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O estado da arte da Realidade Virtual

Claudia Regina Uchda de Lima'

Resumo: ¢ presente arige faz uma infrpdugio ac estado da arie da Realidade Virual gue
pretende estabelecer o méximo de interatividade entre o homem e a méquina, entre homem-
homam mediado pela maguing ¢ entre o homem € o5 cbjetos presentes neste universo sintético.
Desta lorma, a Fealidade Vinual potencializa as capagidades hymanas bdsicas {entendidas aqui
como o sisterna senadtio-motor assaciado ao conaciente & inconscients humana) através da
realzagac de simulaglas de todos os propésitos. Siio desenvolvidos neste trabalho conoeitos,
niveis de intaratividade e imarsao, citados alguns dispositivos de rastreamento e aborgadas
algumas das contribuicdea da aplicacdo da Realidace Virtual na Educagio.

Palavras-chave: espaga cibamstico. imeérsao, intaratvidade, intamet, tridimensional, virtual

Abstract: the present article makes an introduction ta the state of the art of the Virtual Reality that It
intends 1o establish tha maximum of intaractivity between the man and the machine, among man-
man mediated by the machine and among the man and the present objects in this synthetic
univerga. This way, the Reality Virtual improye the basic fuman capacities (understood here as the
aystern sensorial-molor asaociated to tha comscious and human unconscicus) through the
gocomplishment of simulations of all the purposes. They are developed in this work concepls,
interactvity levals and immersion, mentioned some track devices and approachcd soma of the
contributions of the application of the Virtual Reality in the Education.
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1. Intredugéo

O escritor de ficgdo cientifica Willlam Gikson cunhou o termo “espago cibernélice” em seu livro
Neuromancer em 1984. Gibson imaginou que todos que vivem do computador ifiam um dia se reunir em um
munde virtual eriade conjuntamente: “inimaginavel, alucinagho consensual complexa da humanidade, a
matriz, espago cibemaético ..."

Assim como foi com a idéia de espago cibernético, a realidade virtual pede parecer ficgao cientilica,
mas representa a convergéncia de varias disciplinas cientificas nZo-ficcionais, incluindo projeto de interface
homem-computador, simulagio e visualizagao de dados, robdética, estereoscopia, entre outras.

‘Novas maneiras de pensar e de conviver eslio sendo slaboradas no munde das
lelecomunicagbes e da informdtica. As relagbes entre os homens, ¢ tabalho, a prdpria
inteligéncia dependem, na verdade, de metamorfose incessante de dispositives informacionais
de todos os fipos. Esctita, leilura, visdo, audicdo, criacde, aprendizager 580 capturados por
uma informdtica cada vez mais avangada. Nao se pode mais conceber a pesquisa cientifica
serm uma aparelhagerm complexa que redistiibui as antigas divisGes entre experiéncia e teoria.
Emerge, neste final de século XX, um conhecimento por simulagio que os epistemologistas
ainda ndo inventariaram.” (LEVY, 1998)

‘Hgje, em tados os dias, politico, sacial, histérico, econdmice, etc., a realidade ja incorporou a
dimensio de hiperrealidade da simufagdo de forma que nds estamos vivendo agora
completamente dentro da alucinacdo estélica de reafidade.” (BAUDRILLARD, 1876)

A partir de alguns autores que estio pensando sobre o impacto das novas tecnologias na cuttura
contemporénea tal como Pierre Lévy de um lade & do outro Baudiillard e Virilio, surgiram as seguintes
questies:

Queremoas ou devemos, individuos de diferentes culturas, interfacearmos com computadores
atraves de mesmos cédigos, padrées ou comandos?

Pade a tecnologia ser usada de forma a ampiiar o conhecimento a respeito de nossas porcepcdes e
sensaghes?

Estaremos nds fisica e psicalogicamente preparados para, num futurc préximo, basearmos a
maioria de nossas atividades em nosso sisterma visuai? -
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2. O que e Realidade Virtual?

Realidade virtual & a representagdo grafica do espago cibernético. A id&ia de usar chjetos ou
representagdes graficas de mundo real € uma maneira de tornar a interface homem-magquina mais acessivel
ou amigavel. A aplicagBo mais antiga & a simulagho de vbo. A raiz do conceito a5t na capacidade inerente
aos computadares de mudar de fung@o, pela mudanca dao software. O termo foi criado pelo MIT no final da
década des 1970, pare expressar a idéia de presenga humana num espaco gerado par computador. Ela
consiste de uma combinagae de software, computadores de alto desempenho e periféricos especializados,
que parmitem criar esse ambiente gréfico tridimensional {(eixos cartesianos, x, v, z) no qual o usuario pode
ga lgcomover nos seis graus da liberdade (6GDL). O sistema - software e hargware - é capaz de dsiinir ¢
reconhecer 0s seis tipos de movimento: para frente/para trds, acima/abaixo, esgquerda/direita, inclinagéo
para cima/para baixo, angulagéo & esquerda/a direita e rotagioe a esquerda/a direita.

