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RESUMO

Este artigo objetiva expor os conceitos sobre Reali-
dade Virtual, visando estabelecer uma interlocucao
entre alguns conceitos utilizados. Além de trazer uma
descricdo do seu surgimento e evolugdo pretende-se
ainda, esclarecer termos pertinentes de uma maneira
didatica e introduzir nog¢des bdsicas, como o conceito
de interacédo, imersdo e envolvimento. O texto descre-
ve, também, dispositivos de visualizagdo e interagdo
que sdo de fundamental importancia quando se trata
de Realidade Virtual, pois permite ao usuario “entrar”
no mundo virtual, sem eles seria impossivel a ocor-
réncia dessa interacdo. Serd apresentada também
uma visdo geral da aplicagdo de Realidade Virtual em

Cristiane de Magalhdes Porto?

diversas areas, como medicina, arquitetura e militar.
O presente trabalho pode ser classificado como des-
critivo e de revisdo visto que, propicia informacdes
sobre os assuntos abordados, além da discussdo de
informagdes que ja haviam sido publicadas. A coleta
de material para a construgdo deste artigo deve-se a
pesquisas e estudos feitos além da observagdo assis-
tematica e participante.

PALAVRAS-CHAVE

Realidade Virtual. Dispositivos de Visualizagdo. In-
teracdo. Aplicagdo de Realidade Virtual.
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ABSTRACT

This article aims to present the concepts of Virtual Re-
ality, to establish a dialogue between some concepts
used. Besides bringing a description of its emergence
and evolution it is also intended clarify relevant terms
in a didactical way and introduce some basics as the
concept of interaction, immersion and involvement.
The text also describes display devices and inter-
action that are of fundamental importance when it
comes Virtual Reality, it allows the user get in the
virtual world, without them would be impossible the
occurrence of this interaction. Will be also present-
ed an overview of the application of Virtual Reality in
various areas such as medicine, architecture and mil-
itary. This work can be classified as descriptive and
review because provides information about the mat-
ters discussed beyond the analysis and discussion of
information that had already been published. The col-
lect of material for the construction of this article due
to research and studies besides the unsystematic and
participant observation.

KEYWORDS

Virtual Reality. Display Devices. Interaction. Applica-
tion of Virtual Reality.

1INTRODUGAO

Apesar de a Realidade Virtual existir a mais de
duas décadas ela tem se manifestado significativa-
mente nos Ultimos anos. Tal aspecto esta diretamente
conectado com a utilizagdo de equipamentos sofisti-
cados, o que custou um alto preco na sua implemen-
tacdo por um longo periodo. Na contemporaneidade,
com o notavel avango tecnoldgico e a propagacéo da
indlstria de computadores, a Realidade Virtual pas-
sou a ser vidvel e empresas de produtos eletronicos

RESUMEN

Este articulo trata de explicar los conceptos de Reali-
dad Virtual, para establecer un didlogo entre algunos
de los conceptos utilizados. Ademas de traer una des-
cripcién de su aparicién y evolucién pretende aclarar
los términos relevantes de una manera didéctica e in-
troducir conceptos basicos, como el concepto de inte-
raccién, lainmersién y la participacién. El texto tambi-
én describe dispositivos de visualizacién e interaccién
que son de importancia fundamental cuando se trata
de la realidad virtual, ya que permite al usuario “ entre”
el mundo virtual, que seria imposible sin la presencia
de esta interaccién. También se presentara una visiéon
general de la aplicacién de la realidad virtual en diver-
sos campos como la medicina, la arquitectura y militar.
Este trabajo puede ser clasificada como descriptiva y
revisién visto que proporciona informacién sobre los
temas tratados, asi como el analisis y discusién de la
informacién que ya se habia publicado. La recoleccién
de material para la construccién de este articulo es la
investigacién y los estudios, ademas de la observacién
sistemdtica y el participante.

