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Resumo levando as aplicagcbes a focarem uma delas em
detrimento das outras.

Conceitualmente, a Hiper-Realidade permite a O presente trabalho apresenta uma estrutura para
extrapolacdo da realidade combinando aspectos desuporte a Hiper-Realidade através da interacéo real
ambientes reais e virtuais, favorecendo uma novaVvirtual —entre Maquetes Virtuais e Sistemas
forma de interacdo entre pessoas, objetos e lugares Embarcados. O artigo estd organizado da seguinte
Contudo, sua exploracdo pratica esta limitada pelo forma. Na secdo 2, apresenta-se o conceito de Hiper
alto custo computacional envolvido na integracdo de Realidade e suas implicages. A secdo 3 descreve e
suas caracteristicas de maneira realista, imersiva detalha a estrutura proposta. Os resultados obtioios
interativa. Este artigo apresenta uma estrutura €Ssa estrutura sdo avaliados na secdo 4. Por fim,
proposta para concepcdo de sistemas de Hiper_conclusﬁes do trabalho séo relatadas na secdo 5,
Realidade baseada na interacdo de ambientes reais dncluindo atividades futuras.
virtuais integrados pela utilizacdo de Sistemas
Embarcados e Maquetes Virtuais. 2. Hiper-Realidade

1. Introducéo Hiper-Realidade pode ser definida como a
capacidade tecnolégica de combinar a realidadeaVirt

Até o fim do século XX, o acesso a varios tipos de com a realidade fisica atrelada a inteligéncia {3].
Seer(;OS estava fortemente ||gado a presenca fikisa conceito prlmordlal consiste em “transportar 0 ugsua
individuos interessados nos lugares correspondentesPara viver’ em um mundo que Ihe pareca melhor que o
Com o advento da Internet, alguns desses servicogeal ou téo real que ele se esqueca que esta em uma
tornaram-se acessiveis remotamente. Além disso, csimulacdo [1]. Neste contexto prevé-se a interacao
desenvolvimento de tecnologias de Realidade Virtual intuitiva, natural e realista entre pessoas e objet
(RV) permmu a Cnagao de espacgos tridimensiomais através de ambientes virtuais ou ambientes reais
gréﬁCOS realistas, capazes de exp|orar novas fodea adicionados de conteldo dlgltal. As pessoas deeem s
interacdo envolvendo pessoas, objetos e lugargs, Ho Capazes de interagir umas com as outras, indeptenden
é possivel a visualizagdo de lugares remotos quedestas existirem ou ndo na realidade. As suas a&;des
dificilmente seriam visitados sendo desse modo. reacbes devem ser compativeis com agdes praticadas

Da exploracdo e evolucdo desses novos meios dé@ realidade, residindo ai o comportamento intatige
interacdo, mesmo quando da existéncia de separacad6M ambientes hiper-realistas deve ser possivel
no tempo e/ou no espaco, surgiu a Hiper-Realidade, monitorar, reconhecer e modificar o0 mundo real de
que, conceitualmente, extrapo|a a nogao de reaidad forma colaborativa, localmente ou a distancia.
através da utilizacdo de meios virtuais para esares Uma forma de se obter Hiper-Realidade diz respeito
interacdes reais entre pessoas e ambientes [1]. ao relacionamento entre conceitos de computacéo,

A Hiper-Realidade pode se utilizar da RV para fisica, cognicdo, matematica e fisiologia humana,
conceber ambientes de tempo -real realistas, inoysv dentre outros, através da Realidade Virtual. Dessa

interativos [2]. Contudo, unir tais caracteristicas forma, é possivel idealizar ambientes colaboratik®s

geralmente acarreta em um alto custo computacional{empo-real, explorando caracteristicas de realismo,
imersdo e interatividade [2]. Sabe-se, entretagt®,



esses trés pontos possuem diferentes vertentesnodificando-o e sentindo suas reacdes sem que para
tecnoldgicas e conceituais [4] e que estdo atrslado isto precise se deslocar ao local fisico.
diversos aspectos.

