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Resumen

En el presente proyecto se desarrolla un Recorrido Virtual Interactivo de “La Catedral
Metropolitana de Tulancingo”, con el objetivo de proveer una herramienta para fomentar el
desarrollo turistico de la regidn, ademas de apoyar al rescate cultural, a través de herramientas que
permitan la interaccion con otras personas en el mismo escenario empleando Avatares y chat como
medio de comunicacién, para ofrecer una experiencia enriquecida a los usuarios. Ademas de estas
técnicas de desarrollo se trabaja con la generacion de imagenes estereoscépicas como medio para
visualizar los escenarios con efecto de inmersion, al igual que los que se pueden ver en la salas de

cine

El proyecto tiene como caracteristica esencial que utiliza software libre y técnicas de visualizacion
3D de bajo costo, ademas es posible alojar el proyecto en un servidor web y acceder a él desde
cualquier parte del mundo, utilizando una conexién a Internet. Las técnicas aplicadas pueden ser
utilizadas como herramientas en presentaciones y/o conferencias, demostraciones de prototipos, asi

como también en simulaciones.

Palabras Clave: Realidad Virtual, Interaccién, Visualizacion 3D, Educacién, Imagenes

Estereoscopicas, Internet.
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Resumo

Neste projeto um tour virtual de "La Catedral Metropolitana de Tulancingo™ interativo foi
desenvolvido com o objetivo de fornecer uma ferramenta para promover o desenvolvimento do
turismo na regido e apoiar a recuperacdo cultural, através de ferramentas que permitem a interacdo
com outros no mesmo cenario usando Avatares e conversar como meio de comunicagdo, para
proporcionar uma experiéncia enriquecida para o0s usuarios. Além destas técnicas de
desenvolvimento de trabalho com a geracdo de imagens estereoscOpicas como um meio para

visualizar o efeito de cenarios de imersdo, como que ele pode ser visto nos cinemas

Caracteristica-chave do projecto que utiliza técnicas de software livre e de visualizacdo 3D de baixo
custo, também ¢é possivel para sediar o projeto em um servidor Web e acessa-lo de qualquer lugar
do mundo usando uma conexdo a Internet. As técnicas utilizadas podem ser usados como
ferramentas em apresentacdes e / ou conferéncias, demonstracBes de prototipos, bem como

simulagoes.

Palavras-chave: Realidade Virtual, interacdo, visualizagdo 3D, Educacdo, imagens

estereoscopicas, internet.
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Introducao
Atualmente os termos de realidade virtual e tecnologias imersivos 3D parecem ser muito novo, no

entanto, eles sdo antigos. Ha uma série de significados, tal como descrito, todos com uma coisa em

comum,
Um dos o significado mais concreto da realidade virtual "sistema de computador usado para criar

um mundo artificial em que o usuario tem a impressdo de estar nesse mundo, ea capacidade de

navegar e manipular objetos nele." Ref. 1.
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Hoje em dia vocé pode encontrar muitos aplicativos com tecnologia 3D, com destaque para as
diversas areas da medicina, educacdo, e-commerce, exército, arquitetura, lazer e entretenimento (ver
anexo 1). Este ultimo est4 a ter um forte impacto na sociedade, a0 mesmo tempo que representa
uma revolugdo na inspeccdo modelos digitais imersivos 3D; mais e mais aplicagdes nas areas de

concepcao e desenvolvimento de projectos em diferentes dominios.

Do exposto comecou a trabalhar no desenvolvimento de um ambiente virtual colaborativo para dar
cone-cer Catedral Metropolitana de Tulancingo, Hidalgo, a fim de integrar a tecnologia da
informacdo para a cultura, para torna-lo divertido e este maneira de informar o mundo de riquezas

arquitetdnicas da regiao.

