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MIDIA
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* Do latim media (singular medium)
* Meio de difusao de informacao

* Diversos significados:
— Meios / veiculos de comunicacao
— Comunicacao em massa
— Area responsavel pela veiculacdo de anuncios
— Armazenamento



| Tipos de Midia

* Capturada
— Audio, Video, Fotografia

* Sintetizada
— Texto, Grafico, Animacao

* Midia de Armazenamento
— Fita magnética, disquete, CD, DVD, etc.
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Primeira transmissao -
Jogos Olimpicos na TV Videotape
1936 1958
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PHILIPS
INTRODUCE

Internet - Anos 90
Aberta ao publico geral

Compact Disc
Philips
1982




Compact Disc

Tipo de midia
Disco dptico

Foto de um CD gravavel

Uso em

Capacidade

Mecanismo de leitura

Desenvolvido por

Dimensoes

Audio, video e
armazenamento de dados

703 MB / 80 Minutos

780 nm de onda laser
semicondutora

Philips e Sony

12 cm de diametro



Digital Video Disc

Tipo de midia
Disco éptico

Diferenca entre o DVD-Video e DVD-R, respectivamente.

Uso em

Capacidade

Mecanismo de leitura
Mecanismo de escrita
Desenvolvido por

Dimensoes

Armazenamento de dados,
audio, video e jogos

4.7 GB (uma camada)

8.5 GB (duas camadas)
9.4 GB (dois lados, uma
camada)

17.08 GB (dois lados, duas

camadas — raro)

Laser 650 nm, 1350 kB/s (1x)
1350 kB/s (1x)

Toshiba, Philips, Sony

12 cm de diametro
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Hamasaki 22.2




Uso hoje

e Cinema 3D




e Kindle 3

amazony

Past Is Prologue

Everything begins with @ stery.
—Joseph Campbell

lwbunmfm.mmwwdmwo
blizzard that covered the city in snow and sdence. The
wirprise and the low-visbility conditions that

wcompanied my srivel were portents, though they
went unrecognized ot the Bma. My mathet, 9 8 recest
Imsigrast from India, was of two weelds, and she
would pass that muluple ientity on to me. My father
was making his way 1o Canada, but had not yet arrvved;
his absence ot my birth was a sign of the desper
absence yet to coma, Lociaing back, | see all the ways in
which sy life was set the moment | was bormn into it,
Whethet in the stars o¢ in stone, whether by the hand
of Cod or seme uanamestle force, It was alresdy
written, and every action of mine would serve to
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Uso hoje

The JGF1 small dog haplotype is derived from
Middle Eastern grey wolves
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Uso hoje

* OLED
— Organic Light Emitting Diode




*) wikia

B an

_ “ yw@ .- 3 cdeshare

Publicagio
S NART IDER i
@* (OHLE) . sl flickr  lostfm
T . m Aﬂw‘“” Crowdstorm '€ ack

prpsh T
Discussio &“-‘.‘ ?-' meeb -

e take

= ez zon I tacebook
< Cao [ED il ®cbo  orkut

D& u-mm

®

© LIFE

iy g qik i Cwitk epmzss
L icro s
PLURK slo oAl
twitxr tweetpoo
O/ Live ISR |ust|n tv
| soclallzr |
MMORPG: JOGOS DE RPG MULTIPLAYER Ay tlaetie: socsalth
LIFESTREAMS: REDES DE COTIDIANO SQCIAL mg! Tradugéo: Pablo Lopes Queiroz
LIVECAST: TRANSMISSOES DE AUDIO EVIDEO (AoVivo) (. Fonte: FredCavazza.net

23



Tendéncias




Tendéncias

* HVD

Dado de Dados da pagina
1bit — (60 mil bits) —

| Substralo,

TR
\ Gravac .11-
supe rhaa
Os dados s&@o gravados na Os dados da pagina sao
superficie bit por bit no registrados em uma camada
Sistema de gravacao volumeétrica na

Disco optico convencional Disco optico holografico




Tendéncias

* HVD

HD-DVD Blu-ray HVD
Custo inicial por disco gravavel ~S10 ~ 518 ~ S0,85
Custo inicial por gravador/reprodutor ~ $2.000 ~ $2.000 ~ $900
Capacidade de armazenamento inicial 30 GB 54 GB 39TB
Velocidade de leitura/escrita 36,5 Mbps 36,5 Mbps 1,2 Gbps




REALIDADE VIRTUAL E
AUMENTADA



Triangulo da Realidade Virtual

Imersao

Interacao Imaginacao



Motivacao de RV

* Simulacao de ambientes perigosos ou
inacessiveis




Motivacao de RV

* Testes em ambientes muito grandes




| Motivacao de RV

* Simulacdes com grande quantidade de
parametros para manipular

* Tarefas que exigem a ocupacao das maos
* Visualizacdes onde a perspectiva é importante

* Testes que requerem a presenca para entender
0 ambiente



| Realidade Aumentada

“Uma técnica computacional que visa aumentar
a realidade combinando imagens reais e
virtuais em tempo real, permitindo
interatividade, e tudo isso registrado em 3D”
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| Motivacao de RA




Realidade Virtual x Realidade Aumentada

Realidade Virtual Realidade Aumentada
Ambiente completamente Ambiente real com objetos
virtual virtuais
Imersao total do usuario Integracao imperceptivel

entre objetos reais e virtuais

Tempo real Tempo real
- Registrado em 3D
Estimula todos os sentidos Estimula todos os sentidos

Interacao s6 com mundo Integracao com ambos o0s
virtual mundos




| Quando surgiu?

