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Caverna Digital da USP comanda estudo da realidade virtual na América Latina

Aplicacbes incluem
telemedicina, prospeccao
de petréleo em aguas
profundas e construcao
de um planetario
interativo, em 2005

Caverna Digital da USP é o principal
Acentro de pesquisa e desenvolvi-

mento em realidade virtual da
América Latina. E uma iniciativa do
Laboratério de Sistemas Integraveis da
Escola Politécnica da USP, iniciada em
marco de 2001, que investe na criacdo de
sistemas interativos e de imersdo. Um dos
objetivos é transferir o conhecimento
adquirido para governos e empresas. As
atividades estao centralizadas na Cidade
Universitaria, na capital.

A realidade virtual tem um conceito
vasto e compreende trés principais areas:
visualizacdo, computacao de alto desem-
penho e transmissdo de dados em alta
velocidade. Tem aplicagdes em telemedi-
cina, TV digital e em areas como enge-
nharia (naval, ocednica, mecanica, civil,
automobilistica e eletrénica), medicina
(simulagodes cirurgicas e estudos em ana-
tomia), ciéncias béasicas (astronomia,
astrofisica, biologia e quimica), pedago-
gia (jogos interativos educativos), arqui-
tetura (maquetes virtuais), entretenimen-
to, (roteiros imersivos e interativos e
estudos em imagens de alta resolucao).

Diferentes segmentos empresariais
brasileiros utilizam-na com reducao de
custos. Industrias como a aerondutica,
montadoras e de 6leo e gas economizam
com a producao digital de maquetes vir-
tuais, cujo preco é muito inferior a cons-
trucdo de protétipos reais. Outra vanta-
gem que a RV propoe é poder modificar
o projeto, em qualquer fase, sem reiniciar
todo o processo.

Na drea médica, treinamentos cirdrgi-
Cos j& sao realizados com a ajuda de uma
interface que simula um bisturi. Além disso,
0s servicos prestados pela Caverna Digital
incluem o auxilio na prospeccao e explora-
cdo de petréleo em aguas profundas pela
Petrobras. Investindo também em educa-
¢do, o Centro colocaréd em funcionamento
um planetario interativo para criancas, a ser
construido ao lado do Zoolodgico, na zona
sul da capital, em 2005. A previsao é de
receber 150 mil visitantes por ano.

Equipe multidisciplinar — O engenheiro
eletronico Marcelo Knérich Zuffo é o cien-
tista responsavel pela criacdo e comando
da equipe multidisciplinar de 30 profissio-
nais (pos-graduandos, professores e esta-
giarios) da Caverna Digital. Ele conta que o
gosto pelo estudo de imagens comegou
no Natal de 1982, quando ganhou uma
calculadora cientifica que imprimia gré&fi-
cos coloridos. Desde entao, se especializou
no tema e explica que a Caverna Digital
cresceu com o desenvolvimento interno de
clusters — agrupamentos de computadores
de baixo custo e alta capacidade. No
arranjo, cada maquina é responsavel por
projetar, simultaneamente, as imagens nas
cinco paredes da Caverna Digital e, assim,
criar de modo artificial a sensacdo de tridi-
mensionalidade. No Brasil, é pioneira no
desenvolvimento desses sistemas e dispde
de trés conjuntos. O cluster é formado por
computadores, que podem chegar a algu-
mas dezenas. As maquinas funcionam sin-
cronizadas e as projegdes sao simultaneas.
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Engenheiro Zuffo, no interior da Caverna Digital: prevendo um computador para cada pixel, dentro de dez anos

Associadas aos efeitos sonoros, tornam
mais atraentes e interativas as aplicacdes
em realidade virtual. Marcelo informa que,
daqui a dez anos, a meta sera ter um com-
putador para cada pixel — a menor unida-
de de imagem projetada na tela.

"Com milhares de maquinas traba-
Ilhando ao mesmo tempo, as experiéncias
serdo ainda mais realisticas. Um dos desa-
fios em RV é estimular a interoperabilidade
€ 0 Uso comum entre os sistemas e criar fil-

Voo simula a
sensacao de estar
numa asa-delta

Na Caverna Digital, o visitante
pode simular um véo panordmico,
como se estivesse numa asa-delta
sobrevoando o Corcovado, no Rio de
Janeiro. Se quiser, conhece todo o
campus da USP na capital e aprende
astronomia, ao "viajar" pelo Sistema
Solar e estudar as estrelas da Via
Ldctea na Caverna. A experiéncia é
controlada por um joystick — disposi-
tivo de controle igual ao utilizado
nos jogos eletrénicos. O computador
cria artificialmente as sensacdes de
profundidade, movimento e de
imersao.

Para participar da experiéncia, o
visitante coloca dculos especiais e, de
meia ou de chinelo, anda e interage
com o ambiente, revestido por telas
especiais, que recebem as projecées
— sdo brancas com trés metros de
altura e trés de largura. A luminosi-
dade do local também é calculada e
o projeto das salas foi acompanhado
por professores de arquitetura da
USP. O objetivo é oferecer conforto
maximo aos usudrios na sala, que
tem isolamento acustico também
especial. Tudo isso s6 foi possivel
gracas as parcerias com a ltautec,
Intel e o Finep - programa de finan-
ciamento de estudos e projetos, do
Ministério da Ciéncia e Tecnologia.

mes que dispensem aplicativo operacional
para serem executados”, explica.

