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Abstract. This paper presents a tool for the development of “interactive
videos’, integrating pre-rendered videos to Virtual Reality (VR) applications.
This integration aims to increase the user’s engagement and presence
sensation in the virtual environments, as well as to provide more flexibility to
VR applications. In the development of this tool, a stereoscopic video player
was integrated to a framework for the devel opment of VR applications.

Resumo. Este trabalho apresenta uma ferramenta para o desenvolvimento de
“videos interativos’, integrando videos previamente renderizados com
aplicagdes de Realidade Virtual (RV). Essa integracdo tem como objetivo
aumentar o engajamento e o sentimento de presenca do usuario no ambiente
virtual, bem como prover flexibilidade as aplicacdes de RV. Para o
desenvolvimento desta ferramenta, um sistema para reproducdo de videos
estereoscopicos foi integrado a um framework para o desenvolvimento de
aplicagbes de RV.

1. Introducéo

Apesar de aparecer ha algumas décadas como “tecnologia emergente’, a Redidade
Virtual (RV) ainda ndo se tornou efetivamente parte do dia a dia dos usuarios de
computador. Este fato vai a contramdo de tecnologias como a Internet/Web, a
multimidia, os jogos por computador, e outras tecnologias que em poucos anos
passaram por uma popularizacdo exorbitante.

A primeira razéo geralmente citada para explicar o lento “crescimento de uso”
da RV esta ligada aos atos custos envolvidos. A RV imersiva envolve equipamentos e
dispositivos de elevado custo, 0 que a torna restrita a grandes centros pesquisa e
empresas interessadas no alto investimento necessario. No entanto, ja faz quase uma
década que a VRML (Virtual Reality Modeling Language) [1] surgiu com a expectativa
de popularizar a RV ndo-imersiva através da Web, que vivia sua fase de explosio
naguela época. Porém, passados todos esses anos, ainda sdo raros os sites gue fazem uso



abraposo
Text Box
CARVALHO, F. G., BASTOS, T. A., RAPOSO, A. B., CORSEUIL, E. T. L., SZENBERG, F., AZEVEDO, L., Uma Ferramenta para a Composição de Vídeos Interativos. VIII Symposium on Virtual Reality - SVR 2006, p.171-182. Belém, PA Brasil, Maio 2006


da VRML, apesar de sua acessibilidade e relativa facilidade de uso. O relativo
“fracasso” da VRML demonstra que a questéo do alto custo, embora importante, ndo
tem sido decisiva paraa“pouca visibilidade” da RV junto ao grande publico.

Outras duas razdes que podem ser apontadas como obstaculos a uma maior
expansdo da RV sdo as dificuldades de interacdo e a falta de engajamento da maioria de
aplicacdes de RV. No que diz respeito a interacdo [2], os problemas, em um extremo,
estdo relacionados com a dificuldade de interacdo em ambientes 3D com 0 uso de
mecanismos de interacdo 2D convencionais (mouse, teclado, joystick). No outro
extremo, esta 0 uso de eguipamentos pouco convencionais para a interacdo
tridimensional, tais como luvas e trackballs, aos quais 0s usudrios ndo estdo
acostumados. No que diz respeito ao baixo engajamento, aplicagdes de RV em gera
simplesmente “colocam” o usuario no ambiente virtual onde ele navegara, sem uma
representacéo adequada de aspectos da narrativa. Ao contrario disso, nos jogos, por
exemplo, mesmo antes do inicio, existe toda uma introducéo e narrativa para aumentar o
engajamento [3].

Porém, mesmo em aplicacBes RV com narrativas e contetidos bem elaborados,
seria possivel aumentar o engajamento do usuério e criar formas de interacéo eficientes
com os dispositivos de interacdo 2D convencionais, exatamente como fazem 0s jogos.
Portanto, os problemas de interatividade e engajamento por si s6 também néo explicam
0 baixo uso de RV.

