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Interacao em Ambientes
Virtuais Imersivos

Irla Bocianoski Rebelo, Marcio Serolli Pinho

Resumo. Com o advento da realidade virtual, as formas de interface entre
homem e maquina poderdo ter uma enorme evolugdo em termos de

CAP I’ TULO qualidade. Este acréscimo na qualidade de interface podera surgir pelo
fato de que a realidade virtual pode proporcionar modos mais intuitivos
dos usuarios interagirem com o sistema. Isto, entretanto, s6 sera possivel
se esta nova tecnologia de fato possibilitar o desenvolvimento de
ambientes virtuais mais semelhantes com a realidade, além de técnicas
mais naturais de interagdo com esses ambientes. Para tanto, essas
técnicas de interacdo devem permitir ao usudrio, executar agées como
sele¢ao, manipulagao e navegagéao aproveitando o conhecimento do
usudrio sobre o mundo real. Técnicas bidimensionais chamadas de
“metaforas de mesa” baseadas em menus, botées, caixas de didlogo e
outros sdo pouco apropriadas para aplicagées que usam capacetes de
realidade virtual, luvas e dispositivos de apontamento com seis graus de
liberdade [Hix e Gabbard, 2002]. Este capitulo apresenta um estudo sobre
os aspectos relativos a interagdo em ambientes virtuais imersivos. Sdo
apresentadas consideragbes gerais sobre ambientes virtuais imersivos
com enfoque nas formas basicas de interagdo, metaforas e pardmetros
de interagdo, para em seguida apresentar as técnicas de seleg¢do e
manipulagdo de objetos, bem como a navegagcdo em ambientes
tridimensionais imersivos.

8.1 INTRODUGAO

Um ambiente virtual imersivo € um cenario tridimensional dindmico armazenado em
computador e exibido através de técnicas de computagéo grafica, em tempo real, de tal forma
que faga o usuario acreditar que esta imerso neste ambiente. Normalmente, esta exibigao, a
fim de atingir a sensagé@o de imerséo, é realizada através de dispositivos especiais como
HMDs, BOOMSs, Shutter-Glasses ou CAVEs".

O ambiente virtual nada mais ¢ do que um cenario onde os usudrios de um sistema de
realidade virtual podem navegar e interagir dinamicamente, caracteristica esta importante
dos ambientes virtuais, uma vez que os cenarios modificam-se em tempo real a medida que
0s usuarios vao interagindo com o ambiente. Um ambiente virtual pode ser projetado para
simular tanto um ambiente imaginario quanto um ambiente real.

O grau de interagédo sera maior ou menor dependendo da classe de sistemas (realidade
virtual imersiva, ndo imersiva, realidade aumentada, telepresenca) de realidade virtual, além
dos dispositivos associados ao sistema.

'As interagées podem ocorrer também em ambientes ndo imersivos. Neste caso métodos conhecidos de
controle bidimensional (teclado e dispositivo de apontamento 2D) atendem a demanda de projetos de
interface 3D para uso em desktop
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