Para levar a cabo o acima exposto, o desenvolvimento de uma aplicagédo "Collaborative Virtual
Environment na Catedral”, que é um modelo 3D que representa a infra-estrutura da Catedral,
mostrando um grande ndmero de detalhes que sdo criados sdo chamados sdo necessarios mais
proximo a realidade. Esta aplicagdo faz uso da técnica Visua anaglifo 3D-¢8o para dar ao utilizador
uma sensacdo de imersdo no mundo virtual, a0 mesmo tempo esta via também tem a caracteristica
de ser capaz de interagir no mesmo através de um avatar, bem como mostrar ao mundo através de

um site da Catedral Metropolitana de Tulancingo.

Este projeto tem como objetivo incentivar as pessoas a explorar novas maneiras criativas para
aumentar a conscientizacdo sobre a importancia da reconstru¢do de monumentos histdricos
alternativas, bem como para aumentar o nivel cultural de cada um dos individuos por meio de uma
ferramenta que faz uso realidade virtual e técnicas de visualizagdo 3D. Da mesma forma, esta
aplicacdo destina-se a ser uma opcdo que beneficia as cadeias de turismo, para 0S USUArios

interessados em visitar e obter mais informacdes sobre esse lugar.

Esta pesquisa revelou que todas as tecnologias de informacdo utilizados pode reconstruir
completamente cendrios que existiam ha varios anos, onde o usuario pode fazer um tour de um
mundo virtual e que seria langado incluindo as diversas culturas humanas arte e monumentos, bem

como cenarios de recriar em que futuros projectos de arquitectura mostrados, por exemplo, comer-
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ts, edificios, empresas, instalagdes industriais e assim por diante.

De alguma forma, com estas ferramentas também poderia refazer espacos onde as diferentes etapas
de um processo de exibicdo de evolugdo, e dar a conhecer o passado, presente e futuro de um
monumento arquitectonico, ser vivo, objeto, entre outros; a fim de expor forma mais interativa as

modifica-¢des e ajustes em momentos diferentes.

2. DESARROLLO
Existem ferramentas tecnoldgicas 3D para apoiar em terapias psicoldgicas, educacionais, de

investigacdo, simulacio-¢des, passeios, como 360 ° e tours virtuais. Gragas a pesquisa do Ultimo

surge a idéia de criar o "Virtual Ambiente Colaborativo na Catedral”.

O projeto nasceu do interesse de saber mais sobre o significado de uma das mais matéria-TES
edificios que compdem o estado de Hidalgo, que é conhecida como a Catedral Metropolitana de
Tulancingo; eva-acdo e pesquisa foram direcionados para operar o desenvolvimento de um
"Ambiente Colaborativo Vir-tual Catedral™ para mostrar a sequéncia cronoldgica de forma mais

interativa e interessante para varios Usuarios.

Destina-se a propor um servico virtual de guia de qualidade, cobertura e acessibilidade que ele vai
ajudar a difundir a cultura da regido e também apoiar cadeias de turismo. Este projecto visa a
criagdo de um con-ness de sensibilizacdo no seio da sociedade sobre a importancia de diferentes
edificios historicos da regido.

O municipio de Tulancingo de Bravo é o segundo maior no interior do estado de Hidalgo, porque
seu ex-tensdo de mais de 150, 000 mil habitantes e que possuem a grande comercial, que ja teve
grandes téxteis, artesanato lanca e laticinios . Escritores e cronistas da historia do estado tém
reconhecido a importancia historica e cultural de um dos mais antigos municipios no México, ja que
tem restos ancestrais como local Huapalcalco, bergco da cultura tolteca; No entanto, muitos destes

monumentos sdo muitas pessoas ndo reconhecem que eles negam o valor para a sociedade.

Atualmente, Tulancingo Hidalgo tem muitas atracdes e lugares cheios de historia, que a visita

perso-nas para enriquecer sua heranga cultural, mas em uma situacéo de crise econémica, as pessoas
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ndo viajar tanto quanto eles fizeram antes as despesas geradas pela .

Refira-se que é dificil saber o que eles estavam realmente alguns vestigios arqueoldgicos quando
eles estdo no subsolo ou em ruinas, e para avaliar algumas propostas sobre a construcao de lojas,
fabricas, prédios, casas, e assim por diante.