Ha ainda pelo menos mais dois fatores que, somados aos demais (custo,
interacdo e engajamento), gjudam a explicar o “problema’ das aplicacbes de RV. Um
deles é a baixa qualidade visual comumente encontrada nas aplicagdes geradas com as
tecnologias de RV acessiveis. Hoje em dia, qualquer jogo de computador consegue ter
um apelo visual muito mais sofisticado que uma aplicagdo VRML, por mais elaborada
que ela sgja (Figura 1). Isso inevitavelmente gera uma certa decepcdo a0 usuario e
contribui para atrapalhar outros fatores, como o0 engajamento.

Figura 1 — (a) video foto realista a partir de modelo virtual, (b) cena interativa,
com renderizacdo em tempo-real.

O outro fator € a distancia existente entre as tecnologias “acessiveis’ (néo-
imersivas) de RV e as tecnologias mais sofisticadas. Em um extremo, temos as
tecnologias acessiveis, de baixo apelo visual e muitas vezes com técnicas de interacdo
inadequadas e baixo sentimento de presenca. No outro extremo, temos aplicacdes mais
elaboradas visualmente, fazendo uso de méaguinas robustas e dispositivos de interacdo
sofisticados, mas que ficam restritas aos locais dos seus proprios sistemas de
visualizagdo (CAVEs, PowerWalls, etc).



A partir desse cenario “negativista’ a respeito de RV, este trabalho pretende
trazer para o contexto de RV a bem-sucedida experiéncia de alguns anos na elaboragéo
de videos técnicos estereoscopicos para a Petrobras. Apesar de ndo serem interativos e,
conseguientemente, ndo serem aplicagdes RV, tais videos tém desde o principio causado
um impacto positivo. A descricdo deste trabaho e algumas das possiveis razbes de seu
sucesso sdo discutidas na secdo 2. A secdo 3 aborda mais profundamente a questéo da
presenca e engajamento.

Finamente, a secdo 4 apresenta a ferramenta para a criagdo dos “videos
interativos’, que é a integracdo dos bem-sucedidos videos técnicos a aplicacdes
interativas de RV. O que a ferramenta faz é reproduzir uma seqiiéncia pré-definida de
videos pré-renderizados e aplicagdes de RV em tempo-rea. E importante ressaltar que
ndo se trata de inserir videos (por exemplo, por meio de texturas) no ambiente virtual,
mas usar oS recursos de video para induzir expectativas do usuario com relacdo a
interacdo em RV, aumentando seu engagjamento na experiéncia e diminuindo sua
frustracdo com uma possivel desorientacéo contextual no ambiente virtual.

2. Do Video a Realidade Virtual

A producdo de videos estereoscopicos para a Petrobras teve inicio ha alguns anos atras,
guando a empresa montou suas primeiras salas de visualizacdo com projetores estéreos.
Desde entdo, essa producdo de videos vem crescendo, e se tornando cada vez mais
importante para uma série de atividades, tais como: documentacdo de projetos em
andamento e as tecnologias utilizadas; divulgacéo de novos conceitos de projeto e novos
empreendimentos; explicacdo de fendmenos e acidentes para auditorias, seguradoras,
etc.; apresentagbes gerenciais e externas (marketing). A Figura 2 mostra quadros de
alguns dos videos técnicos el aborados.

Figura 2 — Cenas de videos desenvolvidos para a Petrobras.

Esses videos técnicos séo baseados em model os virtuais e 0 que os aproxima das
tecnologias de RV € o uso de estereoscopia. A bem-sucedida receptividade dos mesmos
pode trazer lighes para umaintroducéo adequada de RV.

A primeira razéo do sucesso dos videos € a ata qualidade foto realista dos
mesmos, uma vez gque eles ndo dependem de renderizacdo em tempo real. Tais videos
sd0 modelados por designers que utilizam técnicas sofisticadas de modelagem e



renderizacdo em softwares como 3dsMax e Maya. Neste aspecto, por mais robustas que
sgjam as méguinas disponiveis, as aplicagdes de RV ainda ficam atras dos videos pré-
renderizados em termos de apelo visual.

