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Abstract

This paper shows the Virtual Reality history in Brazil,
pointing out the main factors that contributed to its
beginning and consolidation, as well as the steps of
its evolving until now. A historical approach of that
evolving is analyzed in the international context,
exploring the chronological and technological point
of view. This paper presents details about actions,
events, researches and other elements related to the
Virtual Reality history in Brazil.

Resumo

Este artigo aborda a historia da Realidade Virtual no
Brasil, mostrando os fatores que contribuiram para
seu surgimento e sua consolidagdo, bem como as
etapas da evolugdo da drea até os dias atuais. A
andalise dessa evolugdo foi inserida dentro do
contexto internacional, explorando tanto os aspectos
cronologicos, quanto os tecnologicos. O artigo
apresenta os detalhes das agoes, eventos, pesquisas e
outros elementos da historia da Realidade Virtual no
Brasil.

1. Introducao

A Realidade Virtual surgiu no Brasil, na década de 90,
dentro do contexto internacional, impulsionada pelo
avango tecnolégico, exposi¢ao de pesquisadores a
novas tecnologias e iniciativas individuais, integrando
areas multidisciplinares, envolvendo: computagao
grafica, sistemas distribuidos, computagdo de alto
desempenho, sistemas de tempo real, interagdo humano
computador, periféricos etc.

Essas iniciativas, muitas delas apoiadas por 6rgaos
financiadores, principalmente pelo CNPq, convergiram
para a realizagdo do primeiro evento nacional de
Realidade Virtual (I Workshop de Realidade Virtual —
WRV'97), em 1997, que congregou alguns
pesquisadores ativos na area e interessados, dando
origem a série SVR (Symposium on Virtual and
Augmented Reality).

O segundo evento (WRV'99) consolidou a comunidade
de Realidade Virtual no Brasil, estruturando a Comissao
Especial de Realidade Virtual - CERV, associada a
Sociedade Brasileira de Computacio - SBC.

Este trabalho aborda a visio histérica da evolucio da
Realidade Virtual no Brasil, dentro do contexto
internacional, apresentando suas origens, agdes, eventos
e principais ocorréncias antes do WRV'97 e ao longo da
realizacao dos dez primeiros SVR.

Além da abordagem cronolégica (“zmeline”), este
trabalho também analisa a evoluc¢do da Realidade
Virtual e suas variacoes do ponto de vista tecnolégico,
mostrando a convergéncia de tecnologias que
contribuiram para a area, em cada fase de sua evolucio.

2. Surgimento e Evolucdo da Realidade
Virtual

Existem muitos levantamentos das ocorréncias
importantes que definiram a histéria da Realidade
Virtual, enfatizando os pesquisadores pioneiros,
projetos, publica¢Ges, equipamentos, softwate,
empresas, eventos, paradigmas etc. Sherman e Craig
[10], por exemplo, apresentam um bom levantamento
cronoldgico da histéria da Realidade Virtual.

No entanto, outras abordagens podem ser usadas para
estudar a evolugdo da drea, integrando, as ocorréncias
temporais, as varias fases de desenvolvimento
tecnoldgico.

A seguif, serdo apresentadas uma abordagem
cronoldgica do surgimento e evolugao da Realidade
Virtual e uma analise das ocorréncias tecnoldgicas em
cada fase.

2.1. Abordagem cronoldgica

Embora a Realidade Virtual seja uma tecnologia, que
firmou-se na década de 90, ela tem suas origens na
década de 50, com experiéncias multimodais baseadas
em técnicas cinematograficas. Nesse sentido, Morton
Heilig iniciou, em 1956, a construcio do Sensorama,
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uma mdquina que permitia ao usudtio fazer um passeio
pré-gravado de motocicleta por Manhattan. O usuario
podia ver o trajeto, através da proje¢ao de um filme, e
sentir sensacoes sincronizadas com o passeio como:
sons, cheiros, vibracoes e vento.

Em 1961, os engenheiros da Philco: Comeau e Bryan
criaram um capacete (“Head-Mounted Display” —
HMD), cujo movimento controlava uma videocamera
remota, permitindo a implementacio de telepresenca
por video.

Apesar de ja existirem graficos desenhados por
computador no monitor (“computer graphics”), Ivan
Sutherland, em janeiro de 1963, apresentou sua tese de
doutorado no MIT, intitulada “Sketchpad, a Man-
Machine Graphical Communication System” [11],
usando pela primeira vez a computagio grafica
interativa, que constituiu-se no marco da criacio da
Realidade Virtual. Para isto, foi usada uma caneta 6ptica
para realizar interacoes de sele¢io e desenho de figuras
no monitor, complementando a¢des do teclado. Neste
trabalho, Sutherland fixou a maior parte das palavras
chaves da definicao de Realidade Virtual, envolvendo:
representacoes virtuais geradas por computador
(graficos no monitor), interacdo em tempo real
(graficos interativos) e dispositivos especiais (caneta
optica).

Em 1965, Ivan Sutherland publicou o trabalho “The
Ultimate Display” [12], no qual estabeleceu os
conceitos de um display que poderia ser usado para o
usuario ver e interagir com objetos em um mundo
virtual, com aparéncia de real, envolvendo estimulos
visuais, sonoros e tateis, de forma a atuar de maneira
intuitiva e realista.

Em 1968, Ivan Sutherland finalmente publicou o artigo
“A Head-Mounted Three Dimensional Display” [13],
descrevendo o desenvolvimento de um capacete
(HMD) estereoscopico e rastreavel, na Universidade de
Harvard. Este capacete era baseado em dois mini-
displays CRT, que serviam para projetar as imagens
diretamente nos olhos do usuario, e usava uma
interface para rastreadores de cabeca mecanicos e
ultrassonicos. Este foi outro marco ha histéria da
Realidade Virtual, estabelecendo o conceito de imersao.

Cabe destacar que o capacete interativo por video,
criado pelos engenheiros da Philco, juntamente com o
capacete interativo por computacio grafica de
Sutherland, ambos rastredveis, estabeleceram as bases
da Realidade Aumentada. Depois de décadas, video,
rastreamento e computacio grafica integrados,
interagindo em tempo real, permitiriam o
desenvolvimento de aplicagoes de Realidade

Aumentada.