PALABRAS CLAVE

Realidad Virtual. Dispositivos Ver. Interaccién. Aplica-
cién de la Realidad Virtual.

passaram a desenvolver mercadorias para serem uti-
lizadas por ela.

Este trabalho busca abordar o surgimento da Re-
alidade Virtual, conceituando o termo com base em
alguns pesquisadores e autores da area. Dispositivos
de visualizagdo e interagdo, como: video-capacetes,
sistemas de projegdo, luvas de dados e sensores biol6-
gicos também serdo discutidos aqui. Este documento
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esté dividido em temas e subtemas onde estes vdo es-
quadrinhar as informacdes pertinentes de forma mais
objetiva possivel.

Para realizacdo deste artigo utilizou-se a pesquisa
em laboratério, visando o aprofundamento para a ob-
tengdo de uma boa coleta de dados, a fim de selecio-
nar as melhores opgdes para a criagdo deste material,

2 0 QUE E REALIDADE VIRTUAL

Existe uma extensa quantidade de definigdes so-
bre realidade virtual, de forma geral, elas fazem refe-
réncia a uma imersiva e interativa experiéncia que se
baseia em imagens gréficas 3D geradas por computa-
dor em tempo real, em outras palavras, é uma simula-
¢do de um mundo real, ou apenas imaginario gerada
por computador.

Alguns individuos ndo entendem como uma reali-
dade pode ser virtual, por achar que uma coisa virtual
é algo que ndo existe, sendo que Lévy (1996) explica

2.1CONCEITOS

O termo Realidade Virtual (RV) foi inventado no fi-
nal da década de 1980 por Jaron Lanier, cientista da
computagdo e artista que conseguiu afluir dois con-
ceitos antagénicos em um novo conceito diferencian-
do assim as simulagdes tradicionais feitas por com-
putador de simulag¢des envolvendo multiplos usuarios
em um ambiente compartilhado (ARAUJO, 1996). Pi-
mentel (1995) afirma que a Realidade Virtual (RV) é
o uso de alta tecnologia para convencer o usudrio de
que ele se encontra em outra realidade, provocando o
seu envolvimento por completo.

Outra definigdo é o uso de computadores e interfa-
ces com o usuario para criar o efeito de mundos tridi-

além da observacdo direta participante proporciona-
da pela interagdo com ambientes onde existe a RV e o
contato com pessoas que a utilizam.

Dessa forma, serdo apresentadas trés aplicacées
da Realidade Virtual, mostrando a utilizagdo desta em
diversas areas da ciéncia, no caso deste artigo os ra-
mos de medicina, arquitetura e aeronautica.

que virtual ndo se opde ao real, mas ao atual. Ele vai
ainda mais longe ao afirmar que:

O virtual é como o complexo problemético, o né de
tendéncias ou de forgas que acompanha uma situa-
¢do, um acontecimento, um objeto ou uma entidade
qualquer, e que chama um processo de resolugdo: a
atualizagao. (LEVY, 1996, p. 16).

Constata-se que o mais importante é entender que
o0 conceito de virtual neste contexto faz referéncia a
uma nogdo vital do real, da virtude, da poténcia.

mensionais que incluem objetos interativos com uma
forte sensacdo de presenca tridimensional (BRYSON,
1996). Segundo Lévy a interface:

Designa um dispositivo que garante a comunicagdo
entre dois sistemas informaticos distintos ou um sis-
tema informatico e uma rede de comunicagdo. Nesta
acepcdo do termo, a interface efetua essencialmente
operagdes de transcodificagdo e de administragdo dos
fluxos de informagc#o. (LEVY, 1993, p. 176).