Ha maneiras de informar os usuarios determinados locais, tais como imagens, fotografias, folhetos,
brochuras, cartGes postais e videos. Estas ferramentas sdo, por vezes, demasiado limitado para
mostrar os detalhes de cada um dos lugares, além de alguns deles geram poluicdo como eles séo
papéis que, em algumas circunstancias-sdo jogados. Outra desvantagem destes instrumentos € que a

informacao é exibida pouco atraente e interessante para o utilizador.

2.1 Referencial Teorico
A realidade virtual é uma interface ou sistema que exibe ambientes sintéticos em tempo real, este é

dividido em dois: realidade virtual imerso e realidade virtual ndo estd imerso.

Imerso realidade virtual é o que permite perceber estar dentro do arti-ficialmente, com a ajuda de
varios dispositivos gerado ambiente virtual tridimensional. A realidade virtual ndo imerso, também
conhecida como mesa de realidade virtual assemelha-se a navegar na Internet, onde um computador

é utilizada, uma vez que nao requer o uso de outros dispositivos.

A base para alcancar a infiltracdo estes mundos virtuais, € modelado em 3D, bem como a
incorporagdo de animagdo, sons, modelos e técnicas de visualizagdo em 3D, usando software
especifico. No momento, ha uma grande variedade de ferramentas para este processo. A seguir

estdo alguns. Para alguns programas de modelagem 3D séo eles:

Autodesk 3ds Max (anteriormente 3D Studio Max), que € um programa para a criacao de graficos
3D e animacdo desenvolvidos pela Autodesk.

3ds Max é um dos programas mais usados animacao 3D é pago e ndo tem uma versdo gratuita. Ref.
2 Autodesk AutoCAD ¢é um programa de desenho assistido por computador para desenhar em duas

e trés dimensoes. Ele esta atualmente desenvolvido e comercializado pela Autodesk. Ref. 3.
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Autodesk Maya (aka Maya) € um programa de computador dedicado ao desenvolvimento de
graficos 3D, efeitos especiais e animagdo. O programa é uma versdo de teste, se vocé quiser usar
todos os compo-nentes deve comprar a versdo paga. Ref. 4.

O Blender é um programa de modelagem 3D suportado por diversas ferramentas, multiplataforma.
Ela se desenvolve como macio-ware livre, com codigo fonte disponivel sob a GNU GPL, faca o

download e usar o seu livre. Ref. 5.

Anexo 2 um quadro comparativo das caracteristicas, vantagens e desvantagens dos programas de
desenvolvimento de modelagem 3D discutido acima é mostrado. De acordo com a comparacéo feita
em programas de desenvolvimento de modelagem 3D, determinou-se que sobre as suas
caracteristicas, vantagens e desvantagens, Blender é uma opcéo vidvel para o desenvolvimento da

modelagem necessaria para esta opcao do projecto.

Para incorporar animacéo, sons e modelos 3D sdo chamados (motor de jogo). Uma breve descri¢ao
de alguns.

Um motor de jogo refere-se a uma série de rotinas de programacdo que permitem a representacao de
uma serra-deojuego. Ela também oferece uma renderizagdo de graficos 2D e 3D, que inclui
deteccdo de colisdo, som, scripting, animacdo, inteligéncia artificial, networking, streaming,
gerenciamento de memdria e grafo de cena.

Unreal é um motor de jogo desenvolvido pela Epic Games também em outros géneros, como jogos

de role-pers e perspectiva de terceira pessoa. Ele € escrito em C ++. Ref. 6.

Unreal Engine também oferece varias ferramentas adicionais Uteis para designers e artistas.

A Ultima versdo deste motor ¢ a tecnologia Unreal Engine 3 é projetado para:

* DirectX 9 de Microsoft (para las plataformas Windows XP/Windows Vista de 32/64-bit y Xbox
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360).

