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Introduccion

La decoracion de interiores es la forma de adornar o
distribuir los espacios internos de un inmueble.

La idea es ubicar distintos objetos en varios lugares de
forma armonica creando asi una sensacion agradable a
la vista.

El presente trabajo aprovecha las ventajas de la
tecnologia de realidad virtual para permitirnos de esta
manera desarrollar una aplicaciéon inmersiva,
interactiva y navegable.
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Justificacion

Las empresas se preocupan por el bienestar de sus
empleados.

El ambiente influye directamente sobre Ila
productividad.

Satisfacer las necesidades de empresas o clientes con
respecto a tomar decisiones sobre la decoracion
obteniendo el mayor realismo posible.



Descripcion del problema

Las empresas dedicadas a la decoracion de oficinas
necesitan promocionar sus servicios.

No cuentan con un sistema computacional.

La decoracion puede estar sujeta a muchos cambios.



Propuesta de solucion

Desarrollar un sistema que utilice la realidad virtual
para ganar mayor realismo al momento de que los
usuarios interactuen con el sistema.

Permitir al decorador realizar modificaciones en el
sistema constatemente.
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Alcance

Decorar el prototipo de una oficina en un ambiente
virtual usando los equipos respectivos, realizando
recorridos y modificaciones en la escena.

No permitira anadir oficinas sin ser previamente
editadas mediante una herramienta de modelado 3d.
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Objetivo General

Permitir que el usuario interactué en un ambiente de
realidad virtual, decorando la oficina de manera tal
que se sienta inmerso en este ambiente virtual y asi
proyectar lo que se quisiera mostrar en el mundo real.
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Objetivos especificos

Navegar en un ambiente virtual 3d recorriendo en
todas las direcciones posibles; asi como permitir rotar
en el mismo.

Permitir al usuario escoger de un menu, opciones para
decorar la oficina, agregando, seleccionando,
moviendo y eliminando objetos.

Interactuar con la aplicacion usando los dispositivos de
realidad virtual para obtener el resultado de inmersion
en este ambiente.
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Realidad virtual

Simulacion  por  computadora  dindamica vy
tridimensional orientada a la visualizacion de
situaciones y variables complejas que usa dispositivos
sofisticados de entrada para la inmersion en ambientes
participativos de origen artificial.

Puede ser de dos tipos: inmersiva y no inmersiva.



_ Dispositivos de realidad virtual

utilizados

* Guantes de datos. ¥

* Proyector 3d.
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Diseno de la solucion

Casos de uso.

Requerimientos funcionales.
Requerimientos no funcionales.
Diagrama de clases.
Arquitectura de la aplicacion.
Almacén de datos.



Casos de uso
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Requerimientos funcionales

Trasladar o rotar en la escena mediante el sensor impar
y guante derecho.

Movimiento del cursor mediante el sensor impary
guante derecho.

Seleccionar con el gesto del guante derecho

Trasladar o rotar objetos mediante el sensor pary el
guante izquierdo.

Mostrar el menu a partir del gesto del guante
izquierdo.



Requerimientos no funcionales

» Facilidad de uso e interaccion
* Costo

» Extensibilidad

* Mantenibilidad
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Diagrama de clases

Display

Cameraanipulator

Scene
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Arquitectura de la solucion

GUI

Decoracion de Interiores

Archivos

Almacen modelos 3D
Légica de la

aplicacian
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Almacéen de datos

MODELO 30 23 ESCENA ENTRADA
PAREDES_EXTERNAS TEXTURAS_PAREDES
PAREDES_INTERNAS TEXTURAS_PAREDES
PISOS TEXTURAS_PISOS
SUELOS TEXTURAS_SUELOS
BIOMBOS TIPOS_BIOMBOS
MESAS » TIPOS_MESAS
SILLAS TIPOS_SILLAS
ANAQUELES TIPOS_ANAQUELES
PUERTAS TIPOS_PUERTAS
ACCESORIOS TIPOS_ACCESORIOS




Herramientas necesarias

Google Sketchup
3d studio max
OSG

Adobe Photoshop
Visual Studio 2008



Implementacion

Implementacion sin uso de dispositivos

Implementacion usando dispositivos
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~-tImplementacion sin uso de
dispositivos
Se utiliza como dispositivos de entrada el teclado y el
mouse.