Depois disso, ¢ interessante mencionar algumas
ocorréncias na evolucao da Realidade Virtual:

- 1977: a luva Dataglove ¢ desenvolvida, contribuindo
para os aspectos multisensoriais da Realidade Virtual. A
luva transformou-se em um produto comercial
somente em 1985, lancada pela empresa VPL Research.

- 1981: O simulador Super Cockpit da For¢a Aérea
Americana passou a operar com um capacete de visio
optica, que possibilitava ao piloto uma visio aumentada
com informagSes do avido, como a indicag¢ao visual dos
misseis disponiveis para disparo instalados nas asas. Um
visor de actilico permitia a visdo direta da cena
misturada com a projecdo sobreposta das imagens
geradas por um display CRT acoplado ao capacete. O
custo desse projeto estava na faixa de milhGes de
ddlares. Este ¢ um dos primeiros registros de projetos
de Realidade Aumentada.

- 1989a: A empresa Mattel introduziu a luva
Powerglove e um sistema de rastreamento para o
videogame Nintendo. Esses produtos nio fizeram
sucesso no ramo de videogame, mas foram adaptados
para os primeiros sistemas populares de Realidade
Virtual, baseados em microcomputadores PC.

- 1989b: Jaron Lanier, um artista e cientista da
computacio, cunhou o termo “Realidade Virtual”,
como alternativa a termos semelhantes como “mundo
virtual” e “realidade artificial”.

-1990: O Prof. Thomas Caudell, da Universidade do
Novo México, em uma visita a empresa Boeing, cunhou
o termo “Realidade Aumentada”, em referéncia a um
dispositivo de Realidade Virtual, que apoiava
funciondrios na montagem de equipamentos
eletronicos de aeronaves.

- 1991a: O primeiro periédico comercial para a
comunidade de Realidade Virtual “CyberEdge Journal”
foi publicado.

-1991b: Foi criado o Rend386, um software livre
(gratuito e de codigo aberto), voltado para o
desenvolvimento de aplica¢oes populares de Realidade
Virtual, de autoria de Bernie Roehl e Dave Stampe da
Universidade de Waterloo.

- 1992a: Surgiu a Realidade Virtual por projecao,
implementada na CAVE, como alternativa para o uso
de capacete. O projeto foi desenvolvido por Carolina
Cruz-Neira, na Universidade de Illinois, em Chicago, e
demonstrado no evento SIGGRAPH'92.

-1992b: A empresa Sense8 Co. passou a comercializar
o software para desenvolvimento de aplicagoes de
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Realidade Virtual “WorldToolKit”, constituido por uma
biblioteca de fung¢ées C proprias para Realidade Virtual,
aumentando a produtividade e a qualidade das
aplicagoes.

-1992c: A empresa Silicon Graphics Inc. langou o Iris
Inventor, uma ferramenta de software em C++ para
modelagem e visualizagao 3D, que, mais tarde, forneceu
as bases estruturais da linguagem VRML.

- 1993a: Surgiram duas conferéncias académicas sobre
Realidade Virtual: VRAIS'93, realizada em Seattle, e
“Research Frontiers in Virtual Reality IEEE
Workshop”, realizada em San Jose. Em 1995, as duas
conferéncias se juntaram, dando origem ao evento
IEEE VRAIS, que depois foi denominado IEEE VR.

- 1993b: Foi realizado o “Workshop on Augmented
Reality and Ubiquitous Computing”, no MIT, com a
presenca de varios pesquisadores, dentre os quais:
Ronald Azuma, Steve Feiner, Paul Milgram, Myron
Krueger, Pierre Welner, Wendy MacKay e Rich Gold,
Logo em seguida, em julho de 1993, é publicada uma
edi¢ao especial da revista “Communications of the
ACM” sobre Realidade Aumentada, com o titulo:
“Computer-Augmented Environments: Back to the
Real World” [15], chamando a atencio para a area.

- 1994a: A linguagem VRML, elaborada por
especialistas da area académica e de empresas, foi
liberada com especificagio aberta para uso publico.
Esta foi uma das principais ferramentas para a
disseminacao da Realidade Virtual na Web.

- 1994b: Paul Milgram et. al. publicaram o artigo
“Augmented Reality: A Class of Displays on the
Reality-Virtuality Continuum”, discutindo a Realidade
Misturada, abrangendo a Realidade Aumentada e a
Virtualidade Aumentada [8].

- 1995: Ronald Azuma publicou o artigo “A Survey of
Augmented Reality” [2], disseminando os conceitos e
aplicacoes de Realidade Aumentada.

-1999a: O software livre “ARToolKit”, uma biblioteca
escrita em C e baseada em rastreamento por video, foi
liberada para uso, despertando o interesse pela area de
Realidade Aumentada pelo mundo.

- 1999b: Foi iniciada a especificagio da linguagem X3D,
pelo Consércio Web3D, tendo como base a estrutura
do XML e visando definir a sucessora do VRML.

- 2001: Foi publicado o livro de autoria de John Tiffin e
Nobuyioshi Terashima, intitulado “HyperReality:
Paradigm for the Third Millenium”, fixando as bases da
evolucio da Realidade Aumentada com a incorporagao
de recursos de Inteligéncia Artificial [14].

Depois disso, surgiram diversos sistemas e
ferramentas, mas ¢ importante salientar a tendéncia de
facilitar o acesso aos recursos de Realidade Virtual e
Realidade Aumentada com maior oferta de software
livre (gratuito e de codigo aberto), como o sistema Flux
Studio, voltado para autoria visual de aplicagoes de
Realidade Virtual com VRML e X3D. Nesse sentido,
também ocorreu a flexibilizacio de acesso a recutsos
mais avancados, como o sistema Vizard, que na versio
profissional tem um custo da ordem de varios mil
délares, mas cuja versao “light”, com quase todas as
funcionalidades da ferramenta, pode ser usada para
teste por 90 dias ou adquirida por algumas dezenas de
délares.

2.2. Abordagem tecnoldgica

Na abordagem tecnologica, a evolugao da Realidade
Virtual ¢ tratada do ponto de vista de varios
parametros, envolvendo: sistemas; interfaces;
inteligéncia; tipos de interacao e tempo.

