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Interacoes em VR

Finalmente algo mais divertido!



Topicos

e (Componentes
e Fisica: RigidBodies & Colliders

e SteamVR Components
o Interactables, Throwables, Linear Drive & Circular Drive

e Feedbacks!




Componentes

Packages (Unity, SteamVR, etc...)

Game object

. . e

Mesh rend.
TeleportArea

Scripts




RigidBodies & Colliders

R — —
v iy ¥ Box Collider *,
‘ Edit Collider
Is Trigger LJ
Material 'None (Physic Material) :]
Center %[0.08467722 | Y 0.06342077 | Z 0.09913349 |
size %[1.169354  |Y 1.126842 | Z 1.198267 |
v .4 Rigidbody &,
Mass 1
Drag 0
Angular Drag 0.05
Use Gravity 4
Is Kinematic L)
Interpolate ( )|
Collision Detection [ Discrete 4]
| » Constraints
Default-Material &,
Shader | Standard

Em Inspector : Add Component > Physics > Rigidbody

Adicionar plano “Chao” e cubo “Cai” (a certa altura de “Chao”) -> t

Adicionar componente Rigidbody em “Cai” -> testar



Removendo componentes

Para remover um componente (no Inspector), clicar na engrenagem, e selecionar

Remove Component

RIS e T e
¥ .. Cube (Mesh Filter) *,

Mesh | Cube ]eo
» iy ¥ Box Collider *,
» | ¥Mesh Renderer %,
v .. Rigidbody ¥,

Mass 1 Reset

Drag 0

Angular Drag 0.05 Move to Front

Use Gravity 4 Move to Back

Is Kinematic [ ‘ Remove Component

Interpolate None Move Up

Collision Detection Discrete

| » Constraints Move Down
- Copy Component
Default-Material Pacte Changionent A Mew
> Shader | Standard
Paste Component Values

I [ Add Component ]




Interaction System (SteamVR)

Player Hands prefab
+

Interactable Component

e Throwables

e Linear & Circular
drives

e Feedbacks




Interactable (Interagivel)

¥ .~ Transform &,
Position X[-8.497 1Y [3.1584 Z[-14.055
Rotation X0 Yo zo
Scale % 0.1533449 ]Y 0.153345 2[0.153345
» .| Cube (Mesh Filter) *,
» . ¥Mesh Renderer hid
v~ Interactable (Script) &,
Script ~* Interactable o}
v~# Interactable le (Script) &,
Script ~* InteractableExample (]
v iy ¥ Box Collider *,
Edit Collider
Is Trigger -
Material 'None (Physic Material) ‘e
Center X0 Yo 1zlo ]
Size X1 1¥[0.9999999  [2[0.9999999 |
Default-Material &,
» Shader | Standard .
[ Add Component ]




1 - Criar “Mesa” com um cubo -> escala 2x1x2 -> posicionar no plano “Chao”
2 - posicionar “Cai” voando sobre “Mesa”
3 - Na “Mesa” -> Inspector -> adicionar componente Interactable Example

Observar que Interactable Example carregou um outro Script co-dependente
(interactable)

4 - Testar em modo 2D Debug

5 - Clicar cursor vermelho sobre o cubo, mover o mouse, clicar novamente para
largar




Throwables (Arremessavel)

¥ .~ Transform £,
Position X|-8.252 Y 3.1689 z[-14.049 |
Rotation X[0 Y0 1zlo |
Scale X0.174368 |Y0.174368 12/0.174368 |
» .. Cube (Mesh Filter) *
» i ¥ Box Collider %,
» | ¥ Mesh Renderer hid
»~# Velocity Estimator (Script) ¥,
» % Rigidbody &,
\@ »~# Interactable (Script) &,
»~#  Throwable (Script) o,
Rubber Red 2,

'S Shader | Standard v

[ Add Component ]




1) Adicionar mais um cubo pequeno “Joga”
2) em “Joga” -> adicionar componente Throwable e observar no inspector

Observar que o Throwable necessita de diversos outros scripts para funcionar

3) Testar no modo 2D Debug




Linear Drive (atuador linear)

1) Criar mais um cubo “Desliza”

2) Criar Emptys “Start” e “End”

)
)
3) Aplicar Icone para os Emptys il
)
)
)

Position X[-8.022 J¥[3.1112 z/-14.294
x[0 1¥[o zo
Scale %[0.1787277 | Y [0.05896664 | Z2[0.05125327
» . Cube (Mesh Filter) &,

» i ¥ Box Collider &,

4) Posiciona-los em pontos de inicio e fim desejados - s e

A Start (Transform)
AL End (Transform)
None (Linear Mappin,

5) em “Desliza” adicionar componente Linear Drive /:‘::::::::‘:;.o.,,-.a

Maintain Momemntum ¥4
Momemtum Dampen Rate s ]
Rubber Green &,
6) Arrastar os Emptys para campos Start/End Position A J :

7) Testar |



Circular Drive (atuador circular)

1) Criar mais um cubo “Gira”