* DirectX 10 (para plataformas Windows Vista 32/64-bit).

» OpenGL (para plataformas Linux, Mac OS X de 32/64-bit y PlayStation 3).

XNA de Microsoft (¢ um conjunto de ferramentas com um ambiente de execucéo e gestdo fornecido

pela Microsoft que facilita o desenvolvimento e gestdo de jogos de computador. Ref. 7.

A unidade é uma ferramentas de criagdo integradas para a criacdo de jogos de video 3D ou outros
conte-ninhos interativos, como visualizagdes arquitetdnicas no sistema em tempo real. Ref. 8 Este
programa € usado para jogos de internet, play3, PC e mdvel iPhone, sistemas mdveis Android, isso
com a ajuda de um plugin. Unidade tem uma versao gratuita que pode ser baixado da Internet e
outra que € uma versdo PRO, que tem um custo. Ele contém outros recursos adicionais que ajudam

na-ness feito de um jogo de video. Ver Apéndice 3.

De acordo com a comparacao feita sobre programas de integracdo, animacdo, interacao e imersao
no mundo virtual criado, determinou-se que cerca de suas caracteristicas, vantagens e desvantagens,
Unity € uma opcdo vidvel, uma vez que tem as caracteristicas essenciais para o Otimo

desenvolvimento do projeto.

Neste momento, sem duvida, a realidade virtual (VR) revolucionou e tem vindo a aumentar em todo
0 mundo em seus diversos ambitos, além do computador, uma vez que esta técnica também é
amplamente utilizado em ambientes médicos, educacionais, espaciais € uma longa lista de
atividades cientificas. Ref. 9. Seu principal objetivo é imergir o usuario em um mundo artificial
simulado por computador, trazendo sentimentos realistas no mundo que se apresenta. Uma das
qualidades denotados no RV é a tridimensionalidade; a sensagdo de imersdo tridimensional é
alcangado por se projecta ilustracdes estereoscopicas, criando uma imagem para a imagem de uma

para o olho direito do utilizador e olho esquerdo.
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Em relacdo a projecdo graficos diz-se que existem dois tipos de sistemas de som que combinam
imagens para dar aos usudrios uma Unica imagem com uma sensacdo de profundidade,

principalmente: sistemas estéreo sistemas estéreo ativas e passivas.

Sistemas de som activos estdo proporcionando uma maior qualidade em design e geralmente tém
um custo elevado. S&o sistemas sequenciais, em que para cada imagens do olho alternativo em

rapida sucessdo (tipicamente 120 Hz.). Em tais sistemas séo utilizados vidros activas.

Os sistemas passivos mais comuns usam um conjunto de estéreo dois projetores com filtros
polarizadores. Os 6culos ndo tém qualquer componente eletrdnico, mas que incorporam filtros
semelhantes projetores. Os graficos podem ser gerados por um computador ou dois sincronizada
computador semi-independente. Ref. 10.

3D (bloqueio ou imagem sequéncia) do display pode ser feito de duas maneiras diferentes:

utilizando estéreo ativa ou passiva de visao estéreo.

Técnicas, exibicdo mais tipico estereoscopica passiva sdo: a técnica anaglyph, polarizacéo, eclipse

ou encerramento ativo e Infitec, que séo descritas resumidamente a seguir.

Anaglifo técnica descrita como um sistema para a visualizacdo binocular é baseada em imagens de
duas dimensfes-di adequados para causar um efeito tridimensional, o qual é conduzido com a
utilizacdo de filtros de cores diferentes para cada olho, de cada filtro de cor absorve a parte da
imagem da mesma cor, isto é, lente filtro vermelho vermelho para uma imagem do olho, fazendo
com que este ndo veja a outra imagem de uma cor diferente. Assim, cada olho vé o contorno da
imagem e cor oposta posicao, fazendo com que o cérebro para interpretar uma unica imagem com a
profundidade. Este método, seu baixo custo, € usado principalmente em publicagdes, bem como

monitores de computador e cinema.