O ambiente real (fisico) e o ambiente computacional
sdo elementos de referéncia para essa andlise. Até o
inicio da década de 90, a tecnologia integrada ao
ambiente real e computacional propiciava interacoes
previsiveis, decorrentes da eletronica e da computacio,
mas ainda apresentava pouca inteligéncia, envolvida na
interacao com o usuario. Nesse sentido, os sistemas, de
maneira geral, eram relativamente simples.

Durante a década de 90, os avangos tecnoldgico,
computacional e de telecomunica¢bes permitiram a
convergéncia de fatores para o aparecimento de
sistemas com comportamento nao deterministico e
interacdo multimodal. Muitos dispositivos tecnologicos
tornaram-se inteligentes, apresentando interfaces mais
interativas e amigaveis, e 0s sistemas computacionais
ficaram mais presentes e transparentes aos usuarios.
Isto resultou do uso mais intensivo de: computagao
ubiqua, sistemas distribuidos, intera¢ées multimodais,
processamento massivamente paralelo, inteligéncia
artificial etc.

E nesse contexto que a evolucio da Realidade Virtual
apresenta suas principais varia¢des, de acordo com a
Figura 1, mostrando a evolugao dos sistemas reais e
virtuais, em funcao de tecnologias, envolvendo
inteligéncia, interfaces, interacGes e tipos de sistema.

Até o inicio da década de 90, o ambiente real usava
pouca ou nenhuma tecnologia avancada. Os sistemas
de Realidade Virtual eram simples e pouco interativos e
a tecnologia de rastreamento do usudrio era baseada em
elementos mecanicos, magnéticos, e ultrassonicos.

Durante a década de 90, o avanco tecnolégico permitiu
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o desenvolvimento de dispositivos interativos mais
avangados, com comportamento deterministico. O
rastreamento Optico passou a ser usado, em fungio dos
avangos na area de visao computacional. A Realidade
Misturada, abrangendo a Realidade Aumentada e a
Virtualidade Aumentada, tornou-se objeto de estudo e
desenvolvimento mais intensivo.

Real | Rev | ViR Diral
Antes “Mixed Reality” Sistemas
................ sem
R RA VA RV inteligéncia
Década o)
de 90 S
R RA VA Ry  Sistemas com |
................ comportamento| &
RI HR VAI RVI deterministico S,
8
9| Anos o
c 2000 HR VAI RVI Sistemas @
o inteligentes | o
v ) v
Interface real > .Interface virtual
R=Real, RV=Realidade Virtual, RA=Realidade Aumentada,
VA =Virtualidade Aumentada, HR=Hiper-realidade, I=Inteligente

Figura 1. Evolucdo da Realidade Virtual no contexto
tecnoldgico.

Ao redor dos anos 2000, técnicas de inteligéncia
artificial e interacdo multimodal, aliadas a computacido
ubiqua, contribuitam para o desenvolvimento de
dispositivos mais avancados e de sistemas de Realidade
Virtual, Realidade Aumentada e Virtualidade
Aumentada com algum grau de inteligéncia e
comportamentos nao deterministicos. Comegaram a
aparecer os objetos reais inteligentes e os sistemas
virtuais inteligentes, que interagem com os usudrios de
maneira nao deterministica, reagindo diferentemente,
em funcao de situagdes vatriadas.

O diagrama da Figura 1 apresenta também a influéncia
do tipo de intetface/interacio na classificacao dos tipos
de sistemas virtuais [3]. Nesses sistemas, o uso de
interfaces/interacoes do ambiente real define os
ambientes de Realidade Aumentada e de Hiper-
realidade. O uso de interfaces/interacbes do ambiente
virtual define os ambientes de Realidade Virtual e de
Virtualidade Aumentada inteligentes e sem inteligéncia.

3. Inicio da Realidade Virtual no Brasil

Os primeiros registros de a¢oes na drea de Realidade
Virtual no Brasil datam do inicio da década de 90.

Essas a¢des envolveram: publica¢oes, realizacio de
eventos, defesas de mestrado e doutorado,
desenvolvimento de projetos, cooperacGes
internacionais, criagio de grupos etc.

O marco escolhido para definir o inicio efetivo da
Realidade Virtual no Brasil foi a realizagiao do primeiro
evento da série SVR (Symposium on Virtual and
Augmented Reality), realizado na Universidade Federal
de Sio Carlos, em novembro de 1997, sob a
denominacao de 1° Workshop de Realidade Virtual —
WRV'97.

3.1. Primeiras acOes na area de Realidade
Virtual no Brasil

Antes da realizacio do WRV'97, algumas a¢des na drea
de Realidade Virtual foram realizadas no Brasil. Em
seguida, consta um levantamento dessas a¢des [4], que
nao pretende ser definitivo, podendo ser
complementado com novas informagdes.

- Outubro de 1992: O Prof. Claudio Kirner (UFSCar)
iniciou uma visita de 6 meses na Silicon Graphics —
USA, com o apoio do CNPq, onde estudou o software
Iris Inventor e fez um contato para seu Pés-Doutorado
em Realidade Virtual, na Universidade do Colorado, em
Colorado Springs, USA.

- 1993a: O Prof. Claudio Kirner iniciou seus estudos de
Pés-Doutorado em Realidade Virtual, com o apoio do
CNPq e duracio de dois anos, na Universidade do
Colorado, em Colorado Springs, USA.

- 1993b: Foi publicado, na UFRGS, o trabalho de
pesquisa “Um HEstudo sobre Técnicas Aplicadas a
Realidade Virtual” de autoria de A. C. Berg, sob a
orientacao do Prof. A. Laschuck.

- 1994: Foi publicado, no Workshop on Virtual
Environments and their Applications and Virtual
Prototyping'94, em Portugal, o artigo “Network
Requitements for Large Distributed Virtual
Environments”, de autoria de Regina B. Aratjo e
Claudio Kirner, da UFSCatr.

- 1995a: Foi publicado, na UFRGS, o trabalho de
pesquisa “Realidade Virtual: O Estado da Arte”, de
autoria de G. A. Assis, sob a otientacio do Prof. A.
Laschuck.

