Interacao

* Uso do ambiente virtual e de
dispositivos nao convencionais

Percepgin Direta

Mediagdo Tecnoldgic a

Sensor Senzagdo

suario
Mundo Real feuadar Folo (0 perador)
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Interface

* Interface exige:

— um dispositivo de entrada, que captura os
movimentos do usuario

— uma funcéao de transferéncia (que envolve

as tecnicas de interacao) que mapeia 0s
movimentos efetuados para os elementos

controlados do sistema

— um dispositivo de saida, que mostra os
efeitos da acdes dos usuarios
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Objetivos da interacao

* Ainteracao objetiva:
* selecéo: processo de definir, dentre os objetos

do ambiente virtual (AV), qual deles é alvo da
operacao

» manipulacéo: tarefa de alterar parametros dos
objetos do AV, forcando a mudanca de suas
propriedades geométricas

* navegacao: processo de mudar a posi¢céao do
observador do ambiente virtual
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Interacdo de um usuario

» >
Ambiente o Usuario hiun da Ambierte Usuario
“irtua (Operadar) Real o Mirtua (Operadar)
- -«

b) Participacdo Real

Ambients Usudrio Munda % |y Ambiente ¢ Usudrio
Wirtua (Operadar) Real . Wirtua . (Operadon)
| oo | S -

¢ Participacdo Simulada

a) Espectadar

d) Sem Participacdo ou Possivel Supervisdo

Esquemas de interacdo
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Operacoes

» Ainteracao em AV é realizada, visando
operacgoes:
— Selecéao
— Manipulacao

— Navegacéao
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Definicoes

1. Selecao:processo de definir, dentre os
objetos de um ambiente
tridimensional, sobre qual deles se
deseja operatr,

Manipulacéo: tarefa de alterar algum
parametro de um objeto tridimensional
gue acarrete mudanca de suas
propriedades geométricas (tamanho,
pOSiGC&a0 ou orientacao)
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DefinicOes

3. Navegacao: o processo de mudar a
posi¢céo do observador do ambiente

tridimensional.
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Metaforas de interacao

» Metafora de interacao:

— constitui-se de conjunto regras, técnicas e
restricbes que buscam definir um paralelo
entre 0 mundo real e a técnica para a
interac&o com um computador;

— Trazer a interacao para um dominio
préximo ao do usuario;

— Pode operar de forma:
 Absoluta
* Relativa.
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Metaforas de interacao

e Absoluta:

— metafora permite informar o novo valor do
parametro que a ser modificado (independente do
valor existente no momento inicial da interacao)

* Relativa:
— 0 valor atual do parametro € levado em conta no
momento da definicdo do novo valor.

— O novo valor € obtido pela aplicagdo de um fator
de multiplicacdo ou de soma, sobre o valor
anterior.
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Parametros da interacao

* Resolucao:

—trata do tamanho intervalo a ser obtido
entre dois valores consecutivos quaisquer
na definicho de um parametro como
rotacao ou posicao.

* Numero de graus de liberdade:

—0 nimero de eixos de coordenadas que
podem ser manipulados simultaneamente
durante o processo interativo.

Realidade Virtual -Prof. Dr. Alexandre Cardoso




Resolucao

e Sera melhor usar intervalos menores?

— Depende da aplicacdo e dos objetivos
— Exemplo:

* Alinhar dois objetos, se usamos intervalos
menores...

* Definir uma linha na horizontal, a partir da
definicdo de seus pontos terminais.
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Graus de liberdade

— Mouse: dois graus de liberdade

— Pode ser necessario que o controle de um
mouse seja aplicado em um grau de
liberdade so6...
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Interacdo em amb. nao-imersivos

» Sistemas 3D apresentados em
monitores: projecao;
* Interacgéo:

— Mouse, teclado: usuério pode:

» selecionar e editar as propriedades destes
objetos

* alterar parametros como a posi¢cdo ou o angulo
de visédo do observador, configurado-se, nestes
casos, um processo de navegacao
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Formas de interacao

» Manipulacéao direta: aquela em que o
usuario opera diretamente sobre a
projecao perspectiva do objeto na tela
Manipulacao indireta: é aquela em que
0 usuario opera sobre algum tipo de
“entidade intermediaria” que permite a
geracao de novos valores a serem
usados na modificacao dos parametros
do objeto
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Manipulacao Indireta

