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Origem do Nome

1973 — Myron Krueger
“Realidade Artificial”




Origem do Nome

1984 — William Gibson

“Espaco Cibernético”




Origem do Nome

Inicio dos anos 80 - Jaron Lanier

“Realidade Virtual”




Engelbart

Ivan Sutherland Thomas Zimmerman e Jaron Lanier

“capacete digital” Data Glove

1950 1962

1970 1982 1987

Ivan Sutherland

“Sketchpad”

Thomas Furness
“SuperCockpit”




Visao Geral

Realidade virtual (ou RV) é o uso de tecnologia para gerar
por computador um ambiente completo, que permita
imersao e interacao pelo usuario em tempo real.

“Um ambiente artificial criado em
computador e apresentado ao
utilizador de tal modo
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que pareca um ambiente
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Visao Geral
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Interagao Imaginacgao




Espaco-Tempo 4D

Imagens Computadorizadas 3D

+

Tempo

4

Animacoes em Tempo Real



Dispositivos




Tl pOS de RV (de acordo com a referéncia [1])

Podemos classificar por:

Tipo do Ambiente
Ambiente Real
Ambiente Virtual
Ambiente Misto

Tipo da Interacao
Sistemas nao-imersivos

Sistema semi-imersivos

Sistema imersivos



Tipos de RV

Imersivos

UEDA

Semi-Imersivos
UEA

Nao Imersivos

U<|->A

A chamada telepresenca.
Ex: Recuperagao de
artefatos arqueologicos

Reproducdes navegaveis de
ambientes reais de dificil ou
impossivel acesso.

Reproducdes tridimensionais de
ambientes reais de dificil ou
impossivel acesso.

Real submarinos a alta Ex: Treino de pilotagem de um Ex: TAC (Tomografia Axial
profundidade com robos veiculo. Computadorizada).
Telecomandado.

A chamada Modelos navegaveis de Teste virtual de elementos a ser
Realidade ambientes reais alterados. introduzidos num ambiente real.

Misto Aumentada. Ex:Tour virtual Ex: Visualizagao 3D do projeto de um
Ex: Operacao pelo sistema solar. edificio.
médica robotizada.

Realidade Virtual no sentido | Reproducdes navegdveis de Reproducdes

mais puro da palavra. ambientes imaginarios ou tridimensionais

Ex: Espaco Cibernético inacessiveis. De ambientes imagindrios ou
Virtual (Cyberspace) Ex: Passeio virtual na Terra inacessiveis.

Média do Senhor dos Anéis

Ex: Aspecto da Terra Pré-Histdrica.




RA vs RV

Ambiente Realidade Virtualidade Ambiente
Real Aumentada  Aumentada Virtual




Realidade Aumentada

Realidade Aumentada insercao de
objetos virtuais no ambiente fisico,

apoio de
algum dispositivo




Realidade Virtual

Realidade Virtual interface avancada

navegar e interagir, tempo
real, ambiente tridimensional gerado
por computador




Realidade Virtual

Vantagens
Ambiente Real perigoso e custoso
Simulacdo de diversas situacoes e ambientes
Repeticdo e treinamento



Virtual Army Experience.mpg

Realidade Virtual

Vantagens

A probabilidade de um piloto regressar de
uma missao subia para 95% apos a quinta
missao bem sucedida




Realidade Virtual

Desvantagens

Doenca Cibernética
Custos do Sistema
Complexidade de desenvolvimento

Equipamento incOmodo \ ;




Realidade Virtual

Dispositivos de Entrada

Objetivo: gerar a sensacao de imersao do
usuario em um ambiente virtual.

O usuario pode modificar e interagir com o
mundo virtual.



Realidade Virtual

Dispositivos de Entrada

DataGlove

VirtuSphere


http://www.youtube.com/watch?v=qTnnJR-hS7k
http://www.youtube.com/watch?v=SwwUC1KxCFA

Realidade Virtual

Dispositivos de Saida

Para o usuario ficar totalmente imerso no mundo
virtual

Geralmente sdo estimulados a audicao e a visao.
Tato esta comecando a ser explorado.



http://www.youtube.com/watch?v=XpVjelmmlNk

Realidade Virtual

Dispositivos Hapticos

Objetivo: Fornecer ao usuario uma
realimentacao fisica.




Realismo

Classificacao:
Parte dinamica:

esta relacionada ao movimento da cena e seus
personagens.

Parte estatica:
Renderizacao




Realismo

Parte dinamica

http://aulolicinio.blogspot.com/



Realismo

» Parte Estati




Realismo

Dificuldade: “complexidade do mundo real”.
Texturas
lluminacao

Sombras

Renderizacao




E um método de alteracdo da propriedade da
superficie do material.

Dar aparéncia de detalhes a superficie
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Por qué utilizar texturas?

Representar cada aspecto da superficie de

um objeto pode se tornar muito dispendioso.

O mapeamento de texturas melhora o detalhe
da superficie sem usar um grande numero de

vertices.

As texturas, juntamente com a luz, auxiliam

até mesmo na percepcao do movimento.




Mapeamento de textura

Projetar uma imagem 2D sobre uma
superficie 3D.