Outra razdo da boa aceitacdo dos videos € que eles tém a caracteristica da
portabilidade, 0 que muitas vezes falta as aplicagdes de RV, especialmente as imersivas.
Os videos estereoscopicos podem ser reproduzidos diretamente em varios tipos de
dispositivos, sejam estéreo ativo, passivo ou anaglifo (secéo 4.1), bem como podem ser
reproduzidos em sua forma monoscOpica, acessivel sem qualquer equipamento ou
méquina especial.

Finamente, cabe também destacar que os videos sdo desde seu inicio
roteirizados para apresentar a narrativa adequada para prover o engajamento desegjado
para a platéia. Sob este ponto de vista, os videos superam as aplicacles de RV, pois é
sabido que a forca-motora dos ambientes imersivos realistas € a experiéncia humana, e
nao apenas a especificacdo técnica[4]. Neste aspecto, porém, as experiéncias dos videos
e dos jogos podem ser inteiramente passadas a aplicagdes de RV, uma vez que nada
impede que seus projetistas tenham a preocupacdo de estudar qual sera a experiénciado
usudrio no ambiente virtual projetado, de forma a tentar prover a experiéncia mais
atrativa possivel [5].

3. Presenca Vinculada a Engajamento e Expectativa

Manter um certo envolvimento dos usudrios em uma experiéncia RV é um importante
ingrediente no sucesso das mesmas. Mesmo sabendo que o conteldo virtual sendo
exibido ndo é rea, € importante que os usu&rios de alguma forma, consciente ou
inconscientemente, estejam ligados com a experiéncia. Questdes como estas fazem parte
do conceito de presenca.

Presenca esta relacionada com o conceito de telepresenca que foi inicialmente
apresentado por Marvin Minsky [6] para descrever a sensacdo que alguém teria
operando uma maguina remotamente, ou sgja, a sensacao de estar em um lugar diferente
através de um sistema de teleoperacdo. Assim sendo, este conceito € também aplicavel
no contexto de RV, sendo que os mediadores da experiéncia desta vez serdo 0s
equipamentos computacionais responsaveis por envolver 0s usuarios tecnol ogicamente
de tal forma que sintam que estéo presentes e podem atuar no ambiente virtual.

O tema presenca tem se tornado um pouco complicado pela falta de definicoes
claras sobre a sua conceituagéo. As defini¢bes variam desde de definigbes vinculadas
diretamente com a perfeicéo realista das imagens geradas até aspectos mais subjetivos
como o quéo envolvente é o conteido sendo exibido no ambiente virtual.

Este trabalho esta contextualizado em definicdes subjetivas encontradas nas
visdes de [7], [8] e [9]. Para Witmer [7], é necessario que haja envolvimento e imerso
para experimentar a sensacdo de presenca. Ambos fatores sdo considerados estados
psicolégicos. O significado de imersdo aqui estd vinculado mais para o significado
subjetivo de presenca, envolvendo um “sentir envolvido”. Envolvimento é considerado
como um estado psicol 6gico resultante do foco de atencdo em um conjunto de estimulos



ou eventos. Na literatura, o termo imersdo é comumente encontrado com definicoes
objetivas, ao contrario de Witmer. Slater [10], por exemplo, define imersdo como uma
descricdo do aparato tecnol6gico que da suporte a sensacdo de presenca, ou sgja, sendo
algo que pode ser mensurado independente dos resultados da experiéncia que sera
vivenciada através dos mesmos.