Além de se locomover no espago cibernstico, os sistermas mais sofisticados permitem que as
pessoas manipulemn infarmagdes num computador come manipulam abjetos na natureza (leis matematicas,
fisicas, quimicas, efc.). 'sso implica ndo somente o uso de visdo, mas também da audi¢do, do tato, do
toque, associados a {odas as sensagies relacionadas a resisténeia & forge, moviments, temperatura e peso.

3. Principios da RV

Para se verificar se um aplicativo pode ser classificado como RV, 0 mesmo deve seguir os
sequintes principios:

a) Otica geoméirica - seis graus de liberdads (6GDL)

b} Uso de representagdes graficas do mundo, o espage € urn meio teatral.

¢) Interagdo {nosso corpe é a interface)

d) Rastreamenio da agéo ¢ movimento do usuaric.

e} Ambiente regido por forgas fisicas de gravidade, atrito, agdo e reacio, efc. (os dados s&c ©

ambients). .

f) Os usuarios desempenham os papéis dos personagens em simulagdes.

g) Individual ou colstive, o lugar de reunifio para um grupe de pessoas.

h) Os usudrios podem ou nao ter carpos virtuais.

4. Niveis de interatividade _
Vérios produtos de realidade virtual trabalham com diferentes tipos ¢ niveis de interagio como 08
que seguem abaixo:

4.1. RV para passear

Liberdade para movimentar, virar e ofhar em qualquer dire¢do no espago virtual. Chamamos isto de
seis graus de liberdade (6GDL). E o qus define ¢ sistema de RV. Um exemplo ¢ um medelo de CAD atraves
da qual se pade passear. Um sistema com menor fiberdade de interagio pode ser Util, mas ndo é AY.

4.2 RV reativa

Toda a bberdade da RV para passear, com umg vantagsrn a mais: quando o usudrio interage com
0s objetos, eles irdc responder com um comportamenta predefinido ou permitir que os altere. Um exemplo:
pode-se pegar um objeto tridimensional e faze-lo voar ou aplicar forga a um objeto 3D e mudar sua forma.

5. Niveis de imersio

Existem vérios tipos de imers@p, desde o mais simples que exige apenas um computadar e o
programg, até o mais sofisticado que entio necessita de urn programa RY mais complexo e envolve maior
aparatc em termos de equipamente.

5.1. Através da janela

Um monitor de computador ou um projetor de dados oferecem uma “janela’ para dentro de um
mundeo virtual, que parece estar do cutro lado da tela. Esta & a sensaglo que se tfem com 0§ jogos de
simulago de vbo dos computadores de mesa. Na verdade, este termo originou-se com gs primeiras
simuladores militares de vba.

5.2. Dentro da sala
Um rmoniter ou projetor estérec apresentam uma imagem estereccopica & & necessdric colocar 08
oculos polarizados. Através destes Goulos, o mundo virlual parece ser dimensional, parece se aprofundar
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dentro do monitor e avangar na diregdo do usuario, para dentro da sala. Um exemple desta sensagao, s&o
05 filmes em 3D que precisam do uso de Gculos especizis para serem vistos.

5.3. Imersiva

Um visor preso 4 cabeca (HMD - Head Mounted Display) transporta o usuério para dentre do mundo
virtual. Gom rastreamento pela cabega, o computadar conhece e ajusta ¢ seu ponto focal. Quando se olha
para cima, vé-se o céu virtuai; quando se olha para baixo, vé-se 0 chioe virtual.

5.4. Telepresenga
Termo que designa a presenca humana no ambienie virtual @ pode ser obtida pelo uso da metafora
da jenela (desktop) do moniter do computador ou das interfaces mais sofisticadas como as citadas acima.

5.4.1. A telepresenga pode ser dividida em :
a) Presenca remata — operar compuiadores no mundo real (robd).
b) Teleconferénecia - o usudrio & representade dentre do ambiente virual e pode interagir com
agenies arlificiais ou reais.

