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Capítulo 1

Realidade virtual




  
    A evolução tecnológica é um fator que direciona a sociedade na sua aceitação e adaptação, desde o ambiente familiar até o profissional e acadêmico. Os ganhos e melhorias obtidos por meio das novas tecnologias impactam na forma como as pessoas realizam suas atividades e interagem com a sociedade (FIALHO, 2018).


    Atualmente, o mundo se encontra totalmente integrado, pois os acontecimentos são globais, o que amplifica a disseminação de novas tecnologias e o impacto das inovações. Na era da informação, os modos de interagir com o nosso mundo apresentam melhorias e possibilidades ilimitadas (FIALHO, 2018).


    A forma como vemos a nossa realidade, a ampliação do mundo real por meio de aparatos tecnológicos permitiu a expansão da maneira como vivemos. em razão dos sistemas de computador, nos dias atuais, é possível desenvolver um ambiente de realidade tridimensional virtual, o qual apresenta novas percepções para o ser humano a partir de uma imersão nessa nova realidade (ZENG; HE; PAN; 2021).


    Considerando esse novo cenário, é muito relevante conhecer as indicações e usos de cada uma das principais tecnologias relacionadas com a expansão da realidade, a realidade virtual, realidade aumentada e o multiverso. Ao longo deste e dos próximos capítulos, veremos em detalhes cada uma dessas evoluções que estão transformando o nosso mundo e nossa forma de interagir com ele.


    Neste capítulo, veremos sobre os conceitos principais de realidade virtual, suas referências históricas e a importância do engine e framework que possibilitem o seu uso.


    1 Conceituação de realidade virtual


    Apesar da ampla divulgação e do uso das tecnologias de realidade virtual, o assunto não é novo, sendo abordado há dezenas de anos pela humanidade. Em meados do século passado, nas décadas de 1940 e 1950 com o advento dos computadores, a necessidade de uma interface que permitisse a interação com os dispositivos era um problema real, somente melhorado na década seguinte, 1960, com o surgimento das primeiras interfaces gráficas (KIRNER; SISCOUTTO, 2007).


    Na década de 1960 do século passado, Ivan Sutherland apresentou o ScketchPad, dispositivo que tinha como proposta inserir um usuário em uma realidade virtual. Porém, a tecnologia da época não era capaz de trazer as impressões imersivas e interativas necessárias para gerar uma experiência em tempo real (FIALHO, 2018).


    Ao logo das décadas seguintes, anos de 1970 e 1980, ocorreu uma popularização dos computadores em razão do avanço da microeletrônica e da computação gráfica (FIALHO, 2018) e, com isso, acelerou a necessidade de melhorias em sua interface. Inicialmente, esta ocorria utilizando linhas de comando por meio do DOS, até evoluírem para a interface do Windows, que contém ícones e o uso do mouse como forma de acesso, além do teclado (KIRNER; SISCOUTTO, 2007).


    Ao longo desta evolução, somente na década de 1980 é que o termo realidade virtual foi utilizado pela primeira vez pelo pesquisador Jaron Lanier, que estudava os simuladores multiusuários em ambiente compartilhado (GARCÍA; ORTEGA; ZEDNIK, 2017).


    A interface do Windows era muito apropriada para as necessidades na época, porém, o problema dessa interface, que ainda é utilizada e adotada por outros sistemas operacionais, é a simplicidade na forma como o usuário pode interagir com o computador, restringindo o potencial de uso e, assim, a experiência do usuário (KIRNER; SISCOUTTO, 2007).


    A realidade virtual (RV) pode ser definida como uma interface de usuário que inclui três pilares principais: imersão, interação e envolvimento (BURDEA; COIFFET, 2003).


    Na imersão, o usuário se encontra isolado do mundo real por meio do uso de equipamentos, ficando imerso em um mundo fabricado virtualmente. Já a interação é a possibilidade de o usuário se relacionar com o ambiente virtual em tempo real, realizando ações e podendo se relacionar com objetos. Por fim, o envolvimento se refere à forma como o usuário pode se envolver com o ambiente virtual, como um observador, de forma passiva, ou um explorador, de forma ativa (FIALHO, 2018).


    Por meio do uso das interfaces de realidade virtual, deve ser possível a manipulação de objetos virtuais, permitindo ao usuário que lance mão de seus conhecimentos e habilidades nesse novo ambiente (KIRNER; SISCOUTTO, 2007).


    A interface apresenta a forma com que um usuário pode interagir com um ambiente virtual, o que seria um dos principais elementos existentes na realidade virtual. Os dispositivos e a maneira com que o usuário os manipula permitem uma relação mais real com o meio virtual, captando como o usuário atua no mundo real e transferindo essas ações para o ambiente virtual, possibilitando, assim, alterações na aplicação (BOWMAN et al, 2005).