Constata-se que a interface utiliza “alavancas”
para impulsionar as informagdes ofertadas, possi-
bilitando uma modalidade nova de leitura e escrita.
A internet pode ser vista como uma ilustragdo, uma
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vez que se encontra equipada com interfaces gréficas
atraentes e bem estruturadas, disponibilizando assim
o0 acesso as informagdes de forma mais didatica. Com
isso, a interface passa a ser a parte mais significativa
da metamorfose ocorrente na sociedade contempora-
nea, visto que a telepresenca encontra-se atualmente
como uma marca bastante relevante que a convivén-
cia. (PORTO, 2011).

2.2 Origem e Evolucdo da RV

A Realidade Virtual teve seu inicio na industria de
simulagdo, com os simuladores de voo que a Forga Aé-
rea dos Estados Unidos passou a construir depois da
Segunda Guerra Mundial (JACOBSON, 1994).

Aindustria de entretenimento também teve a sua
importancia no surgimento da Realidade Virtual atra-
vés do simulador conhecido por Sensorama (Figura 1).

Figura 1 - Protétipo do Sensorama.

Fonte: Pimentel (1994, p. 39)

O Sensorama era uma espécie de cabine que per-
mitia ao usudrio expor-se a uma combinacdo de som
estéreo, visdo tridimensional, vibragdes mecanicas, ar
movimentado por ventiladores e até aromas, tudo isso

A RV é um “espelho” da realidade fisica, na qual
o individuo existe em trés dimensdes, tem a sensa-
¢do do tempo real e a capacidade de interagir com o
mundo ao seu redor. Os equipamentos de RV simulam
essas condi¢des, chegando ao ponto em que o usuario
pode “tocar” os objetos de um mundo virtual e fazer
com que eles respondam, ou mudem, de acordo com
suas acdes (VON SCHWEBER, 1995).

proporcionando ao utilizador a participagdo em uma
viagem multissensorial. Embora ndo tenha sido um
sucesso comercial, o invento patenteado por Morton
Heilig em 1962 j& utilizava um dispositivo para visdo
estereoscépica, além de ter sido o percursor da imer-
sdo do usudario em um ambiente artificial.

Por volta de 1965, lvan Sutherland apresentou a
comunidade cientifica, a ideia de usar computadores
para desenhar projetos diretamente em sua tela, utili-
zando uma caneta 6tica, surgindo com isso a compu-
tagdo gréfica. Alguns anos depois, Sutherland tornou-
-se o percursor do que agora é a indUstria de CAD, por
ter desenvolvido o primeiro video-capacete totalmen-
te funcional para a computacdo grafica no projeto co-
nhecido por “The Ultimate Display”, possibilitando ao
usudrio enxergar, movimentando a cabega, diferentes
lados de uma construcdo de arame na forma de um
cubo flutuando no espaco. (PIMENTEL, 1995).

Em 1975 Myron Krueger criou o videoplace, onde
uma camera de video capturava a imagem de partici-
pantes e projetava-a em 2D numa grande tela, essa
técnica ficou conhecida como Realidade Virtual de
Projecdo. Thomas Furness, em 1982, apresentava
para a Forga Aérea Americana o Visually Coupled Air-
bone Systems Simulator (VCASS), conhecido por “Su-
per Cockpit”. O VCASS era um simulador que usava
video-capacetes e computadores interligados para
representar o espaco 3D da cabine de um avido. O
VCASS era bastante rapido na atualizagdo de imagens
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complexas e possuia alta qualidade na resolugdo de
imagens, porém o custo era um problema: milhdes de
délares eram indispenséveis apenas para o capacete.

Aplicando uma nova tecnologia de visores de cris-
tal liquido (LCD) Michael McGreevy, em 1984 na NASA,
comecou a trabalhar no projeto VIVED (Virtual Environ-
ment Display) no qual as imagens seriam estereoscé-
picas. Em comparagdo ao VCASS a resolugdo das ima-
gens era limitada, porém o custo era deveras atrativo. A
parte de video e dudio foi montada sobre uma mascara
de mergulho usando dois visores de cristal liquido com
pequenos alto-falantes acoplados. Em 1985, com o0 ob-
jetivo de incluir nele: luvas de dados, reconhecimento
de voz, sintese de som 3D, e dispositivos de feedback
tatil; Scott Fisher juntou-se a esse projeto.

