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REALLDADE VIRTUAL

EM DISPOSTTIVOS MOVES

I







- Re@lidade Nﬁta Qﬁf
= Realidade Mista ou Realidade Hibrida

fusdo do mundo real e virtual para
producdo de novos ambientes e
visualizacoes

Objetos fisicos e digitais coexistem e
interagem em tempo real

Wikipedi




RealiQade Aumﬁntada Gﬁﬂ/

Realidade Aumentada é uma categoria

de realidade virtual que mistura a visdo

do usudrio com contetdo digital gerado
por programa de computador

A imagem gerada pelo programa
aumenta de algum modo a realidade do
ambiente ao seu redor
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POWERPAINTER
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Virtua]@dade Au?entada

Refere-se a mistura dos objetos do
mundo real no mundo virtual (espa¢os
virtuais onde elementos fisicos, objetos

ou pessoas sdo integradas
dinamicamente e interagem com o
mundo virtual em tempo real
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Re{lidade ViLisual

Tecnologia que utiliza headsets de
realidade virtual, combinando espacos
fisicos ou projecoes miltiplas de
ambientes para gerar ambientes reais,
imagens sons e outras sensacoes que
simulam o ambiente fisico no ambiente

virtual
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Resumindo

Mixed Reality (MR)

Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Reality (VR)



1950-1970

Ficcdo Cientifica

Morton Heilig
Sensorama, 1960

Douglas Engelbart
monitores como
input e output

Ivan Sutherland
primeiro sistema

AR - HMD

HISTORICO

sensoral’a
-




HISTORICO

1970 - 2000
Battlezone

video game em VR,
1980.

Headsets para jogos,
década de 90.

Dispositivos VR
médicos, simulacao
de voo, industria
automobilistica e
treinamento militar.




2000 - presente

Google Street View,
2007.

Palmer Luckey Oculus
Rift, 2010

Grupos de AR/VR

Facebook, Google,
Apple, Amazon,
Microsoft, Sony e
Samsung.

HISTORICO




Human

Brain Senses Peripheral hardware

Software

Integrated circuits User space

Kernel space

TFT-Display
60 Hz 1920X1080@60Hz £ 16.6ms / frame
Pixel response time: 4-20ms

> Latency?
Sample-and-Hold, problematic
l
VR head-mounted display E

95HZ 1920%1080@95Hz £ 10.5ms / frame CPUS' GPUS' etc.
A Pixel persistence = 3ms 1920x1080@60fps

60fps £ 16.6ms between 2 frames
1920%1080@95fps for VR Grafic su bsystem
95fps £ 10.5ms between 2 frames

O | DRM & KMS driver
Speaker/Headphone
@ 3D Positional Audio, etc \

Latency?

OpenGL
Audio subsystem - el Zp"_"ce
Gamepad evice drivers
m e Desktop computer ALSA

or
Mobile computer

or

Video game console e
Gesture recognition
- . Keyboard & Mouse
Speech recognition
H * Gamepad & Joystick evdev ‘
Accelerometers, Tilt-sensors, et al.

Input subsystem

own CPU + RTOS = latency

- VR head-mounted display
Inertial measurement unit

D) Microphone Linux kernel Middleware

INPUT

Game

Shmuel Csaba Otto Traian

Obs: A resolu¢do em Hz no dispositivo do VR é maior por conta
da proximidade da lente com os olhos
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TECNOLOGIA UTLLLZANDO
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B™ Microsoft HoloLens

University

Case Western Reserve

Transition Issue

® Trim 16

I'm worried about the
transition between the old
and new building annex.



Amazonia

Ruinas Maias e Astecas

Copa do Mundo no Brasil, 2014
Parques da California
Fernando de Noronha

Passeio Subaquatico no Caribe
Monte Fuji

Palacio de Versalhes

Grande Barreira de Corais

Alunos da Escola Estadual Santa Rosa de Lima, Jardim
Sao Paulo, 2015
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iti.co./V¥
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= Playstation VR



QUTROS

Virtual Vein Finde

FreeFly VR






PREOCUPACTIES

® Saude

Efeitos a longo prazo e sintomas

® Seguranca e privacidade

Vigilancia em massa

® Questoes conceituais

Comportamentos humanos,
mudancas na economia, visao de mundo e cultura.



DESAFIOS

% Latencia da computacao
% Areas ilimitadas

® Vicios
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PERGUNTAS!
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UBRIGADA
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