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Aplicacbes de RV

2 exemplos desenvolvidos no Tecgraf / PUC-
Rio

— ENVIRON (ENvironment for VIRtual Objects
Navigation)

— Controle de brago de rob6
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ENVIRON: Visualizacdo de grandes modelos de engenharia’em RV

Converséao CAD to VR - Motivacao

« E uma demanda em grandes companhias de engenharia

» Uso de RV permite ganhos nos processos de analise,
guando conjugado com processos de simulagéo

» A visualizagdo em tempo real dos efeitos das mudancas
no modelo melhora o entendimento do processo

» Potencial para aumentar eficiéncia em atividades de
design review e treinamento (maior imerséo e
interatividade)
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CAD to VR - Dificuldades

» Formatos de CAD precisam ser
convertidos
— Pouca informacéo sobre esses

formatos, normalmente fechados

» Modelos extremamente complexos
(e.g.,: platformas)

* Necessita links com
informacéo da base
de dados associada

Plataforma P43 - Petrobras

P43 - Petrobras




P43 - Petrobras

ENVIRON - Pipeline de Visualizagao

Formato CAD

Plugins
Exportador Otimizador
DGN 3Dmax
\FDGN %DSX
Médulo de

Visualizagao . .
------------------------------ Dispositivos de RV

Ambiente _

(céu, terreno e mar)
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OpenSceneGraph
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ENVIRON — Alguns Resultados

* Modelo usado: projeto da P43 (FPSO — Petrobras)

» Configuracéo: tipico PC com boa capacidade grafica

Ne° de poligonos Frames por segundo
300,000 85

600,000 42

900,000 28

1,200,000 24

3,000,000 13

6,000,000 8

15,000,000 4

e Pentium 1V, 2.5 GHz,
3Gb RAM, Nvidia Quadro
FX1000 (128 Mb)

Videos ENVIRON




Videos ENVIRON

Braco de Rob6
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Brago de Rob6 Virtual

Braco de Rob6 Virtual




O Espectro de Realidade Virtual

Realidade Misturada (Mixed Reality)

AN
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Real  (Realidade Aumentada Virtualidade Aumentada V/irtual

Realidade Aumentada

* Insercédo de elementos virtuais sobre 0 mundo
real

— Em RV, usuario é imerso em um ambiente
SINtEtICO € NA0  co e
participa do
mundo real a
sua volta




Realidade Aumentada

Realidade Aumentada - Equipamentos

» Componentes
— Head Mounted Display
(capacete)
— Sistema de tracking
— Mobile computing power

-----




Realidade Aumentada - Marcadores

Realidade Aumentada - Marcadores
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Realidade Aumentada - Tecnologias

— Video see-through
olho.

HMD
— Optical see-through

* HMDs (Head Mounted Displays)
* Capacete fechado, com 2 cameras gerando os videos para cada

* Video streams combinados com objetos virtuais e enviados para o

 Capacete com espelho semi-transparente em frente aos olhos.
 Imagem virtual sobreposta a real.

Realidade Aumentada - Tecnologias

cabega
(diemdur Monitores
a cena

Combinadores
Opticos

+ Imagem

Posigdo da Sensor renderizada

Optical see-through

- Mundo

real

:,?;ng: da Cémeras de video
- Mundo
-

Gerador
da cena

Imagem
renderizada

) Monitores

PUC

H i Combinador de video
i Video see-through

Video combinado
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HMDs: Video See-through

Stereo Y Stereo

&

PUC

HMDs: Optical See-through

PUC
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Realidade Aumentada - Tecnologias

* Video see-through

Devem tratar da captura da imagem de video e da geracdo da imagem
virtual (atraso na visualizagdo da imagem real da ordem de dezenas de
milisegundos)

Imagem de video deve estar bem sincronizada com a imagem virtual para
que ndo ocorra distor¢do temporal

Distorcéo proveniente da camera
Resolucdo da imagem limitada pela resolugdo da camera

Riscos na seguranca do usuario (se o sistema falhar, por falta de energia,
por exemplo, o usuario perde completamente a viséo)

* Optical see-through

Para o alinhamento dos objetos virtuais com os objetos reais (registro) a
Unica informacao de posicédo é passada por dispositivo rastreador que
acompanha o0 movimento da cabeca do usuario. No sistema de video,
técnicas de visdo computacional permitem recuperar a posicéo e
orientacdo da camera.

