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Introducao :: Realidade Virtual

= Virtual Reality - VR
= Simulacao do mundo (real ou imaginario)
= Imersiva
= HMDs, luvas, fones de ouvido
® Sensacao de estar em outro mundo
= Nao-imersiva
= Monitor, mouse
= Nao existe sensacao de estar em outro mundo

Introducao :: Realidade Aumentada

= Augmented Reality - AR

= Evolucao da VR

= Mundo real + objetos virtuais
= Aumenta o ambiente




Técnicas de Interacdao em VR

= Manipulacao 3D

= Navegacao

Controle de Sistemas
= Saida Simbdlica
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Técnicas de Interacao

em VR :: Manipulacao 3D

Ray-Casting

Two-Handed
Apontamento Flashlight e Aperture

Image-Plane

Fishing-Reel

Simple Virtual Hand
Manipulacéo Direta 4[
Go-Go

Mundo em Miniatura

HOMER
Agregacao e Integracao <E Scaled-World Grab
Voodoo-Dolls

Controles de Interface 2D

Widgets 3D
Manipulagao Desktop 3D
Esfera Virtual

ARCBALL




Técnicas de Interacao
em VR :: Manipulacao 3D

Interacao por Apontamento: Ray-Casting

Técnicas de Interacao
em VR :: Manipulacao 3D

Manipulacao Direta: Simple Virtual Hand




Técnicas de Interacao
em VR :: Manipula¢ao 3D

Mundo em Miniatura (WIM)

Técnicas de Interacao
m VR :: Mani 3D

Tempo

Técnica de Agregacao: HOMER




Técnicas de Interacao
em VR :: Manipulacao 3D

Técnica de Integracao: Voodoo Dolls

Técnicas de Interacao

em VR :: Navegacao

Locomocao Fisica

Direcionamento

— Walking

— Walking in Place

— Dispositivo que Simula o Caminhar
— Cycles

— Gaze-Directed

— Pointing

— Torso-Directed

— Camera-in-Hand

— Physical Props

— Virtual Motion Controller

— Semiautomated

Desenhando um Caminho
Planejamento de Rotas Marcando Pontos ao Longo do Caminho

Manipulando a Representacédo do Usuario|

Especificacdo Baseada em Mapa ou WIM
Baseadas em Alvo 4[
Zoomback

Agarrando o Ar
Manipulacao Manual 4[
Objetos Fixos

I Travel-by-Scaling

Head Tracking
Orientacao do Viewpoint —[

Orbital Viewing

Especificacao da Velocidade

Controles Integrados da Camera para Ambientes Desktop 3D




Técnicas de Interacao
em VR :: Navegacao

Técnica de Locomocao Fisica: Walking

Técnicas de Interacao
em VR :: Navegacao

Técnica de Locomocao Fisica: Walking in Place




Técnicas de Interacao

em VR :: Navegacao

Técnica de Planejamento de Rotas: Marcando Pontos
ao Longo do Caminho

Técnicas de Interacao

em VR :: Navegacao

Técnica Baseada em Alvo: Especificacao Baseada em Mapa




Técnicas de Interacao

em VR :: Controle de Sistemas

Menus 2D Adaptados

Menus 1-DOF
Menus Graficos

Menus TULIP

Widgets 3D

Comando de Voz

Comando de Gestos

Ferramentas

Técnicas de Interacao
em VR :: Controle de Sistemas
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Menus Graficos: Menu 1-DOF




Técnicas de Interacao
em VR :: Controle de Sistemas

r T —
Navigation Orientation Annotation

Animation

Menus Graficos: Menu 2D Adaptado

Técnicas de Interacao
em VR :: Controle de Sistemas

Menus Graficos: Menu TULIP




Técnicas de Interacao
em VR :: Controle de Sistemas

032120

Menus Graficos: 3D Widgets

Técnicas de Interacao
em VR :: Controle de Sistemas

airplians
seleve and sove
vioappling hook

Yiioframa Tens
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Ferramentas




Técnicas de Interacao

em VR :: Saida Simbolica

Teclado em Miniatura

Teclado Low Key-Count
Baseadas em Teclado Teclado Chord

Teclado Pinch

Teclado Soft

Reconhecimento de Gestos Pen-Stroke
Baseadas em Caneta{

Entrada Unrecognized Pen Input
— Gestos da Linguagem dos Sinais
Baseadas em Gestos —— Gestos Numéricos
— Gestos Instantaneos

— Reconhecimento da Fala Single-Character|

Baseadas na Fala — Reconhecimento da Fala Whole-Word

‘— Entrada da Fala Unrecognized

Técnicas de Interacao
em VR :: Saida Simbdlica

Baseada em Caneta: Entrada Unrecognized Pen
Input (Digital Ink)