- 1995b: Foi publicado, no INPE, o relatério técnico
“Conceitos Basicos de Realidade Virtual”, de autoria de
Liliane S. Machado.

-1995c¢: Foi publicado, no SBRC'95, o attigo
“Arquitetura de um Ambiente Virtual Distribuido para
aplicacoes de Larga Escala”, de autoria de Regina B.
Aratjo e Claudio Kirner, da UFSCar.

- 1995d: Foi publicada, no Workshop on Information
Technology'95, em Betlim, a Proposta de Convénio
Internacional entre Alemanha e Brasil, na Area de
Informatica, envolvendo o projeto “Virtual
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Environment for Shared Interactive Visualization —
VESIV?”, coordenado, no Brasil, pelo Prof. Claudio
Kirner (UFSCar).

- 1995e: Foi submetido o projeto PROTEM-CC-
Faselll/CNPq “Ambiente Virtual para Visualizacao
Interativa Compartilhada — AVVIC”, coordenado pelo
Prof. Claudio Kirner (UFScar).

- 1995f: Foi submetido o projeto RHAE-
Informatica/ CNPq, na area de Realidade Virtual,
coordenado pelo Prof. Claudio Kirner (UFSCar).

- 1995g: Foi criado, na UFSCar, o Grupo de Realidade
Virtual, em outubro de 1995, sob a coordenac¢io do
Prof. Claudio Kirnet.

- 1996a: Foi publicada, na JAI/SBC96, a apostila do
mini-curso “Introducio a Realidade Virtual”, de autoria
de Claudio Kirner (UFSCar) e Marcio. S. Pinho
(PUCRS).

- 1996b: Foi publicado, no SBIE'96, o artigo “Uma
Experiéncia do Uso de VRML no Ensino de
Computagio Grafica em Curso de Graduagio em
Informatica”, de autoria de Marcio S. Pinho, da
PUCRS.

-1996¢: Foi publicado, no SBIE'96, o tutotial
“Realidade Virtual como Ferramenta de Informatica na
Educacio”, de autoria de Marcio S. Pinho (PUCRS).

- 1996d: Foi publicado, no SIBGRAPI'96, o tutorial
“Uma Introducio a Realidade Virtual”, de autoria de
Matcio S. Pinho (PUCRS) e Claudio Kirner (UFSCar).

- 1996e: Foi publicado, no SBRC'96, o attigo
“Especificacio e Analise de um Sistema Distribuido de
Realidade Virtual”, de autoria de Regina B. Aratjo e
Claudio Kirner, da UFSCar.

- 1996f: Foi publicado, no SEMISH'96, o artigo
“Andlise dos Requisitos de Rede de um Sistema
Distribuido de Realidade Virtual”, de autoria de Regina
B. Aratjo e Claudio Kirner, da UFSCar.

- 1996g: Foi publicada, na VII SEMAC-SJ. Rio Preto, a
apostila do mini-curso “Sistemas de Realidade Virtual:
Aspectos, Distribuicdao e Programacao na Internet”, de
autoria de Claudio Kirner, Regina B. Araujo e Juliano
Ipélito, da UFSCar.

- 1996h: Foi publicado, no Congresso Petrobras de
Informatica e Telecomunica¢bes'96, o artigo “Mundos
Virtuais”, de autoria de Gerson G. Cunha e L. R. F.
Moreira, da UFR].

- 1996i: Foram publicados, na UFSCar, os Anais do
Ciclo de Palestras de Realidade Virtual, editados por
Claudio Kirner.

- 1996j: Foi criado, na PUCRS, o Grupo de Realidade
Virtual, sob a coordenacio do Prof. Marcio S. Pinho.

- 1996k: Foi defendida, na EPUSP, a Tese de
Doutorado “Especificacio e Avaliagao de um Sistema
Distribuido de Realidade Virtual”, por Regina B. Araujo,
sob a orientacao do Prof. Claudio Kirnert.

- 1997a: Foi publicado, no Workshop on Information
Technology'97, o artigo “Virtual Environment for
Shared Interactive Visualization”, de autoria de Claudio
Kirner et.al., da UFSCar.

- 1997b: Foi publicado, no SMC’97, em Orlando-USA,
o artigo “Validation of Real-Time Systems using a
Virtual Reality Simulation Tool”, de autoria de
Alexandre M. Gimenez e Tereza G. Kirner, da UFSCar.

- 1997c: Foi publicado, no SMC’97, em Orlando-USA,
o artigo “Animation of Deformable 3D Objects in
Virtual Reality Systems”, de autoria de Bruno O.
Schneider e Claudio Kirner, da UFSCar.

- 1997d: Foi publicado, no HICSS'97, no Hawaii-USA,
o artigo “The Dimensioning of a Distributed Virtual
Reality System”, de autoria de Regina B. Araujo e
Claudio Kirner, da UFSCar.

- 1997e: Foi publicado, no Workshop de Robética
Inteligente'97, o artigo “Robot Control using Virtual
Reality Techniques”, de autoria de Marcio S. Pinho
(PUCRS).

- 1997f: Foi publicado, no evento Information
Technology for Competitiveness'97, o artigo
“Experiences of Virtual Reality Lab at PUCRS”, de
autoria de Marcio S. Pinho (PUCRS).

- 1997g: Foi criado, na COPPE-UFR]J, o Grupo de
Realidade Virtual Aplicada, sob a coordenacio do Prof.
Gerson Cunha.

- 1997h: Foi defendida, no INPE, a Dissertacao de
Mestrado “A Realidade Virtual em Aplicacoes
Cientificas”, por Liliane S. Machado, sob orientacao do
Prof. Luiz A. V. Dias.

O marco escolhido para definir o inicio efetivo da
Realidade Virtual no Brasil foi a realizagiao do primeiro
evento da série SVR (Symposium on Virtual and
Augmented Reality), realizado na Universidade Federal
de Sio Catlos, em novembro de 1997, sob a
denominacio de 1° Workshop de Realidade Virtual —
WRV'97.

3.2. Primeiro SVR

O primeiro evento da série SVR ocorreu na
Universidade Federal de Sao Carlos - UFSCar, no
periodo de 09 a 12 e novembro de 1997. Ele foi
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denominado 1° Workshop de Realidade Virtual —
WRV'97 [6], tendo sido coordenado pelo Prof. Claudio
Kirner.