B. A presencs da Realidade Virtual na Internet

Com o creascimento das redes de computadores, os pesquisadores da RV reorientaram seu trabalho
no sentido de criar interfaces tridimensionais para a interagao com as maguinas. Em 1994, durante a World
Wide Welx Conference, que aconteceu em Genebra, Mark Pesce e Teoni Parisi, da Intervista Company,
divulgaram as especificagfes iniciais de um novo padréo batizado de VRAML, su "Virtual Reality Modeling
Language", voltado para a construgdo de ambientes iridimensianais na Intemet. Como sua pesquisa estava
apenas no comego, elas convidaram tada a comunidade de desenvolvedores da Intermnet a estabelecer
conjuntamente as especificagies da nova linguagem.

A partir dai, o desenvolvimento do VRML passou a ser totalmente cooperativo. Um mail-list sobra o
tema foi criado dentro do site da revista "Wired" na Internet, sob coordenagdo do prdpric Mark Pesce. O
principic do trabalho era o simples: gualquer um poderia paricipar do desenvolvimento, desde qus
concordasse em dividir o resuftado do seu trabalho com a comunidade de pesquisadores. Essa foi uma
maneira original de criar um rede internacional de desenvolvimanto gue conseguiu, em poucos meses,
resclver os principais problemas tecnicos do VRML. Nessa altura, a cooperagéo para ¢ dessnvolvimento
das normas de programagho cedeu luger a tentagio de explorar nove ¢ formato comercialmente. Estava
aberta a comrida pelo browser universal VRML.

As empresas se jogarem no desenvolvimente de browsers VAML, na tentstiva de estabelecarem o
navo padréo para navegagdo em ambientes virtuais na internei. A Silicon Graphics saiu na frente, com a
iivre distribuicdo do WebSpace iniciada em abril de 1995. Dezenas de browsers foram apresentados por
diferentes empresas nos Ultimaos tempos, como o YRweb, o WebhFX e o WorldView. A Weab j& oferece varios
sites com exemplos de VRML. Galerias de arte (Are Gallery), projetos arquitetdnicos (UCLA Department of
Architecture}, quimicos (Technical University of Darmstadi} e sites dedicados ao lazer (Virtual Vegas, Wax
Web, Alpha Worlds, Cosmo Player) sZo alguns dos sites VR da Internet.

£ claro que essa linguagem tem suas limitagdes, princizalmente nas texturas € mapeamento de
abjetos, que ficarn muite aquém do que é oferacido por gualguer arguive FLI ou FLC rodando a 320 por 240
pixels. Mesmo a expressdo ‘realidade virtual', aplicada ac VRML, tem gerado polémica. Alguns
pesquisadores sustentam que a Realidade Virtual implica em imersao (voltamos aos Geoulos e iuvas), coisa
que o VBML, por hora, ainda ndo oferece. Mas qualquer um acosiumado com 0s rdpidos avanges no
-mercado de informatica é capaz de imaginar o que o desenvoivimenta do padrda VRML pode oferecer aos
usuarios de microcomputadores dentro de alguns anos.

O VRML tornou possivel a integragde de dades em 30D, texto e HTML 2D, quadros e video em
uma pagina da Iniernel. Caracteristicas avangadas como frames e janelas miltiplas permitemn acessar
simultaneamente informagdes 30 e 2D. Os ambientes 3D podem ser usados para o que eles fazem de
melhar - permitem que os usudrios ganhem uma compreensZo melhor de uma estrutura espacial por
exploragae auto-dirigida enquanto retém tode o poder e detalhe proporcionado pelo texto em 2D e gréaficos.

Projetistas de multimidia podem usar VRML e HTWL juntos para construirem mundos de imerséo
completa ou para multiplicar os recurses de informag&o conectados onde o5 dados 20 e 30 combinam para
fazer um produto mais poderoso. Um exemplo disto poderia ser um modeio 3D de um editicio que serve
como ¢ indice a desenhos de construgdo. Os vinculos entre os dados 2D e 3D tomam possivel acessar um
V. 2 N1, maio. 1999
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detalhe espscifico no ambiente 3D para nao so hyperlink para um modelo 3D diferante mas também
expondo um texto em um frame ou em uma janela diferente. Areas do texto podern afetar a
porgdo 3D da tela e objetos no ambiente 3D podem ter acesse e podem mudar o texte € grafices na pagina
em tempa real.

Esta linguagem tem coma objetivo criar infra-estruturas e convengdes no ciberespago, de modo a
criar um espage multi-usudric de muitos mundoes virtuais na Web. O VAML representa a procura de uma
nova Web. Uma Web mais parecida com o mundo real — experitmental, interativa, confinua e tridimensional.

