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Roteiro

= O que é Realidade Virtual?

= Porque usar Realidade Virtual? Porque
nao’

= Quando? Historia recente de Realidade
Virtual

m Como? Tecnologia de Realidade Virtual

= Futuro? Questoes de pesquisa em
Realidade Virtual



Muitos Nomes para RV
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Conceituacao

™ Triangulo de Realidade Virtual (Burdea)
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Ambientes Virtuais

= Completamente imersivos
m “Que aumentam” o mundo real

~

= Mundos “atraves de janelas”, nao
imersivos



Contextualizando RV

Redalidade Misturada

Ambiente Realidade Virtualidade Ambiente
Redl Aumentada Aumentada Virtual




Contextualizando RY
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Contextualizando RV
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Contextualizando RV

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

m Jaron Lanier (1989) ._
™ Criou o termo Realidade Virtual




Mercado de RV: Crescimento

VR Market A
size
(US dollars)

10 Billion

3.4 Billion
1.4 Billion

1 Billion ;;;
560 million /

100 Million

50 Million

1993 1996 2000 2005 Year



Como? Tecnologia de RV

= Sistema de RV [_l m
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Dispositivos de Entrada

_______________________________________

= Rastreadores | ;
: DISPOSITIVOSIR,
= Interfaces para | =NEINE I::j E/S I

navegacao egesto i &




Rastreadores




Navegacao e Gesto




Dispositivos de Saida

_______________________________________

= Monitores | |
- . i ENGINE DISPOSITIVOS i
= Audio 3D g Es |

= Dispositivos S
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Monitores
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Projetor CRT

Controle IR
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Mecanismo de
Espelhos inclinacao




Dispositivos Hapticos




Ferramentas de Autoria

_______________________________________

= Mapeamento de E/S | ;
y : DISPOSITIVOSIH,
(drivers) | ENGINE l : # o I

= Modelagem geometrica |

i
= Modelagem cinematica ....§ooooe,
= Modelagem fisica SOFTgVARE |
= Comportamento dos BD
objetos (agentes
inteligentes)

= Gerenciamento dos
modelos el L
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Software para Desenvolvimento

_______________________________________

= Bibliotecas extensiveis |
de funcoes orientadas | ENGINE k:ﬁ D'SF’%?'ST'VOSI
a objetos |

i

e e e e e e B e e e e e e e

= Suporte a dispositivos L A
de E/S SOFTWARE  |!
= Importacao de modelos B&D
CAD

= Suporte a comunicacao



Fatores Humanos em RV
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Fatores Humanos em RV




Fatores Humanos em RV

O usudrio vai se sentir

desconfortdvel usando RV?2 Como a tecnologia deveria
ser melhorada para atender
melhor Qs hecessidades
Quais tarefas sdo >
mais -"- do usuario?

convenientes
para usudrios em
RVe

Que caracteristicas do
usuqrio influenciam no/

desempenho em RVe

Quanto retorno de RV

\ o usudrio consegue

processare

\ O usudrio perceberd

as limitacoes do sistemae

Haverd impacto social

nego’rivp por causa de = Que tipos de projeto
uso indevido da ‘ melhorardo o desempenho do
tecnologia pelo usudrio em RV?e

usuario?




Tipos de Aplicacdes de RV

_______________________________________

= Mercados tradicionais ; :
= Medicina | ENGINE k:j["sp%jg'voi
= Entretenimento |

" —1 |
= Artistico b -~ i
T Sorine |
= Militar i 8 -

™ Aviacao
= Mercados emergentes
™ Manufatura

m Exploracao de petréleo ‘TAREFAIE
e gas | !

™ Visualizacao de dados




Aplicacdes de RV
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Aplicacdes Médicas

Performance Eror Scome B8

Tisoue Damap: g8

Suriacs Damage B8

Excaes Tene BS

sty Emor

Excess Tool Molion [

Angie Eror |8

Feak Focs

Reabilitagao



Aplicacoes em Entretenimento




Aplicacoes em Entretenimento




Aplicacées Militares

BMF Tank

Situational awareness for tank commanders and operators




RV em Areas Nao Médicas

Qil & Gas
lelecommunications
Engineering Contractors
Construction
Aerospace & Defence

Automotive
Retail

Consumer Products

Power Gen/Distribution
Chem/Pharmaceuticals

empresas usando,
experimentando ou
considerando RV

(Forum RV Inglaterra, 2000)



Aplicacdes Emergentes

Inspecao

Petrdleo

1. Ramove cover
i&. Set ol controls to
|OFF or ZERQ before test o

Treinamento
lacks fiocks Blochs L




Questdes 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

= 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