A técnica de polarizagdo ndo exige a alteracdo das cores na imagem, mas sim refere-se a ter duas
imagens com diferentes filtro de polarizacdo. Estes sdo projetadas em uma tela e lentes com um

filtro para cada olho para coincidir com a tela fazer o trabalho para obter as duas imagens para o
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nosso cérebro. Nesta técnica, deve ser utilizado o composto de prata (ou aluminio) telas para manter
a polarizacdo da luz projectada e a polarizacéo circular é usado. Outra desvantagem € a quadros por
segundo; o filme ndo permite 0 maximo de quadros por segundo. No entanto, neste telas digitais

tem melhorado.

Infitec E uma técnica que realiza a separacio estéreo de qualidade sem fantasmas conhecido como
fantasma. Separacédo estéreo Infitec é Gtil para imagens de alto contraste; Nesta técnica, 0 usuario
tem total liberdade de movimento eo angulo de visualizacdo é independente. Infitec faz uma boa
separacao de-¢des de imagem, independentemente da tecnologia de exibi¢do que esta sendo usado,
resultando em uma maior uniformidade, o que ndo acontece com a técnica de polarizacdo. A

principal desvantagem é que ela exige mais Infitec brilho sobre os outros métodos. Ref. 11.

Outro método melhorado para a modernidade é "eclipse” ou "close ativo"”, onde alguns 6culos LCD
de abrir e fechar com a mesma frequéncia para cada imagem (direita ou esquerda). Abertura-lock
nota e ndo pode perfeitamente ver um filme em 3D sem mudar a cor ou polarizagdo. O problema é
que vocé tem que estar em perfeita sincronia com a exibicdo do filme forcar o sistema a ser

conectado de alguma forma. Ref. 12.

Além disso, como ja foi referido, existe também a técnica de visualizacdo estereoscdpica activo que
é um dos mais utilizados até ao momento, que é caracterizada pelas exigéncias especificas no

equipamento e na tecnologia para o projector.

Para stereoscopic técnica de mudanca de visdo usa Oculos ativos, comumente chamado de 6culos
com mutacdo conhecida como shutterglasses. Estes dculos consistem comutacdo lentes de cristal
liquido sdo capazes de escurecer completamente e ndo deixe que a luz, rapidamente alternando a
abertura e fechamento do LCD. Esta caracteristica, juntamente com a projeccdo alternada de

imagens, permitindo que cada olho vé uma imagem diferente, assim a ilusdo 3D.

Oculos de mudanca s30 uma opgdo mais cara do que as apresentadas acima; também eles exigem a

sincronizagdo com o dispositivo de exibicdo e, portanto, requerem hardware adicional. No entanto,

Vol. 3, Nim. 5 Enero - Junio 2014 RECI



Revista Iberoamericana de las Ciencias Computacionales e Informdtica ISSN: 2007-9915

eles sdo aqueles que produzem os melhores resultados. Ref. 13.

Ele foi determinada utilizando o sistema de som do passivo com técnica de visualizacdo 3D anaglifo
para este projeto porque ele passa a ser 80% mais econdmica, viavel e acessivel do que outros neste
momento. Como descrito acima mente, para usar 0 sistema e suas técnicas de visualizacdo 3D

estéreo ativo sdo 0s materiais necessarios e dispositivos de alto custo.

Pretende-se que este projecto tem o recurso para dar ao usuario a sensagdo de imersdo, ea técnica
Ana-glifo é adequado para este processo, portanto, estava a procura de uma ferramenta que ira

ajudar a mostrar anaglyph como mudo criado virtuais (6culos 3D, consulte 0 Anexo 4).

De acordo com o inquérito, a seguinte lista destaca programas para a realizacdo efeito anaglyph
descrito.