Apesar de buscarem reconstruir ambientes realistas
interativos e imersivos, o0s sistemas e aplicac@es j
desenvolvidos utilizando a RV ndo sdo capazes de
explorar ao maximo as potencialidades destas. Istq
ocorre devido a alta demanda computacional regaerid
para cada uma delas. Por esta razdo, o5
desenvolvedores procuram equilibra-las ou abordar
apenas as que resultardo em resultados mais
satisfatorios. Exemplos sdo as aplicacdes voltpdes
o treinamento médico, onde apenas uma parte do corp
€ apresentada e o realismo é explorado ao maximo Figura 1. Exemplo de maquete virtual.
dentro de um espaco restrito: o 6rgdo ou a regéo d
interesse [5] [6], ocorrendo 0 mesmo com a inteyaca Essa arquitetura deve suportar servicos diversos
De forma similar ocorre nos sistemas de treinamdato  para que estes estejam totalmente disponiveista par
pilotos de aviagdo, automdveis ou em jogos. Taisde ambientes virtuais, 0 que permite expandiregiwair
sistemas utilizam plataformas moéveis e isolam o aplicagBes voltadas para diferentes finalidades e
usuario do mundo real para que estes se sintanmecessidades, como acesso a laboratérios, atisdade
totalmente imersos e possam atuar em situagGesolaborativas, supervisdo, controle e ensino @i,
simuladas [7]. LimitagcBes quanto & interacéo podem A realizacdo dessa integragdo permite uma interacéo
vistas nos museus virtuais e nos laboratérios aistu  intuitiva dos usuarios com os componentes virtuais,
para ensino, onde o usuario pode manipular de formaverificando os resultados de suas agfes. Para t@nto
limitada os objetos, dentro de um contexto expvrat necessario que exista comunicagdo com dispositivos

com experimentacéo limitada [8] [9]. fisicos reais que poder&o ser acionados remotamente
Ide_ahza;se, entéo, o uso de ambientes virtuaise s Maquete Virtual
combinagéo a ambientes reais onde de fato se possa SISTEMA (Internet)
interatuar e modificar o mundo real, realizar atades EMBARCADO LN
colaborativas e interagir com outras entidadess(pes %‘T&f@%‘z’;‘é-‘___
reais ou virtuais) sem a necessidade do deslocament Solicitacoes e Dados
Acionamentos TRATAMENTO

fisico. Ainda nesta Otica, espera-se que isto acder
modo natural, intuitivamente e de forma transpa&ent
para 0 Usuario.
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3. Estrutura Proposta

Analisa
ANALISE DE informacoes
SOLICITAGOES
Inicialmente, a realidade é representada através da | ‘o 9enea %Q;ﬂf@,
reproducdo do mundo real em um ambiente virtual,

respeitando suas caracteristicas. Para tantozsesa

de Maquetes Virtuais, que sdo modelos computaconai

.y . . . . MONITOR DO
tridimensionais representativos de um determinado AMBIENTE
lugar. Por exemplo, podem-se construir Maquetes Acionametos REAL

Virtuais de um ambiente universitario, auxiliando
praticas educacionais por meio de um Campus Vjrtual
como apresentado em [10] (Figura 1).

Adicionalmente, é permitido ao usuario interagir
com o mundo real através das Maquetes Virtuais. Nao
se trata de simplesmente reproduzir o real em uma Figura 2. Detalhamento interno ao Sistema
maquete e dota-la de acdes, mas sim compor toda uma Embarcado.
arquitetura que permita adicionar funcionalidades a
representacdo virtual de modo que o usuario possa Dessa forma, utilizam-se Sistemas Embarcados para
interagir com este, tal qual o faria no mundo real, Permitir a integracéo tanto dos usuarios das Masuet

Ambiente Real
(Sensoriamento)



Virtuais com os ambientes fisicos, como das enéigad =
fisicas com os ambientes virtuais. Isso é alcancado ‘ \
através de um esquema de sensoriamento e atuagdo no
ambiente fisico, como também de constante
comunicagdo com o ambiente virtual, tornando os doi
ambientes sempre coerentes um com 0 outro, este
esquema é mostrado na Figura 2. Além disso, o
Sistema Embarcado agrega inteligéncia a estaaaterf
analisando e tratando as solicitagbes proveniestes
ambiente virtual e eventos do ambiente real.

Um Sistema Embarcado é um sistema
computacional  micro-processado que  envolve
hardwaree softwarecom um propdsito especifico [11].
Portanto, ele oferece uma plataforma adequada para
uma aplicacdo de gerenciamento de ambientes, pois

permite uma forte interacdo com o ambiente, esaknci

nesse tipo de aplicacdo. Os recursos como memorias, Foram realizados testes integrados entre o Sistema
processador, dispositivos de Entrada/Saida e m&dulo ) grac
Embarcado mencionado, um servidor e as Maquetes

de comunicacdo podem ser inclusos e mOId"JldOSVirtuais conforme indicado pela estrutura proposta
conforme as necessidades da aplicacdo, oferecendo u N P prop
As lampadas podem ser controladas diretamente do

suporte de hardware para as tarefas de gerenciamentambiente real e/ou através de solicitacdes recelida
de ambientes designadas. &

A estrutura proposta € apresentada na Figura 3,ambiente virtual. Aportaé cc_mtrolac}a do ambieatd
incluindo as entidades envolvidas no processo denorma_lmente, porém o ambiente virtual apenas tem a
interacdo intuitiva oriunda da Hiper-Realidade. Tal cgpamdaccije saber.o %sta(;jo atuzl e abrir a ]&orta. A
processo € obtido por meio de uma comunica(;:?loSlrene pode Ser aclonada de acordo com a congoirag
bidirecional e atrelamento de inteligencia aos de tratamento de eventos do Sistema Emparcado.
ambientes fisicos e Virtuais. _ Quando um evento ocorre no ambiente rgal, 0
sistema detecta-o, trata-o e informa-o ao servior

novo estado do ambiente real, que por sua veaaiter
ambiente virtual. Observa-se que o problema de
acionamento é similar para diversos dispositivos
elétricos (com excecdo de algumas particularidgdes
podem ser corretamente tratadas), o que permite a
expansao do sistema facilmente.