2.3 Imersao, Interagao e Envolvimento

A Realidade Virtual pode ser caracterizada ainda
pela integracao de trés ideias basicas: imersdo, inte-
racdo e envolvimento.

A concepcdo de imersdo estd relacionada com
o objetivo de mostrar que o usudrio, quando imerso
no ambiente virtual, pode propiciar-se a sensacdo de
estar dentro do ambiente. Todavia, a identificacdo da
proporcdo de imersdo, é captada pelos dispositivos
que transmitem ao utilizador a sensacao de entrada
no ambiente virtualizado, levando seus sentidos sen-
soriais e atencdo para o que estd acontecendo den-
tro desse espaco, com isso isola-o do mundo exterior
permitindo-lhe manipular e explorar naturalmente os
objetos ao invés de ser apenas um observador.

A interacdo estd associada a capacidade de o
computador detectar as entradas do usuario e modi-
ficar em tempo real o mundo virtual e as ac6es sobre
ele. As pessoas gostam de uma boa simulagdo e de
ver as cenas/situagdes mudarem de acordo aos seus
comandos, este é um dos motivos das pessoas utili-
zarem a RV para o divertimento, visto que a interagdo

Em 1986 a NASA j& possuia um ambiente virtual
que permitia aos usudrios escutar fala sintetizada e
som 3D, ordenar comandos pela voz além de manipu-
lar objetos virtuais por meio do movimento das méos,
utilizando uma luva especial chama de “DataGlove”,
desenvolvida com sensores de fibra ética.

A percepgdo de que os projetos da NASA poderiam
se tornar equipamentos comercializéveis deu inicio a
inimeros programas de pesquisa em Realidade Virtu-
al em todo o globo. De empresas de software a gran-
des corporagdes de informatica comegaram a desen-
volver e vender servigos e produtos voltados para RV.

A AutoDesk, em 1989, apresentou o primeiro sistema
de Realidade Virtual voltado para computadores pessoais.

é um dos principios basicos dos videogames. Para
parecer ainda mais realista, o ambiente virtual inclui
objetos simulados e existe também a insercéo de sons
ambientais e sons associados a objetos especificos.

Para ilustrar este tépico posso citar um projeto de-
senvolvido por Ralph Kistler e Jan M. Sieber, o Monkey
Business, que consiste em uma instalagdo interativa,
onde um macaco de peltcia pendurado na parede imi-
ta os movimentos e gestos do usuario. Os movimentos
realizados em frente ao macaco sdo capturados por
uma camera Kinect, um computador oculto analise
as informagdes obtidas e converte-las em movimento
enviando logo em seguida para um chip situado no in-
terior do corpo do boneco possibilitando assim a mo-
vimentacao do corpo do macaco. (PLAYNGIVE, 2011).

0 Envolvimento, por sua vez, estd ligado ao grau
de estimulagdo para o comprometimento de uma pes-
soa com determinada atividade, podendo ser ativo
(participar de um jogo, visualizar um ambiente virtu-
al) ou passivo (ler um livro, participar de uma cirurgia
virtual).
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3 DISPOSITIVOS DE SAIDA E ENTRADA

Na tentativa de garantir que o usuario se sinta
imerso e possa interagir com o ambiente virtual, as
tecnologias de saida e entrada de dados associada

3.1DISPOSITIVOS DE SAIDA DE DADOS

A grande massa das aplica¢des de RV baseia-se no
isolamento dos sentidos, principalmente a visdo. Na
maioria das vezes, adentrar um mundo virtual exige a
utilizagdo de um equipamento, para isolar o usuario

3.1.1DISPOSITIVOS VISUAIS

Os dispositivos visuais e a qualidade das imagens
geradas por eles sdo uma forte influencia a percepg¢do
do nivel de imersdo de um sistema de RV.