O VRML estd fransformands a Web num meio menos parecido com o ler uma revista, onde ¢
usudrio € um agente passivo, para ser cada vez mais parecido com a vida real, onde as bessoas estio
constantemente a interagir com o gue as rodeia,

6.1. Exemplo de mundeo virtual na Internet

6.1.1. Active Worlds — hitp:/fwww.activeworids.com

Em junho de 1885, a empresa Worlds Inc., dos EUA criou um sistema da conversa em Reaiidade
Virtual chamada Alpha World, A principio, ¢ Alpha World era composte de apenas um mundo e poucas
op¢des. Mesmo assim, a forma quase real, a possibilidade de interagir quase que fisicamente pela Internet,
saduziram 0s usudrios da Internet. Outra empresa, a Circle of Fire Inc., comprou o sistema que passou a ser
canhecido como Active Worlds {AW). Haje, o0 AW tem mais de 150 mundos e cetca de 200 mil usudrias
inscritos e se tornou um dos mais populares sistemas de RV na internet.

6.1.2. A construgdo de objetos em um mundo virtual personalizado

O contexio da frabalho do programa & teatral, especificarnente a telepresenga. Neste sistema, pode-
se ctiar um objeto em alguma terra vazia para marcd-la coma sua propriedade ou usar os milhares de
cbjetos da biblisteca disponivel para construir ume casa, paldcio, prédio ou qualquer outro tipo de
construgaoe que se deseje.

Também & possivel criar links para home pages na Internet atribuindo ¢ enderego da home page ou
um e-mall, fazendo com gue quando os usudrios cliguem sobre esse abjeto, a pagina se abra ou um e-mail
seja enviado, Também & possivel a ¢riagdo de teletransportadores para enviar os visitanies para outros
lugares ou através de uma colegfio deles, por exemplo, teletransportar os amigos a lugares favorites no
coma em uma viagem virtual.

Qs prédias ou casas padem ser de gualguer tamanhio e formato e decorados com textos, imagens e
objetos tridimensionais disponhiveis. Ainda é possivel substituir as imagens estaticas por imagens que se
atualizam automaticamente, coma por exemplo vindos de uma cdmers de videg-conferéncia, crigndo filmes
ao vive em uma sala de estar.

Mundoes virtuais construides no Active Waorlds.

10 V. 2 N.21, mafo, 1993
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6.1.3. Persenagens virtuais — Avatares

Nestes mundos, cada participants term um nome que & Unico e pessoal e um avatar, que pode ser
escolhido entre os disponiveis em cada mundo. Um avatar @ a representacac grafica de um usudrio em um
ambiente cibemético, um boneco que pode ser um homem, mulher, crianga, alienigena, um animal, um
persehagemn de HQ ou qualquer outro personagem gue o usudrio deseje incorporar. Ele gesticula, puta de
alegria, expressa raiva, danga, cumprimenta amigos, ou seja, possui urmn conjunto de comportamentos gue
definem sua personalidade.

TL A ST A S 0 AT et TR & G TR e BT RIS M TR I TR T SRR A e T A =T

Um avatar dancando. Este é um dentre uma série de comportamentos gque um avatar poda gssumir confarme o deaejo
dy usudrio & as possibilidades do sisterna utilizada.

7. Dispositivos de rastreamento

Com a ajuda da tecnologia de rastreamentc, 08 usudrios de AV tem ainda uma outra forma de
navegar pele espago virtual. Os rastreadores s@o dispositivos gue encontram a sua posicao e ofientagdc no
mundo real e os relacionam com o munde virtual, variam bastante em tecnologia e forma. Entre as
tecnologias usadas para registrar movimentos estao os balancins cheios de mercuric, as ondas de rédio, o
ultra-som e os sisternas de rastreamento por laser (estes Ultimos encontrados em solugSes proprietarias, de
topo de linha). A maioria dos mais acessiveis sistermas de rastreamento é o rastreador de 3GDL, que se
destina ao mercade de jogos e serve como meio termo entre um ambiente de mesa e o espago livre dos
rasireadoras de 6GDL.

T.1. Capacete

QO ceme de um sistema de RV é formado por seus periféricos. O periférico capacete (Head-Maounted
Display - HMD) contém duas telas de video miniaturizadas coloridas, uma para cada olho e fone de ouvido.
O fato de um dos olhos ver uma perspactiva ligeiramente diferente, permite que o cdrebro misture as duas
imagens criando uma cena em profundidade. A ilusio de presenga @ incrementada pela entrada
coordenada de dados através dos ouvidos. O som tridimensional, ndo é eslérec convencional, mas som
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percebidp quando alcanga um modele dos ouvidos, da cabega e dos ombros humanos. A nalureza
individual desta recepgdo de som permite que o usuario nao apenas ouga ¢ som, mas tambdm atribua uma
localizagia virtual para a fonte dela. Asscciade aos demais periféricos, 0 usuéaric tern a sensagio de estar
em um ambiente 3D, sintetizado pelo software.
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Uma usudria vestindo um capacete de RV. As partes que constituem um capacete de RV.

