Tecnologias de visualizacao

Para podermos ver a Realidade Aumentada precisamos de alguns aparelhos que nos
permitam visualizar os objetos processados digitalmente juntamente com o cenario real
observado.

Existem, basicamente, duas tecnologias, o visualizador 6tico e o visualizador por video.

Display Technologies

The display devices for Augmented Reality have a screen to view the added
information. There are two systems

« In these systems, the real image is seen through semi-transparent lenses by the user's eyes and
Optica[ See-Th rough the graphic information is overlapped on these tenses.
. «This kind of systems is usually mounted on the user's eyes, what is called HMD (Head-Mount
Dlsplay Display), similar to traditional glasses, but a bit more flashy, called Smartglasses.
« The scene recognition {s performed by a camera on the device the Tracking is done with.

« With the Screen systems, the real image and graphic infarmation are observed by the user on a
scroen

«In this case, we can have the device in the shaps of HMD. but, this time, we cannot see
through them as they are blind devices.

Video-Mixed Display |=We can also find these devices with the possibly most commonly used format at non

professional level, as a Smartphone or a Tablet,

« The recognition and tracking of the scene take placs with a camera that can be mounted on
the device itself or with an externzl camera, but in this case, it comes with 2 movement
chpture system,

Vamos comegar por explicar o visualizador 6tico.

O visualizador 6tico permite que o utilizador veja através de 6culos transparentes o que o
rodeia. Existem um ou dois micro-projetores colocados de lado, nas armagdes dos oculos, ou
em cima deles, que emitirdo as imagens que vao ser projetadas no vidro a um angulo muito
particular. Assim, o vidro age como espelho, de forma a que o olho do utilizador possa receber
a imagem sintética.



Construa o seu visualizador de RA: https://www.youtube.com/watch?v=Dy 6et-XdsY

Este sistema é usado numa grande variedade de aparelhos, como por exemplo o painel de
controlo de alguns carros.



https://www.youtube.com/watch?v=Dy_6et-XdsY

Como fazer 6culos inteligentes https://www.youtube.com/watch?v=pkB1Nahi-X0

O sistema acima pode ser encontrado nos capacetes dos motociclistas, onde aparecem
informag0des tais como indicagdes de GPS, notificagbes de chamadas, velocidade e outras
informacdes Uteis para o condutor.
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Os aparelhos usados pelo utilizador que se assemelham a 6culos sdo chamados de HMD
(Head-Mounted-Display - em portugués, Visualizador de Uso Facial), mas, como todos os
dispositivos inteligentes sdo chamados de Smart, estes aparelhos também sao normalmente
conhecidos como Smart Glasses (Oculos Inteligentes).

A forma como estes sistemas reconhecem o ambiente € através de uma camara (ou varias),
integrada nos proprios 6culos. Alguns sensores, como 0s acelerometros, também séo usados
para controlar os movimentos da cabeca, permitindo assim sincroniza-los com as imagens
captadas pelas camaras.


https://www.youtube.com/watch?v=pkB1Nahi-X0

Existem varios fabricantes de Visualizadores Oticos, tais como a Microsoft, Epson, Google,
Snap, Vuzix; outros fabricantes comegam agora a criar 0s seus proprios designs.

Visualizacao Optica

A juncao da imagem do mundo real com a
informacao gerada a computador pode ser
feita através da projecao desta informacao
através de um espelho parcialmente
refletor, observando-se assim diretamente
o mundo real.
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Caracteristicas dos Hololens 2 da Microsoft
https://www.youtube.com/watch?v=zJagmriOrbQ



https://www.youtube.com/watch?v=zJagmrIOrbQ

Vamos ver as caracteristicas dos Visualizadores por Video (VST - Video See-Through) HMD.

Neste caso, tanto a realidade como os objetos virtuais aparecem num ecra, onde se insere a
chamada Informagéo Gerada por Computador (CGI - Computer-Generated Information).

Nos sistemas de Realidade Aumentada baseada em VST, aparelhos como Smartphones,
Tablets e também os HMD estédo equipados com camaras e um visualizador onde aparece
toda a informacéo.

Visualizacao por Video

Junta a imagem do mundo real com
Informacao Gerada a Computador (mais
conhecdo por CGl). Também pode ser feito
de forma eletronica ao aceitar o video de
uma camara, juntando-o eletronicamente
com o CGI.
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Aplicagcéo de formagdo e manutencéo de equipamento de RA:
https://www.youtube.com/watch?v=nHfY56IHZ{jU



https://www.youtube.com/watch?v=nHfY56lHZjU

Tecnologias de captura de
movimentos

E necessario que haja interac&o dos utilizadores com o cenério para que estes tenham uma
boa experiéncia. Isto pode ser feito de diversas formas, mas consiste, basicamente, na
captura do movimento dos membros para determinar a posicdo das maos, dedos, pés, etc.
Desta forma é possivel movimentarmo-nos, rodar, fazer zoom, etc., nos objetos virtuais do
cenario.

