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PROJETO
DIGITAL X VR

DIGITAL VR
"Elementos que o usudrio considere como  “Virtual se refere a ambientes ou
sendo pertencentes a sua realidade elementos que sao sintetizados por meio
(Desktop/Mobile).” de dispositivos digitais e que podem ser

replicados de forma imaterial’.
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O ambiente deve ser familiar ao usuarie
D E S I G N misturar o Realcom oVirtual.

Mundoreal/

Reconhecivel Volumétrico
Escala real







)

)

O USUARIO E A
CAMERA

Definir posi¢gao do usuario ao nascer na cena: Sentado ou em pé
O usuario controla os movimentos

Evitar trepidagdes (Motiorsickness)

Utilizar transicdes curtas

Interface espacial (Corpo bloqueado/Mundo bloqueado)
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CAMPO DE VISAO

ED
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Distancia visualizagao Angulo de abertura Angulo de abertura

confortavel horizontal dos 6culos vertical dos 6culos
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SOM ESPACIAL

Para transmitir mais
familiaridade e realidade para
0S usuarios, e também como
alertas.
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7
CONCEITOS DE VR

Prover ao usuario a ilus3o de uma Ea percepgao psicoldgica que Ostracos de personalidade do
0 usuario tem de estar no usuario podeminfluenciar a

realidade diferentena qual este
se encontre (ambiente virtual). sua experiénciaem com

Portanto, é possivel mensurar e ambientes VR, incluindca
comparar a qualidade imersiva percepcao de imersao e
de sistemas de VR. tomada de deciséo.

ambiente virtual
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SENCA EM VR
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Espacial:sentir-se em Social: poder se comunicar com Fisica poder interagir com Corporal:
determinado local 0s personagens do ambiente os elementos do cenario sentir que tem
um corpo. 12



7
IMERSAO EM VR

m Qualidade da imagemrealismo e fidelidade da sintese de imagem, envolvendo
resolucao, frequéncia, qualidade do mapeamento de texturas, niveis de detalhamento.

m Campo de visdorampo de visdo que o usudrio consegue ter ao interagir com o
ambiente virtual.

m Estereoscopiaobter informagdes do espaco tridimensional, através da andlise de duas
imagens obtidas em pontos diferentes

m Abrangéncia: modalidades sensorias propiciadas ao usuario, tais como visual, auditiva
e tatil.

m Combinagao:congruéncia modalidades sensdrias (exemplo: a imagem exibida
corresponde ao movimento de cabeca, o som é sincronizado com a imagem etc
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7
PERSONALIDADES
EM VR

Neuroticismo: Ansiosos sensiveis, timidos, instaveis, e preocupado.

Extroversao Comportamentosativos e assertivos, sendo também tao enérgico, extrovertido e falante.
Amabilidade: Amavel, generosa e simpatica € uma pessoa.

Conscienciosidade Concentragaq sendo eficiente, organizado, Confiavel e responsavel.

Abertura a experiéncia:lnteressesartisticos, sdo curiosos e criativos, entre outros.
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INTERACAO

‘ Selecéao ‘ Manipulacéo ‘

Controle do
sistema
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CONTROLES

As interagdes no nosso projeto foram
definidas para uso através de
controles.

Thumbstick— Navegacéao

Menu - Controle dosistema Thumbstic
Menu Windows- Controle do
sistemawindows

Touchpad- Scroll
Trigger — Selegcéo e manipulagao
Grab- Manipulagao

Menu

Touchpad

Windows/
controller
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N

ESTADOS DE
INTERACAO

Mixed RealityToolkit Podese usar para criar
qualquer tipo de objeto com o qual o usuario
possa interagir, usando esseestados de
interagao padrao: observagao, alvo e
pressionado.
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Dicas de area para locomog¢doNavemesh;
Ousuario no controle de seus movimentos

Use oteletransportecom a abordagem de “piscar’
para muda-lo de posicao
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O,
GUIE O USUARIO

Geralmente o usuario de VR esta aprendendo
como interagir em um ambiente virtual. Ao
guiar o usuario nas primeiras experiéncias,
ensine aosusuarios como usar ogontroles e
quais serao suas interacdées nesses espacos.

19



PROCESSOS DE

DESIGN EM VR

Briefing
Benchmark
Design Sprint

lluminagao

n
n
n
m  Sketches Protétipode média resolugao- Photoshop Protétipode alta - Maya)
n
m Documentacao

n

Validagdo comusuario (Unity+HMD
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,
BOAS PRATICAS

MODELAGEM

Nomear os objetos

Low poly (10 mil poligonos)
Proporgao de 1:1:1
Mapeamento e texturas

Agrupamento de objetos (com
interacao e sem interacio)

Exportacédo Ebj/fbx)

Manter caracteristicasfisicas
ID do material
Proporcaopx/cm
Evitesombrasartificiais
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:
BOAS PRATICAS

PROTOTIPO UNITY

Aplicar material

Organizar as pasta

Exportar novosmodelos prefabs)
Criarcena para UX

Objetosno eixo(0,0,0

Media embutida

Ajustar materiais

Utilizar Shadersdo MRTK
Aplicar lluminagao
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,
BOAS PRATICAS

ILUMINACAO

m Diferentesrenderizadores
m Luz principal (sol)

m Luz secundarias

m Lightmappers (Baked)
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BOAS PRATICAS

DOC
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BOAS PRATICAS

VALIDACAO

O usuarioconseguiu realizar as tarefas
Vibracao

Importagao das Ul

Protétiponavegavel

Motion Sickness

Perfomance

Validar comportamento na versao exportada
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CONCLUSOES

m Areas de conhecimento multidisciplinar

m Projetar para trés sentidos

m A interface é espacial e o usuario € a camera
m Conforto (Motiorsicknesse esforgo)

m Novos tipos de interacoes

m Percepcao e Personalidades

m Prototipare testar e testar...

m Area em constante evolucdo
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REFERENCIAS

m  http://www.flexinterativa.com.brblogflexas-diferengas-entre-a-realidade-aumentada-virtual-e-
mista

m  https://docs.microsoft.com/erus/windows/mixed-reality/

m  http://www.flexinterativa.com.brblogflexXas-diferengas-entre-a-realidade-aumentada-virtual-e-
mista

m https://docs.viromedia.com/docs/designprinciples
m VR Book: Humaentered Design for Virtual Reality
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