7.2. CAVE

O Laboratdrio de Visualizagao Eletrénica (EVL) da Universidade de llincis, em Chicage introduziu
uma forma de imers&o com realidade virtual, a Gaverna (CAVE - Cave Automatic Virtual Enviroment), nome
escolhido para o teatro de realidade vitual. E um ambiente de alta resolucio de dudio e video
tridimensional, do tamanhe de um quarto, para multiplos usuarfos. As imagens séc retro-prejetadas em
estéreo, nas irés parades e no chio, e sio vistas com odculos esterecscdpicos. A medida em gue um
espectador usando um sensor para localizacdc se move dentre dos limites do ambiente, a perspectiva ¢ as
projegbes am estéreo sdo corrigidas e atualizadas e a imagem snvolve o espectador e se move com ele.

E
i

5

Um esquema da ambiente CAVE, com a projegédn de
imagens nas paredes & no ¢hao,
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7.3. Data Glove

E urna luva que contém sensores de pesicBo espacial da mao do usudrio, bem coma a posicac de
todas as articulagBes do pulso e dos dedos . A DataGlove manda informagdes para ¢ software de VR, que
entdo cria uma mao vitual dinamica, dentro do ambiente 30, Existemn diversas empresas que fabricam e
farnecem equipamentos especializados para VR: a mais conhecida € a VPL Research, criada por um dos
"magos” da indlstria, Jaron Lanier, que participou da criagdo da DataGlove.
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7.4. DataSuit

E ¢ conjunte sensor mais camplexo, uma vestimenta que possibilita o rastreamento da posicgdo das
principais articulagbes do corpo, tais como: cabecga, pescogo, tornozelos, pés, joelhos, guadrs, pernas,
ombros, bragos, cotovelas, pulsos e maes.
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7.5. Produtos diversos
Existem muitos tipos de sensores e atuadores, que conforme a aplicag&o podem ser ufilizados,
criando um ambiente cada vez mais reallstice: sensores de tato, de forga e de marcha, atuaderes de

umidade, gosto, alfato, tato, forga, etc.

r— _

BOOMC - crientador binogular full-
celor com visao esteregscopica.

g~ ]
| 1

FS? - Fakeapace - pravidencia imagans em
alta—difinicéo, incorparanda controles de méao
& outros dispositivos de interacan,

Equipamento de simufagan para jogos da
Horizon Enfariainment’s & W. Industies” Vinuality.

4 - — —

PUSH - voltada para imagens em a'ta-
difinigdo, controla todos Sngulos &
mowmeantos byras intuitivameante.

e S T

PR

PinchfSystemn glove — proporcicna
uma realidade de baixp custo com a
reconhecimenta natural de gestos.

Simulgder da combate com rotagdio de 380 graus em 2 eixas
da Sega Corporation.
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8. Aplicagdes da Realidade Virtual
A realidade virtual pode ser empregadas em diversas dreas, tais como:
Arquitetura: simulagéc de ambientes para magquetes, paisagismo, decoragéo, etc.
Educagao: simulagbes, visita a musaus e biblictecas em qualquer parte do mundo.
Engenharia civil: teste estrutural, encaixe de vigas, efc.
Fisica: esforgo, forgas, ondas, etc.
Geografia: cartografia, clima, solo, vegetacdo, etc.
Geologia: andlise do solo, agricultura, etc.
Mecanica: alteragdes na linha de montagem, testes no sistemna, treinamento, etc.

5. Realidade Virtual e Educacio

As tecnologias de realidade virtual em desenvolvimentc possibilitam a interagdo do usudrio, em
primeira pessoa, com realidades simuladas de uma natureza histérica ou de outro tipo. Elas produzem
ambientes favoraveis & construgio de experiéncias de aprendizado desenvolvidas especialmente para
necessidades especificas de um objetive educacicnal espacifico. Neste sentido, existe um vinculo natyral
enfre o paradigma da aprendizagem construtivista e a utilizagao de tecnologias em sala de auta. Eias sao
ferramentas que auxiliam os estudantes a construlrem seus proprivs moedelos mentais.