    A inovação que vivenciamos atualmente é oriunda do surgimento e disseminação da internet e da gamificação, sendo esta última um modo de tornar melhor a experiência do usuário por intermédio da aplicação de técnicas de jogos. Esses dois fatores possibilitaram um aumento significativo do uso de dispositivos móveis e interativos, como, por exemplo, as interfaces modernas dos jogos eletrônicos e os simuladores profissionais (FIALHO; 2018).


    Ambientes virtuais tridimensionais muito realistas possibilitam a ocorrência de interações que reflitam intervenções do usuário realizadas por meio de ações controladas em tempo real. A melhoria no engajamento dos usuários nos jogos eletrônicos ocorre, principalmente, em razão do aumento das experiências obtidas pelos jogadores em cenários mais reais e próximos do mundo físico real (BOWMAN et al, 2005).


    As interações em que é possível manipular tanto objetos quanto se locomover pelo cenário acontecem a partir do uso de dispositivos vestíveis, como óculos de visualização, luvas e até o próprio corpo, mantendo também o funcionamento e reconhecimento de dispositivos tradicionais, como mouse e teclado (FIALHO; 2018).


    Na figura 1, um vemos uma representação da realidade virtual, em que o usuário precisa utilizar óculos especiais de virtual reality (VR) para conseguir visualizar o ambiente virtual.


    
Figura 1 – Representação da realidade virtual (VR)
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    A forma com que o usuário é inserido em um ambiente tridimensional virtual, no qual poderá interagir em tempo real, torna a necessidade de uma interface e dispositivo de acesso muito importantes. Nesse ponto, o sentido da visão é considerado o principal fator a ser trabalhado. Acrescentando os demais sentidos humanos, como audição e o tato, acabam ampliando a imersão e a percepção de realidade no ambiente virtual (KIRNER; SISCOUTTO, 2007).


    Nesse ponto, os óculos elaborados para a realidade virtual, chamados de óculos ou capacetes de virtual reality (VR), fazem com que o usuário consiga realizar uma imersão e vasculhar o ambiente virtual de uma forma mais natural e próxima da realidade. Para isso, causam uma desconexão do usuário do mundo real, levando-o para um ambiente virtual temporariamente, conforme o uso do dispositivo (FIALHO, 2018).


    Na figura 2, vemos um exemplo de modelo de óculos de VR, os quais permitem uma imersão na realidade virtual de forma intuitiva e interativa. Alguns modelos contêm fones de ouvido e aparatos que podem ser utilizados com as mãos, simulando os movimentos táteis.


    
Figura 2 – Óculos de virtual reality (VR)
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    A realidade virtual necessita desses dispositivos especiais para levar o usuário para um novo ambiente tridimensional. Esses equipamentos vêm evoluindo ao longo dos anos, removendo causas de desconforto inicial, tais como peso dos óculos VR, ou melhorando as formas de interação no meio virtual. Essa evolução permite engajar mais as pessoas na aceitação e no uso da realidade virtual não somente nas atividades de entretenimento, mas também na realização de tarefas cotidianas ou profissionais (FIALHO, 2018).


    2 Referências literárias, cultural e filosófica


    A terminologia de realidade virtual é recente, porém, o interesse da humanidade em criar uma experiência de realidade alternativa é antigo. As primeiras propostas de equipamentos que simulassem um ambiente virtual surgiram na indústria militar por meio de simuladores de voo desenvolvidos pela Força Aérea dos Estados Unidos após a Segunda Guerra Mundial (JACOBSON, 1994).


    Em 1962, o cineasta estadunidense Morton Heilig patenteou um dispositivo denominado sensorama (figura 3), que tinha como proposta unir estímulos mecânicos, sonoros e olfativos de forma a possibilitar uma experiência multissensorial utilizando como ambiente virtual um passeio pré-gravado de motocicleta por Manhattan (DE FARIA; FIGUEIREDO; TEIXEIRA, 2014).


    A evolução de novos dispositivos que permitam experimentar ambientes virtuais tem alcançado diversas áreas e setores, porém, o consenso do que é a realidade virtual ainda não é consolidado. Em seu estudo sobre o tema, García, Ortega e Zednik (2017) identificaram algumas definições sobre o que é a realidade virtual, sendo a primeira, de Lanier, já apresentada. Em 1995, Blade Manetta completou a definição de Lanier indicando que realidade virtual é um ambiente tridimensional elaborado por computador, em que é possível visualizar e manipular os objetos.


    Porém, a questão sobre se algo virtual pode ser também real é muito ampla, principalmente porque, apesar de os ambientes virtuais representarem realidades diferentes geradas por computador, para os nossos sistemas sensórios são um ambiente real, um mundo físico tangível com objetos manipulados. Com isso, a realidade virtual possibilita gerar emoções, as quais serão menos reconhecíveis do que é real ou criado (TORI; HOUNSELL, 2018).