O objetivo primordial do WRV'97 foi promover a
integracdo de pesquisadores, profissionais e estudantes,
interessados na area de Realidade Virtual. Em termos
especificos, buscou-se atingir os seguintes objetivos:
eDifundir a 4area de Realidade Virtual, através de mini-
cursos, palestras, e painéis de discussio;

*Divulgar os trabalhos que estavam sendo realizados no
Brasil;

sFornecer, aos participantes, um panorama de projetos
que eram conduzidos em outros pafses.

As atividades do Workshop incluiram:

*5 mini-cursos nacionais;

*3 mini-cursos internacionais convidados;

*4 palestras convidadas, sendo 3 internacionais;

*5 sessoes técnicas para apresentacio de 20 trabalhos
selecionados;

*1 painel de discussao;

edemonstragdes de projetos e aplicacdes de Realidade
Virtual.

Os trabalhos técnicos, mini-cursos, painéis e palestras
enfocaram temas relacionados aos diferentes aspectos
do desenvolvimento e utilizacio de sistemas, ambientes
e aplicagoes de Realidade Virtual, incluindo:

* Desenvolvimento de hardware de Realidade Virtual;
* Desenvolvimento de software de Realidade Virtual,
¢ Interacao tridimensional homem-maquina;

* Desenvolvimento de sistemas e de aplicagoes de
Realidade Virtual;

* Aspectos de avaliacdo em ambientes e sistemas de
Realidade Virtual;

* Impactos sociais e econémicos da Realidade Virtual;
* Tendéncias, a nivel nacional e internacional;

e Outros temas relevantes.

O Workshop teve cerca de 250 participantes, incluindo
docentes, pesquisadores, alunos de graduagao e pos-
graduacio e alguns profissionais. Esses participantes
vieram de diferentes estados, como Sido Paulo (capital e
interior), Rio de Janeiro, Parana, Minas Gerais, Rio
Grande do Norte, Rio Grande do Sul e Santa Catarina.
O evento foi apoiado pela Sociedade Brasileira de
Computacio — SBC e recebeu patrocinio do CNPq,

EMBRAPA, SEBRAE, UFSCar, Papelaria TendLer,
Compag, Silicon Graphics-Brasil e Sense8.

3.3. Criacao da Comissao Especial de
Realidade Virtual - CERV

Apés o primeiro evento nacional de Realidade Virtual
(WRV'97), esperou-se dois anos para a realizacio do
proximo evento de Realidade Virtual, visando dar
tempo para o desenvolvimento de novos trabalhos na
area e o surgimento de novos membros na comunidade,
que estava se organizando.

Durante a realizacdo do 2° Workshop Brasileiro de
Realidade Virtual (WRV'99), em Matilia-SP, no petiodo
de 18 a 20 de novembro de 1999, os participantes
fizeram uma reunido, no dia 15/11/99, e decidiram
criar a Comissio Especial de Realidade Virtual (CERV),
vinculada 2 SBC, formalizando assim a existéncia de
uma comunidade organizada e ativa na area de
Realidade Virtual no Brasil. Nesse sentido, os
participantes da reunido elaboraram um abaixo-assinado
para ser enviado a SBC, com 53 assinaturas, sendo 44
socios da SBC. O Prof. Claudio Kirner, Coordenador
Geral do WRV'99, foi escolhido para coordenar a
CERYV por dois anos.

No dia 10 de janeiro de 2000, o Prof. Claudio Kirner
encaminhou um oficio, com o abaixo-assinado, a
Diretoria de Eventos e Comissoes Especiais da SBC,
solicitando a criacio da CERYV, a qual foi aprovada em
marco de 2000 [5].

A partir do WRV'99, os eventos passaram a ocortrer
anualmente. Cada Comité de Programa do evento de
um ano atuava como Conselho da CERV até o evento
do ano seguinte.

Durante a realizacao do VI SVR, em Ribeirao Preto-SP,
em outubro de 2003, o Regimento da CERV foi
apresentado e aprovado na Reunido Plenaria, ocorrida
no dia 16/10/2003, fazendo com que a Comunidade de
Realidade Virtual tivesse regras claras para regular sua
organizac¢ao, acdes e eventos. Nesta mesma reuniao, o
Prof. Claudio Kirner foi reconduzido para mais um ano
de mandato, como Coordenador da CERV, e o Prof.
Marcio S. Pinho foi eleito para atuar como Vice-
Coordenador, com mandato de um ano, e
Coordenador, com mandato para o ano subsequente.
Foi eleito também o Conselho da CERV, com
representantes de professores/pesquisadores, alunos de
pos-graduacao e alunos de graduagio. Metade do
conselho foi eleito com mandato defasado. Assim, em
cada SVR, passaria a ser eleito o Vice-Coordenador,
além de ser renovada metade do conselho.

Em 2007, durante a realizacio do IX SVR, a Reuniao
Plenaria alterou este dispositivo do Regimento da
CERY, estabelecendo o mandato conjunto do
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Coordenador e Vice-Coordenador por dois anos, sem
possibilidade de reeleicao.

Desde sua criagio, em 1999, a CERV teve os seguintes
Coordenadores: Claudio Kirner (2000-2004); Marcio S.
Pinho (2004-2005); Alexandre Cardoso (2005-20006);
Romero Tori (2006-2008). Além disso, o Prof. Edgard
Lamounier Jr. atuou como Vice-Coordenador, no
periodo de 2007 a 2008, para o ajustamento da nova
forma de atuacio da Coordenacao da CERV.

4. Evolucao dos SVR

A série SVR, desde a sua criacao, em 1997, evoluiu em
nome e conteudo [5].

O primeiro evento foi realizado em Sao Carlos — SP, no
periodo de 09 a 12 de novembro de 1997, com a
denominacao “1° Workshop de Realidade Virtual —
WRV'97”. O evento foi coordenado pelo Prof. Claudio
Kirner, contou com o apoio da SBC e recebeu
financiamento do CNPq e de organizagdes e empresas.

