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I
O “imaginario” da realidade virtual
© LMBG /98, U.F.P. -

“The ultimate display would be a room within the
computer can control the existance of matter.

A chair displayed in such a room would be good
enough to sit in. Handcuffs displayed in such a room

would be confining, and a bullet displayed in such a
room would be fatal.

With appropriate programming such a display could
literally be the wonderland in which Alice walked”

lvan Sutherland



I
Definicao de realidade virtual
© LMBG /98, U.F.P. -

o existem tantas definicOes como empresas a tentar
vender sistemas de RV

— mundo Interactivo tri-dimensional, gerado por
computador, no qual uma pessoa esta imersa

— a realidade virtual proporciona ao ser humano a



I
O gue a RVpermite
© LMBG /98, U.F.P. -

e a RV é um modo deisualizacao, manipulacao
e Interaccao com computadores

e substitui-se

— ecrangoor sistemas de visualizacao com
peguenos ecrans que projectam imagens
especificas em frente de cada um dos olhos

— tecladogoor luvas de dados, gue controlam 0s
movimentos da(s) mao(s) do utilizador. O
movimento da cabeca também é detectado




O gue sepode fazer com a RV
© LMBG /98, U.F.P. -

 num mundo virtual um utilizador pode pesquisatr,

movimentar-se, fazer escolhas e manipular
objectos

— ideal: a experiéncia deve ser semelhante a da
vivéncia de um outro mundo

— real: a maioria dos sistemas RV sao deficientes
e bastante caros (aparéncia de jogos e de
reaccao lenta; limitacOes da propria tecnologia
e da potencia disponivel de computacao)



Potencial da RV
© LMBG /98, U.F.P. -

e 0 ser humano possul “poderes imensos” de
Imaginacao
— nao precisa de uma simulacao perfeita para

“acreditar” que o mundo que lhe é oferecido se
trata de uma forma de realidade



I
O canitivo e a realidade
© LMBG /98, U.F.P. -

e 0 conjunto olho humano/cerebro possui
capacidades de processamento de imagem
especificas (e igualmente limitacdes)

— a percepcao € um Processo cogniavmao
puramente optico (com tudo de subjectivo que
lhe é inerente)

— da Imagem captada, 0 cerebro constroi um
modelo do mundo a que nds designamos
realidade




I
A Imersao
© LMBG /98, U.F.P. -

num ambiente virtual imersivo:

— 0 utilizador € “cercado” de imagens geradas
por computador que retiram a possibilidade de
0S seus sentidos percepcionarem o mundo fisico

exterior
— exige maiores recursos computacionais

— exige 0 apoio de um maior numero de
periféricos especificos

— Implementacao “nobre” do conceito de VR



Sistemas VR “deskp’
© LMBG /98, U.F.P. -

 num sistema VR desktop

— 0 utilizador visualiza as imagens num ecran
tradicional a distancia normal

— usados com maior frequéncia em contraste com
0S sistemas de imersao total

— minimiza os problemas de fadiga e enjoo
associados ao uso de HMD’s e dispositivos de
visualizacao



O conceito dgresemga
© LMBG /98, U.F.P. -

e estado de consciéncia em gue o utilizador “sente”
gue se encontra no local representado visualmente

— a Imersao amplifica o sentido de presenca

— 0 nivel de presenca varia de utilizador para
utilizador (para uns, um sentido forte de
presenca e conseguido com bons graficos e sem
som; para outros, bastam representacoes mais
abstractas mas algumas pistas visuais e som 3D,
de qualidade)



I
O sentido dereserga
© LMBG /98, U.F.P. -

e preselga
— classificada como uma experiéncia que tem

mais de visita a um locdb que ver imagens
desse local

— 0 utilizador deve experimentar objectos e
Processos como meio temporario em que o
nivel de realidade obtido &€ maior que o
conseguido no mundo real




I
Os sentidos e a realidade
© LMBG /98, U.F.P. -

e a percepcao do mundo real é adquirida de
InUmeras formas:

— usando os sentidos: visao, audicao, tacto, olfato
e gosto

— 0 modo como nos vemos a nds proprios,
derivado dos sinais recebidos pelo nosso corpo
e designado por dados de autopercepcao



Os sentidos e a realidade
© LMBG /98, U.F.P. -

para a criacao de uma experiéncia de imersagq total
nao basta proporcionar gue o sistema de visualizacao
gue forneca as entradas de dados visuals, sonoras de
toque e cheiro, de forma directa para os diferentes
sentidos humanos

0 proprio_corpo humano deve ser monitorizaddo

forma a que as modificagcoes na visualizacao sejam
comandadas directamente, por movimentos do corpo

humano




I
A monitorizazao de movimentos
© LMBG /98, U.F.P. -

e 0 movimento da cabeca deve ser monitorizado e
corresponder a accoes relacionadas no sistema de
computador e no respectivo sistema de
visualizacao

— Ideal: as pistas para o movimento a fornecer ao
computador deviam incluir informacao relativa
a autopercepcao

— real: existe um atraso entre os movimentos do

utilizador e a sua representacao (considerado
uma das causas de enjoo em RV)



A historia da RV
© LMBG /98, U.F.P. -

o dificil determinar uma data exacta para a sua
origem

— simulacao (em particular os simuladores de
VOO)