Para Nunez [8], o conceito de presenca é redefinido nos termos imerséo e
realismo. Imersdo é definida em termos da quantidade de informacdo que deve ser
conveniente para 0 usuario saber, enquanto realismo é considerado em relagdo as
expectativas do usuério sobre o ambiente. Nunez indica que esta perspectiva enfatiza a
obtencdo de significado do mundo como um processo de inferéncia e ndo apenas um
simples processo de decodificacdo de estimulos sensoriais. Desta forma, a concepcao de
mundo é vista como uma sendo construida e ndo extraida. Logo, o conceito de realismo
€ casado com o de expectativa, pois € justificado que algo é considerado real se estiver
de acordo com expectativas que sdo esperadas dada uma particular configuragdo de uma
situagéo.

Em [9] foram obtidos resultados positivos partindo da premissa que se 0s
usudrios tivessem inicialmente, antes da experiéncia virtual, contato com materiais
relacionados com o tema contido no mundo virtual, eles criariam expectativas que
gudariam a conduzir a experiéncia. Os resultados foram significativos uma vez que
foram constatados niveis de sensacdo de presenca maiores nos usuarios que foram
submetidos a estas condigoes.

Nesta mesma linha de lidar com as expectativas, € plausivel pensar no uso de
técnicas de persuacdo antes ou durante a experiéncia. Algo similar ao uso de marketing
para vender um produto e para prender a atencdo dos usuarios em algo e o tornarem
envolvidos naquilo durante a experiéncia[11].

Na literatura também sdo mencionadas formas para contextualizar e manter a
atencdo dos usuarios utilizando animagdes [12], agentes pedagogico 13] e dudio [14],
[15]. Tais referéncias ndo abordam diretamente o sentido de presenca adotado neste
trabalho mas sdo abordagens i nteressantes com resultados significativos.

Verificados os resultados positivos documentados na literatura sobre a utilizagdo
de expectativas para prover niveis de presenca, é vaido procurar formas atraentes e ricas
de informacdo para os usu&rios das experiéncias RV. A utilizacdo de videos foto
realistas e estereoscopicos, que conduzem o usuario através de informagdes relacionadas
com o tema de uma aplicacdo interativa de RV, apresenta as mesmas condi¢cdes por
Nunez avaliadas, mas com elementos gréficos mais envolventes, podendo despertar a
atencdo no contelido dos mesmos €, por conseqiiéncia, também no ambiente virtual que
serd experimentado em seguida.

4. Ferramenta para Exibicdo de “ Videos Interativos’

A experiéncia com videos técnicos, e as indicacbes de que os videos podem ser
utilizados como elemento indutor de expectativas, capazes de aumentar 0 engajamento
na experiéncia de RV, levaram ao desenvolvimento de uma ferramenta capaz de integrar



videos e aplicagBes interativas de RV. O objetivo da ferramenta é, por um lado, dar
subsidios para a criagdo de experiéncias de RV com maior nivel de engajamento. Por
outro lado, € objetivo também levar a interagdo (RV) ao publico ja acostumado com os
videos estereoscopicos.

A ferramenta desenvolvida nasceu da integragdo de dois sistemas. O
TecStereoPlayer (secdo 4.1) e o VIRAL (secdo 4.2). O primeiro € o sistema que vem
sendo utilizado para a reproducéo dos videos estereoscOpicos mencionados na secéo 2.
O VIiRAL éum framework para o desenvolvimento de aplicacfes de RV [16].

4.1. TecSter eoPlayer

Os dispositivos de saida visua em RV apresentam informagfes que estimulam o
sistema visual humano. Através desses dispositivos as informagtes (imagens) podem ser
apresentadas na forma monoscopica ou estereoscopica. Na estereoscopia sdo geradas
informacfes diferentes para cada olho, induzindo o cérebro a pensar que esta
percebendo objetos tridimensionais, ou seja, resultando em nogdes de profundidade

[17], [18].

Para fazer essas duas imagens distintas chegarem a cada olho, normamente é
necessario 0 uso de Oculos. Esses 6culos sdo responsaveis por filtrar o fluxo de
informagdo visual garantindo chegar em cada olho a imagem adequada. Existe uma
classificagdo na utilizacdo desses 6culos quanto aos equipamentos utilizados: estéro
ativo e estéreo passivo.