Realidade Aumentada - Videos

Augmented Reality
- 3

y

human & technalogy interaction

Tangible Augmented Reality
for Computer games

Christiane Ulbricht
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Realidade Aumentada - Videos

Simon J.D. Prince
Adrian David Cheok
Farzam Farbiz

=5 & NATIONAL UNIVERSITY

- OF SINGAPORE
ﬁ mixed reality + wearable
technology lab

Colaboracao em Realidade Virtual

e Usuarios remotamente localizados
e Usuarios no mesmo local
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Usuarios Remotamente Localizados

» CVE (Collaborative Virtual Environment)

» Desafios:
Gerenciamento de recursos de rede
« Controle de concorréncia, perda de dados, escalabilidade, etc
Geragdo de imagens em tempo-real
Problemas de aplica¢des multi-usuério
» Manutenc¢&o de consisténcia, awareness, feedthrough, etc.
Problemas especificos da area de atuag¢do do CVE
* Integragdo com grande bases de dados (GIS, simulagdes militares).
« Seguranca (E-commerce)

Usuarios Remotamente Localizados

PUC
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Usuarios Remotamente Localizados

Usuarios Remotamente Localizados

» Walkinside (VRContext)

Foma

UC

RiD
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Aplicag&o na Area de Petroleo

* SAVE (Safety Virtual Environment)
— Desenvolvido pela Univ. de Linz (Austria), contratada pela maior
refinaria de 14 (OMV) i it
— Sistema para treinamento de seguranca
* Educar e treinar funcionarios em missdes
criticas de seguranga, prevencdo de
acidentes, tratamento de situagdes de
emergéncia.
— Dois usuarios: instrutor (desktop) e
funcionéario em treinamento (HMD +
force feedbak plataform ou CAVE)

PUG

Aplicagéo na Area de Petréleo

* SAVE
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Usuarios no Mesmo Local

* Em ambientes imersivos (CAVE, Holospace, etc.)
sO o usuario “trackeado” tem a experiéncia total de
imersao.
— Os outros véem o mundo a partir do ponto de vista dele.

 Desafio: permitir que 2 ou mais usuarios sejam
“trackeados” e vejam a projecao de acordo com
seus proprios pontos-de-vista.

Multi-person Stereo

* Problema: viewpoint do usuario nao
“trackeado” néo é considerado no célculo
da projecéo perspectiva vista na tela

1ding on the
rated from

Image seen by a head tracked Image seen by a head tracked The image a user sta

user standing to the left of a cube user standing to the right of'a left would see if g

located on the surface of the cube located on the surface of the  the position of the viewer on the
hench display. hench display. right (the un tracked user view).
2,
k3 5’
S e
PUC
nis
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Multi-person Stereo

» Solugdes
— Volumetric displays

— Time slicing
(flicker)

— Time slicing combinando ativo e passivo (2 projetores)

LIR|JL|R|L|R
LIRJL|R|L|R

— Combinacdo das anteriores Lfr Lfr
(até 4 usuérios) HLE T
LIR
L= LIR
— Space slicing
— Light slicing

Usuarios no Mesmo Local

 |llusion Hole
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Tele-Presenca

» Objetivo
— fazer com que o usuério se sinta fisicamente
presente em um ambiente remoto (virtual ou
néo)
» A presenca é “simulada” ao usuario através
de um complexo sistema de transmissao de
imagens, som e sensacao tactil

A

Tele-Presenca

» Aplicaces
— controle de robds em ambientes hostis ou de dificil

aceso (outros planetas, fundo do mar, interior de
vulcdes, etc)

— realizacdo de cirurgias a distancia

-----
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Tele-presenca - \ ‘/

Tele-presenca - \ ‘/l
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Tele-operacao

» Conceito diferente de tele-presenca
» Operacdo a distancia
— Exemplo: aeromodelismo

» Tele-presenca +
Tele-operacao
— Grande potencial!

Concluindo...

» Ossistemas de RV e RA vieram para revolucionar a forma
como interagimos com sistemas complexos em computador

» As aplicacdes sdo muitas e € dificil predizer onde os ganhos e
os beneficios das tecnologias do espectro de RV serdo mais
significativos

* Nos EUA e Europa, varios dos grupos de grande tradicédo de
pesquisa em computacado grafica tém voltado seus esforcos
para os topicos relacionados a utilizacdo de ambientes de
visualizacdo imersivos, RV e tele-colaboragdo em aplicacGes
cientificas e tecnoldgicas.

— Com este curso, esperamos motivar os alunos a se aprofundarem nessas
areas, que apresentam vasto campo para pesquisa e tem despertado
ﬁ‘ cada vez mais o interesse da industria
i

PUC
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Visitem-nos!
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