Existem duas categorias de dispositivos visuais,
a primeira delas é composta pelos video-capacetes
(HMDs) e head-coupled displays (dispositivos que
usam bracos mecanicos para permanecer posicio-

o VIDEQ-CAPACETES (HMDS)

0 video-capacete (Head-Mouted Display, HMD) é
um dos dispositivos de interface para RV mais popula-
res por se tratar do dispositivo de saida que mais isola
o usudrio do mundo real. Ele é composto basicamen-
te por duas mintsculas telas de TV e um conjunto de
lentes especiais.

As lentes ajudam a focalizar imagens que estdo a
milimetros dos olhos do usudrio, ajudam também a
ampliar o campo visual do video. Além disso, os HMDs
funcionam também como um dispositivo de entrada
de dados, pois contem sensores de rastreamento que
medem a orientagdo e posi¢do da cabega, transmitin-
do esses dados para o computador.

a RV objetivam estimular, eficientemente, a maior
quantidade de sentidos e capturar com fidelidade os
movimentos dos usuarios.

do mundo real. Dessa forma, cabe ao hardware de Re-
alidade Virtual de saida de dados estimular tais senti-
dos. A principal preocupacdo da saida dos sistemas de
RV é a estereoscopia

nados na frente do usuério); a segunda categoria é
composta pelos monitores de computador e sistemas
de projecgdo. A diferenca entre essas duas categorias
é que, na primeira o dispositivo possui sensores para
detectar os movimentos do usuario, enquanto que na
segunda isso ndo acontece, sem contar que o rastre-
amento depende dos comandos do usuario via outro
dispositivo de entrada.

Os video-capacetes (Figura 2) s3o construidos,
geralmente, usando trés tipos de telas: os monitores
de TV (CRT), os monitores de cristal liquido (LCD) - os
mais usados atualmente -, e os de diodo emissores de
luz organicos (OLED).
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Figura 2 - HMD CRT de duas telas desenvolvido na primeira geragao de
HMDs da NASA

Fonte: Kalawski (1993).

HEAD-COUPLED DISPLAY (BOOM)

Consiste de um display montado sobre um braco
mecanico com um contrapeso. O formato do BOOM
(Figura 3) permite uma fécil transigdo entre a visua-

Nos sistemas de RV fundamentados em monitores
ou sistemas de projecao, o usudrio precisa ficar cons-
tantemente olhando para a tela ou monitor além de
utilizar um dispositivo de entrada de dados para que
possa controlar a sua movimentagdo no ambiente vir-
tual. Oculos obturadores (shutter glasses) (Figura 4)
sdo utilizados para filtrar as duplas de imagens gera-
das pelo computador. O que isso quer dizer? Isso quer
dizer que, o computador exibe, alternadamente, as
imagens direita e esquerda sincronizadas com éculos
que blogueiam cada um dos olhos, o que permite ao
usuario, visualizar uma imagem “saindo” da tela.

Figura 4 - Exemplo de um shutter glasses.

O som 3D tem o objetivo de proporcionar uma
sensacdo de imersdo. Da mesma forma que o ser hu-
mano possui visdo estereoscépica, ele também pos-

Figura 3 - O sistema de display BOOM utilizado com uma estagéo de traba-

Lho de alta resolugdo. Montado sobre um brago articulado com contrapeso

Fonte: Bolas (1994).

e MONITORES E SISTEMAS DE PROJEGAD

lizagdo do mundo virtual e a interagdo com monito-
res, teclados e outros dispositivos que possam estar
fazendo parte do controle da simulacéo.

Fonte: (TV3DWITHOUTGLASSES, 2011 - on-line)

3.2 DISPOSITIVOS AUDITIVOS

sui audigdo estéreo que desempenha o mesmo pa-
pel, apesar de funcionar de forma diferente, do som
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3D: enganar o cérebro. Tanto que, em um sistema de
som 3D perfeito, ndo é possivel diferenciar simula-
¢do de realidade.