Tecnologias de captura de movimento

» Uma das areas onde esta a ser feita muita pesquisa é na captura
de movimento.

+ Este tipo de tecnologia permite interagir com a RA.

*» A seguir, explicaremos algumas das tecnologias de captura de
movimento.
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Estas tecnologias ndo dependem das de visualizacdo, pois a interacdo do utilizador com o
cenario é desejavel tanto no Visualizador Otico como no de Video.



Ponto matricial

A primeira tecnologia que vamos estudar é aquela que determina a posicdo dos membros
através da emisséao de pontos com um laser de infravermelhos, onde a informacéo é captada
pelas camaras que s6 séo sensiveis ao espetro infravermelho, sendo possivel determinar as
articulacdes do utilizador.

A Kinect da Microsoft tem um sensor de profundidade que determina a que distancia estdo
0s objetos.

Suponhamos que quer saber a que distancia estéo os objetos, vamos entdo precisar de duas
camaras que irdo ler o ponto matricial emitido pelo laser. A diferenga da luminosidade captada
€ 0 que determina a posi¢ado de cada objeto, ndo importa a sua cor ou se se misturam com o
fundo, pois o0 que a cdmara capta ndo € o espetro visivel, mas sim o ponto matricial.

As camaras detetam grupos de pontos e, com alguns calculos trigonométricos, definem a
profundidade e posicdo dos objetos a serem captados.

Como funciona o sensor de profundidade Kinect
https://www.youtube.com/watch?v=ugq9SEJxZiUg

Depth View: Skeletal View: VGA View:

Detecao de esqueleto com o Kinect http://www.youtube.com/watch?v=iJj4ckocVWQ



https://www.youtube.com/watch?v=uq9SEJxZiUg
http://www.youtube.com/watch?v=iJj4ckocVWQ

Detecao de nuvem de pontos por laser




Unidade de Movimento Inercial - IMU

A sigla IMU significa Inertial Measuring Unit, ou, em portugués, Unidade de Medida Inercial.
E na verdade composta por trés tipos de sensores: acelerémetro, giroscopio e magnetometro.

Os acelerometros sdo aparelhos que medem a aceleracdo numa determinada diregéo.
Normalmente, existem trés aceler6metros disponiveis: um para o eixo X, outro para o eixo Y
e outro para o eixo Z.

Os giroscopios definem a orientacéo, e, como no caso dos acelerometros, é normal encontra-
los em grupos de trés, um para cada eixo das coordenadas cartesianas.

Por dltimo, temos o magnetometro, que, como o proprio nome indica, mede a forca dos
campos magnéticos e define a dire¢do do movimento comparado com 0 eixo magnético
Norte/Sul (uma bussola).

Podemos encontrar sensores de movimento inercial numa grande variedade de aparelhos.
Um exemplo sdo os smartphones. Também os podemos encontrar em alguns aparelhos de
Realidade Aumentada e Realidade Virtual, pois sdo bastante baratos, o que, aliado ao seu
pequeno tamanho, faz deles uma adi¢do essencial para qualquer aplicacdo de controlo de
movimentos.

Rastreio 3D com o IMU: https://www.youtube.com/watch?v=6ijArKESvKU



https://www.youtube.com/watch?v=6ijArKE8vKU

IMU - Movimento Inercial

Sugestdo: instale as aplicagbes Sensor Kinetics e GPS Status e explore as suas
potencialidades.



Captura da atividade elétrica

Neste caso, a detecdo de movimento é feita através de uma bragadeira, que é capaz de
reconhecer impulsos elétricos gerados pelos musculos aquando da sua contragdo e
relaxamento.

A captura do movimento destes musculos, juntamente com o0s sensores de movimento
inercial, permite determinar a posi¢cao do braco, da méo e até dos dedos. Também permite
saber a posicdo das falanges dos dedos, para que se possa ter um controlo importante da
posicdo de todo o brago, ombro e das articulagbes nas pontas dos dedos.

Movimento mecéanico da méao (MYO): https://www.youtube.com/watch?v=4d ZIXepMng

A capacidade de célculo atual, juntamente com a capacidade de medir medidas elétricas tao
pequenas na interacdo dos diferentes musculos, permite identificar o movimento especifico
gue o braco ou a méo fizeram.



https://www.youtube.com/watch?v=4d_ZlXepMng

