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Interacoes em VR

Adicionando Componentes para criar objetos mais complexos



Componentes

Sao pequenas partes com funcdes simples que podem ser combinadas de
diferentes formas para realizar atividades complexas.




Componentes na Unity

Um dos fundamentos da Unity gira em torno do conceito de
componentes. Componentes adicionam propriedades e
comportamentos especificos a um objeto.

Ex: Adicione um componente “Light” e o objeto ira emitir luz.

Adicione um “AudioSource” e o objeto ira produzir som.

Adicione “Camera” e o objeto se torna uma camera




Componentes na Unity
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Simulacao fisica?

Uma caracteristica muito comum em

jogos é a simulacao fisica de objetos.

Propriedades como massa, atrito,
colisdes, aplicacao de forgas, etc...

Na unity isto também pode ser
habilitado com um componente
simples, chamado RigidBody




RigidBodies & Colliders

Para que o objeto detecte colisao
com outros objetos, é sempre
necessario combinar com o
componente Collider (colisor).

(O collider nao precisa seguir
precisamente a forma do objeto, a
idéia é usar formas mais simples
para acelerar os calculos: calcular
a colisao entre duas esferas é
simples)
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Interaction System (SteamVR)

Iremos utilizar alguns componentes prontos disponibilizados pelo SteamVR que
combinados, servirao para criar inumeros objetos interativos para a aplicacao.

Throwables

Linear & Circular drives
Button

Feedbacks

Lembrando que é necessario ter o Player Prefab em cena.




Throwable (Arremessavel)
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2D Debug test

Os componentes do Interaction System
podem ser testados no modo 2D Debug,
ainda que de maneira limitada, utilizando o
mouse no lugar do controle 6DOF.

" Free Aspect v | Scale @— 1x

Para arremessar um objeto, por exemplo,
basta arrasta-lo com o mouse e soltar.



Circular Drive (atuador circular)

Circular Drive torna um objeto interativo
rotacionavel em torno de um eixo

Criar um Cubo (1) com escala x = 0.1

Adicionar Componente Circular Drive e marcar
Hover Lock (2)

Testar: Play e arrastar o cubo.

Testar também diferentes valores nos

. . .. Li Mappi
parametros Axis of Rotation e Limited e* e

Rotation (3)
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» [/ Mesh Renderer = 8
» 'y ¥ Box Collider e £

»~® Interactable (Script) -

v<# [/ Circular Drive (Script  [J] &' #,

Script ~ CircularDrive @
Axis Of Rotation [ x Axis ™
Child Collider

None (Colliglly) | ©
None (Linear Ylap @

v

Limited Rotation
Limited

U




Linear Drive (Atuador Linear)

Torna um objeto interativo deslizavel em uma linha

estabelecida entre dois transforms (start e end)
Adicione Componente LinearDrive no Handle (1)
Arrastar StartPoint e EndPoint para os campos (2)

Testar: Play e arrastar o Handle

v  LinearDrive
“/ ~ Handle
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e Inspector
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lcon Labels

Criar um cubo, nomear como “Handle” (1)

Criar dois Empties, nomear como
“StartPoint” e “EndPoint” (2)

Para visualizar os Empties, clicar no icone
e escolher um Label (3) Labels ajudam a
enxergar e manipular Empty Objects.

Lembre de ativar Gizmos (4)
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| Shaded

|

o) |/ StartPoint | [ Static +
Select Icon  XNone | +] Layer [@
- - oo @ [ 5
e a 70 |
Y 0 1z [0 |
cecsocoee — o s l
Lo I 6 BN B B4 B K-
L o J mponent ]

sij20 || @ @] & | oK




Button

Criar um Empty com dois cubos de
aprox. 10cm como na figura (1).

Adicionar componente
“HoverButton” (2)

Arrastar cubo interno para “Moving
Part” (3)

(atentar para escalas pois caso
esteja muito grande o movimento
pode ser imperceptivel)

© Inspector

@ v GameObject (3) = Static~ b

- Tag Untaggecv Layer Default~

v ).  Transform o i+ ! ‘
Position X -4.515 Y 0.093 ' Z -2.20¢
Rotation X O Y O Z0
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~ On Button Down (Hand)
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Feedback: Hover Events 1/2

Com o componente “Interactable Hover
Events” é possivel dar retorno as a¢des do
usuario (no caso, quando o controle/mouse
tocam algum objeto)

Criar agoes clicando “+" em On Hand Hover
Begin e End (1)

Arrastar o Mesh Renderer para o campo None
(object) (2)

\Cube | []Static =
Tag [ Untagged ¢ | Layer |Default |
» . Transform il - 8
>  Cube (Mesh Filter) S
>l h Renderer @ ' %,
» . if Box Collider o
Interactable (Script) g &' %,
Interactable Hover Events [ 5! #,
ript '« InteractableHoverEve @

n Hand Hover Begih ()

E' time Only ¢

"~ Clibe (V 0|

X Cube (V 0

On Attached To Hand ()

List is Empty



Feedback: Hover Events 2/2

Selecionar MeshRenderer > Material
Material em ambos (1)

Criar dois novos Materiais distintos e
aplicar em cada campo (2)

Testar: Play, colocar o mouse sobre o
cubo e observar o feedback visual

v~ Interactable Hover Events @ = %
Script ~* InteractableHoverEve @

On Hand Hover Begin ()

Runtime Only # | MeshRenderer.material J
"~ Cute (7 o] @Velon [~
.




Recapitulando...

Componentes sao formas praticas e produtivas de implementar logicas e
mecanicas. O uso deles pode ser considerado uma forma de programacao visual.

Simulacgdes fisicas ajudam a dar mais realismo a aplicacdes de RV. Os métodos
utilizados se valem de conceitos de fisica newtoniana classica. Portanto, imagine
0 processamento necessario em cenas repletas de objetos. Utilize apenas quando
necessario e simplifique os colisores.

As interacdoes do SteamVR agilizam muito o desenvolvimento. Botdes, sliders,
objetos manipulaveis, mudancas de cor sao recursos elementar
em aplicagoes interativas.




Exercicios: +assets

SWITCH

Linear E]
Drive