Existem intmeras placas de som projetadas para

Estes dispositivos procuram estimular as sensa-
¢des fisicas, como o tato, a temperatura e a tensdo
muscular. A clara diferenca entre estes dispositivos e
os visuais e auditivos, se encontra na necessidade de
uma sofisticada interacdo eletromecénica com o cor-
po do usuario.

A utilizagdo de dispositivos fisicos em sistemas de

Reagdo Tatil ou Feedback Tatil é a denominagdo
dada a sistemas que transmitem sensacdes que atu-
am sobre a pele. Esse feedback deve fornecer a sensa-
¢do do toque bem como permitir ao usuario distinguir

Sdo os sistemas que permitem as sensagdes de
peso e pressdo. Uma maneira de construir um sistema
deste seria uma espécie de brago mecanico encaixada
no corpo do usuario, fazendo com determinados mo-

Os dispositivos de saida possibilitam o usuério a
“entrar” no mundo virtual. Mas, sdo os dispositivos de
entrada que permitem a movimentagao e a interagdo
do participante com o mundo. Sem um dispositivo de
entrada o usuario participaria experiéncia de RV ape-
nas de forma passiva.

Pimentel (1995) separa esses dispositivos em duas
Os dispositivos de interagdo permitem ao usuario

a movimentagdo e manipulacgdo de objetos no mundo
virtual. Exemplo:

*  LUVAS DE DADOS

trabalhar junto com ferramentas que constroem am-
bientes em realidade virtual. Existem até algumas
placas que permitem trabalhar simultaneamente com
diversas fontes de som.

3.3 DISPOSITIVOS FiSICOS

RV envolve a usabilidade de sistemas computacionais
potentes e dispositivos especificos de entrada e saida.
Destacam-se aqui dias classes de dispositivos fisicos:
reacdo (feedback) tatil e reacdo de forca.

o REAGAO TATIL

rugosidade, temperatura, geometria e caracteristicas
de atrito de superficie associadas ao objeto tocado.

«  REAGAO DE FORGA

vimentos lhe permitisse sentir o peso de um objeto no
ambiente virtual.

3.4 DISPOSITIVOS DE ENTRADA DE DADOS

categorias: dispositivos de interagdo e dispositivos de
trajetoria.

3.4.1DISPOSITIVOS DE INTERAGAO

Interfaces Cientificas - Educagdo « Aracaju « V.01 « N.03 « p. 97-109 - jun. 2013



* 105 -

Através da luva de dados (Figura 5) o sistema de
RV reconhece os movimentos das maos do usuario
que a utiliza.

Figura 5 - Exemplo de uma luva de dados baseada em fibra ética.

o SENSORES DE ENTRADA BIOLOGICOS

Estes sensores processam atividades indiretas,
como sinais elétricos musculares e comando de voz.

Em RV comandos de voz tendem a facilitar a exe-
cugdo de tarefas no ambiente virtual. Em contra-
partida, os dispositivos que utilizam sinais elétricos
musculares, detectam essas atividades por meio de
eletrodos colocados sobre a pele.

3.4.2 DISPOSITIVOS DE TRAJETORIA

Este tipo de dispositivo é responsavel pelo rastre-
amento da trajetéria, conhecido também como tra-
cking. Esses dispositivos se baseiam para operar na
diferenca de posicdo em relacdo a um ponto de refe-
réncia. Essencialmente, existe uma fonte que emite
o sinal (pode esta localizada no dispositivo de inte-
racdo), um sensor que recebe este sinal, e uma caixa
reguladora que processa o sinal e faz a comunicagdo
com o computador.

o APLICAGOES

A todo o momento aplicagdes novas surgem, de-
vido a demanda e capacidade criativa das pessoas
através da RV a interacdo homem-maquina mudou.
Devido ao avango tecnolégico de hardwares e softwa-
res, a utilizagdo de recursos de RV vem propiciando as
empresas maior desempenho e menores custos.