« O usuario atua:
— Sobre objetos de interface bidimensionais
(widgets)
— Funcéo de transferéncia mapeia os valores

alterados para valores associados aos
objetos na cena

— Pode usar:
» Controles comuns
» Controles especificos
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Controles comuns

Teste OpenGl
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Controles comuns

Exemplo - redugdo do nimero de controles

Angulo de Yizao : I I }I

" Observador
" Ezcala
] St
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Angulo: 300 graus
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Controles x sist. referéncia

Translagio no sistema de
referéncia do u verso

T X T X
» L
II]I:} Translagio no sistema
de referdneia do ohieto
3

gb's
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Widget 3d: rotacéo
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Manipulacao Direta

» Usa-se 0 apontamento sobre a projecao
(imagem) do objeto:
— alteracao de parametros de rotacao,
escala, translagao etc

— interagcao pode ser:
* sobre vistas ortogréficas
* sobre projecdes perspectivas

 sobre manipuladores 3D
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Manip. Direta - vistas ortograficas

— Objeto pode ser movido em duas direcoes

— escala: depende do movimento do mouse

» depende do tamanho do objeto

Realidade Virtual -Prof. Dr. Alexandre Cardoso




Manip. Direta - proj. perspectiva

— Selecéo: escolha de um objeto na projecao
perspectiva

— leitura do movimento do mouse
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Manipuladores 3D

Atuacao sobre a proj. perspectiva
abstracao

visam:

— controle mais facil

— controle mais intuitivo

— controle mais preciso

elementos que s&o usados para
controlar objetos em cena
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Manipuladores 3D

H The Optics Project
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Selecao em amb. nao imersivos

 Interacédo depende da selecéo
* pode ser:

— selecéo sobre a proj. perspectiva do ob.
— vias indiretas:

* menus

* jcones

— vistas ortogréficas
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Selecao direta

» Categorias:
— de faces;
— de arestas;
— de vértices;
— dos objetos, propriamente ditos.
» Como descobrir o objeto selecionado?

— Utilizac&o de um envelope (ao redor do
objeto);

— verificar se o ponto esta ou ndo dentro do
poligono 2D que forma sua projecéo
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Navegacao em amb. nao
iImersivos

» Deslocamento do observador dentro do
modelo geométrico do cenario

» observador:
— observador virtual
— camera

— composto por:
* posicao
* ponto de interesse
* angulo de viséo
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Navegacao em amb. nao
Imersivos

'O Fonto de interesse

-~

w Angulo de Viséo
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Elementos

* Posicao: de onde o observador esta
olhando o ambiente

» Ponto de interesse: o local para onde o
observador esta olhando

 Angulo de visio: relativo & porcédo do
ambiente que pode ser visualizada.
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Metaforas de navegacao

A camera pode ser tratada:

— como mais um objeto inserido na cena, a
gual séo aplicadas as mesmas metaforas
de navegacéao dos outros objetos;

— como um objeto peculiar (mais
interessante), com parametros e funcoes
proprias

* controles e
» metaforas especfificos.

Realidade Virtual -Prof. Dr. Alexandre Cardoso

Caracteristicas tipicas da camera

* Operagcdes com preocupacodes
especiais
— movimento da camera:

* sem mover o ponto de interesse
* movendo o ponto de interesse

L

sem mover o penio de inleresse  mavendo o pavto de b eresse
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Caracteristicas tipicas da camera

* Movimentacao do observador virtual
— manutencao da distancia da camera ao
solo;

—em VRML: podemos definir que objeto
sera o chao e definir que o observador vai
caminhar por ele;

— Neste movimento: relevante considerar a
alteracao do ponto de interesse,na medida
em que se caminha.