3. RESULTADOS
Uma investigacdo sobre a forma como muitas pessoas sabem o termo realidade virtual foi feita.

Anexo 5 é dado conhecer o montante em percentagem da populacdo em geral que conhece o termo
realidade virtual, que é de 66,7%, enquanto que 33,3% da populacdo ndo sabe o termo de acordo
com estatisticas foram realizadas nivel nacional. Isto foi feito a fim de determinar se o pedido serd

compreensivel para os diferentes utilizadores.

Tendo desenvolvido a modelagem dos Catedral Metropolitana de Tulancingo texturas colocados

para fornecer um efeito real sobre os objetos modelados. Ver Anexo 6.

Estes modelados foram exportados para o Unity 3D, também conhecido como o motor de jogo,
juntar as pecas e soltar modelar a interacdo entre o usuario eo mundo virtual, usando o teclado para

explorar o mundo virtual. Ver anexo 7.

Pretende-se que esta aplicacdo é um servidor web e exibir os vérios utilizadores através de uma
pagina web, para que um executavel foi criado a partir de Unity Web. Ele comecou a conduzir uma
investigacao a ferramenta de colarinho ha que serviria para ligar o avatar virtual com modelagem.

Tendo encontrado uma aplicacdo que pode apoiar este processo, uma série de testes foram

Vol. 3, Nim. 5 Enero - Junio 2014 RECI



Revista Iberoamericana de las Ciencias Computacionales e Informdtica ISSN: 2007-9915

executados, os quais sdo descritos a seguir:

O executavel gerado pelo Unity 3D foi colocado em um servidor Web com o site Cathedral a ajuda
desenvolvedor. Veja o Apéndice 8.

Um ambiente colaborativo para incorporar o tour virtual, € necessario reunir a modelacao virtual

Catedral do pedido com os elementos que ddo 0 movimento ea incorporagdo de varios avatares.

O aplicativo que foi colocado na rede informou que sé permite que 33 usuarios se conectem
simultaneamente. Ver Anexo 9. Vale ressaltar que no aplicativo gerenciado para colocar um efeito
de imersdo, a fim de fazer o usuério sentir a sensacdo de estar dentro do mundo virtual para fazer
uma comparacado entre 0s varios métodos que ajuda foi feito para Este processo € realizado.

Ele foi determinada utilizando o sistema de som do passivo com técnica de visualizacdo 3D anéaglifo
para este projeto porque ele passa a ser 80% mais econdmica, viavel e acessivel do que outros neste
momento. Tal como descrito acima mente, a utilizacdo do sistema e sdo necessarios as suas técnicas
de visualizagdo 3D estéreo activo materiais e dispositivos sdo caros. Isso € mencionado no &mbito
tedrico como a pesquisa anterior. Uma mesa onde as imagens sdo comparados com a aplicacéo
executavel modelado caminho virtual, a fim de demonstrar que a modelagem foi feito o mais

préximo da estrutura real foi realizada.

4. CONCLUSAO
A partir do trabalho acima, note-se que o desenvolvimento de tal grandes turnés Limi-tant para o

processamento é o tempo a ser dedicado ao design e modelagem de cada uma das partes para con-
forma rota, tudo isso em mente que o objetivo é oferecer ao usuario uma experiéncia mais proxima
da realidade. Outros fatores igualmente importantes sdo as ferramentas de software, tais como:
software para modelagem 3D, software para retocar imagens, e 0 motor de jogo que integra todos
esses componentes, neste caso sdo ferramentas utilizadas cuja licenca é livre e eles substituiram
ferramentas perfeitamente profissionais cujo custo de licenca excedeu 0s recursos que estavam
disponiveis.