Oferecer a um usudrio a habllidade de construir e apreciar a natureza dindmica de um contexto
historice dd ferramentas para avaliar sua complexidade. Cferecer ao usudrio a habilidade de projetar essa
fermulagac ao lengo do tempo pode permitir a ele projetar o desenvolvimento histdrico especifico @ mesme
antecipar de que outra forma ele poderia ter sido resolvido.

A realidade virtual tem potencial para dar uma sensagio completa de realismo a um problema,
colocando o estudante numa visao de mundo tridimensional e permitindo o uso do togue, da visdc e da
audigao. Um viser permite ao estudante entendsr mais facilmente as principios da quimica, da flsica, da
maternatica e outras ciéncias, sendo capaz de ver simulagies ampliadas de processos reais, com
interatividade completa, da mesma maneira como muitas das visualizagées cientificas séc feitas hoje.
Assuntos come histéria, gecgrafia, arqueologia e astronomia podem ser ensinados usando mundos virtuais
baseados em situacdes da vida real.

A educagao interativa em rede fundamentada na realidade virtual pade ampliar a aprendizagem dos
estudantes em uma variedade de modos, com por exemple: 1) pela oferta de um conjunto de experiéncias
em primeira pessoa; 2) pela interacéo, provendo geograficamente ou temporalmente localizagbes distentes,
pesscas ou chjetos e 3) pela informagéo, provendo niveis de delalhe adequados as necessidades
inciividuais de cade alunc.

Tudo indica que, com © avango da linguagem VRML e sua crescente utilizagao na Intemet, haverd a
criagdo de uma cadela globalmente integrada e interativa de mundos virtuais que podem ser usados de
forma colaberativa no ensino e na pesquisa em diferentes dreas da educacéo.

Com acesso on-line de materiais pedagdgices, as necessidades do sistema educacional como jogos
completos de materiais instrutivos ou bibliotecas com conexges mundiais, podem unir sm um ambiente
virual os estudantes com os melhores professores e recursos pedagdgicos do mundo, Estas sao
oportunidades extraordindrias e, embora a promessa da revolugiio tecnoldgica no passade tenha sido
exagerada ¢ simplificada demais, o uso adeguado da rede digital e das tecnolegias de reatidade virlual
podem trazer um encrme ganho de qualidade na educacao.

Métodos de documentagio digitais permitirde entrar diretamente em bancos de dados onde se
podera ter acessc & mundos virtuais alimentados por noves dados do sistema, atualizades on-line
automaticamente e que serdo utilizados come apoio pedagdgico. Assim, arquitetos, artistas, arquaologos,
engenheiros, techicos de infarmatica, projetistas de softwares, peritos de telecomunicagbes e outros
profissicnais colaborardo construinde bibliotecas multidimensionais que se tornarao as bases ge ambientes
viriuais. © use de VRML e a Internet tornam possivel um sisterma globalmente integrado, simbiotico que
possibilitard o incremento da educagao & da pesquisa interdiscipiingriz.

‘Uma sala de aula ideal representaria uma situacio que os estudantes andariam numa sela de
aula de experiéncia total. Fla seria eletronica e esférica; 3D, vento, vibragGes, temperalura,
tudo. Haveria 5.00C filmes sobre todos os assunlos. Assim, vocd estariz em Roma ou na
Grécia e se sentiria Jat"

V.2N2 maindoga - 15




14,

18

‘% PGIE-UFRGS Informdtica na Educagéo : leoria & prética

'O didlogo entre 0 homem e o computador @ um exemplo tidssico de uma enorme expansio
de poder em algumas dreas e uma tremenda reducdo em autras. Por exemplo, s6 na drea
visual, 0 homem normalmente vé uma imagem sem granulagdo, fridimensional @ com um
alcanice de 155 graus verlicalmente e 185 graus horizontalmente. O computador mediano
preenche apenas cerca de um décimo do potencial natural de coleta de informapdes do
mecanismo natural de visdo do homem.” (HEILIG)

"Piaget disse uma vez, que o caminho do aprendizado é através da vida. Meu objetive & um
ambiente baseado na simulagdo que minimiza a interface ou a distancia entre o usudrio e 0
conteddo interativo, enguanto maximiza a habilidade do usuario para controlar a descoberta.”
(TRAUB)

Glogsério de RV

3D: trés dimansdes {altura, largura e profundidade), tridimensional. Veja espaco tidimansional,

3GDL: trés graus de liberdade. O sistema - software & hardwars - & capaz de definir 2 recanhecer os seis tipos de
movimento: acimalabaixn, esquerdardireita, inclinagio para cima/para baixo.