— computacao grafica
— jogos de computador



I
Os simuladores de voo
© LMBG /98, U.F.P. -

e apareceram por volta de 1910

— para treino de pilotos de forma rapida, de baixo
custo e seqgura

— 1920: recurso a pneumatica para simulacao dos
movimentos - Link Trainer’

— 1950: recurso a computadores e a equacoes
matematicas que modelam as caracteristicas de
um voo



Outras mguinas de simuigao
© LMBG /98, U.F.P. -

* na industria do entretenimento, apareceu 0

Sensorama
— criado na décade de 50 por Morton Hellig

e criava a sensacao de uma realidade artificial de
uma viagem de bicicleta através de Brooklyn e das
dunas Californianas
— recurso a segmentos de filmes 3D;

— guiador e selim que vibravam;

— Inducéao do cheiro a pizza e fumos de escape
— a maguina envolvia o campo visual do utilizador



“The Ultimate Display
© LMBG /98, U.F.P. -

e paper de 1965 - lvan Sutherland
e considerado como o inicio da realidade virtual
e proposta a ideia de:

— uma_simulacgaogeneralizavel,

— com um_interfacgue produzia a experiéncia de
se estar num espaco artificial,

— em que o computadopntrolava a existéncia
da matéria




Evolucao do trabalho de Sutherland
© LMBG /98, U.F.P. -

e “A head-mounted three dimensional displ@aper
de 1968 - Ilvan Sutherland (Univ. Harvard)

e criacao de um capacete 3D e sensor de localizacao

— 0 capacete usava dois ecrans miniatura de tv, colocados
a frente dos olhos

— 0 sensor de localizacao monitorizava a posicao e
movimento do utilizador; implementado de duas formas
alternativas:

* a espada de Damocles: veio no tecto que se ajustava
em funcao dos movimentos

e uso de uma fonte de ultrasons, montada no capacete
e que permite maior liberdade de movimentos



A Idela de Sutherland
© LMBG /98, U.F.P.-

 simular o ‘blhar em voltd de modelos 3D

— monitorizando a posicao do utilizador (capacete), o
computador podia calcular a aparéncia adequada

dos objectos e realizar a sua representacao no(s)
ecran(s)

— 0 movimento modifica a dimensao dos objectos

— 0 angulo de visao do utilizador modifica a
perspectiva

— Sutherland propos também que as leis da fisica

(gravidade, etc.) fossem aplicadas aos objectos,
permitindo obter um comportamento natural



I
Desenvolvimentos techal@os
© LMBG /98, U.F.P. -

e ocorreram na década de 80

— Supercockpit project - Wright Patterson Air Force
Base, Dayton, Ohio

— Telepresenca e robotica - NASA Ames Research
Centre, California
e avancos tecnologicos nas areas:
— ecrans de cristais liquidos e tecnologia de CRT’s
— sistemas de geracao de imagem

— sistemas de localizacao para conversao de dados de
posicao e orientacao



I
A importancia da RV
© LMBG /98, U.F.P. -

e arealidade virtual € uma area de rapido
desenvolvimento tecnoldgico

e possui um campo de aplicacao alargado
— entretenimento,
— concepcao de produtos,
— visualizacao,
— arquitectura,
— modelacao molecular,
— medicina
— etc e outras areas gue a inovacéao ira oferecer!



I
Os elementos da RV
© LMBG /98, U.F.P. -

e um sistema tipico de realidade virtual possui os
seguintes elementos:

— 0S subsistemas visual, tactil e acustico, através dos
guais o utilizador vé, sente e ouve o mundo virtual,
Isto €, anterface

— 0S controlos manuais paravegaao no mundo
virtual. Pode ser tao simples como um rato ou
joystick ou uma luva de dados e mesmo um facto
gue cubra o corpo inteiro

— software e processos de coordenacao central



Arquitectura de um sistema RV

© LMBG /98, UF-P. -
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O sistema de R¥Yara o utilizador
© LMBG /98, U.F.P. -

na_perspectiva do utilizadam sistema RV &

constituido por trés experiéncias principais:

— manipulacao: a capacidade de atingir, tocar e
movimentar objectos num mundo virtual

— nhaveg&ao. a capacidade de movimentacao e
exploracao do mundo virtual

— Imersaa encerrar 0os sentidos do utilizador, usando
dispositivos especificos, que permitem que este (s0)
receba a informacé&o visual, sonora e tactil proveniente
do mundo virtual




O sistema de R¥Yara o concetor
© LMBG /98, U.F.P. -

na_perspectiva do conceptor do sistemmasistema
RV apresenta trés areas chave de trabalho:

— monitorizacao do ambiente real monitorizar a cabeca,
as maos e/ou posicao do corpo e atitude do utilizador

— controlo do ambiente virtual: baseado na informacao
adquirida pela monitorizacéo, os objectos (caracteristicas
e comportamento) sao controlados

— visualizacdo do ambiente virtual: envolve além dos
aspectos visuais do ambiente, o som e, por vezes,
dispositivos tacteis (como os joystick de forca de reaccéao
contraria)




Subsistemas RV

© LMBG /98, U.F.P.

monitorizacao
do ambiente real

controlo do
ambiente virtual

visualizagdo do
ambiente virtual




Movimento de ofectos

© LMBG /98, UF-P. -
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