Os testes integrados do sistema podem ser

Figura 4. Prototipo.
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Virtual verificados na Figura 5, onde as intera¢cdes ocorrem
Figura 3. Estrutura Proposta para Hiper-Realidade. com duas maquetes virtuais distintas, a primeira um
sala de aula virtual na qual o controle de uma &itap
4. Resultados e Discussdes cujo estado corresponde tanto na maquete virtual

guanto ambiente real, enquanto a segunda maquete &
Foi desenvolvido um protétipo do Sistema Uma guarita onde o estado da porta esta sincranizad

Embarcado para a estrutura proposta, o qual peomite N0 @mbiente real e na maquete virtual.
gerenciamento de ambientes através do sensoriament ;
e da atuacao de dispositivos. A Figura 4 apredetda
do prototipo em diferentes &ngulos. Em azul estdo| s
destacados as lampadas, o interruptor, as tomadas,
sensor de movimento. Observa-se no destaque en
vermelho a porta possui uma fechadura eletrénieaéqu
conectada com o restante do sistema por um cabo| we..
Outro destague em vermelho é o sensor magnético n¢ * \i
porta, este detecta se a porta esta aberta oudgecha & Bui ‘

Também estdo ocultos na parte interna do protétipo Figura 5. Teste integrado do protétipo.
uma sirene e o Sistema Embarcado.




Também se realizaram testes com o sensor de A unido das Maquetes Virtuais com os demais
movimento e a sirene, 0s quais sdo programados paraomponentes, bem como as ac¢des e controles gue nela
assumir diferentes configuracdes simulando sistemaspoderdo ser representadas e efetivamente acontecere
de segurancas. no mundo real formam a interface de suporte a Hiper

Agregar inteligéncia a um ambiente auxilia os Realidade idealizada. Também se salienta que esta
usuarios em suas atividades diarias através de suaterface foi o Ultimo subsistema de um sistema de
interacdo natural com servicos computacionais, peis  hiper-realidade, onde ao final todos os demais
ambientes inteligentes podem se adequar assubsistemas foram integrados. Estes subsisten@s est
necessidades e as situagbes dos usuarios, tendapresentados em [10] e ja vinham sendo desenvslvido
autonomia para agir. Neste sentido o sistema imlui anteriormente e em paralelo a este trabalho.
moddulo de tratamento de eventos que foi configurado Os beneficios deste trabalho se estendem a diversas
para gerenciar o sistema de seguranga de acorde@ comareas como: Educacdo, permitindo a comunicagéo
estado da porta, 0o estado do sensor de movimento eemota, transmissdo de conhecimento através de
horério. Esta é apenas uma amostra da inteligguega  tutoria, utilizagdo de laboratérios remotos para
pode ser agregada, também ha outras possibilidadegealizagdo de experimentos [13] [14]; Engenhargap
como a criacdo de um histérico de atuacdes o qualinspecéo e controle remoto de dispositivos e naseri
permitira ao sistema prever o comportamento dos[15]; Medicina, realizando telemanipulagdo e
usuarios, assim também como o agendamento de agesionitoramento de pacientes e ambientes hospitalares

Embora simples, esse prototipo permitiu o teste e a[16]; Automacdo predial, controle de dispositivos e
verificacdo de funcionalidades essenciais do s&stem gerenciamento de recursos remotos [12]; Seguranca:
como comunicagdo, sensoriamento, atuacdo econtrole de perimetro, controle de acesso a &areas
inteligéncia. Contudo, os resultados validaram a restritas e, detec¢éo e controle de incéndios.
estrutura proposta e o uso de Sistemas Embarcadoftualmente, os trabalhos estdo concentrados em
como interface entre ambientes virtuais e ambientesexpandir e refinar as funcionalidades agregando
reais. técnicas de monitoramento inteligente ao sistema.

Portanto, a partir desse prototipo funcional é
possivel acrescentar outras funcionalidades aensist @, Agradecimentos
deixando-o mais completo. Entidades mais complexas

poderdo ser controladas, como um sistema de Este trabalho é financiado pelo Conselho Nacional
autenticacdo de pessoas no ambiente ou um sisema (e Pesquisa, através do processo 485437/2007-4, e
detecgdo e combate a incéndio. através de bolsas de estudo PIBIC/UFPB.
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