— Exemplo: engrenagem.wrl
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Mov. Camera
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Exemplos

« CosmoPlayer:
— comando de alvo
— manipuladores de ponto de interesse

— manipuladores para deslocamento lateral e
vertical

— manipuladores para definir:
 gravidade
* flutuacéo

— desfazer movimentos

— definir posicoes
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CosmoPlayer

Definicao de alvo

oocdy

Controlar
ponto
de interesse

Controlar
Ativar posicéo : deslocamento
do observador gravldade lateral e vertical
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Interacdo em amb. imersivos

e O usuario deve aproveitar seus
conhecimentos do mundo real para
selecdo, manipulacao e navegacao;

e metaforas de mesa - Xwindows: pouco
apropriadas;

» possibilidade de interagir e modificar o
mundo virtual;
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Imersao x Conhec. adquirido

* AV imersivos
— falta de restricbes - como no amb. Real

—nao se aplica “o conhecimento de como se
manipula um objeto esta armazenado no
préprio objeto”

— restricdes dos equipamentos usados para
manipular tais ambientes

 captura dos movimentos;
 usuario deve seguir regras!!!
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Comparacao

IM undo Real

Ambientes virtuais imersivos

A manipulacéo de objetos é
usualmente feita com ferramentas

A selecédo de ferramentas é
complicada

A possibilidade de comunicacdo com
outros usuarios através de voz é de
ffundamental importancia no processo
interativo entre mais de um usuario

A tecnologia de reconhecimento
de voz ainda é precaria

A possibilidade de tomar medidas do
ambiente é bastante natural para
aplicacdes reais

Ainda é dificil e pouco precisa a
possibilidade de tomar medidas
em ambientes virtuais

A anotacdo de informagdes textuais e
graficas sobre papel ou quadros de
aviso é extremamente simples e Gtil no
processo de interagdo em ambientes
reais

A entrada de textos e nimeros é
pouco desenvolvida em ambientes
virtuais

Formas de
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Interacao

* Interacédo direta:

— utiliza o corpo do usuario, que atua
diretamente sobre o objeto

* Interacdo com controles fisicos:
— botbes, joysticks, haptic sensor etc

* Interacao por controles virtuais:
— representa-se, virtualmente, um dispositivo

fisico

— falta de retorno sensorial
— dificuldade de acomodacéo
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Interacao Direta

e Com uso da mao

— mao do usuéario seleciona e manipula os
objetos

» Extensao dos bracos

— usuario estende os bracos para atingir
objetos dentro do AV

— objetos estéo fora do campo de acao
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Interacao Direta

* Ray Casting
—um raio, controlado pelo usuario, atinge o
objeto que sera manipulado
* Image-plane:
— desconsidera o aspecto 3D do AV

— selecao sobre uma proj. perspectiva
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Parametros importantes

Densidade de objetos
Distancia até o ponto alvo
Tamanho do objeto-alvo
Oclusao do objeto-alvo

Numero de objetos a serem
selecionados

Graus de liberdade de movimento
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Selecao em amb. imersivos

» Etapas:

— indicagao do objeto:
* apontar
* tocar
» envolver

— confirmacéo da sele¢éao:
* gestos
* botbes
* VOZ
* mecanismos de tempo

» Obrigatorio: feedback
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Selecao

e Direta;
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Selecao sobre a imagem 2D
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Manipulacao de objetos em
ambientes imersivos

» Selecao por raios:
— Estendida para rotagcéo e translacao

Ohjeto zendo
apontado

Fosigio do
aponitador

Raio de

Ap orﬂ.a.mentow
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Posigdes do objeto ao
lonigo do raio de apontaentd

Chieto sendo

-z apotitado
i @ Fosigiodo
Ohjeta sehda apontador

apoftado

Raio de
Aportamento
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Interacao por meio de
dispositivos

Controles:
— Mouse 3D;
— Tracker (rastreador de posi¢c&o).

Grande poder de interacao

Algumas dificuldades de acomodacéo
individuais
Graus de liberdade
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Menus em ambientes imersivos

* Menu suspenso
Eletricidade
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Menus

» Qutros tipos de menus
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Uso do corpo

nocao de “propriocepcao”
Propriocepcao do ser humano: a
sensacao que toda pessoa tem da
posicao e da orientagcado das partes de
seu proprio corpo

Dificuldades quanto ao espaco
permitido ao movimento do usuario

Interagcdo com os olhos
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Interacéo com os olhos

» Eye-interaction
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Uso de gestos

Realidade Virtual -Prof. Dr. Alexandre Cardoso