2) Adicionar componente Circular Drive

)
)
3) Observar param. Eixo de Rotacao
4) testar

5) Em param. Rotacao Limitada ->
ticar “Limited”

7) testar

I Scale

X10.3811364

1Y [0.3811365 1Z]0.03238221 |

l » . Cube (Mesh Filter)

@ =

» iy ¥ Box Collider

e

» . [¥Mesh Renderer

@ =

»~# Interactable (Script)

(P

Seript

Axis Of Rotation
Child Collider
Linear Mapping
Hover Lock

Limited Rotation
Limited

List is Empty

¥~# |/ Circular Drive (Script)

~# CircularDriv

@ =
o

[ Z Axis

+]

'None (Collider)

o

'None (Linear Mapping) 1o

4

Frozen Distance Min Max ThreshcX 0.1
On Frozen Distance Threshold ()

1¥[o0.2

Limited Rotation Min
Min Angle

Freeze On Min

On Min Angle ()

List is Empty

Limited Rotation Max
Max Angle

Freeze On Max

On Max Angle ()

List is Empty

‘180




Unity Events / User Feedback

On Hand Hover Begin ()

¥~# Interactable Example (Script) %,
Script ~ InteractableExample (o]

» iy ¥ Box Collider

¥~# Interactable Hover Events (Script) %,
Script ~* InteractableHoverEvents Q

Runtime Onl || MeshRenderer.material

_‘interactable (Mesh ©] Hover

On Hand Hover End ()

Runtime Only + || MeshRenderer.material

_'interactable (Mesh ©| & Plastic White

On Attached To Hand ()

List is Empty

On Detached From Hand ()
List is Empty




1) aba Project -> escolher pasta de materiais do projeto -> RMB -> Create -> Material
-> nomear como “Hover”

2) em qualquer objeto Interactable (Cai, Joga, Desliza, Gira) -> adicionar componente
Interactable Hover Events -> observar as opcdes de Eventos

3) Clicar + em On Hand Hover Begin
4) Arrastar o objeto interactable para o campo Object (Hierarchy -> Inspector)
5) Clicar no dropdown (NoFunction) e observar as opgdes de componentes

6) Selecionar a opcdo Mesh Renderer -> Material material

7) Arrastar o material Hover para o campo Material (Project->In

8) Testar!



+ Feedbacks

1) No objeto “Desliza” -> Acrescentar Componentes Linear Mapping e Haptic Rack

>caie R|v.L/87277 T |U.UDBYDDDE | Z|U.UDLLDSL/

. . » . Cube (Mesh Filter) @ %,
2) Arrastar Linear Mapping (no Inspector) para: B ol s
»~# Interactable (Script) &,
o . . ” . . V\P.QLlnelr Drive (Script) SR :v
-campo ‘Linear Mapping” do comp. Linear Dr|ve\ oo 5
fi'::::::::ing l: fir::::;’ir:/sefo(rl.rir:\)earMapping) } :
n -° . /] . Reposition Game Object v
-campo ‘Linear Mapping” do comp. Haptic Rack ekl Maarmori
Momemtum Dampen Rate S
\ V;P ! tLinear Mapping (Script) P :v
3) Testar (visualize Value no Linear Mapping) — :
\v;ﬁ_ﬂapﬂ: Rack (Script) e :v
Linle Mapping I Linearlsrive (LinearMapping) | ®
Teeth Count 128
Minimum Pulse Duration /500
Maximum Pulse Duration 1900
9n I?ulse ()




Exemplos de exercicios

e Empilhar e derrubar uma pilha de latinhas
e Adicionar Interatividade aos prefab Porta e Janela

e Rotina de testes!

Transformem seus prototipos de interacao (devidamente testados) em Prefabs!
Além de servirem para futuras referencias, podemos utiliza-los nas proximas

aulas.




Proxima aula

Animacoes!




Lab : Projeto

Nome na planilha até dia 24/09

Colocar nome em apenas um grupo

Pessoas sem grupo -> alocadas p/ balancear e completar grupos
Grupo ja reunido para proxima aula pratica




Exercicios - proximo abre dia 19

e Oculos anaglifo - devolver na proxima aula
Lucas Stefan Abe

Matheus Perelmutter Goncalves Silva
Rafael Costa Sales

Pedro Motta Saraiva

Alexandre Hoppe Inoue

Clarissa Alves Barreto da Rocha
Vitor Augusto Martin

Erick Minoru Ishimine*

Vinicius Froncillo Heleno

Leonardo Gushiken Yoshitake

Bruno Hisashi Otsuka

Rodrigo Kanashiro Sonoda

Andre Imanishi Lopretto

Joao Wilson de Oliveira Maito
Rafael Carvalho Santos

Henrique Uhelszki Yoshida*
Gustavo Yokota lannotti Souza
Felipe Igai Wang

Rodrigo Rodrigues Gesuatto Faria
Pier Luigi Nakai Ricchetti

©c O O O O O O
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Lab : Projeto

e Pensar e criar mais prefabs interessantes!
e Testar e aplica-los no seu cenario de projeto