Transmissor estereoscopico - Marcio
Cabral é formado em ciéncias da compu-
tacdo e gerente de projetos da Caverna
Digital. Estad envolvido na construgdo de
um transmissor de videoestereoscépico
sem fio — equipamento que contém um
capacete com duas cameras acopladas
(de visdo frontal e traseira, e uma mochi-
la com um /aptop no seu interior. Ao se
deslocar, o usuario transmite as imagens
captadas para um outro computador ou
ambiente.

"As possibilidades de uso do transmis-
sor sao ilimitadas. Abrangem treinamento
para portadores de deficiéncias, conserto a
distancia de motores e maguinas, uso mili-
tar e exploracao de dreas perigosas, como
campo minado", conta. O engenheiro de
computacdo Luciano Pereira Soares é um
dos pioneiros da equipe. "Trabalhei na
Silicon Graphics, empresa multinacional, e
vim fazer mestrado no centro. Utilizei meus
conhecimentos e colaborei na concepcao
das paredes, salas de maquinas e clusters.
Aproveitei as solucbes encontradas pela
Escola Politécnica da USP para clusters
numeéricos e procurei adapta-las para a area
de computacéo grafica”, conta.
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0 gerente de projetos Cabral: "As possibilidades de uso sdo ilimitadas"

Luciano explica que desenvolver ferra-
mentas educacionais é uma das principais
propostas do centro. "O ensino tradicional,
restrito a lousa e giz, ndo tem o mesmo
apelo do passado. Para estudar a estrutura
do atomo, é mais facil e instigante assistir a
um filme com aplicacdo em realidade virtual,
mostrando o seu funcionamento, com cores,
animacdes e interatividade", compara.

Outro desafio para a expansdo dessa
tecnologia é desenvolver ferramentas para
construir aplicacdes. "Comprar software é
caro e nem sempre O programa Correspon-
de totalmente as expectativas", informa. O
custo desses equipamentos, baseado em
dolar, é outro fator de limitacao. E, final-
mente, é preciso criar conteudo brasileiro
para os filmes", salienta.

A mestranda Julia Benini é estagiaria na
Caverna Digital e formada em propaganda
pela USP. Trocou empregos anteriores em
produtoras de sites pela possibilidade de se
aprofundar na pesquisa e desenvolvimento
de novas tecnologias. "Aqui encontro res-
postas para as pesquisas de viabilidade pra-
tica que faco com bolsistas de iniciacao cien-
tifica e graduandos. E diferente de locais
onde o estagidrio somente tira xerox."

Rogério Silveira
Da Agéncia Imprensa Oficial
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Aplicativo permite robé mapear paisagem submarina

Especialista em processamento de ima-
gens, o engenheiro Osvaldo Ramos conta
que o filme tridimensional exibido na
Caverna Digital é resultado de um minucio-
so trabalho de fotomontagem. As imagens
que compdem as cenas sao produzidas por
uma camera especial, sobre um tripé, que as
capta simultaneamente em 360 graus com
12 lentes. Dispostas em circulo, filmam em
todas as direcdes e produzem cenas panora-
micas de uma drea completa. O passo
seguinte é juntar as fotos e transforma-las
em filme Gnico, num programa de compu-
tador que foi desenvolvido pelos cientistas
do Centro.

Osvaldo disse que a iniciativa teve
grande importancia para a Petrobras.
"Essa aplicacao é Util na exploracao de
aguas profundas. Permite a um robé afun-
dar e mapear, de modo panoradmico, toda
a paisagem submarina. Sao informacdes
fundamentais para a construcao de oleo-
dutos, marinas e plataformas de explora-
cao de petréleo”, explica.

Aplicacoes infinitas — A realidade virtual
tem execucao pratica na construcao de
robds e dispositivos capazes de desarmar
bombas, evacuar prédios e prestar socorro
em situagdes de emergéncia. "Uma novi-
dade é o seu uso no tratamento de fobias,
ja realizado em paises europeus, como
Portugal e Franca. Um paciente que tenha
medo de altura pode ser submetido a um
tratamento que utilize essa tecnologia
para a supera¢ao de seus medos."

Zuffo informou que o esforco dos cien-
tistas em pesquisar a RV colabora com pro-
jetos em bens de consumo ergondmicos —
eletrodomésticos e dispositivos capazes de
se integrar melhor aos movimentos e formas
do corpo humano. Um dos maiores desafios
¢ sincronizar o funcionamento das maqui-
nas envolvidas para criar a sensacao de pro-
fundidade, que se completa com a projecéo
simultanea dos computadores nas paredes e
com o uso dos dculos especiais.

Rede conectara
Caverna Digital
com o mundo

Projeto da Fapesp, a Rede Kyatera
interligara a Caverna Digital com siste-
mas similares no Brasil e no mundo.
Permitird a realizacdo de exercicios de
imersdo e teleimersdo a distancia,
gerando e transferindo imagens e sons
digitais pela Internet de alta velocida-
de e, no outro ponto da rede, repassar
a sensacdo de ilusdo para usuarios dis-
tantes, até mesmo em outros conti-
nentes. O estudo da telepresenca é
apoiado pela Rede Nacional de
Pesquisas (RNP) e é diferente do tele-
transporte de matéria, brincadeira
recorrente no antigo desenho anima-
do dos Jetsons. O engenheiro Zuffo
informa que esta aplicacdo vem sendo
utilizada por médicos para ensinar
colegas a realizar procedimentos cirur-
gicos delicados.

SERVICO

Mais informacdes a respeito da Caverna
Digital da USP pelo site
www.Isi.usp.br/interativos

O cluster: varios computadores num s6

Soares: um ensino sem giz e lousa
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Com dculos especiais, o visitante anda e interage com o ambiente na caverna

R —
: ) et

entes cada uma, cap

£

R
tam as imagens em todos os angulos e dimensdes