No estéreo passivo as duas imagens sdo exibidas simultaneamente e os éculos
s8o utilizados como um filtro para determinar o que deve ser enviado para cada olho. O
estéreo anaglifo (do inglés anaglyph) é o exemplo mais comum e foi muito usado nos
cinemas antigamente. Neste estéreo, a filtragem é feita por cores. No inicio da utilizacéo
desse estéreo, foram utilizadas duas cores, vermelho e azul, ou sgja, a imagem para 0
olho esguerdo tinha apenas a componente de cor vermelha e a imagem para o olho
direito a componente azul. Uma aternativa ao estéreo passivo baseado em cor € a
utilizacdo de polarizadores lineares. Neste caso s usados dois projetores para exibirem
as imagens e cada um contém uma lente polarizadora na frente. Essas lentes tém a
propriedade de polarizar vertical ou horizontalmente a luz emitida pelo projetor.

No estéreo ativo, os éculos sdo sincronizados com o projetor ou monitor, e sao
compostos por duas lentes de cristais capazes de fechar a visdo dos olhos. Quando uma
visdo é fechada, a outra é aberta, isto €, quando é projetada a imagem destinada ao olho
direito, o projetor emite um sinal de sincronizagdo para o emissor infravermelho, que é
repassado para os 6culos, fechando a visdo do olho esquerdo e mantendo aberta a visdo
do olho direito. O mesmo ocorre para 0 outro olho. Uma das desvantagens desse sistema
€ seu preco bastante elevado. A maior vantagem € a qualidade, normalmente superior a
projecéo passiva.

O TecStereoPlayer é um tocador de videos com estereoscopia visual. Seu
desenvolvimento objetivou suportar diversos formatos de videos estéreos [19] e exibir
em diversos dispositivos estéreos, transformando as imagens do video quando



necessario. Os formatos suportados pelo TecStereoPlayer sdo: i) lado a lado, i.e., as
imagens estereoscopicas sdo formadas por duas imagens col ocadas lado alado; ii) acima
e abaixo, i.e., asimagens estereoscopicas sdo formadas por duas imagens colocadas uma
acima da outra. O TecStereoPlayer também aceita alguns formatos de videos
entrelacados.

A partir do video montado com imagens lado a lado, acima e abaixo, ou
entrelacado, o TecStereoPlayer é capaz de mostrar 0 video estereoscOpico em placas
gréficas com suporte ao OpenGL estéreo (QuadBuffers) ou em monitores auto-estéreos.
O TecStereoPlayer também reproduz na forma de anaglifos, permitindo a visualizagdo
com 6culos com filtros de cores em qualquer display ou dispositivo de projecdo. Além
disso, 0 video pode ser reproduzido sem estereoscopia, em sua forma monoscopica.

Pela sua flexibilidade na aceitacéo de formatos e na forma de exibicdo, e outras
caracteristicas adicionais, como visualizacdo de imagens estéticas, integragdo com
PowerPoint e execucéo por linhas de comando, o TecStereoPlayer tem sido usado com
sucesso como ferramenta para a reproducdo dos videos técnicos descritos na secéo 2.
Por esta razdo, a ferramenta para a composicdo dos “videos interativos’ terd o
TecStereoPlayer como ferramenta para a reproducdo da parte ndo-interativa. Sua
integracéo ao ViRAL proverd ainteratividade.

4.2. VIRAL

O VIiRAL [16] é um framework de RV baseado em componentes gréficos, projetado
para ser simples, flexivel, e criar aplicagdes faceis de serem operadas. Esta secdo
fornece uma visdo geral do VIiRAL e sua arquitetura, e mostra como ele pode ser
estendido e utilizado como uma ferramenta para a exibic¢ao dos videos interativos.