6GDL: seis graus da libardade. O sisterna - software e hardware -  capaz de definir e reconhecer os seis tipes de
meovimento: para frante/para trds, acima/abaixo, esguerda/direita, inclinagdo para cima/para baixo, angulagio &
esquerda/d direita & rotagdo & esguerdalss direita.

Amblente sintético: veja Realidade Virtual,

Bit: menor unidade de informag&o em um computador digitall 1 ou 0. Qito bits compoem um byle. O nimero de bits
usado para gravar uma infermacde ou usado em uma CPU que processa um ciclo, indica o nivel de complexigade
da infarmagée ou 8 velecidade relativa da GPU. Por exemple, um sistema de 8 bits de exibigda pode mostrar 256
cores uma veZ, enguante um sistema da 16 hits exibird 16,384 cores. Uma CPU de 8 bits processa um quarto da
informagio gue urna CPU de 32 bits processa por cada ciclo de relogio.

Bltmap: uma imagem 20 & composta de um padric de pontes {um e zeros), como é representada na memdria de
um camputador.

Campo de Visio (FOV): a drea visualizada. A drea exibida em um capacete de RV {(HMD).

CGapacete de RV (HMD): um dispositivo que a fimado & cabega e que & usado para exibir uma cena gerada em um
computador. Uma imagem exibida neste capacete prové tipicamente uma visao estéreo-diica (3D} pelo use de dois
LCD ou exibicAo em CRT peguenas. Nomes de marca incluem EyePhone (VPL Research), Visette (W-Industrias),
Frivate Eye (Reflection Technalpgies) 8 outras.

Cyberdeck: o equipamento gue cria & mantém o espago cibernética.

Cibemnética: o estudo de comunicagio e processos da contrala. Freglentemnents indica uma conexiio conceitual au
controle através de computadares,

Cyherspace: um espago virtual, ocupado por um cu mais seres humanos, criado e mantido por computadoras &
outros equipamentas. (Veja Espago cibemético )

DataGlove: luva de AV com marca registrada da VPL Research Inc. (Veja Luva de RY)

DataSuit: roupa que cobre o corpa intéiro conectada a um sistema de computador para pemitir ao usudrio interagir
COM D espago cibernsdtico.

Espage cibernético: o termo "cyberspace” foi invertado pelo escriter de ficgho cientifica William Gibson no seu
livre "Neuromancer'. Para Gibson, o espage cibernstico & um espago nao fisico ou territorial, gug se comphe de um
conjunte de redes da computadares através das guais todas as informagBes circulam. Hoje entendemos o
cyberespage & luz de duas perspectivas: como o lugar onde sstamos quande entramos num ambiente virtual
{realidade virtual), e como 0 conjunto de redes de computadoras, interdigados ou ndo, em tode o planeta (BBS,
videotextos, Internet, ...). Estamas caminhande para uma interligagao total dessas duas concepgies do cyberspago,
pois as redes vio se interligar entre si e, ac mesmo tempo, permitir a interag@e por mundos viruais em trés
dimensies.

Espago Cartesianc: um sisiema de coordenadas, medido em trés eixos (X, ¥, Z), usado para descrever a posiglo
de um objets em um espage 30. As soordenadas X e Y sao suficientes para descrever um ponto em um espago 2D
(depois de Aene Descartes).

Espago tridimensional: o mesmo gque ambiente tridimensional ou ambiente 3D. Espago fisico descrita por meic de
trés eixos de coordenadas: x, ¥ e z {cocrdenadas cartasianas).Este modela deriva, por aperfeicoamentos e
recicnalizagbes sucessivas, da geometria euclidiana (300 ac), e descreve 0 espago como formado por trés
dimensges.

Estersoscopico: ralativo a esterapscdpio.

Estereoscopio: instrumenta dtice para observagie simultdnea de duas fotografias de um mesmo abjsto, tomadas
por duas objetivas separadas por distancia igual 4 existente entre 0s olhos, o que da a ilusia perfaita de relavo,
EyePhone: capacete de RV com marca registrada de VPL Fesearch Inc.. Possui um sistema de exibigao estéreo-
atico. (veja Capacets de RV)

Forga de Realimentacfio - Force Feedhack (FFB): a simulagio de pesc ou resisténcta em um mundo virtual
(Compara com Healimentagio Tatil). Forga de Feedback reguer um dispositivo que produza uma forga re corpoe
equivalente (ou em escala} para a de um abjeto real. Pemmite que uma pessoa que 2stafa ne espago cibernético
sinta o pase de chjetos virtuais, ou a resisténaia dos moavimantos que ales criam.

Geometria: a descricas de urm objeto em termos de suas dimensdes.