A medicina tem sido uma das areas de preferéncia
dos desenvolvedores de RV. Nos paises desenvolvidos,

Fonte: (AICRISTI.BLOGSPOT, 2011 - on-line)

A utilizagdo de pequenos sensores colocados so-
bre partes do corpo ou sobre o objeto é feita na maio-
ria das aplicagdes que usam deteccdo de trajetéria,
essa técnica é conhecida como tracking ativo. O tra-
cking passivo por outro lado, utiliza sensores 6ticos
ou cameras para “observar” o objeto e determinar sua
orientacao e posicao.

Em oposicdo aos dispositivos que utilizam tracking
ativo, os dispositivos de tracking passivo fazem uso de
apenas um sensor para rastrear o objeto.

a RV tem sido empregada no ensino de anatomia e na
simulagdo de operacdes (Figura 6). As imagens dos
moldes virtuais possibilitam avaliar os érgdos tridi-
mensionalmente, além de permitir observar a estru-
tura interna do 6rgdo entre outras vantagens. (MON-
TERO; ZANCHET, 2003)

Devido a tridimensionalidade e a possibilidade
de visualizar diferentes pontos de observagdo, a RV
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tem sido considerada uma ferramenta impar no que que numa situagdo real. Por um lado considerando a
se refere a percepcdo, apreciagdo, avaliagdo e repre- vida do piloto, por outro considerando o custo do equi-
sentagdo dos elementos arquitetdnicos (Figura 7) em  pamento, que geralmente chega a custar milhdes de
escala e a simulagdo de texturas e efeitos luminosos délares. A Forca Aérea, o Exército e a Marinha usam
nas superficies e volumes. simuladores de voo para treinamento dos pilotos. As
missdes de treinamento podem incluir: como voar em
A indlstria militar, ha anos tem profundo inte- batalha, como se restabelecer em caso de emergéncia
resse nessa area em decorréncia de varios fatores. O ou como coordenar a sustentagdo no ar com opera-
primeiro, e mais ébvio, é a seguranca de treinar um ¢des terrestres. (INFORMATIZACAO MILITAR - QCS,
militar em ambiente simulado e controlado (Figura 8), 2001, on-line).

Figura 6: Simulagdo de cirurgia em realidade virtual. Figura 7: Projeto de arquitetura, em 3D, antes da construc¢do de uma
magquete.

Fonte: (INOVACAOTECNOLOGIA, 2004 - on-line).

Figura 8: Militar norte americano usando HMD para treinamento de salto
de paraquedas.

N

Fonte: (CSUFES20092, 2010 - on-line).

Interfaces Cientificas - Educagdo « Aracaju » V.01 « N.03 « p. 97-109 - jun. 2013



« 107 «

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Mediante as abordagens efetuadas no decorrer
do texto, é certo afirmar que Realidade virtual é um
tipo de interagdo com o computador, auxiliada por
dispositivos como: capacetes, dculos, luvas ou trajes
especiais. E apoiada na composicdo absolutamente
realista de imagens tridimensionais, dando a iluséo
de estar presente num ambiente criado pela maquina.

Observou-se ainda que as aplicagdes em Reali-
dade Virtual passaram por um processo gradual de
evolugdo. Com o aperfeicoamento dos dispositivos de
safda e entrada de dados, aliada ao grande desenvol-
vimento dos computadores digitais, contribuiu para a
criagdo de aplicagdes potentes e voltadas para diver-
sas areas.

Portanto, a possibilidade de fazer um modelo vir-
tual reproduzir exatamente as sensagdes geradas
pelo cérebro e pelo sistema visual no contato com um
objeto real, a ponto de ndo distinguir uma imagem do
mundo real e a proje¢do de um mundo virtual ainda é
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