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Introducao

* Explorar uma nova forma de se criar
animacoes

« Estudar Interfaces de Usuario Tangiveis
com Realidade Aumentada




Objetivos

* Desenvolver uma ferramenta de criacao
de animacoes 3D com Interface de
Usuario Tangivel e Realidade Aumentada
— Realidade Aumentada como interface

— Manipular objetos virtuals com as maos
através da Interface Tangivel, como se
fossem objetos fisicos

— Disponibilizar o uso com Cardboard




Fundamentacao Tedrica

* Animacoes Digitals
* Animacoes em Filmes X Animac0oes em
J0gos

« Captura de Movimentos
- Sistemas opticos
- Via sensores




Fundamentacao Tedrica

 Realidade Aumentada

* Melhoria do mundo real com objetos
virtuals gerados por computador
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Fundamentacao Tedrica

* Interface de Usuario Tangivel

« Utilizar objetos fisicos como
representacoes e controle do mundo
virtual




Trabalhos Correlatos

* VISEDU: Interface de Usuario Tangivel
utilizando Realidade Aumentada e Unity

VYuforia




Trabalhos Correlatos

* Desenvolvimento de uma ferramenta para
auxiliar no ensino do Sistema Solar
utilizando Realidade Aumentada (2017)




Trabalhos Correlatos

* Immersive Authoring of Tangible
Augmented Reality Applications (2004)




Requisitos

« Requisitos Funcionais

— permitir a interacao do usuario com o ambiente virtual
atraves do uso de marcadores e as maos

— permitir o usuario criar/editar/excluir cenas

— permitir o usuario criar/editar/excluir objetos dentro da
cena através de um marcador cubo

— permitir o usuario criar/excluir animacdes para 0s objetos
da cena atraves de um marcador cubo

— disponibilizar um marcador que € uma lista de objetos pré-
definidos para o usuario escolher e utilizar em sua cena

— disponibilizar um marcador como um controle de gravacao
para cada cena de animagao, em gue usuario possa
executar, pausar e gravar animacoes

— permitir a gravacao e execucao de animacdes simultaneas
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Requisitos

* Requisitos Nao-Funcionais
— desenvolver para a plataforma Android

— permitir a utilizacao de um head-mounted display, ou
Cardboard

— utilizar a SDK Vuforia como biblioteca de Realidade
Aumentada

— desenvolver utilizando o Microsoft Visual Studio Ultimate
2013 como editor de scripts

— utilizar o motor de jogos Unity 3D para desenvolver o
projeto

— utilizar o Adobe Photoshop CS6 como editor de imagens
para os marcadores

— utilizar a camera do dispositivo para a captura de
marcadores pre-definidos e a renderizacado do mundo
virtual




iIcacao

Menu J

UC01 - Selecionar opgao para

iniciar

UC02 - Selecionar opgdo para

visualizar tutorial

Usuyario

Aplicacdo J

A

UC13 - Inspecionar objeto

UC12 - Remover cena

A

UC11 - Remover objeto da cena

UC10 - Remover animacio

UC03 - Selecionar objeto com
o marcador cubo

UC04 - Movimentar objetos
com o marcador cubo

UC D5 - Adicionar objefo

selecionado na cena

UC0%9 - Executar animacbes da
cena

UCO0S8 - Gravar animacdo

UCO7 - Mavegar entre objetos
predefinidos

U086 - Mavegar entre cenas
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Implementacao

* Projeto Unity: ativar bibliotecas de RA
(Vuforia) e RV (Cardboard)

* Marcadores: AR Marker Generator

| Maximize On Play | Mute Audio | Stats | Gizmoes |~ Create = | [crAll PlayerSettings
v QScenel = \_,
Build Settings n Company Name Furb
Product Name AnimAR

Scenes In Build
Default Icon 1

™ MainMenu 0 o
Scenel 1
4
Default Cursor 1
(T
Cursor Hotspot X|0 0
Add Open Scenes £ | W
Platform Settings for Android
. Resolution and Presentation
é, PC, Mac & Linux Standalone ﬂ Android
Icon
ﬁ Android Texture Compression | Dan't averride m Splash Image
ETCZ fallback | 32-bit s
E i0s Build System | Internal ol Other Settings
B [P X Publishing Settings
@1y tvos Development Build L
Autoconnect Profiler XR Settings
E Xbox One Script Debugging Virtual Reality Supported 7§
Scripts Only Build Virtual Reality SDKs
PS Vita Compression Method | Default ¢ = F Cardboard
SDKs for App Stores
=ra P54 Stereo Rendering Method* | Multi Pass
el X | Wind \ath ¥iaomi Mi Game Center Add ARCore Supported ™
sl el ehonts Tt T Vuforia Augmented Reality Supported o F U R B
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— | Switch Platform |[ Player Settings...] Build “ Build And Run ]




AR Marker Generator

AUGMENTED REALITY MARKER GENERATOR
by “Brosvision

v Lines[low v |wTriangles(Low v | »Quadrangles/ow v | » Color




« Marcador Seletor

Edit Name Remove

Update Target  Hide Features

Type: Single Image

Status: Active

Target ID: d14a381a0ac945643088536eacead4as
Augmentable:

Added: Apr 22, 2018 21:.01

Modified: May 8, 2018 00:44
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Implementacao

