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Resumo: O conteido destas transparéncias busca dar uma nogfo geral ao leitor sobre o tema
Realidade Virtual (RV), apresentando um breve histdrico, suas defini¢Ges e areas basicas de utilizag3o.
Também, expde defini¢des técnicas sobre o tema como, Imersio, Interagio € Envolvimento; RV
Passiva, Exploratdria ou Interativa; € RV Aumentada e Melhorada. O contetido prossegue mostrando
diversos dispositivos de Visualizagdo e Intera¢fo. E por fim, as aplicagées que RV possui na Industria,
com suas justificativas.

Palavras-chave: Realidade Virtual, Prototipa¢do Virtual, Dispositivos de imersdo e interag3o,
Aplicagdes na industria.
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Breve Historico

"I Realidade Virtual [ JEEae
] | inicio dos anos 80 |

Para diferenciar as simulagoes tradicionais feitas por
computador das simulacoes envolvendo multiplos
usuarios em um ambiente compartilhado.

esquisas como as de Myron Krueger em meados
da década de 70, ja utilizavam frases com o termo
realidade artificial e William Gibson utilizou o
termo cyberspace em 1984 no seu romance de
ficcao cientifica chamado Neuromancer.
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Breve Historico

Primeiros trabalhos cientificos na decada de 50

» Philco desenvolveu um par de cameras remotas e
um protétipo de um capacete com monitores que
permitiam ao usuario um sentimento de presenga.

» Posteriormente este equipamento passou a se
chamar head-mounted display (HMD).

Em 1977 e 1982 surgiram as primeiras luvas
desenvolvidas respectivamente pelo grupo da
Universidade de lllinois e por Thomas Zimmerman.
» Em 1987, a VPL Research Inc, comercializou pela
primeira vez produtos de RV (Dataglove e o
capacete de visualizacdo chamado Eye Phones).
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Em 1965 foi criado o
primeiro sistema head-
mounted transparent 3D
display, desenvolvido na
Universidade de Harvard
pelo pesquisador lvan
Sutherland, conhecido
posteriormente como o
precursor da realidade
virtual.




Breve Historico

| anSﬂ(a!“a
Em 1956, Morton Heilig
(um cineasta) desenvolveu
m simulador denominado
Sensorama

»|magem tridimensional
»Largo campo de visao
»Som Stereophonic
-Acento movel
»Simulacao de vento
»Simulacao de odor
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Definicoes de RV

Trata-se de uma interface homem-computador
que simula um ambiente real e permite aos
participantes interagirem com o mesmo.

E uma forma das pessoas visualizarem,
manipularem e interagirem com computadores e
dados extremamente complexos. Ela e um
paradigma no qual usa-se um computador para
interagir com alguma coisa que nao € real, mas
que pode ser considerada real enquanto esta
sendo usado.




Definicoes de RV

E uma técnica avancgada de interface, onde o
usuario pode realizar imersao, navegacao e
interacao em um ambiente sintético
tridimensional gerado por computador, utilizando
canais multi-sensoriais.

E a forma mais avangada de interface do usuario
de computador até agora disponivel.

A Realidade Virtual e freqiientemente confundida com
animagao, CAD ou multimidia, apesar de existirem
algumas caracteristicas diferentes entre estes termos.
Em comparagao com estas tecnologias, RV é:
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Definicoes de RV

Orientada a usuario.

'Faz rendering (atualizacao da textura e da
geometria do objeto) das imagens em tempo
real, isto é, atualiza as imagens assim que
sofrem qualquer tipo de modificacao.

/ Mais imersiva, existe uma grande sensacao
de presenca dentro do mundo virtual.
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Definicoes de RV

+ Mais interativa, existe uma grande faixa de
modificacoes sobre o comportamento dos
objetos que o usuario pode influenciar.

Mais intuitiva, existe pouca ou nenhuma
dificuldade em manipular as interface
computacionais existentes entre o usuario e
a maquina.

Descri¢ao topolagica funcional dos objetos,
ao contrario da descricao elementar do
CAD.
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Areas de Utilizacao

@® 5 areas basicas:
Jogos e entretenimento
»* Comunicacgao a distancia
» Simulacgao e treinamento
» Telepresenca (interacao a distancia)
» Visualizac¢ao (cientifica e de dados 3D)







