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Introducéo a Teoria da Interatividade

A evolugdo da tecnologia permitiu o desenvolvimento da interacéo
Homem-Maquina. Este avanco da interatividade possibilita hoje sensacdes de
imersdo em novas realidades. A interacdo com as tecnologias oferece-nos a
possibilidade de explorar diversas areas, tanto no entretenimento como na
ciéncia. Neste projeto, serdo abordados temas relacionados com o0 progresso
tecnologico imersivo. Exploramos conceitos como: evolucdo da interface
Homem-Maquina, realidade virtual, simulagéo da realidade, realidade imersiva
e realidade n&o imersiva, interatividade e reconhecimento das caracteristicas

da interatividade.
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1-Defimacio do Ambiemte GUI

A sigla “GUI” refere-se a denominacdo “Graphical User Interface”, em

portugués diz-se “Interface Grafica do Usuario”.

Interface € uma forma de comunicacdo entre dois sistemas distintos.
Interface grafica € o modo de interacdo ente o utilizador do computador e um
programa por meio de um ecrd ou uma representacdo grafica. Temos, por
exemplo, a interface grafica do Windows que é o menu iniciar, 0 ambiente de
trabalho, a barra de tarefas, isto €, o modo de dispor os objetos no ecra. A
forma de manipulacdo desses objetos (widgets) € feita através de dispositivos
de entrada como o rato e o teclado. Todos os sistemas operativos tém uma
GUI propria através da qual o utilizador interage com o computador. Gragas ao
desenvolvimento desta nova interface grafica foi possivel criar os ambientes
virtuais. Com estes ambientes e o auxilio de dispositivos que estimulam os

sentidos, conquistaram-se 0s ambientes imersivos.
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2-Em que comsiste um ambiente imersivo?

Ambientes imersos sao espagos que se utilizam do computador para
provocar uma ilusdo percetiva e que estimulam os sentidos do utilizador
através de diapositivo como o capacete de visualizacéo, as luvas de dados e
0s auscultadores. Assim, a visdo dos utilizadores deixa de ser o Unico sentido

estimulado, transmitindo ao utilizador a sensagéo de imerséo.

b

3-Evolucio histérica da interface Homem-Maquina

Em 1958, Comeau e Bryan desenvolveram o primeiro prototipo de um
capacete com um sistema de circuito fechado de televisdo no préprio capacete.
O sistema tinha sensores que permitiam deslocar as camaras conforme se
movia a cabeca do utilizador. Criavam assim uma sensacao de presenca no
ambiente virtual. A Philco produziu este dispositivo que ficou conhecido como
HMD (Head-Mounted Display).
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Em 1962, Morton Heiling, um cineasta, desenvolveu um simulador, o
Sensorama. Este simulador permitia ter as sensagbes de uma viagem numa
viatura de duas rodas. Utilizava imagens 3D, som stereo, vibracdes e até

mesmo aromas.

sensorallla
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Em 1968, Ivan Sutherland, ccriou o Head-Mounted Three Dimensional
Display (capacete 3D). Era o primeiro capacete para visualizagdo com imagens

feitas no computador.




Introducéo a Teoria da Interatividade

Em 1969, Myron Krueger criou o Videoplace, que captava imagens de
pessoas e projetava-as num ecrd onde podiam interagir com 0s objetos e

ambientes gerados a computador.

Partecipante
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Em 1986 — A NASA, criou um ambiente virtual que dava possibilidade
aos utilizadores dar ordens por voz, movimentar objetos virtuais através dos

das maos e ouvir voz sintetizada com som 3D.
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Em 1987 — Produtos da realidade virtual como a luva de dados e o
capacete de visualizacdo comecaram a ser vendidos pela empresa VPL
Research.

A partir do ano 2000, o acelerado aumento de utilizagcdo de smartphones
e outros equipamentos aumentou o interesse pela realidade virtual. Desta
forma, é cada vez mais desafiante encontrar formas de melhorar a interacéo e

desenvolver um espaco virtual tridimensional.

4-Realidade virtual

Realidade Virtual é uma tecnologia de interface capaz de iludir os
sentidos do utilizador, por meio de um ambiente virtual, criado a partir de um
computador. Ao induzir efeitos visuais, sonoros e mesmo tateis, a realidade
virtual possibilita a imersdo completa num ambiente simulado. Estes ambientes

podem ser recriacdes a partir do ambiente real ou criacdes.
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4.1. Simullacio da realidade

Os ambientes virtuais permitem uma simulacdo da
realidade, isto €, uma imitacdo do mundo real. Esta simulacao
tenta representar, por exemplo, um comportamento do mundo

fisico que trara beneficios para a ciéncia e economizar dinheiro.

