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Introdugdo: Na simulagao de realidade virtual utilizamos diversos recursos tecnoldgicos. A
percepcdo e a sensagao de imersdo nesta realidade dependem muito da velocidade de
resposta do software e do hardware destes recursos em relagao as acées do usudrio. Neste
artigo simularemos diferentes atrasos na resposta do display as a¢ées do usudrio e
estudaremos seus efeitos.

Definigao do problema e metodologia: Quando, em um ambiente de simulagdo de realidade
virtual, as imagens do display tém um atraso em relagdao a movimentag¢do do usuario, ha
efeitos colaterais ao uso do simulador por periodos de tempo prolongado, como enjoo e dores
de cabeca, também conhecidos como cyber sickness. Variando controladamente a reposta do
display tentaremos verificar a mudanca nestes efeitos e em sua intensidade, tentando achar o
limite de atraso que permite ao usuario a experiéncia de imersao sem efeitos colaterais. Um
dos problemas que enfrentaremos é a demora do processamento de dados: mesmo que a
captura de movimentos através de sensores seja instantanea, o processamento de dados e
execuc¢do dos comandos gera um delay na emissao da imagem. Uma possivel solucdo que
estudaremos é produzir um delay “negativo”, lendo impulsos nervosos nos musculos do
usudrio, prevendo seus movimentos e respondendo no display simultaneamente (ou quase
simultaneamente) a execuc¢do do movimento.

Resultados e conclusdes: Usando a engine Unity implementamos o software que manipula o
delay, com o menor tempo de resposta ainda igual ao tempo de processamento dos dados e
execucdo dos comandos. Na primeira versdo o aplicativo era para PC e o incentivo do usuario
era feito através do arrasto do mouse, que mudava a posicao do cursor na tela. Em seguida
trocamos a plataforma para Android e, utilizando um smartphone, passamos a rastrear a
orientacdo do celular no espaco, usando os dados do giroscépio, para rotar uma cdmera em
um ambiente virtual (simulando a movimentacdo da cabeca). Em ambas as versdes o delay
desejado é digitado pelo usudrio, em milissegundos, em uma barra de texto (nota-se que caso
tenha sido digitado zero o tempo de resposta é igual ao minimo possivel, caso contrario é o
minimo mais o numero digitado). O algoritmo que produz o delay funciona calculando o
numero de frames contidos em seu intervalo de tempo (baseado no fato de que a Unity
trabalha a 60 frames por segundo) e criando um buffer de estado que guardard os incentivos
do usudrio. Assim, a primeira posi¢do do buffer é atualizada conforme o incentivo do usudrio e
o display é atualizado conforme a ultima posi¢cdo do buffer. Assim, os comandos passam do
usudrio a primeira posicao do buffer, percorrem-no e sdo executados, causando o delay
desejado na resposta do display. Pretendemos construir o sensor que lerd as intenc¢des de
movimento do usudrio através de eletrodos dispostos nos musculos responsaveis pela
alteracdo do campo de visdo. Assim o tempo entre o impulso nervoso e a movimentag¢ado do
corpo sera deduzido do tempo minimo de resposta do software, aproximando o movimento
do usuario a resposta no display. Entdo integraremos o software a um HMD (Head Mounted
Display) para entdo comecar os testes com usuarios.



