
31/03/2008

Introdução à Multimídia

Interação 2D e 3D

Judith Kelner
jk@cin.ufpe.br

Gabriel Fernandes de Almeida
gfa@cin.ufpe.br

Grupo de Pesquisa em Realidade Virtual Multimídia

Universidade Federal de Pernambuco, Centro de Informática



Roteiro

Introdução

Técnicas de interação

Em Realidade Virtual

Em Realidade Aumentada



Introdução :: Realidade Virtual

Virtual Reality – VR

Simulação do mundo (real ou imaginário)

Imersiva

HMDs, luvas, fones de ouvido

Sensação de estar em outro mundo

Não-imersiva

Monitor, mouse

Não existe sensação de estar em outro mundo



Introdução :: Realidade Aumentada

Augmented Reality – AR

Evolução da VR

Mundo real + objetos virtuais

Aumenta o ambiente



Técnicas de Interação em VR

Manipulação 3D

Navegação

Controle de Sistemas

Saída Simbólica



Técnicas de Interação

em VR :: Manipulação 3D

Apontamento

Manipulação Direta

Mundo em Miniatura

Agregação e Integração

Manipulação Desktop 3D

Ray-Casting

Two-Handed

Flashlight e Aperture

Image-Plane

Fishing-Reel

Simple Virtual Hand

Go-Go

HOMER

Scaled-World Grab

Voodoo-Dolls

Controles de Interface 2D

Widgets 3D

Esfera Virtual

ARCBALL



Técnicas de Interação

em VR :: Manipulação 3D

Interação por Apontamento: Ray-Casting



Técnicas de Interação

em VR :: Manipulação 3D

Manipulação Direta: Simple Virtual Hand



Técnicas de Interação

em VR :: Manipulação 3D

Mundo em Miniatura (WIM)



Técnicas de Interação

em VR :: Manipulação 3D

Técnica de Agregação: HOMER



Técnicas de Interação

em VR :: Manipulação 3D

Técnica de Integração: Voodoo Dolls



Técnicas de Interação

em VR :: Navegação

Locomoção Física

Direcionamento

Planejamento de Rotas

Baseadas em Alvo

Manipulação Manual

Travel-by-Scaling

Orientação do Viewpoint

Especificação da Velocidade

Controles Integrados da Câmera para Ambientes Desktop 3D

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

Marcando Pontos ao Longo do Caminho

Manipulando a Representação do Usuário

Especificação Baseada em Mapa ou WIM

Zoomback

Agarrando o Ar

Objetos Fixos

Head Tracking

Orbital Viewing

Locomoção Física

Direcionamento

Planejamento de Rotas

Baseadas em Alvo

Manipulação Manual

Travel-by-Scaling

Orientação do Viewpoint

Especificação da Velocidade

Controles Integrados da Câmera para Ambientes Desktop 3D

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

Marcando Pontos ao Longo do Caminho

Manipulando a Representação do Usuário

Especificação Baseada em Mapa ou WIM

Zoomback

Agarrando o Ar

Objetos Fixos

Head Tracking

Orbital Viewing



Técnicas de Interação

em VR :: Navegação

Técnica de Locomoção Física: Walking



Técnicas de Interação

em VR :: Navegação

Técnica de Locomoção Física: Walking in Place



Técnicas de Interação

em VR :: Navegação

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



Técnicas de Interação

em VR :: Navegação

Técnica Baseada em Alvo: Especificação Baseada em Mapa



Técnicas de Interação

em VR :: Controle de Sistemas

Menus Gráficos

Menus 2D Adaptados

Menus 1-DOF

Menus TULIP

Widgets 3D

Comando de Voz

Comando de Gestos

Ferramentas



Técnicas de Interação

em VR :: Controle de Sistemas

Menus Gráficos: Menu 1-DOF



Técnicas de Interação

em VR :: Controle de Sistemas

Menus Gráficos: Menu 2D Adaptado



Técnicas de Interação

em VR :: Controle de Sistemas

Menus Gráficos: Menu TULIP



Técnicas de Interação

em VR :: Controle de Sistemas

Menus Gráficos: 3D Widgets



Técnicas de Interação

em VR :: Controle de Sistemas

Ferramentas



Técnicas de Interação

em VR :: Saída Simbólica

Baseadas em Teclado

Baseadas em Caneta

Baseadas em Gestos

Baseadas na Fala

Teclado em Miniatura

Teclado Low Key-Count

Teclado Chord

Teclado Pinch

Teclado Soft

Reconhecimento de Gestos Pen-Stroke

Entrada Unrecognized Pen Input

Gestos da Linguagem dos Sinais

Gestos Numéricos

Gestos Instantâneos

Reconhecimento da Fala Single-Character

Reconhecimento da Fala Whole-Word

Entrada da Fala Unrecognized



Técnicas de Interação

em VR :: Saída Simbólica

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



Técnicas de Interação

em VR :: Saída Simbólica

Baseada em Caneta: Reconhecimento de Gestos Pen-Stroke



Técnicas de Interação em AR

Interação Espacial

Interação Baseada em Agentes

Controle Virtual

Controle Físico



Técnicas de Interação

em AR :: Interação Espacial

Manipulação espacial de objetos físicos

Gestos dinâmicos, apontadores e 

interfaces tangíveis

Vantagens:

Adaptada para selecionar objetos virtuais 

em um espaço 3D

Adaptada para transformações espaciais



Técnicas de Interação

em AR :: Interação Espacial



Técnicas de Interação

em AR :: Interação Espacial



Técnicas de Interação em AR ::

Interação Baseada em Agentes

Interação Baseada em Comandos

Posturas e comandos de voz

Vantagem:

Adaptada para realizar entradas distintas



Técnicas de Interação em AR ::

Interação Baseada em Agentes



Técnicas de Interação em AR ::

Interação Baseada em Agentes



Técnicas de Interação

em AR :: Controle Virtual

Widgets 3D

Vantagem:

Metáfora de interação familiar



Técnicas de Interação

em AR :: Controle Virtual



Técnicas de Interação

em AR :: Controle Virtual



Técnicas de Interação

em AR :: Controle Físico

Ferramentas físicas e painéis de controle

“Estender” para objetos virtuais

Vantagem:

Permite a integração de ferramentas físicas



Técnicas de Interação

em AR :: Controle Físico
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Seminários

1. OpenGL

Teórico (14/04/2008)

Prático (28/04/2008)

2. ARToolkit

Teórico (05/05/2008)

Prático (12/05/2008)

3. OGRE

Teórico (19/05/2008)

Prático (26/05/2008)

4. Physx

Teórico (02/06/2008)

Prático (09/06/2008)



Seminários :: OpenGL (1)

Biblioteca gráfica

Diferenças do DirectX

Exemplos de aplicações



Seminários :: ARToolkit (2)

Biblioteca de detecção de marcadores e

exibição de objetos para aplicações de

Realidade Aumentada

Exemplos de aplicações usando o ARToolkit



Seminários :: OGRE (3)

Engine gráfico 3D

Exemplos de aplicações usando o OGRE

(fotos, vídeos)



Seminários :: Physx (4)

Engine de Simulação Física

Exemplos de aplicações usando o Physx

(fotos, vídeos)


