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Abstract. Virtual Reality is an interface technology capable of deceiving a user's senses,
through a virtual environment created from a computer system (codes, images and sensors).
This technology is spreading more and more in our environment, which allows it different

paths and futures.

Resumo. A Realidade Virtual é uma tecnologia de interface capaz de enganar os sentidos de
um usuario, por meio de um ambiente virtual, criado a partir de um sistema computacional
(cdédigos, imagens e sensores). Essa tecnologia vem se espalhando cada vez mais em nosso

meio, 0 que possibilita a ela diversos caminhos e futuros.

Palavras chaves: Realidade Virtual, VR, Histérico Realidade Virtual, Como Funciona a
Realidade Virtual.

1. Introducéo

A Realidade Virtual ou VR é uma tecnologia que vem se desenvolvendo em uma
grande escala nos ultimos anos, podemos dizer que o seu investimento esta dobrando de ano
para ano. O conceito de projetar ou de simular ja € muito antiga, por volta de 1838, o
britdnico Charles Wheatstone criou um éculos estereoscopicos que usava espelhos na frente
dos olhos com uma pequena angulagdo em sua lente assim criando a ilusdo de volume e
também de imersdo, essa foi a ideia de onde se originou 0s primeiros prototipos dos VR.

A realidade virtual é utilizada em varios ramos, como por exemplo em simuladores,

no ramo militar, na area medica, em jogos, filmes, etc. O funcionamento dessa tecnologia é
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algo que levou um tempo para chegar aonde chegou, entenda como isso aconteceu e por

que demorou tanto tempo.

2. Historia:

A Realidade Virtual ou VR é uma tecnologia que vem se desenvolvendo em uma
grande escala nos ultimos anos, podemos dizer que o0 seu investimento estd dobrando de ano
para ano e sua popularidade também. Ao contrario do que muitos pensam que a Realidade
Virtual é um projeto atual estdo completamente enganados pois a sua invencgdo surgiu a muito
tempo, a vontade de projetar e de simular ja estava presente em 1838, com o britanico
Charles Wheatstone que criou Oculos estereoscopicos que usavam espelhos na frente dos
olhos com uma pequena angulacéo na lente assim criando a ilusdo de volume e imersao, essa
foi a ideia de onde se originou 0s primeiros prototipos.

Para chegar no patamar que se encontra nos dias atuais, a Realidade Virtual passou
por diversas mudancas e dificuldades. Ela simplesmente bombou em primeira instancia,
porém com 0s seus protétipos fracos, limitados para a época e com a pouca tecnologia de
desenvolvimento e de processamento ela acabou ficando de lado. E isso ja bastou para que
parassem um tempo suas pesquisas, que foi no periodo da chegada da Internet que ganhou
todo o foco e olhares na época.

Apls Charles Wheatstone em, 1838 que criou Oculos estereoscopicos, outros
prototipos comecaram a surgir, mas apenas na década de 60, com Morton Heilig tivemos
outro projeto de realidade virtual. Depois de anos de desenvolvimento, ele criou o
Sensorama, era parecido com um fliperama, tentou trazer movimentos e simulagdes, muito
parecido com os filmes 4D atuais.

Ainda na década de 60 os engenheiros da Philco criaram o Headsight, um projeto de
estimulo visual e reconhecimento de objetos. A ideia era usar esse sistema para mover uma
camera remota, o Headsight foi usado até em treinamentos militares e de voo e também em
testes psicoldgicos.

Ja nos anos 90 a realidade virtual voltou a virar moda, especialmente nos games. O
grupo Virtuality passou a fabricar dispositivos e arcades com a tecnologia. Mas novamente
falharam com alguns requisitos. Com o pouco recurso da época tanto em hardware, quanto
em software os resultados ndo foram agradaveis, talvez fosse uma tecnologia muito avancada

para a época.



Mas a partir dos anos 2000 até o ano de 2012 a realidade virtual ganhou um grande
impulso em desenvolvimentos e prototipos. E entdo em agosto de 2012 Palmer Luckey
iniciou no Kickstarter o financiamento da primeira versao do Oculus Rift. Desde entdo varias
empresas comegaram a desenvolver 0s seus prot6tipos de éculos de realidade virtual os VR e
os desenvolvimentos no PC. Gragas a todos esses prototipos, ideias e fracassos, conseguimos

chegar no que a realidade virtual é hoje e a tendéncia é apenas evoluir.

3. O que ¢é Realidade Virtual?

A Realidade Virtual € uma tecnologia avancada de interface entre um usuario e um
sistema operacional que vem se abrangendo no mercado com o passar dos anos. O principal
objetivo dessa tecnologia é criar a0 maximo a sensacdo de realidade para o individuo que
usufrui dela, levando assim ao usuario “adotar” essa interagdo com uma realidade que esta
vivenciando no momento. E para que isso aconteca, a interacdo é realizada em tempo real,
usando algumas técnicas e equipamentos computacionais que ajudam na amplificacdo do
sentimento de presenca e também o de percepgao do usuario.

