1. DO GUI AOS AMBIENTES IMERSIVOS

O Gui ou interface gráfica ao ser visualizado pelos utilizadores constitui um meio para a interacção destes com o computador. Uma interface gráfica transmite ao utilizador a sensação de manipulação directa dos objectos que fazem parte dela, através da utilização de dispositivos de entrada como o rato, o joystick e o teclado.
Os ambientes da realidade virtual resultam do desenvolvimento e da investigação realizados com Gui. Por outro lado, através da utilização de ambientes virtuais e da estimulação de todos os sentidos do utilizador (visão, audição, tacto e outros) obtêm-se os ambientes imersivos.

Para a estimulação dos sentidos do utilizador são utilizados outros dispositivos como o capacete de visualização, as luvas de dados e os auscultadores. Assim a visão dos utilizadores deixa de ser o único sentido estimulado, transmitindo ao utilizador a sensação de imersão.
1.1 A EVOLUÇÃO HISTÓRICA DA INTERFACE HOMEM-MÁQUINA
1962 – Morton Heilig, desenvolveu um simulador denominado sensorama, que permitia ao utilizador viver de forma artificial, para tal, era utilizada a formação de imagens 3D, som stereo, vibrações e sensações do ventos e aromas.

1986 – A NASA, criou um ambiente virtual que permitia aos utilizadores indicar comandos por voz, manipular objectos virtuais através dos movimentos das mãos e ouvir voz sintetizada com som 3D.

1987 – A VPL Research foi pioneira na comercialização de produtos de realidade virtual como a luva de dados e o capacete de visualização.
1.2 OS AMBIENTES GRÁFICOS, ERGONOMIA E SENTIDOS

Os ambientes gráficos actuais representam boa qualidade, necessitando por isso, de computadores e dispositivos periféricos com mais capacidades para a sua formação. Transmitem ao utilizador a sensação de realidade e permitem uma análise mais cuidada e correcta da informação.

A qualidade dos ambientes gráficos é um importante na imersão do utilizador, principalmente quando este é criado a partir de um ambiente real. Pois quanto mais reais se apresentarem aos olhos do utilizador mais imerso este poderá sentir-se no ambiente virtual.
Para tornar os ambientes gráficos mais realistas são utilizados: o rendering e o mapeamento de texturas que são duas técnicas que contribuem para a formação de imagens de boa qualidade.

O rendering é uma operação que permite transformar os dados gráficos em dados de imagem. Para se obter um rendering adequado é necessário definir correctamente a iluminação do ambiente e a posição relativa dos objectos no mundo virtual. Tal como requer uma definição correcta das propriedades que fazem parte da constituição dos objectos e do mapeamento das texturas a aplicar. 
O desenvolvimento de equipamentos cada vez mais adaptados ao utilizador e às suas funções é o resultado dos estudos efectuados pela ergonomia. Desta forma, evitam-se situações de mal-estar no utilizador criadas pelos equipamentos de realidade virtual devido a características como o seu peso, as suas dimensões, e o seu modo de funcionamento. 
2. REALIDADE VIRTUAL

A realidade virtual consiste em ambientes simulados através do computador, permitindo aos utilizadores interagir, visualizar e manipular objectos destes. Podem ser recriações a partir do ambiente real ou criações originais que existem apenas no ciberespaço.
Os utilizadores, ao experimentarem uma situação de realidade virtual, podem senti-la como se fosse real, abstraindo-se da realidade. 

A implementação de um sistema de realidade virtual requer a existência de um sistema multimédia interactivo, com formação de gráficos 3D interactivos, implicando a utilização de computadores com bastante capacidades.

Estes ambientes virtuais são utilizados, na maioria das áreas do conhecimento e das actividades humanas: medicina, arquitectura, engenharia, educação e entretenimento, treino de actividades desportivas.

Na realidade virtual a imersão, a interacção e o envolvimento constituem aspectos básicos á sua implementação.
2.1 SIMULAÇÃO DA REALIDADE
A simulação da realidade é uma imitação de um sistema do mundo real, tenta representar certos aspectos do comportamento de um sistema físico ou abstracto. Permite simular virtualmente experiências do mundo real, atingindo objectivos, que não seriam tão facilmente alcançados.

A realidade imersiva consiste na sensação de inclusão experimentada pelo utilizador de um ambiente virtual, ou seja, o utilizador sente-se dentro do ambiente e a interagir com os seus elementos. Para produzir esta sensação no utilizador, o sistema utiliza diversos dispositivos, como: o capacete de visualização, as luvas de dados, e os auscultadores. Também é importante considerar a maneira como são utilizados, o local, a posição e as deslocações do utilizador, a distância e a qualidade do som.
A realidade não imersiva, consiste na sensação de não inclusão experimentado pelo utilizador de um ambiente virtual, ou seja, neste caso o utilizador não se sente como parte do ambiente. É considerado ambiente não imersivo a visualização de imagens tridimensionais através de um monitor e através de dispositivos como o rato, teclado e o joystick.

