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Introducao

A realidade virtual é uma area de pesquisa que tem tido um crescente
desenvolvimento nos altimos anos. Esta area tem se expandido e despertado o
interesse de vérias areas de conhecimento, tais como medicina, aeronautica, o
campo militar, arquitetura, robotica, a industria automobilistica, etc. Essa
aproximacdo de diferentes areas ajudou no surgimento de aplicages inovadoras,
que, em alguns casos, mudaram os pontos de vista sobre as vantagens de se
utilizar ambientes virtuais para simular experiéncias e atividades que acontecem

no mundo real (Figura 1).

Figura 1 : Aplicacdes de Realidade Virtual.

(Fonte : http://lwww.sgi.com/realitycenter/)

Como conseqiiéncia do constante crescimento, tém sido dadas varias
definigdes sobre o que é a realidade virtual, cada uma tentando abarcar 0s novos
avangos que cada ano tem esta area. Uma das definigdes da realidade virtual a
descreve como um ambiente artificial implementado utilizando hardware e
software, que é apresentado ao usuario de forma que ele tenha a impresséo de que
estd dentro de um ambiente real [1]. Para entrar nessa “realidade virtual”, o
usuério utiliza diversos dispositivos de interagdo. Entre os dispositivos mais
comuns temos: luvas especiais, dispositivos de rastreamento, capacetes, fones de

ouvido, telas de projecao 3D e CAVE (Figura 2).
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Esses dispositivos criam dois canais de comunicacdo entre 0 usuario e a
aplicacdo, permitindo que o usuério emita eventos, provocando certas acles e
movimentos e, a0 mesmo tempo, receba sinais que o sistema computacional envia
como resposta a alteragdes que se da no ambiente virtual onde o usuério esta

imerso.

Figura 2 : Dispositivos especializados usados para dar imersao ao usuario

(Fonte : http:// www-vrl.umich.edu/intro/)

Além da realidade virtual ha outras areas relacionadas a ela, como a
realidade aumentada, a realidade mista e a telepresenca, que compartilham
fundamentos teoricos e inclusive reutilizam dispositivos de interacdo da area de

realidade virtual.

1.1.
Motivacao

Conforme definido na introducéo, o crescimento das aplicacdes na area da
realidade virtual tem como um fator importante o alto grau de conexdo que ela
possui com outras areas do conhecimento. Isso permitiu que novas formas de
interacdo surgissem entre 0 usuario e os ambientes virtuais 3D, criando-se um
novo paradigma de interface humano-computador [2].

Esse paradigma tem como consequéncia direta a criagdo de novos

dispositivos de hardware, desenvolvidos visando dar suporte a eventos de
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interacdo, que se originaram da experiéncia de trabalhar e interagir em um espaco
3D. Eles séo dispositivos especializados e orientados a dar suporte a essas novas
formas de interacdo, também permitindo dar certo grau de imersdo ao usuario
dentro das aplicacdes 3D com as quais interagem.

Como esse tipo de hardware ndo é planejado para ser de uso geral, a sua
construgdo normalmente tem um alto custo de producdo, o que o leva a ficar
confinado a laboratorios de pesquisa especializada com alto nivel de investimento
na area de realidade virtual.

Esta dissertacdo faz parte da linha de pesquisa que procura uma nova opgéo
de dispositivo de interagdo que seja facil de montar e tenha um baixo custo para
ser construido. Nela é proposto um dispositivo de rastreamento baseado em
tecnologia dptica que visa dar suporte a manipulacéo e ao controle de objetos 3D,
em aplicacdes de realidade virtual de tipo “Fishtank” ! [3] que sdo utilizadas em
ambientes desktop.

Tal dispositivo objetiva ser uma ferramenta de experimentacdo flexivel, pois
permite que o usuario crie e adapte novos eventos tendo como base o sistema de
rastreamento. O sistema pode chegar a recuperar até seis graus de liberdade no
processo de rastreamento de um conjunto de marcadores esféricos predefinidos.
Tais adaptacbes de eventos podem ser utilizadas para criar um canal de

comunicacéo entre as aplicacGes 3D e o usuario.

1.2
Objetivo

Como objetivo proposto para esta dissertacdo, definiu-se a construgéo e
implementacao de um dispositivo experimental de rastreamento 6ptico orientado a
extrair os seis graus de liberdade da movimentacdo feita por um conjunto de
marcadores esféricos, controlados pela mdo do usuario. A captura e 0
rastreamento dos marcadores sdo feitos dentro de uma area limitada e definida
pelo desenho fisico do dispositivo, o0 qual permite que o dispositivo fique ao lado

do computador dentro de um ambiente desktop comum de trabalho.

! “Fishtank™: definicdo para aplicaces 3D nas quais o dispositivo de visualizacdo
normalmente esta restrito a um monitor ou tela plana para onde o usuario sempre tem que estar

olhando de frente.
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A partir da extracdo dos seis graus de liberdade, nosso dispositivo de
rastreamento é adaptado para se comportar como um dispositivo de entrada, que
emite eventos que sdo interpretados pelo sistema, permitindo controlar objetos ou
navegar dentro de aplicacfes desktop 3D de realidade virtual.

No final desta dissertagdo apresentamos testes de funcionalidade do
dispositivo proposto em uma aplicagdo 3D, em que a sensagdo de semi-imersdo €
definida pelo controle natural e adaptacdo que o dispositivo permite ao usuario na

navegacao e controle de um objeto dentro do mundo virtual.

1.3.
Organizacao da dissertagéo

A distribuicdo dos capitulos desta dissertacdo estd orientada a descrever
passo a passo a construgdo e implementacdo do dispositivo de rastreamento optico
proposto.

No Capitulo 2 apresentamos o0s sistemas de rastreamento existentes,
classificando-os pelo tipo de tecnologia que usam, fazendo um resumo das
vantagens e desvantagens que tém, com énfase na estrutura e nos componentes
dos dispositivos de tecnologia Optica.

No Capitulo 3 fazemos uma descricdo da teoria envolvida na construcéo e
implementacdo do nosso dispositivo Optico de rastreamento. Descrevemos, em
detalhe, os componentes que o constituem e o fluxo de processos executado para
realizar o rastreamento de marcadores esféricos até sua reconstrucdo 3D dentro do
espaco de rastreamento. A partir do rastreamento dos marcadores esféricos
definimos padr@es especificos que sdo rastreados como objetos Unicos.

No Capitulo 4 mostramos como sao extraidos os seis graus de liberdade dos
movimentos realizados por nosso conjunto de marcadores e como sao feitas as
adaptacOes para conseguir emitir eventos a partir da movimentagdo do padrdo de
marcadores esféricos controlados pela mao do usuario. Descrevemos a aplicacdo
de teste implementada e os resultados obtidos com a utiliza¢do do dispositivo.

No Capitulo 5 apresentamos as conclusdes e sugerimos trabalhos futuros

que planejamos implementar a partir desta proposta do nosso dispositivo.
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