    A origem da palavra “virtual” é do latim virtus, cujo significado se refere à força ou potência. Em uma interpretação da palavra, virtual é algum objeto que possui um potencial para se tornar aquele elemento. Por exemplo: grãos de café podem se tornar café (com preparo adequado). Com esse pensamento, podemos expandir e dizer que o modelo 3D digital de uma chaleira pode vir a se tornar uma chaleira real por meio do uso de impressoras 3D. Assim, podemos chamar as sementes de café (reais) de café virtual (TORI; HOUNSELL, 2018).


    Nessa linha de raciocínio, quando uma imagem virtual é materializada por meio da impressão 3D ou em uma impressora em papel ou, até mesmo, na tela de um computador, o objeto impresso se torna real, tangível. Porém, se o mesmo procedimento é feito com a imagem de uma pessoa, a materialização não a torna um indivíduo real. Uma foto não tem o potencial para se tornar o indivíduo (TORI; HOUNSELL, 2018).


    
Figura 3 – Divulgação do Sensorama
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Fonte: De Faria; Figueiredo; Teixeira, (2014, p. 107).




    Da mesma forma como as ações realizadas no ambiente virtual, elas devem seguir as regras e leis definidas no mundo real ou podem ser alteradas e manipuladas conforme a vontade do criador do ambiente virtual? A reflexão sobre o mundo novo virtual é muito grande, de utilidade ampla, porém, é muito relevante ter a ciência do que pode ou não ser feito e saber limitar bem as barreiras entre o mundo virtual e real para evitar situações adversas ao esperado com o uso desse novo ambiente.


    3 A importância das engines e frameworks para a realidade virtual


    A experiência da realidade virtual ocorre em razão da qualidade da imersão que o usuário tem no ambiente tridimensional. Conforme os sistemas computacionais, essa imersão se torna melhor ao gerar a ilusão de uma nova realidade, causando novos e amplos estímulos sensoriais para o usuário (FIALHO, 2018).


    Como os ambientes são gerados por computador, é possível mensurar a qualidade da imagem gerada, utilizando como métricas o realismo e fidelidade da síntese de imagem, a resolução, frequência, qualidade do mapeamento de texturas e os níveis de detalhamento dos objetos e cenários (FIALHO, 2018).


    Para que seja possível simular os ambientes tridimensionais virtuais, é preciso utilizar uma engine. As engines são os motores de desenvolvimento de aplicações, usados de forma a simplificar o desenvolvimento de produtos com gráficos em tempo real, podendo ser utilizados na criação de ambientes virtuais voltados para a realidade virtual (TORI; HOUNSELL, 2018).


    Essas engines serão executadas em hardwares direcionados para um funcionamento otimizado que permita ampliar o potencial da experiência no ambiente virtual. Para isso, o hardware possui diversos dispositivos periféricos que geram uma imersão maior, tais como capacetes ou óculos, luvas eletrônicas, teclado e joystick (TORI; HOUNSELL, 2018).


    As engines devem otimizar o processamento para garantir um cenário fluido, que não fique travando ou que tenha falhas e, com isso, devem envolver tanto os processadores principais quanto os processadores de apoio que são encontrados nas placas gráficas e sonoras (TORI; HOUNSELL, 2018).


    Os desenvolvimentos de sistemas de realidade virtual são complexos em razão das interações em tempo real em um ambiente virtual, considerando a integração entre o hardware e o software. É preciso preparar o ambiente 3D e executá-lo em tempo real. As principais linguagens de programação utilizadas são C++, C#, Java e Python, vinculadas com as bibliotecas gráficas OpenGL, WebGL ou X3D. Pode-se adotar também game engines, que são engines direcionados para o desenvolvimento de jogos eletrônicos, tais como o Ogre, Unreal e Unity 3D (TORI, HOUNSELL 2018).


    Entre os engines disponíveis, os principais selecionados pelos desenvolvedores são o Unreal e o Unity 3D, pois apresentam um ambiente de desenvolvimento mais fácil de compreender e utilizar e também por causa do suporte existente para a maioria dos dispositivos e capacetes ou óculos de realidade virtual existentes. Adicionalmente, essas duas engines permitem desenvolver aplicativos para diversas plataformas e sistemas operacionais (TORI; HOUNSELL, 2018).


    Enquanto que os engines apresentam uma forma de desenvolvimento mais simples, por meio de softwares direcionados, os frameworks para realidade virtual possibilitam que o desenvolvedor abstraia as preocupações de gerenciamento do sistema de RV, podendo ficar concentrado somente no desenvolvimento da aplicação (TORI; HOUNSELL, 2018).