Quadro 1
· HMD (Head-Mounted Display) – Visualização – Capacete de visualização.

· BOOM (Binocular Omni-Oriented Monitor) – Visualização – Caixa móvel para visão estereoscópica.

· Crystal Eye – Visualização – Óculos para visualização estereoscópica, permitindo um campo de visão amplo.

· CAVE (Cave Automatic Virtual Envinonment) – Visualização – Espaço delimitado por três ou mais paredes de projecção stereo para visualização interactiva.

· Dataglove – Controlo e manipulação – Luva electrónica que permite capturar os movimentos das mãos (e dos dedos) e usá-los para interagir com o utilizador.

· Spacemouse – Controlo e manipulação – Dispositivo que permite um alto controlo do movimento, aumentando a produtividade e o conforto dos utilizadores que utilizam aplicações de software 3D.

· Headphone - Audição – Permite ouvir sons provenientes de computador.

· Fatos de realidade virtual – Controlo e manipulação – Indumentária que permite a interacção do utilizador com o mundo virtual.

· Ring Mouse – Controlo e manipulação – Rato 3D sem fios. A sua posição, XYZ, é detectada através de sensores ultra-sónicos no espaço. Muito utilizado em ambientes virtuais.

· GyroPointDesk - Controlo e manipulação – Dispositivo semelhante ao rato de um computador, mas com a particularidade de poder trabalhar no ar, pois possui um giroscópio e comunica por rádio com o computador.

3. INTERACTIVIDADE
A interactividade num ambiente virtual consiste na possibilidade de o utilizador dar instruções ao sistema através de acções efectuadas neste e nos seus objectos. Assim, o sistema transforma-se e adapta-se, criando novas situações ao utilizador.

3.1 CARACTERÍSTICAS OU COMPONENTES
Comunicação – estabelece uma transmissão recíproca entre o utilizador e o sistema, através de dispositivos periféricos ligados ao sistema.

Feedback – permite regular a manipulação dos objectos do ambiente virtual a partir dos estímulos sensoriais recebidos do sistema pelo utilizador.

Controlo e resposta – permitem ao sistema regular e actuar nos comportamentos dos objectos do ambiente virtual.

Tempo de resposta – é o tempo que decorre entre a acção do utilizador sobre um dos objectos do ambiente virtual e a correspondente alteração criada pelo sistema.

Adaptabilidade – é a capacidade que o sistema possui de alterar o ambiente virtual em função das acções do utilizador sobre os objectos deste.

3.2 Níveis de Interactividade SEGUNDO A RELAÇÃO HOMEM-MÁQUINA
Reactiva – o utilizador tem um controlo limitado sobre o conteúdo do ambiente virtual. A interacção e o feedback são controlados pelo sistema e seguem um caminho pré-programado, ou seja, o sistema controla o desenrolar da acção dos utilizadores.

Coactiva – o utilizador tem o controlo da sequência, do ritmo e do estilo das acções desenvolvidas sobre o conteúdo do ambiente virtual.

Proactiva – o utilizador tem o controlo da estrutura e do conteúdo das acções desenvolvidas no ambiente virtual, ou seja, o utilizador controla dinamicamente o desenvolvimento do conteúdo deste.
3.3 NÍVEIS SEGUNDO A ACÇÃO-SENSORIAL
No nível de interacção elevada o utilizador está imerso num ambiente virtual, onde são estimulados todos os seus sentidos.

No nível de interacção média apenas alguns sentidos do utilizador estão a ser utilizados e exerce um controlo limitado sobre o desenrolar da acção num ambiente virtual.
No nível de interacção baixa o utilizador não se sente como parte do ambiente virtual e apenas alguns dos seus sentidos estão a ser utilizados.
3.4 Tipos de Interactividade
Linear – o utilizador pode definir o sentido da sequência das acções desenvolvidas no ambiente virtual, mas apenas acedendo à seguinte ou à precedente. Numa interacção linear as acções são mais simples de gerar. Este tipo de interactividade desenvolve-se de forma reactiva.

De suporte – o utilizador recebe do sistema apoio sobre o seu desempenho através de simples mensagens de ajuda a complexos manuais. Este tipo de interactividade desenvolve-se de forma reactiva.

Hierárquica – o utilizador navega no sistema através de um conjunto predefinido de opções, podendo seleccionar um trajecto. Este tipo de interactividade desenvolve-se de forma reactiva.

Sobre objectos – o utilizador activa objectos usando o rato ou um outro dispositivo apontador para obter respostas do sistema. Estes objectos alteram o seu funcionamento de acordo com determinados factores.

