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Resumo:

Este trabalho tem como finalidade o estudo sobre Realidade Virtual, ou ambiente virtual
que € uma tecnologia de interface avangada entre um usudrio e um sistema computacional,
mostrando seus meios de tecnologia e aplicagbes na realidade, dando énfase a realidade
aumentada, mostrando alguns testes de seus aplicativos na pratica. O objetivo dessa
tecnologia é recriar a0 maximo a sensagao de realidade para um individuo, levando-o a adotar
essa interagdo como uma de suas realidades temporais. Para isso, essa interagao é realizada
em tempo real, com o uso de técnicas e de equipamentos computacionais que ajudem na
ampliagao do sentimento de presenga do usuario. Os sistemas de RV diferenciam-se conforme
os niveis de imersdo e interagdo com o usuario. Os niveis sdo determinados pelos dispositivos
de E/S de dados e da velocidade e poténcia do computador. Tele-presenga é um ambiente
comum que sera compartilhado por varios usuarios em varios lugares diferentes se
encontrando em um mesmo ambiente virtual. Tele-operagdao € uma agado a distancia, por
exemplo, a tele-conferéncia ou a utilizagdo de robés virtuais para trabalhos inumanos. Os
sistemas se dividem em RV de Simulacao: Utiliza-se, por exemplo, de dispositivos que fagam
com que o usudrio se sinta no mundo virtual, quando na verdade nao esta. RV de Projegédo: O
utilizador esta fora do mundo virtual, mas pode se comunicar com personagens ou objetos
virtuais. RV Aumentada: Utiliza um capacete especifico que combina imagens entre 0 mundo
real com o mundo virtual. RV de Mesa: Utiliza de monitores e éculos em conjunto com
um projetor onde o utilizador vé o mundo virtual. A realidade virtual se expandiu em algumas
areas como: Jogos e entretenimento. Comunicagdo a distdncia, com aplicagdes para a
educacao. Simulagao e treinamento de avides. Tele-conferéncia (presengca humana virtual),
arquitetura e urbanismo, interagdo e imersdo em espagos arquitetbnicos, seguranga publica
(Treinamento de Militares), tratamento de transtorno do panico, agora fobia e outras fobias.
Resumindo este projeto tem a finalidade de estudo sobre o que, funcionalidades, finalidades e
exemplos dos aplicativos da tecnologia realidade virtual e aumentada. Mostrando desta forma
para as pessoas um pouco do que venha ser esta tecnologia.