4.2. Realidade imersiva @ nido imersiva

A realidade imersiva fundamenta-se na sensacdo de
inclusdo por parte do utilizador num ambiente virtual, ou seja, ele
sente-se dentro do ambiente e interage com 0S seus
componentes. E baseada no uso de capacetes ou salas de
projecdo. Exigem o uso de dispositivos mais sofisticados que
usam o principio da coordenacdo dos sentidos. Exemplos:
capacete de visualizacdo, luvas de dados e espaco para

visualizacao interativa (CAVE).
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A realidade n&o imersiva, o utlizador ndo se sente
incluido no ambiente virtual, isto €, ndo tem a sensacéo que faz
parte dele. Consiste no uso de monitor e em que o utilizador
interage com o0s elementos do ambiente virtual através de

dispositivos como o rato, o teclado e o joystick.

S-Imteratividade

|INTER| | ATIVIDADE

e |

A interatividade num ambiente virtual € a acdo através da qual o

utilizador da instrucbes ao sistema por intermédio de execucdes efetuadas
neste e nos seus objetos. Assim, o sistema transforma-se e adapta-se, criando
novas situacdes ao utilizador. Pode, por exemplo, movimentar-se num

ambiente virtual 3D efetuando acdes sobre os objetos.
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Comunicacéao
Assegura uma transmissdo mutua entre o utilizador e o
sistema, por intermédio de dispositivos periféricos ligados
ao sistema.

Feedbacksd
Possibilita regular a manipulacdo dos objetos do ambiente
virtual a partir dos estimulos sensoriais recebidos do
sistema pelo utilizador.

Controlo e Resposta
Proporcionam ao sistema regular e operar nos
comportamentos dos objetos do ambiente virtual.

Tempo de Resposta
E o tempo que passa entre a acdo do utilizador sobre um
dos objetos do ambiente virtual e a correspondente
alteracao criada pelo sistema.

Co-criatividade
O utilizador controla a sequéncia, do ritmo e do estilo das
acOes desenvolvidas sobre o conteudo do ambiente virtual.

Adaptabilidade
E a propensdo que o sistema possui de alterar o ambiente
virtual em funcéo das ac¢bes do utilizador sobre os objetos

deste.
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5.2. Nivefs segundo a relacio Homem-

MAquima

> Reativa

» Coativa

» Proativa

O utilizador tem um comando limitado sobre o contetudo do
ambiente virtual. A interacdo e o feedback sédo comandados
pelo sistema e seguem um caminho pré-programado, isto

€, 0 sistema controla o desenrolar da acdo dos utilizadores.

O utilizador controla o seguimento do ritmo e do estilo das
acOes desenvolvidas sobre o contetido do ambiente virtual.

O utilizador tem o controlo da estrutura e do conteddo das
acOes desenvolvidas no ambiente virtual, isto é, o utilizador
comanda intensamente o desenvolvimento do conteldo

deste.
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5.3. Niveis segundo a acdo semsorial

Os niveis de interatividade classificam-se em interatividade

elevada, interatividade média e interatividade baixa.

» Elevada
O utilizador esta totalmente imerso num ambiente virtual,
onde sao estimulados todos o0s seus sentidos.
Exemplo: Simulador de realidade virtual.
» Média
Apenas alguns sentidos do utilizador estdo a ser utilizados
e exerce um controlo limitado.
Exemplo: Consola de jogos.
» Baixa
O utilizador ndo se sente como parte do ambiente virtual e

apenas alguns dos seus sentidos estao a ser utilizados.

Exemplo: Cinema
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Linear

De suporte

Hierarquica

O utilizador pode determinar o sentido da sequéncia das
acOes desenvolvidas no ambiente virtual, mas apenas se
aceder a acao seguinte ou a precedente. Numa interacao
linear as acdes sdo mais simples de formar. Este tipo de

interatividade desenvolve-se de forma reativa.

O utilizador recebe do sistema apoio sobre o seu
desempenho através de simples mensagens de ajuda a
complexos manuais. Este tipo de interatividade desenvolve-

se de forma reativa

O utilizador navega no sistema através de um conjunto
predefinido de opcdes, podendo selecionar um trajeto. Este

tipo de interatividade desenvolve-se de forma reativa.

Sobre objetos

Reflexiva

O utilizador ativa objetos usando o rato ou um outro

dispositivo apontador para obter respostas do sistema.

