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Virtualni realita — uzivatelska specifika

4
T , real enhanced enhanced virtual
Fiktivni world reality virtuality world

Realisticka

Pohyb v modelu
Prace s modelem

Interakce Cloveék -stroj

Interakce Clovék -
Clovék

Omezené mnozstvi -
publikaci. .
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Metody zaznamu uzivatelské interakce

= dotaznik,

= [nterview,

= pozorovani,

= think aloud protokol,
= focus group,

= screen capture, screen logging, ro——
= Motion capture, A
= eye-tracking,

[ | E E G . quantitative <: > qualitative

= SW nastroje - 3DmoveR, Unity, .. chjecte
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Metody vizualizace
uzivatelske interakce

= Screenshots

= Screen video

= Sekvence akci

= Virtualni trajektorie
= 3D Aol
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Herman et al (2018). Experimental tool for usability testing of interactive 3D maps: 5
requirements, design, implementation, and evaluation, Cartographic perspectives.
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rotation pan zoom no movement

Print scene Print scene
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3D
Virtualni
trajektorie
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3D scenes are linked when you control the left scene.
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[number of vitual camera positions] [number of virtual camera positions]

Transparency: U Transparency: U

10



MASARYKOVA
UNIVERZITA

Metody a perspektivy

" |nterakcCni rozhrani (HW)
" |nterakCni experimenty
= Vyhodnoceni dat

Exp. design Pasivni Aktivni

Jeden
uzivatel
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Interakcéni rozhrani: Task-Artifact kruh

" Zohledme rozhrani pred vyzkumem/uzitim (Carroll et al., 1990)

Interakcni rozhrani

Zohledni

P
<

Experimentalni design

Zprostredkuje

Verifikuje

Analyza dat, interpretace

" Téz: mysleme na uzivatele
(Jeho oCekavani, odbornost, potreby...)
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Interak€ni rozhrani: vse mozné (?)

" Vstupné/vystupni rozhrani, Ci smésice?... a k Cemu? (Ziamou, 2015)
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Interakéni rozhrani: paradigmata

" Generace, (r)evoluce (?) (Harrison et al., 2007)
Derné stitky (cca 1930): binarni vstup
Klavesnice (cca 1970): binarni vstup v real. Case
Mys (1984), touchscreens: spojity vstup
Reg, gesta, eye-tracking (cca 2000):

eliminace primého rozhrani

Optimizace pro pocitace

Optimizace pro Clovéka
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Interakcni rozhrani
= Ale co to déla?

if(Input.GetKeyDown('a') { 3
//do something...

)

= Toto je nejzakladnéjsi priklad! Mejme na pameti: fyzicka
rozhrani mohou splyvat se 3D vizualem (a jeho GUI prvky)
- zvlaste ve VR (Leap Motion, 2017)
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Interakcni rozhrani

I 4

Co je tfeba udélat? -> Jak to udélam?

= Affordance / intuitivnost

= Kognitivni zatéz, kapacita paméti

= Kfivka uceni

" Transfer pfedch. znalosti / interference
= Dostupnost ¢astych funkci

" Pfesnost a odezva rozhrani

= Prezentace podstatnych informaci

I 4

Napravo: Blender - odstrasujici priklad

(... coZ je to diskutabilni: Ize délat véci lepe?)

iudansky.com
r. 1.53 for blender 2.76 9 .

oster
.
blender shetin
An fog aphic fribute to blender made by giudansky.com
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Interakéni rozhrani (Unreal Editor)
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Interak€ni rozhrani (Leap Motion)
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Implementace: Unity

= 3D graficky engine v realnem Case, s otevienym API (C#)
= Asset store: snadno dostupna rozsireni
= ... anebo si naimportujte / naprogramujte viastni
= Podpora pro vetsinu experimentalnich zarizeni

* PlayerController.cs

PlayerController.cs - Roll-a-ball - Visual Studio Code

SetCountText ();
winText.text = “*;

» WORKING FILES 1 UNSAVED

Shader Forge 840

4 ROLL-A-BALL

9 PBR support

e
%
6///C

TR e iew S
launch.json

Buy Now with Express Purchase

Shader Forge v1.38
Links: Website | Forum thread | Nodes | FAQ
Bi&F | IEfeF

Note: Unity 4 support dropped after v1.06

Shader Forge is a node-based shader editor, aiming to push the
visual quality of Unity to new heights, giving you the artistic
freedom of shader creation in a visual and intuitive way - no code
required!