Aumento do realismo de cenas
Posicionamento relativo dos objetos
Efeito global que é caro de ser calculado




Sombra




Sombras Aproximadas

Acrescenta um poligono na cena
Baixo grau de realismo




Shadow Textures

Ponto de Vista da Luz Textura Textura aplicada no
poligono do chao



Soft Shadow

Escolher um algoritmo para hard shadow

Selecionar varios pontos na fonte de luz
distribuida

Renderizar somando as contribuicoes




Renderizacao

Converter dados em uma imagem realistica

Rasterizacao

Ray Tracer

" SASSI n
— REE Dt -




Rasterizacao

Apg::i:;:iﬂn 3D Triangles Gesc;::'e:w 2D Triangles Rasgt:;:tiﬂn Pixels
‘ For each
For each trimub
1< triangle vertex:

—+ Rasterize
triangle

=+ [nterpolate
vertex attributes

=+ Transform
3D position
into

screen across triangle




Biblioteca de rotinas graficas para modelagem

2D ou3D

Portavel
Rapida

Excelente qualidade visual



Transformacoes Matriciais
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Parte da API DirectX

Disponibilizado apenas para as versoes
do sistema operacional Windows

Base para a API de graficos tridimensionais
dos consoles de videogame Xbox e Xbox 360




Ray Tracing

Algoritmo de computacao grafica usado para
renderizacao de imagens tridimensionais.
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Ray Tracing




Path Tracing

Extensao do Ray Tracing
Reflexao difusa gera numero infinito de raios

Seleciona um raio aleatoriamente

Muitos raios primarios por pixel

Apenas um raio
S L/

secundario por recursao ‘F




Path Tracing

100 paths/pixel 200 paths/pixel




Ray Tracing X Rasterizacao

Ray Tracing Rasterizacao
Custoso O(N)
Realista Rapido!
Nao precisa de Z- Suporte pelas placas de
Buffer video

Environment Map é
eficiente e trivial

O(log N)

10 milhdes de poligonos, Ray Tracing € mais rapido




Placas de Video

Aceleradora grafica
nVidia
CUDA
ATl




CUDA

Processamento massivamente paralelo

O processador de uma CPU foi feito para
“Raciocinar”

Realiza branch (if/else)(break) facilmente
Tem um sistema de cache extremamente eficiente

O processador de uma GPU foi feito para
“Calcular”

Consegue realizar MUITAS somas/multiplicacoes

N3ao tém um sistema de cache tao evoluido como o
de uma CPU




Host

Device

Grid 1
Block Block Block
Kernel 1 > (0,0) (1,0) (2,0)
Block Block Block
(0,1) (1,1) (2,1)
Grid.2
Block (0,0)
Kernel 2
Thread | Thread | Thread | Thread | Thread
(0,0) (1,0) (2,0) (3,0) (4,0)
Thread | Thread | Thread | Thread | Thread
(0,2) (1,1) (2,1) (3,1) (4,1)
Thread | Thread | Thread | Thread | Thread
(0,2) (1,2) (2,2) (3,2) (4,2)




extern "C" int runCUODAKermel (int argc, char* argv([]l) {

COT DEVICE INIT (argc, argv):

unsigned int width;
unsigned int height;

HULL;
WULL:

unsigned int *h_ image
unsigned int *d_ image

cutLoadPGMi (ENTRADA PGM, &h image, &width, &height):
int =size = width*height*sizeof (unsigned int):;

cudaMalloc ( (void **) &d image, size);
cudaMemepy (d_image, h image, =size, cudaMemcpyHostToDewvice):

kernel<<<width, height>>>(d image);
cudaMemepy (h image, d image, =size, cudaMemcpyDewviceToHost):

cutSavePGMi (SAIDA PGM, h image, width, height);

return 0;



__global  wold kernel (unsigned int *image) {
un=signed int index = blockDim.x * blocklIdx.xXx + threadIdx.x;
if (image[index] > 128){
image[index] = 1;
telseq

image[index] = 0;



Aplicacoes

Jogos

Filmes

Educacao

Treinamento em Medicina
Aplicacoes Militares
Simuladores

Arquitetura e urbanismo
Tratamento de fobias






Salero




SNES

FROM THE DIRECTOR OF “TITANIC




Incentiva a curiosidade e/ou interesse dos
alunos (motivacao)

Geracao de exemplos de forma mais pratica,
objetiva e visual;

Tornar envolvente a recapitulacao dos
conceitos vistos em aula

Oportunidade para experiéncias;



Educacao

Cada pessoa, prefere aprender de uma maneira diferente:
algumas sao visuais,
outras sao verbais,
algumas preferem explorar,
outras deduzir.

Para pessoas que preferem aprender pela exploracao ao invés da
deducao, a Realidade Virtual pode permitir a analise detalhada
muitas vezes impossivel por outros meios.

Aqueles que aprendem de forma ativa:

criar ambientes altamente interativos, permitindo a manipulacao
direta com um ambiente que responda as acdes do usuario.

Para quem gosta de ter uma visao geral:

colocar o usuadrio (aprendiz) como um super-observador do
processo e dando a ele uma visao geral do ambiente em estudo.



Medicina

Treinar num corpo virtual;

Utilizar instrumentos virtuais;

Oferecer diferentes graus de dificuldade;

Tratamento de ferimentos de combate; g

Aplicar uma injecao na |
veia do paciente;

Treinamento de
cirurgias oculares.




Aplicacoes Militares

Parceria entre exército e estudios de games

Cenarios virtuais realistas de imersao em situacoes
de combate



Virtual Army Experience.mpg

Aplicacoes Militares

Sistema sem fio

Acessorio de cabeca de RV
Mover Livremente

Ambiente Virtual

Head-Mounted Display (HMD)
Roupa especial
Rastreador de movimentos

Controlador da arma



Recriar os movimentos de uma aeronave
durante o seu voo

Ensino

Treinamento

Investigar as causas
de acidentes aéreos.




Suspensao

hidraulica [ _ Displa
onsole de controle actarensc pic




Simuladores




Arquitetura e Urbanismo




Tratamento de Fobias

Claustrofobia — medo de lugares fechados

Acrofobia — medo de altura
Aerodromofobia — medo de viagens aéreas
Agirofobia - medo de ruas ou cruzamento de ruas

Burn Pain
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