* Primeiras idéias nos anos 50 com o diretor de
cinema MortonHeilig

* Dos anos 60 até os 80, muitas experiéncias:
1. HMD — Headsight (1961)
1. Sistema de RV — Ultimate Display (1966)

1. Luva de IHM — SayreGlove (1977)
1. Filme com CGI 3D* — Tron (1982)



| Quando surgiu?

* Em meados dos anos 90, a explosao dos
hardwares de aceleracdo grafica alavancou RV/
RA

* No fim dos anos 90 comecaram a surgir as
ferramentas de desenvolvimento de RV/RA

— OpenGL (92)
— Direct3D (95)
— ARToolkit (99)



| Quando surgiu?

* A partir do ano 2000 apareceram ferramentas
de alto nivel e com elas inumeras aplicacoes




APLICACOES



| Ambiente Virtual







| Cave

* OpenSG
— http://www.opensg.org/
* OpenGL Performer

— http://www.sgi.com/products/software/performer

e Cavelib
— http://www.vrco.com/









Realidade Aumenta sem Marcadores

 PTAM
— http://www.robots.ox.ac.uk/~gk/PTAM/




Entretenimento

Sony Computer Entertainment




Realidade Aumentada com Marcadores

* ARToolKit
— http://www.hitl.washington.edu/artoolkit/

* ARTag
— http://www.artag.net/

e Studierstube
— http://studierstube.icg.tu-graz.ac.at/



| Argquitetura e Decoracao
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Ferramentas de Autoria

 BuildAR
— http://www.hitlabnz.org/wiki/BuildAR

* AMIRE

— http://www.amire.net/overview.html



Seguranca Aérea




Realidade Aumentada Projetiva




Divulgacao




Realidade Aumentada para Web

e FLARToolkit

— http://www.libspark.org/wiki/saqoosha/
FLARToolKit/en

e Total Immersion
* Flare



Localizacao de Agéncias




Realidade Aumentada Movel




Realidade Aumentada Movel

e ARToolKitiPhone

— http://www.artoolworks.com/
ARToolKit_iPhone.html

 PTAM iPhone

— Em desenvolvimento
* PhonySIFT

* http://studierstube.icg.tu-graz.ac.at/
nandheld_ar/naturalfeature.php







Realidade Aumentada Embarcada

MarkerMatch:

an Embedded Augmented Reality Case Study




DISPOSITIVOS HAPTICOS



| Introducao

* Avancos em RV e RA: mais imersao
e Necessidade de sentir o ambiente

e Solucao: criar outros dispositivos além de
joystics e oculos 3D

61



| Introducao

* Haptico: ciéncia do toque
* Dispositivos hapticos: “tocar” objetos virtuais
* Possibilidade de sentir a interacao

* Emergiu com os avancos em RV
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| Introducao

e Objetivo:
— aumento do realismo
— Simplificacao da interacao

 Campos de Atuacao:
— Ambientes virtuais
— Sistemas tele-operados
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| /O e Experiéncia

* Dispositivos haptivos — entrada e saida
— Manipulacao fisica do usuario (entrada)
— Sensacoes de toque ou forca realistas (saida)

 Aumento do nivel de experiéncia
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| Aproximacao do Mundo Real

* Experiéncia: acontecimentos como resposta a
estimulos

* Dispositivos hatipticos: mais estimulos

* Aproximacao da experiéncia em ambiente
virtual com o equivalente real

65



| Imersao

* Hierarquia de necessidades do usuario:
— Funcionalidade (motivo projetual)
— Usabilidade (facilidade de uso)
— “Prazer” (satisfacao)
* Dispositivos hapticos:
— Forma mais eficiente de controle
— Aumento do “prazer” na utilizacao do sistema
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| Dispositivos Sofisticados

1.

s W

o

Usuario interage com o sistema, manipulando o
dispositivo haptico

Informacao codificada é transmitida para o controlador
Informacao é processada

Posicao do dispositivo € enviada para o computador

Um software determina que uma forca de reacao é
requerida

O computador envia forcas de retorno ao dispositivo

Atuadores (motores) do dispositivo aplicam essas
forcas

Usuario sente a interacao com o ambiente virtual
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| Taxas de Atualizacao

* Para retorno visual:
— Taxas de 20 a 30 frames por segundo

* Para retorno haptico

— Minimo aceitavel de 300 Hz

* Necessidade de um processador dedicado

68



| Tipos de Retorno

* Grip Feedback (aperto)
— Sensacao de pressao
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Tipos de Retorno

* Grasp Feedback (segurar)
— Limitacao dos movimentos

70



| Tipos de Retorno

* Force Feedback (forca)

— Forcas direcionais
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Tipos de Retorno

* Tactile Feedback (tato)
— Sensacao de calor ou contato
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T e

* Haptic Technology

* SnOil

 The Haptic Tabletop Puck

e 3D display and Pen of Touch

73



CONSIDERACOES FINAIS



| Consideracoes Finais

* Dispositivos agregam varias midias
* Realidade Virtual e Aumentada:

— Aplicadas em varias areas
— Suporte por varios dispositivos e bibliotecas

* Dispositivos hapticos aumentam a imersao
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