    Um exemplo de framework muito aceito para o desenvolvimento de realidade virtual é o “Guia P.I.O.N.E.E.R.S. Framework”, desenvolvido pela Marxent, grande empresa americana voltada para marketing digital direcionada para aplicações de realidade virtual e aumentada (FIALHO, 2018).


    A proposta da Marxent é apresentar uma estrutura que permita com que projetos voltados para o uso de realidade virtual possam ser desenvolvidos de forma coerente e adequada. O guia possibilita retornos entre as considerações dos usos pelos usuários e os desenvolvedores, direcionando, assim, a implementação. A estrutura P.I.O.N.E.E.R.S se refere a (FIALHO, 2018):


    
      	P (prepare yourself): prepare aprendendo o panorama e engajando os participantes do projeto.


      	I (imagine): imagine o projeto completo com projeção de duração de implementação entre 24 a 36 meses.


      	O (offer): ofereça uma demonstração. Comece com uma aplicação simples e vá ampliando as possibilidades.


      	N (narrow): limitação dos casos de uso.


      	E (establish): estabeleça o que é o objetivo final de sucesso esperado.


      	E (embrace): desenvolva em parceria com o cliente.


      	R (ready): teste os casos de uso em um formato de laboratório.


      	S (shift): altere do desenvolvimento para implantação.

    


    Outra proposta de framework para realidade virtual é o CyberMed, framework com a proposta de facilitar o desenvolvimento de aplicações de realidade virtual, contendo, para isso, rotinas pré-programadas e sincronizadas automaticamente que podem ser utilizadas nos desenvolvimentos (TORI; HOUNSELL, 2018).


    O CyberMed permite que o desenvolvedor instancie e estenda rotinas já prontas, de forma a manipular os elementos existentes na realidade virtual, sendo, assim, possível integrar novos dispositivos e rotinas ao desenvolvimento. O framework consegue reduzir o tempo de elaboração e implementação de simuladores de realidade virtual (TORI; HOUNSELL, 2018).


    Existem também soluções de frameworks de código aberto voltados para a realidade virtual. Podemos mencionar soluções que são aplicadas na pesquisa psicológica e psiquiátrica, ampliando, com isso, as possibilidades de tratamento no campo psiquiátrico. Como essas pesquisas utilizam softwares de código aberto, os resultados obtidos podem ser compartilhados, o que possibilitará um uso mais amplo da realidade virtual (BARBE et al., 2022).


    Existem diversos frameworks e engines direcionados para o desenvolvimento de aplicações voltadas para a realidade virtual. Muitos deles possuem integração com linguagens de programação, o que torna o uso mais facilitado e simples. Atualmente, mesmo para quem estiver iniciando na atuação de realidade virtual, é prudente passar a empregar ferramentas que visam otimizar e garantir uma boa aplicação. Ao longo dos anos, tivemos melhorias não somente na forma como podemos acessar os ambientes de realidade virtual, mas também na maneira como podemos desenvolvê-los.


    As possibilidades e aplicações da realidade virtual estão em expansão, sendo um dos setores de tecnologia com maior crescimento estimado para os próximos anos. O uso da realidade virtual não é mais somente para lazer ou entretenimento, mas também para treinamentos e áreas de negócio. O lançamento do metaverso, ambiente totalmente virtual, trouxe novos segmentos e oportunidades de investimento na realidade virtual e aumentada, apresentando um cenário em que seja possível ocorrer interações entre os usuários (GAZETA DO POVO, 2022).


    A tecnologia associada com a aceitação das pessoas em utilizá-las e o interesse em ampliar o uso tornam o segmento da realidade virtual um setor muito importante para investimentos e para a aplicação da inovação em praticamente todos os ramos de negócio.


    Considerações finais


    A humanidade utiliza em seu benefício as evoluções tecnológicas desde a sua origem, visando melhorar e facilitar a qualidade de vida. Ao longo dos anos, essas evoluções trouxeram formas de visualizar o mundo real de maneira diferente, trazendo ambientes virtuais não reais.


OEBPS/Images/cap01_fig02.jpg












OEBPS/Images/Capa_1500_Introducao-ao-metaverso_realidade-virtual-e-aumentada.jpg
Marino H. Catarino

Introdugdo ao metaverso,

realidade virtual e
aumentada







OEBPS/Images/cap01_fig03.png
Introducing . . .

Sensorama

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world

with

3D

WIDE VISION
MOTION

COLOR
STEREQ-SOUND
AROMAS

WIND
VIBRATIONS

OPATENTED

SENSORAMA, INC., 855 GALLOWAY ST., PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272

TEL (213) 459-2162












OEBPS/Images/cap01_fig01.jpg