O segundo evento da série foi realizado em Marilia —
SP, no periodo de 18 a 20 de novembro de 1999, com a
denominacao “2° Workshop Brasileiro de Realidade
Virtual — WRV'99”. O evento foi coordenado pelo
Prof. Claudio Kirner, contou com o apoio da SBC e
recebeu financiamento do CNPgq, da FAPESP e de
organizagoes € empresas.

O terceiro evento foi realizado em Gramado — RS, no
periodo de 16 a 18 de outubro de 2000, com a
denominagao “3rd Workshop on Virtual Reality —
WVR'2000”, tendo sido coordenado pelos Profs.
Marcio S. Pinho e Ricardo Reis. Este evento e os
subsequentes foram promovidos pela SBC. O evento
foi realizado concomitantemente com o IHC, tendo
sido financiado pelo CNPq, pela FAPERGS e por
organizagoes ¢ empresas.

O quarto evento foi realizado em Flotian6polis — SC,
no periodo de 16 a 19 de outubro de 2001, com a
denominacao “4th SBC Symposium on Virtual Reality
—SVR'2001”. O evento foi coordenado pelos Profs.
Raul S. Wazlawick e Marta C. Rosatelli e recebeu
financiamento do CNPq, da CAPES, da FAPESC
(antiga FUNCITEC) e de organizagbes e empresas.

O quinto evento foi realizado em Fortaleza — CE, no
periodo de 07 a 10 de outubro de 2002, com a
denominac¢io “V Symposium on Virtual Reality —
SVR'2002”, estabilizando o nome até 2006. O evento
foi coordenado pelo Prof. Creto A. Vidal e fez parte do
IMIGRA'2002, um consorcio de eventos realizados
conjuntamente, envolvendo IHC, SIBGRAPI,
SBMIDIA e SVR. O SVR'2002 recebeu financiamento

do CNPq, da CAPES e de organizacoes e empresas.

O “VI Symposium on Virtual Reality — SVR'2003” foi
realizado em Ribeirao Preto — SP, no periodo de 15 a 18
de outubro de 2003, sob a coordenac¢ao dos Profs.
César A. C. Teixeira e Claudio Kirner. O evento recebeu
financiamento do CNPq, da FAPESP, da CAPES, da
FINEP e de organizagbes e empresas.

O “VII Symposium on Virtual Reality — SVR'2004” foi
realizado em Sao Paulo — SP, no periodo de 19 a 22 de
outubro de 2004, sob a coordenacio dos Profs. Romero
Tori e Claudio Kirner. O evento recebeu financiamento
do CNPq, da FAPESP, da CAPES, da FINEP e de
organizacoes ¢ empresas. Neste SVR, deu-se inicio ao
Pré-Simposio, um conjunto de palestras de um dia,
proferidas por autores de capitulos de um livro
preparado especialmente para o evento. O livro deste
Pré-Simposio, intitulado “Realidade Virtual: Conceitos e
Tendéncias”, foi editado pelos Profs. Claudio Kirner e
Romero Tori. Anteriormente, foi langado por iniciativa
pessoal, em 2002, o livro “Realidade Virtual:
Fundamentos e Aplicacoes”, de autoria de Antonio
Valério Neto, Liliane S. Machado e Maria C. Oliveira.

O “VIII Symposium on Virtual Reality — SVR'2006” foi
realizado em Belém — PA, no periodo de 02 a 05 de
maio de 2000, sob a coordenacao dos Profs. Bianchi S.
Meiguins e Marcio S. Pinho. Devido a transferéncia do
periodo do SVR de outubro para maio, nao houve SVR
no ano de 2005. O evento recebeu financiamento do
CNPq e de organizacGes e empresas. Durante o Pré-
Simpésio, foi langado o livro “Fundamentos e
Tecnologia de Realidade Virtual e Aumentada”, editado
pelos Profs. Romero Tori, Claudio Kirner e Robson
Siscoutto, em CD e em versdo digital livre para
“download” na Internet [7][9].

O nono evento da série teve seu nome alterado para
“IX Symposium on Virtual and Augmented Reality —
SVR'2007”. O evento foi realizado em Petrépolis — R],
no periodo de 28 a 31 de maio de 2007, sob a
coordenagio dos Profs. Jauvane C. de Oliveira e
Alexandre Cardoso, tendo recebido financiamento do
CNPq, da FAPER], da CAPES e de organizacoes e
empresas. Durante o Pré-simposio, foi langado o livro
“Realidade Virtual e Aumentada: Conceitos, Projeto e
Aplicacoes”, editado pelos Profs. Claudio Kirner e
Robson Siscoutto. Também foi lancado, durante o
SVR'2007, o livro “Tecnologias para o
Desenvolvimento de Sistemas de Realidade Virtual e
Aumentada”, editado pelos Profs. Alexandre Cardoso,
Claudio Kirner, Edgard Lamounier Jr. e Judith Kelner.

O “X Symposium on Virtual and Augmented Reality —
SVR'2008” estard sendo realizado, por ocasido da
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publicacao deste trabalho, em Jodo Pessoa — PB, no
petiodo de 13 a 16 de maio de 2008, sob a coordenagao
dos Profs. Liliane S. Machado ¢ Romero Tori.

Além das apresentagdes de trabalhos em sesses
técnicas, as edicGes do SVR apresentaram outras
atividades como: palestras nacionais e internacionais;
mini-cursos nacionais e internacionais, produzindo
apostilas e livros; painéis e mesas-redondas; exposi¢Ges
de produtos e projetos; reuniGes plendrias; workshops
de trabalhos de iniciacio cientifica e de dissertacoes e
teses; festivais de mundos virtuais; etc.

5. Workshops de Realidade Virtual e
realidade Aumentada

Em decorréncia do avanco da tecnologia de Realidade
Virtual e Aumentada e da polarizacdo de alguns grupos
de pesquisa em temas especificos, surgiram alguns
workshops locais [6], realizados no intervalo entre os
SVR, com o objetivo de congregar os interessados nos
assuntos especificos, disseminar o tema de pesquisa e
alavancar grupos de pesquisa mais novos.

Foi o caso do I Workshop de Realidade Aumentada —
WRA'2004, realizado em Piracicaba — SP, no petiodo de
12 a 14 de maio de 2004, sob a coordenacao do Prof.
Claudio Kirner.

