #C

|

groundAngle [ 1.3, 1.5 ]

skyColor [
000205, #D
0.0051.0, #E
1.01.0 1.0, #F

]

skyAngle [ 1.3,1.5 ]

H
NavigationInfo {

speed 20
type "fly"
}
Viewpoint {
position 5 15 30
}
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 1 1 0.5
} texture ImageTexture {
repeatS TRUE
repeatT TRUE
url ["text-0161.jpg"]
}
texture Transform TextureTransform §{
scale 4 4
b
}
geometry Box {
size 35 0.7 35
}
h

DEF Cilin Transform {
translation -2.809.0
children |

Shape {
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appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 1 0.4 0.3
}

texture I]"ﬂageTCXture {
url ["TexturaPisoBatente.jpg"|

H

)

geometry Cylinder {
radius 13.5
height 0.4

H

]

)

DEF Cilin2 Transform {
translation  -2.8 -0.2 10.0

children |
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 1 0.4 0.3
H
texture ImageTexture {
url ["TexturaPisoBatente.jpg"|
H
b
geometry Cylinder {
radius 13.7
height 0.2
H
H
]

DEF Pilastra Transform {
translation 03 6.75
children |
Shape {
appearance Appearance {
material Material {

diffuseColor .39 .63 .77
specularColor .12 .12 .12
emissiveColor .14 .22 27
ambientIntensity 0
shininess .09

j

}

geometry Cylinder {
radius 0.25

height 6.5
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)
¥
1
)
DEF Cilin4 Transform {
children [
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor .39 .63 .77
specularColor .12 .12 .12
emissiveColor .14 .22 27
ambientIntensity 0
shininess .09
)
geometry Cylinder {
radius 0.7
height 0.7
H
)
]
)
Inline {

url ["C:\FARN\Farn20052\Monografias\Ana Paula\TexturaPalcoSuperior.wrl"|

}
DEF Palco Transform {

translation 13 0.3 13.0
children [
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 0 0.4 1
}

texture ImageTexture {

url  ["C:\FARN\Farn20052\Monografias\Ana
Paula\TexturaPalco3.jpg"]

}
b
geometry Cylinder {
radius 5.5
height 1.5
H
H
]
}
Transform {

translation 502135
rotation 00 1 1.57
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children USE Cilin4
¥
Transform {
translation 1350250
rotation 1 00 1.57
children USE Cilin4
}
Transform {
scale 1 1.15 1
# rotation 0 1 0 1.57
children USE Pilastra
}
Transform {
scale1 1.151
rotation0 1 0 1.57
children USE Pilastra
}
Transform {
scale 1 1.15 1
rotation 0 1 0 3.14
children USE Pilastra
}
Transform {
scale 1 1.15 1
rotation 0 1 0 4.71
children USE Pilastra
}
Transform {
scale 1 0.95 1
translation 53277
rotation 1 0 0 0.42
children USE Pilastra
¥
Transform {
scale 1 0.93 1
translation 522770
rotation 1 0 0 -0.42
children USE Pilastra
}
Transform {

rotation 0 1 0 1.57
translation  2.5010

children |
Transform {
scale 1 1.043 1
translation 53.65.2
rotation 1 0 0 0.42
children USE Pilastra
¥

Transform {
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scale 1 093 1
translation 5-1.94.5
rotation 1 00 -0.42

children USE Pilastra
)
]
}
Transform {
translation -3 00
children [
Inline {
url  ["GrupoLojinhas.wrl"]
H
]
H
Transform {
rotation 0 1 0 1.57
children |
Inline {
url ["GrupoLojinhas.wrl"]
H
1
)
Transform {
translation  3.594.85-15.5
scale 0.926 0.926 0.926
children [
Inline {
url ["GrupoLojaTrofeu.wrl"]
}
]
;
Transform {
translation  -1534.80.3
rotation 0 1 0 1.57
scale 0.935 0.935 0.935
children [
Inline {
url  ["LojaSemTrofeu.wrl"]
}
]
H
Transform {
translation 18 6.856
scale 0.8 1 1.7
rotation 0 0 1 0.10
children [
Inline {

url  ["Tetol.wrl"]

}




]
H
Transform {
translation  -13.55.8518
rotation 0 1 0 -1.57
scale 0.8 1 1.7
children [
Inline {
url  ["Tetol.wrl"]
}
]
}
Transform §{
translation 163 16
rotation 0 1 0 -2.35
children [
Inline {
url  ["ParedePalco.wrl"]
}
]
}
Transform {
translation 13 6 13.0
children [
Inline {
url ["TetoPalco.wrl"]
H
I
}
Transform {
translation -3.2 7.2 -3.2
children [
Inline {
url ["TetoGeral.wrl"]
}
|
}
Transform {
translation 19.0 0 19.0
rotation 0 1 0 0.785
children [
Inline {
url  ["triangulo.wrl"]
}
]
H
Transform

translation  10.50.0 -13.6
children |
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Inline {
url  ["ParedeLaterall.wrl"]
H
]
)
Transform {
rotation 0 1 0 -1.57
translation  -13.58 0.0 10.5
children [
Inline {
url  ["ParedeLaterall.wrl"]
H
]
Transform {
rotation 0 1 0 1.57
translation  -15.51.6 13.5
children [
Inline {
url  ["PortaParede.wrl"]
h
1
)
Transform {

rotation 0 1 0 1.57
translation =156 1.6 135

children [
Inline {
url  ["PortaParedeForro.wrl"]
¥
]
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