O intuito da RV ¢é de simular a realidade por meio da tecnologia, a Realidade Virtual
também se abrange a para o irreal, podendo criar um universo falso de icones e simbolos, mas
passando em um processo de significados, o usuario desse falso universo pode fornecer
créditos de um universo real. Portanto, uma realidade ficcional pode ocorrer através de
relagdes intelectuais, e podem ser compreendidas como sendo muito parecidas com o
universo real que conhecemos.

Realidade Virtual é um tipo de tecnologia que utiliza de uma interface que tem a
capacidade de “enganar” alguns sentidos do usuario utilizando de um ambiente virtual que é
feito a partir de cddigos, imagens e sensores em um sistema computacional.

O usuario entdo € induzido por efeitos visuais, efeitos sonoros e as vezes podem ser
até tateis, permitindo assim a imersdo quase completa em um ambiente que estd sendo

simulado possuindo ou ndo a interagdo do usuario em questao.

4. Como Funciona?



O funcionamento da realidade virtual ocorre através de lentes, que conta com
estimulos visuais e auditivos. Também é muito comum o uso de headsets, denominados VR.
S&o Oculos especiais que cobrem por completo os olhos e as orelhas, o que priva o usuario de
ouvir ou ver estimulos externos, dando assim uma maior énfase de realidade, por que envolve
completamente o usuario com a agéo.

Com o uso da estereoscopica e lentes especiais, foi possivel a criagdo da ilusdo de
profundidade, que apresenta mais um fato de imersdo para a realidade virtual. Para que essa
imersao ocorra, sao geradas suas imagens diferente para cada lente, uma para cada olho. Esse
efeito consiste na interpretacdo do cérebro de tornar duas imagens em uma s6, assim dando

uma sensacao de estar presente no que se esta vendo.

5. Realidade Virtual e o 3D Diferencas:

Uma das principais diferencas é que, ao se usar um éculos 3D normal, nem toda a luz
é filtrada de um olho para o outro. Ja nos dculos de realidade virtual (headset) eles tampam
por completo os olhos e as orelhas, privando dessa forma o usuario de ouvir ou ver estimulos
externos, assim garantindo a imersdo completa do usuario com a plataforma.

Outra grande diferenca é de como o filme € capturado, a maioria dos filmes €
convertido para 3D, 0 que cria uma falsa sensacdo de profundidade. J& a captura do video
para Realidade Virtual é gravada em 360 graus, e conseguem capturar a profundidade da cena
e aplica-la ao contetdo. Isso deixa a experiéncia muito mais inversa e muito superior ao 3D

convencional.

6. A Realidade Virtual e o que ela Proporciona Além do Lazer!

A Realidade Virtual ndo serve apenas e exclusivamente para o0 mundo dos jogos e
para o cinema, ela possui uma ampla finalidade, pois pode também ser usada também na
medicina e em outros meios, ela esta sendo utilizada também como ferramenta para salvar
vidas.

As aplicacdes da realidade virtual na medicina sdo inimeras e tém promovido grande

avanco no tratamento de fobias, dores e transtornos psicolégicos, entre outros.



7. Como sera o futuro da Realidade Virtual?

Né&o ha duvidas que a realidade virtual estara presente em nossos futuros, pois ela esta
em constante ascensdo e é uma tecnologia que continua crescendo e se popularizando cada

vez mais nos gostos de todas as pessoas.

Ja existem muitos jogos e consoles com a tecnologia virtual, porém nao estdo ao
nosso total alcance. Pois essa tecnologia € muito cara e os jogos dela ainda estdo sendo
aperfeicoados e estudados para uma melhor interagcdo e imersdo do usuario que esta jogando,

para com que o mesmo se sinta “em uma vida paralela” em um game.

Nos proximos anos, estdo previstos alguns lancamentos de plataformas que utilizam
da interacdo total do usuério, a principio essa tecnologia ira ser muito cara, como qualquer
outra quando ocorre seu langcamento, mas certamente vai ser barateada quando atingir o seu

auge de venda e cair no gosto de todos os amantes de jogos e da realidade virtual em si.

8. Conclusao:

A realidade virtual é uma tecnologia muito Gtil para simuladores, na ciéncia, em
educacdo e nos games. Ela foi introduzida a muito tempo, mas isso foi bom para a sua
evolucdo até chegar no seu auge que é agora. Com certeza em um futuro proximo poderemos
fazer coisas magnificas com ela e estard disponivel para todos com um custo-beneficio
acessivel.

Os sistemas de informacéo e a Engenharia de Software que a tornam possivel, garante
o funcionamento efetivo das atividades empresariais e possibilita a troca de informac6es
completas e precisas entre os setores e colaboradores envolvidos na organizacdo. Além disso,
ela facilita o controle das atividades, minimiza a divergéncia de informacgdes, aumenta a
confiabilidade dos dados gerados em cada atividade realizada.

A realidade virtual proporciona uma grande evolu¢do e um mundo completamente
diferente para os apaixonados em jogos e filmes, o seu uso na medicina e educagdo ainda esta
em desenvolvimento, mas em pouco tempo serd possivel simular cirurgias altamente

complexas e estudos mais aperfeigoados e aprofundados das mais diversas areas.
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