Hypermedla: midia eletrdnica que contém vinculos para cutras segdes, trabalhas, cu midias, parmitindo refaréncia
cruzada e uma navegagao (como este documento de rede, per exampio).
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Interatividade: processo de comunicagdo atraveés do qual o usudro receba resposta imediata & um comando dado
ao computador,
Interface: qualquer dispositivo que faz a mediagho de informagdes, seja enire componentes de um computador,
seja entre computadoras intetligados, seja entre computadar e usudrio. Também usado para definir o meodo texto au
gréfico de comunicagio entre o computader & o usuario.
Joystick 3D: um joystick & um dispositivo de controle, que se movimenta em 2 dimensbes (forward/back, right/left)
freqlentemente preso a uma base fixe, usado para controlar computaderes ou maquinas. Um joystick 30 soma
controls na terceira dimensae (up/down) e pode ser mavel ou fixa.
Luva de RV: a luva de AY mede ¢ flexAo da mae ¢ as posigbes ralativas dos dedos e introduz sstes dados em um
computador que media um munda virtual. Nomes de marga incluem DataGlove (VPL Research), CybarGiove (Virtex
Virual Tecnology), HandMaster Destro (EXOS), PowerGlove {Mattel Tays) & outras.
Multimidia: uma apresentagdo que misture texto, grafices, gudio a videe de varias fontes.
Multiprocassadar: um computador gue usa mais gue uma CPU & que compariithe trabalho. Veja Processadar
Paralslo. :
Multitarefa: urm método de executar vérios processos em urna CPU trocando consectitivaments entre sles.
Netscape: um programa {browser} para o WWW. Sucessor do Mosaic e desenvalvido pela mesma equipa de
programadores, o Netseape evelui mais rapidamente o estd-se a tornar ne browser de WWYWY mais usade, devido as
suas caracterisiivas de rapidez, cache, visuaiizaghe interha de vdrios fermatcs de ficheiras, suporte para uma
linguagem de descricBo de pagina mais eveoluida, etc.
On-Line: qualquer atividade executada enguante o seu computadar estiver conestade a um outro computador ou
rede.
Processador paralelo: um sistema de computador com um multiprocessador que divide o trabalho em muitas
pares que sdo distribuidas entre muitas CPUs.
Pod: capsula ou cabine projetada para ebrigar um ou mais jogadores em um jogo baseads em Realidade Virtual.
Um pod tipico inclui conexdes para dispositivos de YO comoe HMDs, fones, joystick, etc.
Realimentagio tatll (TFB): sensache aplicada & pele. em resposta a0 centato com outras agdes em um munde
virtual. Realimentagao tatil pode ser usada para produzir um simboia, como Braille, ou simplesmente uma sensagde
que indica alguma condigao.
Rastreadores de posig¢ao: dispositivos que informam a localizaglo de objetas no mundo real para computadores
gua controlam murdos virtuais. Os dispositives mais cemuns sBo o capacete e as luvas. Os rastreadores de
posigAo trabalham com varias tecnclogias & incluem conexBo direta, sensor magnetico, localizader agistico ou
optico. Os fabricantes mais conhecidos $3¢ Ascension Technology, Logitech, Polhemus, Shooting Star Technology
e autros,
Realidade Virtual, Ambiente Virtual, Realidade Artificial, Ambiente Sintético: aquela sensagio de lugar que
existe am um cyberspace. Realidade arificial implica em tecnologia de nac-imersdo. Realidade virtwal implica
geralmente em tecnologias de imersdo total que usam dcules ou capacetes, luvas e dispositivos semelhantes.
Ambiente Virtual e Ambiente Sintétice she termos tipicamente usados pelo Departamento de Defesa dos EUA e
Agéncia de Espago possuinde o mesme significado essencial.
HA um teste composto de trés partes para Realidade Viruat:

1. é uma experiancia mediada por computador.

2. os cbjetos s&0 modelados no munde virtual usando técnicas madelagem em 3D,

3. sistemna prove interatividade aleatéria.
Som em 3D: som produzido de forma gue parega vir de varias localizagbes de espaco.
Telepresenca: a habilidade para agir @ interagir em um ambiente distante por tecnologia cibernética. Uma
expetigncia eletrénico-analégica a uma experiéncia fora-do-carpo.
Tempo real: resposta simultanea do camputader ac usudrio.
Virtual: Existindo em essénciz ou efeito, mas nao em fato atual.
Waorkstation: estagio de computadores de altlc desempenho geraimente consctados em rede. Workstalions
possuem microprocessador de 32 bits, gréficos de alta resolugBo que exibem sistemas complexos e usam o
sistema operacional UNIX.
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