O sistema efetua perguntas as quais o utilizador responde.
Este pode comparar as suas respostas com as de outros
utilizadores ou com as de especialistas, ha assim uma
reflexdo sobre essas respostas. Este tipo de interatividade

desenvolve-se de forma proativa.

De hiperligacao

O sistema define as ligacGes necessarias para garantir que
0 acesso aos seus elementos, por parte do utilizador, seja
assegurado por todos o0s trajetos possiveis ou
significativos, criando um ambiente flexivel. Este tipo de

interatividade desenvolve-se de forma proativa.
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» De atualizagao
A interatividade entre o sistema e o utlizador permite
produzir contetdos atualizados e individualizados em
resposta as acfes do utilizador. Este tipo de interatividade
pode variar desde um formato simples de perguntas e de
respostas até formatos mais complicados que podem
integrar na sua construgdo componentes de inteligéncia
artificial. Este tipo de interatividade desenvolve-se de forma
proativa.

» Construtiva
O utilizador constréi um modelo a partir da manipulacao de
objetos constituintes deste de maneira a atingir um objetivo
preciso. Para tal, o utilizador tem de fazer um seguimento
correto de acbes para que a tarefa seja terminada. Este
tipo de interatividade é uma extensdo do tipo de
interatividade de atualizacdo e desenvolve-se de forma

proativa.

G-Formas de avaliar solucdes interativas

A principal finalidade das solugdes interativas de realidade virtual é o
envolvimento do utilizador interagindo num ambiente que ndo € a realidade,

estas solugBes necessitam de ser analisadas, com as questdes tecnoldgicas
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utilizadas, as modificagbes provocadas ao nivel psicolégico e social, e a
qualidade da aplicacdo. Desta forma analisam-se as seguintes caracteristicas:

» Funcionamento dos dispositivos periféricos e a sua ergonomia;

» Qualidade gréafica dos ambientes virtuais e o0 seu realismo perante o olhar
do utilizador;

» Contributo para a imersao do utilizador;

» Utilizacdo adequada das cores;

» Aspetos visuais;

» Qualidade adequada do som;

» Qualidade da estimulacéo tatil e da percecao da forca;

» Funcionamento dos dispositivos periféricos;

» Outras caracteristicas mais especificas relacionadas com a area ou o

dominio em que se insere.

7-Requisitos para construir sistemas interativos

A complexidade dos requisitos estd relacionada com o tamanho e a

complexidade dos sistemas interativos.
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Alguns requisitos séo:

» Definicdo da solucao interativa a desenvolver;

» Caracterizacao do tipo de imerséao pretendida;

» Avaliacao, caracterizacdo e suporte dos varios dispositivos a utilizar;

» Definicdo da capacidade de percecado dos movimentos do utilizador;

» Avaliacao de recursos e capacidades;

» Selecao das ferramentas a utilizar no desenvolvimento;

~ Criacédo e edicdo de formas geométricas e texturas;

~ Descricao da visao estereoscopica;

» Caracterizacao do hardware, do software e do suporte de rede;

» Modelacao da acao fisica do sistema.

Para o desenho de solugbes interativas € necessario abranger
conhecimentos em diversas areas, que permitam a modelacdo de objetos, a
ligacdo de computadores em redes, a instalacdo de sistemas de
processamento em tempo real e o desenvolvimento de programacéo orientada
a objetos.

Para tornar esta tarefa mais facil foram criadas ferramentas conhecidas por
VR Tookits (Virtual Reality Toolkits). Estas sdo principalmente bibliotecas
expansiveis com colecdes de funcdes orientadas a objetos e as discriminacdes
da realidade virtual. Estas ferramentas possibilitam, na sua maioria a

importacédo de imagens a partir de programas como o AutoCad.
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Existem varias ferramentas para a criacao de solugdes interativas como por

exemplo:

DI-Guy — Permite adicionar caracteristicas do comportamento humano e
acontecimentos simulados em tempo real.

Gizmo 3D — E uma solucdo completa para a industria, aplicacdes
militares e jogos, € usado pelos servicos militares e na industria
espacial.

Virtus WalkThrough Pr6 — Permite uma visualizacdo 3d intuitiva.

World TollKit para o Windows — Permite o desenvolvimento de
ambientes 3D simulados e aplicacbes de realidade virtual.

VRML - Linguagem de programacao de ambientes virtuais e de rede
para a Internet, podendo as suas aplicacdes ser executadas na maioria
dos browsers.

CAVELib — E a API mais utilizada para o desenvolvimento de aplicacdes

visualmente imersivas.
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