Por outro lado, a experiéncia adquirida no projeto podem ver novas aplicagfes e usa uma

combinacgéo dessas ferramentas, que podem muito bem ser os projetos futuros, tais como a criagéo
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de salas de aula "virtual”, onde vocé realmente PUE-da ver e interagir com 0s outros pares através
de sua "Avatares” em muito da mesma forma como é feito em sala de aula, enquanto este conceito
pode parecer como elementos de fic¢do cientifica necessarias para levar a cabo ja tem: modelagem
3D Software, a gestdo texturas realistas, motor de jogo para integrar os elementos e, por Gltimo, um
protocolo para a conexdo com o0 mesmo palco e interagir com ele de qualquer lugar usando In-
ternet. As ferramentas estdo 14, e os usos e aplicacfes dependem da engenhosidade e criatividade

dos desenvolvedores.
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6. ANEXOS

Anexo 1. Tabla que muestra las principales aplicaciones y las areas mas comunes en las que se ha aplicado

la realidad virtual.

ISSN: 2007-9915

Aplicaciones de la realidad virtual

Areas principales en las que se aplica

Medicina Simuladores para formacién
Tratamientos psicolégicos de fobias
Cirugia
Educacion

Herramientas educativas y Teleducacién

Marketing y Comercio electrénico

Venta de productos

Probador Virtual
Militar Simuladores de Vuelo
Entrenamiento militar

Arquitectura Visitas virtuales
Industria Monumentos histéricos

Disefio de plantas industriales

Simulaciones de las etapas del proceso productivo

Ocio y Entretenimiento

Juegos electronicos

Instalaciones virtuales

Anexo 2: Comparativa de los programas para desarrollo de modelados 3D.

Nombre

Sistema T ialesy Modelad Efectos Herr Rep! i0 La Importay | Gratuito. | En
del operativo documentacién visuales de pintura y de aspecto posibilidad | exporta espail
software compatibles texturas sombreado de de ol

programar | miltiples
formatos
3D
Autodesk | Windows [ 4 V4 ¥ 4 74 4 g v 4 7 4
3ds Max (2000, XP o

Vista)

Autodesk | Microsoft v v 4 v 4 v 4 v 4 v 4 v 4 X v 4
AutoCAD | Windows,

MacOS X
Autodesk | MacOS ® 4 5 4 4 & v 4 7 4 7 § 7 o x x
Maya X,

Windows32

-y 64 bits, y

Linux de 64

bits
Blender | windows v v v 4 v v v v "4 v

XP, Vista 32

v 64 bits,
Linux 32y

Vol. 3, Nim. 5

Enero - Junio 2014

RECI




Revista Iberoamericana de las Ciencias Computacionales e Informdtica

ISSN: 2007-9915

Anexo 3: Comparativa de los motores de juego.

Nombre del Sistema operativo Tutoriales y Crea aplicaci R de La Importa y Gratuito. En
software i d i6 P en Internet iluminacion y posibilidad exporta de espaiiol
Explorer, Firefox, Safari, textura de multiples
Mozilla, Netscape, programar formatos 3D
Opera, Google Chrome.
(3ds Max , Maya
> Blender ,
Cinema 4D,y
Cheetah3D)
Unreal Multiplataforma 27 4 7 T4 7 X X
XNA de Microsoft Windows & O J V4 4 x x
Microsoft Xbox 360 , Zune ,
teléfono de Windows
1
Unity Windows, Mac OS X o 7 4 4 74 57 4 g 4

Anexo 4: Lentes 3D anaglifos.
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Anexo 5. Porcentaje de personas que conoce el término de Realidad Virtual.

Vol. 3, Nim. 5

realidad virtual

m conocen la RV

M No conocen el
termino

Enero - Junio 2014

RECI




Revista Iberoamericana de las Ciencias Computacionales e Informdtica ISSN: 2007-
9915

Anexo 6. Modelado

w]  Lnko ooy
[Vl Lgh Vol PaniTesca] s S R r—

dAAIRANE
lno

Vol. 3, Nim. 5 Enero - Junio 2014 RECI



Revista Iberoamericana de las Ciencias Computacionales e Informdtica
ISSN: 2007-9915

Anexo 8. Vista de la pagina principal de Catedral.

& i T T e . T
|8, DI = — <[2% | x & sos -

& @ Intemet | Modo protegide: actvado

Anexo 9: Aplicacion en red mostrando un avatar dentro del mundo virtual de Catedral.
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