 VVuforia AR

File Edit Assets
@ -
~A
# Scene
Free Aspect

3 Project

| E Console

GameObject Component Window Help
Create Empty Ctrl+Shift+ N
Create Empty Child Alt+Shift+N
3D Object >
2D Object ¥
Effects ¥
Light >
Audio ¥
Video ¥
ul >
Vuforia >
Camera
Center On Children
Make Parent
Clear Parent
Apply Changes To Prefab
Break Prefab Instance
Set as first sibling Ctrl+=
Set as sibling Ctrl+-
Move To View Ctrl+Alt+F
Align With View Ctrl+Shift+F
Align View to Selected
Toggle Active State Alt+Shift+ A

| (@ Animation iti Audio Mixer

amera

AR Camera

Image

Multi Image
Cylindrical Image
Cloud Image
Camera Image
Model Target

30 Scan

VuMark

Ground Plane

Mid Air

o Profiler

| *=Hierarchy
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Create v | (crAll
QScenel
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Directional Light
>
P CubeMarker
P Scene
» Trash
» Selector
» RecordTools
RecorderTracker
EventSystem
PersistentController
» Inspector

Target Eye

| @ Inspector | Services Collab History e
v' o |ARCamera Static ¥
Tag | Untagged 4| Layer | Default &
¥ .~ Transform @ %
Position H 0 Y0
Rotation H 0 Y0
Scale M1 ¥l
v& ¥ camera & %
Clear Flags | Solid Color s ]
Background ——
Culling Mask | Everything s ]
Projection | Perspective ™
Field of View Cr 60 |
Clipping Flanes Near 0.05
Far 2000
Viewport Rect wo v
wi  |H1
Depth 1
Rendering Path | Use Graphics Settings ™
Target Texture Mone (Render Texture) o]
Ocelusion Culling 4
Allow HDR -
Allow MSAA [
Allow Dynamic Resoluti[ ]
Stereo Separation 0.022
Stereo Convergence 10
| Both 4]

) [# Audio Listener
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Implementacao

* |dentificacao colisao: Colliders do Unity
em modo Trigger




Operacionalidade da Implementacao




Operacionalidade da Implementacao




Operacionalidade da Implementacao




Operacionalidade da Implementacao
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Resultados e Discussoes

 Testes realizados com uma turma de
Pedagogiada FURB

« Sete grupos: aprox. trés alunas
* Etapas

— passo a passo de todas as funcionalidades
— aberto a criatividade

— avaliacao da usabilidade




Resultados e Discussoes

|dade 14,3% 20 anos
28,6% 21 anos
42,9% 22 anos
14,3% 27 anos

Sexo .
X 100% Feminino
Nivel de escolaridade 100% Ensino superior
Incompleto
Utiliza dispositivos moveis g5 704 Frequentemente
com qual frequéncia 14.3% As vezes
Ja utilizou aplicacbes de 57 1% Sim
Realidade Aumentada 42 9% N3ao
Ja utilizou aplicacbes de 71.4% Sim

Realidade Virtual 28 6% N30



Resultados e Discussoes

Os passos desta pesquisa foram concluidos

com facilidade?

Quantas tarefas vocé concluiu sem
NENHUM auxilio externo?

Como vocé classifica a usabilidade de se
construir novas cenas/cenarios?

Como voceé classifica a usabhilidade de se
gravar animagbes?

Como voceé classifica a usabilidade do
AnimAR em Geral?

Vocé acha que o AnimAR cumpriu seu
objetivo de experimentar e fornecer uma
nova maneira de se criar anima¢cdes com
facilidade?

14,3% - 2
71,4% - 3
14,3% - 4
14,3% - 2
42,9% - 3
28,6% - 4
14,3% -5
14,3% - 1
14,3% - 2
57,1% - 4
14,3% -5
42,9% - 2
28,6% - 3
14,3% - 4
14,3% - 5
14,3% - 2
14,3% - 3
42,9% - 4
28,6% -5
14,3% - 2
28,6% - 3
28,6% - 4
28,6% - 5




Resultados e Discussoes

 Dificuldade inicial de utilizar a interface
tangivel com cubo e botdes. Apds um
breve auxilio, conseguiram desenvolver
mais facilmente

« Cardboard nao testado pois o resultado
nao foi satisfatorio




Resultados e Discussoes

Silva Schmitz Lee et al.
(2016) (2017) (2004)
realidade X X X
aumentada
Interface X X X
tangivel
manipulacao X X
de objetos
virtuais
criacao de X
animacoes
API| de Vuforia Vuforia ARToolKit
Realidade
Aumentada
motor grafico Unity Unity OpenGL
plataforma Android Android Windows
suporte a

cardboard

AnimAR

X

X

X

Vuforia

Unity
Android/iOS
X
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Conclusoes e Sugestoes

Ferramentas utllizadas foram adequadas
(Unity e Vuforia)

Objetivo de disponibilizar uma nova
ferramenta para criacao de animacoes
atingido

Apesar de dificil de utilizar no comeco,
usuarios mostraram grande interesse

Suporte ao Cardboard apesar de funcional,
nao fol pratico com os dispositivos utilizados




Extensoes

Salvar dados do projeto na nuvem, para que
possa compartilhar as cenas e animagoes criadas
com outros dispositivos;

Adicionar um controle de linha do tempo melhor,
permitindo-se por exemplo, Iniciar uma gravacao a
partir de um determinado tempo X;

Permitir cortar pedacos do comeco e do final da
gravacao;

Criar uma funcao para exportar a animagao em
um formato que possa ser utilizado em outros

programas de animagao, como o Blender, ou até
mesmo o Unity;




Extensoes

Adicionar novos tipos de objetos virtuais para
serem adicionados, como lluminacao

Adicionar novos tipos de terrenos para a criacao
das cenas

Permitir a execucao de todas as animagoes de
todas as cenas sequencialmente, como se fosse
um “filme” com varias cenas

Permitir a gravacao de sons e aplica-los nas
animacoes
Testar a utilizacao do modo de Realidade

Virtual/Cardboard com outros dispositivos,
especificos para o uso de Realidade Virtual
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