A arquitetura do ViRAL se fundamenta em um grafo de componentes (Figura
3a) que descreve o funcionamento de um ambiente de RV. Os componentes, que sdo 0S
nos do grafo, modelam cada entidade de um sistema de RV; ou sgja, eles representam os
usudrios, dispositivos de RV, projecbes de video e ambientes virtuais em questdo. As
arestas, por sua vez, definem relacionamentos e atribuem semanticas aos componentes.
Por exemplo, como € possivel ter mais de um usuério e mais de um ambiente virtual, é
necessario estabelecer em qual ambiente virtual cada usuario estd. Similarmente, cada
dispositivo de RV deve ter uma funcédo definida dentro do sistema: um mouse 3D, por
exemplo, deve ter os seus eventos de rotagdo e translagdo conectados a algum outro
componente que possa recebé-los e processa-los (Figura 3b).
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Figura 3: a) parte de um grafo de componentes do ViRAL; b) exemplos de
conexdes entre um componente User (usuério) e dois dispositivos.

Uma aplicacéo ViRAL recebe como entrada um grafo de componentes, e é capaz
de executar o ambiente de RV descrito pelo grafo. O conjunto de componentes que
podem compor o0 grafo é extensivel: o VIRAL possui um sistema de plugins para
introduzir novos tipos de componentes nas aplicagdes. As classes de componentes
freqUentemente estendidas sdo: Device, para adicionar suporte a um novo tipo de
dispositivo de RV; e Scene, para adicionar um novo tipo de ambiente virtual. Cada
componente Scene implementa uma série de template methods que sdo usados para
desenhar o0 ambiente virtual, utilizando internamente um grafo de cena ou OpenGL.

A possibilidade de representar os ambientes virtuais como componentes, e de ter
multiplos ambientes virtuais em uma mesma aplicacdo, € extremamente Util para uma
aplicacdo de video interativo. A idéia € representar os videos como ambientes virtuais,
criando uma especializacdo do componente Scene gque sgja capaz de tocar videos. As
cenas interativas sdo introduzidas como ambientes virtuais extras, e um ambiente virtual
“mestre” é criado para servir como proxy para o ambiente virtual corrente. Um exemplo
minimalista seria composto por: uma cena de video, uma cena interativa, € uma cena
mestra; a cena mestra seria definida como o ambiente virtual de fato para o ViRAL;
inicialmente, a cena mestra funcionaria como um proxy para a cena de video, e quando o
video acabasse, ela passaria a funcionar como proxy para a cenainterativa. Este modelo
(Figura 4) pode escalar para uma aplicacdo com dezenas de videos e cenas interativas
intercal adas.
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Figura 4. Compondo videos interativos com multiplos componentes de cena:
uma cena mestra funciona como fachada para o resto do ViRAL.

O componente de cena utilizado para reproduzir videos no ViRAL € um port do
TecStereoPlayer (secéo 4.1). Ele recebeu adaptacdes no codigo para funcionar embutido



no ViRAL, desenhando o video em um canvas do OpenGL. A saida de som é feita com
DirectSound no Windows, e OpenAL em outras plataformas.

A implementacdo real da “cena mestra’ € um componente denominado Playlist.
O Playlist € um Scene que pode ter outras cenas como Seus Sub-componentes.
Internamente, ele mantém uma lista com todas as suas sub-cenas na ordem em que elas
devem ser exibidas. Durante a execugdo, o Playlist funciona como um proxy para a sua
sub-cena corrente. Toda vez que uma cena termina, o Playlist pula automaticamente
para a proxima cena. As cenas de video terminam quando o Ultimo quadro do video é
exibido, e o fim das cenas interativas é determinado quando estas emitem um evento
“finished”. A ordem em que as cenas sdo exibidas pode ser modificada através datelade
configuracdo do componente Playlist (Figura 5a), nainterface da aplicacdo ViRAL.