Técnicas de Interacao
em VR :: Saida Simbélica

Baseada em Caneta: Reconhecimento de Gestos Pen-Stroke

Técnicas de Interacao em AR

= Interacao Espacial

= Interacao Baseada em Agentes
= Controle Virtual

m Controle Fisico




Técnicas de Interacao

em AR :: Interacao Espacial

= Manipulacao espacial de objetos fisicos

™ Gestos dinamicos, apontadores e
interfaces tangiveis
= Vantagens:

™ Adaptada para selecionar objetos virtuais
em um espaco 3D

™ Adaptada para transformacdes espaciais

Técnicas de Interacao
em AR :: Interacao Espacial




Técnicas de Interacao
em AR :: Interacao Espacial

Técnicas de Interacdao em AR ::
Interacao Baseada em Agentes

= Interacao Baseada em Comandos
= Posturas e comandos de voz

™ Vantagem:
m Adaptada para realizar entradas distintas




Técnicas de Interacdo em AR ::
Interacdo Baseada em Agentes

Técnicas de Interacdao em AR ::
Interacao Baseada em Agentes




Técnicas de Interacao

em AR :: Controle Virtual

= Widgets 3D
= Vantagem:
™ Metafora de interacao familiar

Técnicas de Interacao
em AR :: Controle Virtual




Técnicas de Interacao
em AR :: Controle Virtual

Técnicas de Interacao
em AR :: Controle Fisico

= Ferramentas fisicas e painéis de controle
m “Estender” para objetos virtuais

™ Vantagem:
™ Permite a integracao de ferramentas fisicas




Técnicas de Interacao
em AR :: Controle Fisico

Bibliotecas :: ARToolkit

= Human Interface Technology (HIT Lab),
Washington e Nova Zelandia

Biblioteca open source escrita em C
Compara imagens
Problemas:

F False positive

E Inter-marker confusion

F False negative

= Oclusao

o @ A




Bibliotecas :: ARToolkit

Bibliotecas :: ARToolkit

stream de video posigdes e orientagdes

da cimera marcadores
encontra o marcador, dos marcadores

—— procura pelos
marcadores ——y.  sua orientacio

eposicio

it T ={ P .Ri)
Afrnager é convertida em Posiches & orientacies dos
imagens bindrias e o frame marcadores relativos a
A do marcador € definido r cimera sio caleulados

O simbolo dentro do
marcador ¢ comparade com
templates na meméria

identifica o
marcador

Dbjetos wirhias sdo . Usando transformacio Ty
renderizados na e/ objetos 3D virtuais sin
frame de video ¥ dinhados com os marcadores

" renderiza os objetos
3D no frame de video

stream de video para

— PP e
os objetas
objetos virtuais 1Ds dos

o usuario com HMD marcadores

Funcionamento




Bibliotecas :: OGRE

= Object-Oriented Graphics Rendering
Engine

Exibicao dos modelos 3D e animacoes
Integrado com ferramentas de autoria
Possui algoritmos de geracao de sombras

Utilizacao de materiais dinamicos e
shaders
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Bibliotecas :: OGRE




Bibliotecas :: OGRE

= Construcao de ambientes virtuais

= Oferece um modelo de interacao baseado
em eventos

= Pode ser utilizado em conjunto com
outras bibliotecas
™ Som
™ Video
= Interacao

Referéncias interessantes

= TEIXEIRA, Joao Marcelo; BASTOS, Nacha; FARIAS,
Thiago; TEICHRIEB, Veronica; KELNER, Judith.
Interacao nao-convencional em realidade virtual e
realidade aumentada. Symposium on Virtual Reality,
Belém, 2006.

m ARToolkit, http://www.hitl.washington.edu/artoolkit

= Ogre 3D, http://www.ogre3d.org
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Seminarios

1. OpenGL
m  Teodrico (14/11/2007)
= Pratico (21/11/2007)
2. ARToolkit
= Teorico (28/11/2007)
m  Pratico (05/12/2007)
3. OGRE
=  Teorico (12/12/2007)
m  Pratico (19/12/2007)
4. Physx
= Teorico (09/01/2008)
= Pratico (16/01/2008)

Seminarios :: OpenGL (1)

™ Biblioteca grafica
= Diferencas do DirectX
= Exemplos de aplicacoes




Seminarios :: ARToolkit (2)

™ Biblioteca de deteccao de marcadores e
exibicao de objetos para aplicacoes de
Realidade Aumentada

= Exemplos de aplicacoes usando o ARToolkit

Seminarios :: OGRE (3)

™ Engine grafico 3D
= Exemplos de aplicacoes usando o OGRE
(fotos, videos)




Seminarios :: Physx (4)

= Engine de Simulacao Fisica
= Exemplos de aplicacoes usando o Physx
(fotos, videos)




