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= O que é Realidade Virtual?

= Porque usar Realidade Virtual? Porque
nao?

= Quando? Historia recente de Realidade
Virtual

= Como? Tecnologia de Realidade Virtual

= Futuro? Questoes de pesquisa em
Realidade Virtual



Muitos Nomes para RV
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= Uma interface de usuario sofisticada que
envolve simulacao em tempo real e
interacao atraves de multiplos canais
sensoriais (visao, audicao, toque, olfato,
gosto)



™ Triangulo de Realidade Virtual (Burdea)
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Ambientes Virtuais

= Completamente imersivos
= “Que aumentam” o mundo real

™ Mundos “atravées de janelas”, nao
imersivos



Contextualizando RV

Redlidade Misturada

Ambiente Realidade Virtualidade Ambiente
Redl Aumentada Aumentada Virtual




Contextualizando RV
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Contextualizando RV
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Realidade Aumentada

ARQuake

Outdoor Augmented Reality Gaming

Wearable Computer Lab
University of South Australia
http://wearables.unisa.edu.au

August 2002




Contextualizando RV




Contextualizando RV




Porque Usar RV?

= O ambiente real € perigoso e custoso
= O ambiente abrange espacos virtuais grandes

= Grande quantidade de parametros para
manipular

= Tarefas exigem a ocupacao das maos

= Perspectiva € importante

= Requer presenca para entender o ambiente
= Alta tecnologia € legal



Porque Nao Usar RV?

= “Doenca cibernética”

= Custos do sistema

= Complexidade de desenvolvimento
= Projeto adequado do conteudo

= Equipamento incomodo



Um Pouco de Historia

= lvan Sutherland (1963)

= Sketchpad: HMD estéreo,
rastreamento de posicao,
engine grafico 5 .

m Jaron Lanier (1989) el
= Criou o termo Realidade Virtual




Mercado de RV: Crescimento

VR Market ‘
size
(US dollars)
10 Billion
3.4 Billion
1.4 Billion p——l L)
1 Billion 1
560 million /
e
100 Million
50 Million
>

1993 1996 2000 2005 Year



Como? Tecnologia de RV

= Sistema de RV [_I m
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Dispositivos de Entrada

_______________________________________

= Rastreadores | |
: DISPOSITIVOSIH,
= Interfaces para | ENGINE I::j E/S I

navegacao e gesto A ____________________
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Rastreadores




Navegacao e Gesto




Dispositivos de Saida

_______________________________________

= Monitores | :
, . i ENGINE DISPOSITIVOS i
= Audio 3D 5 Es |

= Dispositivos S S
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Monitores

Iglasses’

SVUGA 3Drro

Controle IR

Mecanismo de
Espelhos  inclinagao
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O Engine de RV

= Componente chave do sistema de RV

= Lé os dispositivos de entrada

= Acessa o BD dependendo das tarefas

= Atualiza o estado do mundo virtual

= Alimenta os dispositivos de |

saida com os resultados '

= HW processamento

= Processador

= HW grafico

= Clusters TAREFA
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Ferramentas de Autoria

= Mapeamento de E/S
(drivers)

= Mog
= Mod

= Mod

e
e
e

lagem geometrica
lagem cinematica

lagem fisica

= Comportamento dos
objetos (agentes
inteligentes)

= Gerenciamento dos
modelos

_______________________________________
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Software para Desenvolvimento

_______________________________________

™ Bibliotecas extensiveis |
de fungoes orientadas | ENGINE k:ﬁ D'SPCS'ST'VOSI
a objetos |

" SUporte d diSPOSitiVOS ______i““‘:_ --------------
de E/5 SOFTWARE !

® Importacao de modelos -
CAD

= Suporte a comunicacao
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Fatores Humanos em RV
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Fatores Humanos em RV

O usuadrio vai se sentir

desconfortavel usondo RV?2 Como a fecnologia deveria
ser melhorada para atender

melhor Qs necessidades

Quais tarefas sdo
do usudrio?

mais -
convenientes -

para usudrios em m

Quanto retorno de RV
O usudrio consegue
processare

RVe

Que caracteristicas do
usuadrio influenciam no
desempenho em RV?

O usudrio perceberd
os limitacoes do sistema?

Haverd impacto socml

nego’rlv.o por causa de - Que tipos de projeto
uso indevido da g melhorardo o desempenho do
tecnologia pelo usuario em RV?e

usuadrio?e



Aplicacoes de RV
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Tipos de Aplicacées de RV

_______________________________________

= Mercados tradicionais | |
= Medicina | ENGINE l: *'SP%?'ST'Voi
= Entretenimento |

” i |
= Artistico T P )
" Educacao o |
= Militar i & '

= Aviacao
= Mercados emergentes
m Manufatura
= Exploracao de petroleo
e gas
™ Visualizacao de dados

TAREFA|!




Aplicacoes Médicas

Treinamento

Periormanos Err Sooes B8

T i5=ouke Cham s

Suriscs Dambge

E xait Tind

diaanasy Emir

Ewomes Tool Molion

angls Emor B

| B edical Studirils
B Sumenns




Aplicacées em Entretenimento




Aplicacées em Entretenimento




Aplicacdes Militares

Situational awareness for tank commanders and operators




RV em Areas Nao Médicas

il & Cars
[elecommunications
Engineering Contractors
Construction
Aprospace & Defence

Automotive
Retail

Consumer Products

Power Gen/Distribution
Chem/Pharmaceuticals

empresas usando,

ol P experimentando ou
considerando RV

(Forum RV Inglaterra, 2000)



Aplicacdes Emergentes

== Inspecdo

J Petrdleo

1. Remove cover
2. et all controls o o
OFF or ZERD before test -

Treinamento




Questoes de Pesquisa em RV

= Aumento do realismo e da complexidade da
cena

= Diminuicao do atraso

= Interfaces 3D e interacao

= Saida multi-sensorial

= Colaboracao transparente entre usuarios

= Simulacao de comportamento

= Frameworks de componentes e ferramentas
= Teorias de projeto de ambientes virtuais



Referéncias Interessantes

= Jerry Isdale: http://vr.isdale.com

= 20th Century 3DUI Bib: Annotated Bibliography
of 3D User Interfaces of the 20th Century

= Claudio Kirner:
http://www.unimep.br/~ckirner

m Comunidade de Realidade Virtual no Brasil:
http://www.realidadevirtual.com.br

= Grupo de Pesquisa em Realidade Virtual e
Multimidia do Cin UFPE:
http://www.cin.ufpe.br/~grvm

™ Virtual Reality Technology Second Edition:
http://www.caip.rutgers.edu/vrtechnology/res
ources.html