Em 2005, ocorreram dois workshops: o WRA'2005,
realizado em Piracicaba — SP, no periodo de 21 a 23 de
setembro, sob a coordenacio do Prof. Claudio Kirner,
e o I Workshop de Aplicagdes de Realidade Virtual —
WARV'2005, realizado em Ubetlandia — MG, no
periodo de 22 a 24 de novembro, sob a coordenacio do
Prof. Alexandre Cardoso.

Em 2006, o I1I Workshop de Realidade Aumentada —
WRA"2006 foi realizado no Rio de Janeiro, no periodo
de 27 a 29 de setembro, sob a coordenacgao da Profa.
Rosa Costa, ¢ o II Workshop de Aplicagdes de
Realidade Virtual — WARV'2006 foi realizado em Recife
— PE, no petiodo de 21 a 24 de novembro, sob a
coordenagio da Profa. Judith Kelner.

Em 2007, os dois workshops foram unidos em um
unico evento, resultando no IV Workshop de aplica¢Ges
de Realidade Virtual ¢ Aumentada — WRVA'2007, que
foi realizado em Itumbiara — GO, no periodo de 21 a
24 de novembro, sob a coordenacio do Prof. Marcos
Wagner.

Em 2008, o WRVA'2008 seri realizado, em Bauru, sob
a coordenacio do Prof. José Remo F. Brega.

6. Evolucao da Realidade Virtual no Brasil

Além das a¢bes que precederam o WRV'97, ¢ a
realizacao dos eventos SVR e Workshops relacionados,
outras atividades ocorreram, nos tltimos anos,
envolvendo a area de Realidade Virtual.

Novos grupos de pesquisa se formaram, surgiram
empresas distribuidoras de software e hardware de
Realidade Virtual, foram instalados Centros de
Realidade Virtual em grandes empresas no Brasil, foram
instalados equipamentos de grande porte como a
Caverna e o “Powerwall” em universidades e empresas,
cursos de pos-graduacao passaram a formar mestres e
doutores na area etc.

6.1. Grupos de pesquisa na area de Realidade
Virtual e Aumentada

Apesar de existirem poucos grupos de pesquisa em
Realidade Virtual, no Brasil, por ocasido da realizacio
do WRV'97, outros grupos se formaram, ao longo
desses anos, constituindo 29 grupos, enumerados em
seguida pelo critério geografico [9]:

1 - Grupo de RV — PUCRS; 2 - Grupo de Computagio
Grafica — UFRGS; 3 - Computer Graphics Laboratory
— UNISINOS; 4 - Laboratério de RV — UFSCG; 5 -
Laboratério de RV Aplicada — UDESC; 6 - Nucleo de
RV — USP; 7 - Laboratério de Tecnologias Interativas —
USP; 8 - Grupo de RV — SENAC-SP; 9 - Pos-
Graduagao em Eng, Eletronica e Computagao — ITA;
10 - Linha de Pesquisa em Sistemas Inteligentes —
UNISANTOS; 11 - Grupo de Multimidia e RV —
UNIMEP; 12 - Grupo de RV — UFSCar; 13 - Grupo de
RV — UNESP-Bauru; 14 - Grupo de Pesquisa em RV —
UNIVEM; 15 — Grupo de RV — UNASP; 16 - Grupo
de RV- UFU; 17 - Grupo de Pesquisa em RV nas
Neurociéncias — UER]J; 18 - Scientific Visualization and
Virtual Reality — LNCC; 19 - Tecnologia em
Computacio Grafica — PUC-Rio; 20 — Grupo de RV
Aplicada — UFRJ; 21 - Laboratério de Ambientes
Virtuais Interativos — UNIC; 22 - Novas Tecnologias
em RV — ULBRA/Itumbiara e CEFET/Goiania; 23 -
Laboratério de Tecnologias para Ensino Virtual —
UFPB; 24 - Grupo de Pesquisa em RV e Multimidia —
UFPE; 25 - Laboratério de RV — UFRGN; 26 - Grupo
de Computagao Aplicada — UNIFOR; 27 - Mestrado
em Modelagem Computacional de Conhecimento —
UFAL; 28 - Laboratério de Computagao Grafica —
UFC, 29 - Grupo de Pesquisa em Tecnologias
Interativas — UFPA.

Além desses grupos especificos, ha grupos em outras
areas de atuagdo como Robética, Jogos, Educagao,
Artes. etc, trabalhando com Realidade Virtual.
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6.2. Empresas Distribuidoras e Centros de
Realidade Virtual

No final da década de 90 ¢ inicio dos anos 2000, a
Realidade Virtual passou a ser usada em empresas no
Brasil, apoiando o desenvolvimento de projetos e
produtos.

A empresa Absolut Technologies [1] surgiu como
principal distribuidor de equipamentos, softwate e
solugGes profissionais de Realidade Virtual para
empresas ¢ universidades.

A Petrobras, ja em 1998, realizou a Primeira Mostra
Petrobras de Realidade Virtual. De acordo com o
cronograma de implantacio de instalacdes de Realidade
Virtual da Absolut Technologies [1], a Petrobras
acelerou a montagem de Centros de Realidade Virtual,
a partir de 2001, possuindo atualmente quase duas
dezenas de instalagdes desse tipo distribuidas em varios
estados.

A Embraer, por sua vez, investiu em Realidade Virtual,
no final da década de 90, tendo inaugurado seu Centro
de Realidade Virtual no ano 2000.

A General Motors do Brasil instalou uma Powerwall em
2004.

Entre as universidades, a USP adquiriu uma Caverna
(“CAVE”) em 1998 [1] e, em 2001, o LSI-USP
construiu sua propria Caverna Digital. A universidade
de Caxias do Sul instalou uma Caverna para uso na drea
de Artes, em 2005. A USP-Sao Catrlos instalou uma
Caverna em 2006 e o LNCC instalou sua Caverna em
2007.

Eventualmente, alguns equipamentos ou Centros
desses tipos podem ter sido instalado no Brasil, sem
que tenham sido mencionados aqui.

6.3. Formacdo de pessoal na area de
Realidade Virtual

Com o crescimento da Comunidade Académica e
Cientifica de Realidade Virtual, varios cursos de pos-
graduac¢ao no Brasil passaram a implantar linhas de
pesquisa em Realidade Virtual ou desenvolver projetos
relacionados com a area.