FixedUpdate O

moveHorizontal = Input.GetAxis (
moveVertical « Input.GetAxis ("Ver

Vector3 movement =
rb.AddForce(movement * speed);

dEx Force

PlayerControlor.cs
Rotator.cs

Rotato

aterials.meta

Prefab.r

What " | buvina? Sl
. What am | buying SetCountText ) {
~ Requirements one license per seat T Cat i o + count. ToStringO;
(count >= 12
~ Package contents 11.0 MB winText. text =
~ Releases current ver. 1.38
Show More
A

Supported Unity versions

4.5.0 or higher

Vector3 (moveHorizontal, ©.of ,

moveVertical);
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Implementace: nez prislo na scénu Unity...

= Unity reprezentuje vice nez 20 let inkrementalniho vyvoje
= Quake (1996), multiplayer / server-klient (Chikhani, 2015)
= Saméeé hry, a metodologie ma co dohanet
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Casteény zavér (teoreticky)

= Z HCI: dvé propasti v interakci

UZivatel Rozhrani (Hardware) Reseni (Software)

= Protoze tyto propasti jsou dnes, aspon castecne, preklenute
(ta prvni vice), muzeme se zameéfit na tvorbu obsahu

= Kupf. Pimax 8K (7680x2160, 75Hz, 200 FOV),
bryle pro VR, které jsou mozna az moc dobré...
avsak, aplikacni potencial tu je!
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Jeden uzivatel / pasivni interakce

®* Omezeni vstupnich dat: uziti rozhrani pro exploraci prostredi
®* Proces explorace: zavisi na SW implementaci ovladani

®* Na strané uzivatele je toto primarné otazka vizualni percepce:
* Vnimani objektu ve scéné a jejich nasledné skladani do hierarchii,

tak aby se uzivatel vyznal v tomto prostoru (rozpoznavani objektu,
vizualni voditka)

* Strategie explorace (pohyb z bodu A do B, zapamatovani prostoru,
iIntegrace cesty, volba pruchodu)

® Nasbirana data: umisténi v ¢ase,
V prostoru,
Uziti rozhrani
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Jeden uzivatel / aktivni interakce

* Do prostredi pfidany dalSi ovladaci prvky; uzivatel maze tyto vyuzit k
pridani/manipulaci/pozménéni vlastnosti scény
* Mira propracovanosti téchto prvkt se muze ruznit: od obycejnych
pfepinatek, k fyzickym simulacim, k realistickym modelum
destrukce...

 Casoveé naroéné co do implementace (uvéfitelnost (Al, clipping,
skriptovani...), nelze rozsirit na vsechny prlpady)

* Prfenos z realného do virt. svéta
* Plati dobré zasady UX/HCI

®* Nasbirana data: uziti interakc
(+ analyza)
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Vicero uzivatellu / aktivni interakce

" Uzivatel ma co do Cinéni s dalsim aktivnim prvkem (dalSi uzivatel)
" Ovladaci prvky ovliviujici prostredi Ize vztahnout i do této roviny

®  Socialni aspekty interakce
= Assistované uceni, hry, skupinove aktivity...
= PocCet moznych interakci roste exponencialne
= Virtualne-realné interakcni interference

(Chen, 2015)

® Nasbirana data: stejné jako v predch. pr.;
naro¢na implementace ]

(s vyuzitim dalSich (kvali/kvanti) metodologii)
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Vyhodnoceni dat

= V Unity jsou vSechno objekty (vC. uzivatele a rozhrani)
= Sbirat data o stavu objektu Ize kontinualné &i pfi déjich

(.csv vystup)

= Evaluaci dat |ze provést separatné (Processing,

statistické propocty...)

Otevreny zaver

Pokud je vyzkumny zamér obhajitelny
a nasbiraji se data, pak lze vysledky
vizualizovat Ci analyzovat

(viz pocCatek prezentace)

v s o Character Controller i &,
Slope Limit 45 ’
Step Offset J
Skin Width 0.08
Min Move Distance O
Center
X0 ¥ 0 Z\0
Radius 0.5
Height 1.8
v || ¥ First Person Controller (Scld %,
Script FirstPersenCon, ©
Is Walking L )
Walk Speed 5
Run Speed 10
Runstep Lenght O 0,7
Jump Speaed 10

Stick To Ground Fore 10
Gravity Multiplier 2
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