Reflexiva – o sistema efectua perguntas que o utilizador responde. Este pode comparar as suas respostas com as de outros utilizadores ou com as de especialistas, permitindo, desta forma, uma reflexão sobre as mesmas. Este tipo de interactividade desenvolve-se de forma proactiva.

De hiperligação – o sistema define as ligações necessárias para garantir que o acesso aos seus elementos, por parte do utilizador, seja assegurado por todos os trajectos possíveis ou relevantes, criando um ambiente flexível. Este tipo de interactividade desenvolve-se de forma proactiva.

De actualização – a interactividade entre o sistema e o utilizador permite gerar conteúdos actualizados e individualizados em resposta às acções do utilizador. Este tipo de interactividade pode variar de um formato simples de perguntas e de respostas até formatos mais complexos que podem incorporar na sua construção componentes de inteligência artificial. Este tipo de interactividade desenvolve-se de forma proactiva.

Construtiva – o utilizador constrói um modelo a partir do manuseamento de objectos componentes deste, atingindo um objectivo específico. Para tal, o utilizador tem de seguir uma sequência correcta de acções para que a tarefa seja concluída. Este tipo de interactividade é uma extensão do tipo de interactividade de actualização e desenvolve-se de forma proactiva.
4. COMO AVALIAR SOLUÇÕES INTERACTIVAS

As soluções interactivas de realidade virtual têm como objectivo principal o envolvimento do utilizador interagindo num ambiente que não é real, estas soluções necessitam de ser avaliadas, nomeadamente com as questões tecnológicas utilizadas, as alterações provocadas ao nível psicológico e social, e a qualidade da aplicação. Desta forma analisam-se as seguintes características: A qualidade gráfica dos ambientes virtuais, Utilização adequada das cores, Aspectos visuais, Qualidade adequada do som, Funcionamento dos dispositivos periféricos. 

5. O DESENHO DE SOLUÇÕES INTERACTIVAS
Alguns requisitos a considerar são: Definição da solução interactiva a desenvolver, Caracterização do tipo de imersão pretendida, Avaliação, caracterização e suporte dos vários dispositivos a utilizar, Definição da capacidade de percepção dos movimentos do utilizador, Avaliação de recursos e capacidades, Selecção das ferramentas a utilizar no desenvolvimento.

Para o desenho de soluções interactivas é necessário envolver conhecimentos em diversas áreas, que permitam a modelação de objectos, a ligação de computadores em redes, a implementação de sistemas de processamento em tempo real e o desenvolvimento de programação orientada a objectos.

Para tornar esta tarefa mais fácil foram criadas ferramentas conhecidas por VR Tookits. Estas são essencialmente bibliotecas expansíveis com colecções de funções orientadas a objectos e as especificações da realidade virtual. Estas ferramentas permitem, na sua maioria a importação de imagens a partir de programas como o Autocad.

Existem várias ferramentas para a criação de soluções interactivas:  
DI-Guy – Permite adicionar características do comportamento humano e acontecimentos simulados em tempo real.
Gizmo 3D – É uma solução completa para a indústria, aplicações militares e jogos, é usado pelos serviços militares e na indústria espacial.
Virtus WalkThrough Pró – Permite uma visualização 3d intuitiva.
World TollKit para o Windows – Permite o desenvolvimento de ambientes 3D simulados e aplicações de realidade virtual.
VRML – Linguagem de programação de ambientes virtuais e de rede para a Internet, podendo as suas aplicações ser executadas na maioria dos browsers.
CAVELib – É a API mais utilizada para o desenvolvimento de aplicações visualmente imersivas.
Microsoft Exel
1. Funções

Podemos aceder á janela das funções através da instrução inserir/função ou do botão fx, Na janelas das funções podemos seleccionar a categoria onde pertence a função que desejamos usar ou optar por visualizar todas as funções por ordem alfabética ou ainda aceder ao grupo das últimas funções utilizadas. 
soma

1) Digite o sinal “=” escreva o nome da função (soma) e o primeiro parêntesis. 

2) Com o rato seleccione a área de células que se pretende somar (b4 a b7) 

3) = Soma (b4:b7)

mÉDIA
Média (núm1;núm2;..) 

=MÉDIA (C4:C6)

MÁXIMO 
Máximo (núm1;núm2;…)

MÍNIMO 
Mínimo (núm1;núm2;…)

ARRED 
ARRED (num;num_digitos)

(Num): B4* (1+$B$1)

(Num_digitos): 2
SE
SE (teste_lógico; valor_se_verdadeiro; valor_se_falso)

= SE (B2>=10:”Aprovado”;”Reprovado”) 

Teste lógico: B2>=10

Valor_se_verdadeiro: “Aprovado”

Valor_se_falso: “Reprovado”

Se a nota fosse negativa nesse caso a função seria:

= SE (B2 <10:”Reprovado”;”Aprovado”) 

AGORA
Agora ()