Varias universidades estdo tendo ou j4 tiveram atuacdo
significativa em Realidade Virtual nos seus mestrados
e/ou doutorados, incluindo: UFRGS, PUCRS, UFSC,
USP, UNIMEP, UFSCar, UNIVEM, ITA, UFU, UFR]J,
PUC-Rio, UFPB, UFPE e UFC.

7. Tendéncias da Realidade Virtual no
Brasil

Em funcido da evolugao da Realidade Virtual no Brasil,

nas universidades e em empresas, e o estado da arte a
nfvel internacional, pode-se identificar algumas
tendéncias.

Assim, como no passado, a Realidade Virtual vem
sendo desenvolvida sob duas vertentes: sistemas
profissionais de alto custo, em uso nas empresas; €
sistemas populares e de médio custo, em universidades.
Enquanto as empresas estdo focadas em aplicacoes
especificas de Realidade Virtual, as universidades vém
pesquisando seu desenvolvimento e aplica¢oes de
maneira mais ampla.

Do ponto de vista do hardware, continua a tendéncia de
uso de “clusters”, para aplica¢Ses de alto desempenho, e
o uso de redes e da Internet para aplicacoes
multiusudrios. Os microcomputadores de alto
desempenho continuam sendo demandados, devido ao
baixo custo, assim como dispositivos especiais mais
baratos.

O uso de cameras de video (“webcam”) vem se
intensificando, com as aplicacdes baseadas em visio
computacional para a obtenc¢ao de rastreamento de
baixo custo. O GPS também vem ganhando
importancia em aplicacGes voltadas para ambientes
abertos (“outdoor”).

As pesquisas de Realidade Aumentada estao se
ampliando, em decorréncia da evolugdo natural da area
de Realidade Virtual, do baixo custo e das facilidades de
acesso aos recursos. Nesse sentido, a disponibilidade de
“toolkits” e sistemas de autoria, voltados para os
desenvolvedores de aplicagdes ou para os usudrios
finais, ¢ de fundamental importancia para acelerar o
avanco dessa area.

Da mesma maneira, os sistemas hapticos estao em
crescimento, uma vez que os custos estio baixando e
novas equipes estao trabalhando em pesquisas na éarea,
voltadas principalmente para uso em Medicina.

As interfaces, que até agora ndo acompanharam os
avancos de hardware, estio sendo revistas, apontando
para uma tendéncia forte ao uso de telas de toque
(“touch screen”), explorando o uso de interfaces
tangiveis. Esta tendéncia estd dentro do espaco de
atuagao de interfaces com Realidade Aumentada, cujo
potencial ¢ maior por atuar no espaco tridimensional,
em vez do plano da tela.

Por sua vez, as aplicacdes colaborativas com Realidade
Virtual e Realidade Aumentada tendem a crescet,
apoiando principalmente areas como educacio e
treinamento, com énfase em educacio a distancia, e
laboratétios virtuais.
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Visualizacio cientifica e visualizacio de dados também
estdo evoluindo com o uso de Realidade Virtual e
Aumentada, através de aplicacbes mais potentes e
amigaveis, melhorando a interagdo e o entendimento do
usuario.

Os jogos de entretenimento e de uso educacional estao
ganhando mais impulso com a adogao de técnicas e
recursos de Realidade Virtual e Aumentada, explorando
o realismo e novas formas de interagido em tempo real.

8. Conclusoes

Apesar da Realidade Virtual e da Realidade Aumentada
originarem-se ha algumas décadas, suas evolucoes
foram muito dependentes do avanco tecnoldgico de
hardware de alto desempenho, de software e de
dispositivos. Assim, a Realidade Virtual consolidou-se
na década de 90, enquanto a Realidade Aumentada
pode ser considerada uma tecnologia dos anos 2000,
quando técnicas de visao computacional e rastreamento
optico tornaram-se realidade. A disponibilizacao
gratuita e aberta de software, como VRML e
ARToolKit, teve um papel importante na popularizacao
da Realidade Virtual e Aumentada.

O primeiro evento de Realidade Virtual no Brasil
(WRV'97) surgiu depois de quatro anos da realizagio
dos primeiros eventos dessa area nos Estados Unidos.
A série SVR encontra-se entre os eventos mais antigos
realizados fora dos Estados Unidos.

A area académica reagiu bem a essa nova tecnologia,
constituindo, no periodo de 10 anos, cerca de 29
grupos de pesquisa, varios deles formando pessoal em
nfvel de mestrado e doutorado em Realidade Virtual e
Aumentada.

Por outro lado, a Realidade Virtual foi incorporada
rapidamente a empresas de grande porte do Brasil, por
volta do ano 2000, para o desenvolvimento de
aplicagbes em: exploragao de petréleo; indudstria
acronautica; e industria automobilistica. Alguns tipos de
recursos avancados de Realidade Virtual também foram
adquiridos por universidades e centros de pesquisa,
como ¢ o caso da Caverna (“CAVE”).

A 4rea académica também se organizou rapidamente
nessa época, constituindo a Comissao Especial de
Realidade Virtual — CERYV, associada a SBC, ficando
responsavel pelo evento SVR (Symposium on Virtual
and Augmented Reality) e por a¢oes direcionadas para
alavancar o desenvolvimento da 4rea no Brasil.

A area de Realidade Virtual no Brasil, ao longo de sua
existéncia, tem recebido apoio de instituicGes, empresas
e 6rgaos financiadores, mas vale salientar a presenga do

CNPq, apoiando todos os eventos da série SVR e
outras atividades da area, principalmente na fase inicial,
quando demonstrou sensibilidade, para estimular novas
areas do conhecimento no Brasil, e percepcao do
potencial de inovacio da Realidade Virtual.

Enfim, por ocasido da realizagao do X Symposium on
Virtual and Augmented Reality — SVR'2008, este
registro, dos principais acontecimentos relacionados
com a area de Realidade Virtual no Brasil, esta sendo
feito para homenagear todas as pessoas e instituicoes
que atuaram direta ou indiretamente nessa empreitada
nacional.
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