A interface para usuarios finais do tocador de videos interativos pode ser vistana
Figura 5b. Ela se assemelha a interface de um tocador de video padr&o. Ha uma barra
para controlar o tempo do video (se a cena corrente for um video); ha botdes para
executar os comandos de pausar, tocar e parar, e parair para a proxima cena ou voltar a
cena anterior. Acima da barra de progresso de video ha uma segunda barra indicando
quantas cenas compdem aplaylist, e qual é acena corrente.
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Figura 5: a) interface para a edi¢cdo de Playlists; b) interface para usuario final
do tocador de videos interativos.
4.3. Exemplo

Um exemplo da aplicacdo em uso esta ilustrado na Figura 6, consistindo de um video
seguido de uma parte interativa. O video contextualiza o usu&rio no conteddo do tema
da interacdo que serd experimentada. O tema abordado gira em torno de uma peca
utilizada em plataformas de petr6leo da Petrobras. O video explica a utilizacdo da
mesma e a interagdo oferece recursos de manipulagdo para a verificagdo das suas
caracteristicas abordadas no video.



Figura 6 — (a) video estereoscoépico foto realista, (b) cena virtual 3D interativa.

O exemplo é constituido por dois elementos, mas a funcionalidade da ferramenta
va aém disto, podendo ser explorada criando sequéncias maiores de elementos,
envolvendo cenas com recursos de interagcdo diferentes, asssim como a utilizagdo de
diversos dispositivos de entrada, juntamente com diversos videos nos mais variados
formatos e tipos de estereoscopia.

Um video mostrando a ferramenta e seu uso neste exemplo é encontrado em
http://www.tecgraf .puc-rio.br/~kamel/video_interativo/

5. Conclusao

A pouca popularidade da RV, devido principalmente as dificuldades vinculadas as
tecnologias imersivas, como custo elevado de equipamentos, portabilidade, mecanismos
de interacdo complicados e ainda a falta de graficos mais foto realistas, tornam o uso
desta tecnologia ainda pouco expressivo. Este trabalho apresentou uma experiéncia,
através do uso de tecnologias mais acessiveis vinculadas a RV ndo-imersiva, que
contribui para proporcionar efeitos como enggamento e sensacOes de presenca
comumente relacionados a experiéncias imersivas. Tais efeitos podem contribuir para
tornar uma experiéncia ndo-imersivamais atraente.

A abordagem de expectativas, no contexto de presenca, para aplicagdes de RV é
uma alternativa valida, umavez que foram obtidos resultados positivos e documentados
na literatura [9]. Desta forma, torna-se interessante o uso de uma ferramenta para
compor experiéncias baseadas nesses principios com um complemento atrativo, através
da utilizacdo de videos estereoscopicos foto-realistas como forma de fornecer
informagdes ricas e atraentes sobre os temas envolvidos na experiénciaRV. Tais videos
funcionam como preparadores psicoldgicos para a aplicacdo RV, contextualizando os
usuérios no contetido e no objetivo da experiéncia RV, diminuindo assim uma possivel
desorientag&o contextual durante a experiéncia.

A integracdo de um tocador de videos estereoscopicos foto-realistas com um
framework de RV apresenta a viabilidade de criar experiéncias atraentes em RV de
forma flexivel, ou sgja, proporcionando a aternativa de configuracfes para aplicacdes



tanto imersivas quanto ndo-imersivas, utilizando diversas opcdes de estereoscopia,
dispositivos e iteracbes na composicao de videos e aplicacdes interativas em ambientes
virtuais.

Uma aplicacéo exemplo foi feita para auxiliar na andlise de uma pega utilizada
em plataformas de petréleo. Iniciamente, um video explica a utilizacdo da peca e a
interacdo logo em seguida oferece recursos de manipulacdo para a verificagdo das suas
caracteristicas abordadas no video.

A tecnologia dos “videos interativos’ pode ser um caminho interessante para a
ampliagdo de uso de RV, mostrando de forma adequada seus atrativos para uma
comunidade j& acostumada a aplicacGes com ato nivel de engajamento, como 0s jogos e
0s videos.
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