Se utiliza como dispositivo de salida el monitor.

El teclado es usado para mover la camara y los objetos
en la escena.

El mouse es usado para seleccionar los objetos 'y
escoger las opciones del menu.
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+tmplementacion usando
dispositivos

Se utiliza como dispositivos de entrada los guantesy los
sensores de movimiento.

Se utiliza como dispositivo de salida el proyector 3d y las
gafas estereoscopicas.

El sensor impar con el guante derecho es usado para mover
la cdmara, rotar la cdmara y mover el cursor.

El sensor par con el guante izquierdo se utiliza para movery
rotar objetos.

El guante derecho se utiliza para seleccionar objetos y
resetear la posicion de los sensores de la camara.

El guante izquierdo se utiliza para mostrar el menu y para
resetear las posiciones de los objetos y del cursor.
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Pruebas

Gestos predefinidos
Pruebas con el guante de datos
Configuracion de gestos

Umbrales de movimiento.



Gestos predefinido

399

0) Fist 1) Index finger point 2) Middle finger point 3) Two finger point

3 N

4) Ring finger point 5) Ring-index finger point 6) Ring-middle finger 7) Three finger point (or
point

not little finger point)

8) Little finger point 9) Index and little finger 10) Little-middle finger 11) Not ring finger point

&

point point
12) Little-ring finger point 13) Not middle finger ~ 14) Not index finger point 15) Flat hand

point



Pruebas con el guante de datos
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Configuracion de gestos

Gestos

Accion
Objetos Camara Cursor
Gl GD Gl GD GI

- Mover/Rotar - - - -

= - - - Mover Reset
Menu - - - - -

- Pick - - - -

- - Mover/Rotar - - -

- Reset - - - -

- - Reset - - -
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Conclusiones

Conseguimos desarrollar una aplicacidn que interactua con
dispositivos de realidad virtual que nos permitieron realizar
todas las acciones que nos propusimos en este proyecto de una
manera facil de usar, facil de interactuary facil de recordar.

Para el manejo de los dispositivos en conjunto, necesitamos la
ayuda de un umbral para la rotacién y un umbral para la
traslacion, para poder tener una mayor interaccion entre ellos.
Dichos umbrales son inicializados dependiendo del gesto que
activa el movimiento, permitiendo mayor comodidad al usuario
para que no necesite recodar su punto inicial.

La complejidad de manejar los dispositivos fue resuelta con el
uso de los dos guantes lo que permite al usuario usar los gestos
que son mas faciles. Y con ello también evitamos que los usuarios
se confundan al no tener que memorizar mayor cantidad de
gestos.
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Conclusiones

Al permitir al usuario manejar la direccion del
movimiento de la cdmara, se gana mayor facilidad en
la inmersion y en la apreciacion de la escena, esto es
apreciar diferentes velocidades en Ilas diferentes
direcciones. Estas velocidades se definieron de acuerdo
a como se interactuaba con la aplicacion.

Interactuar con una aplicacion de realidad virtual
inmersiva para la decoraciéon de oficinas resulta
costoso pero a su vez es de mucha utilidad no solo para
decorar sino también para poder mostrar al cliente el
resultado final de la decoracion.
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Recomendaciones

Se debe tener en cuenta ciertas recomendaciones para facilitar el uso
apropiado de la aplicacion, por lo tanto:

Cabe mencionar que las pruebas se realizaron con 10 usuarios con
conocimientos en uso de sistemas, por lo que se recomienda que se
hagan pruebas con otros tipos de usuarios como decoradores o
arqu1tectos que conocen del tema de decoracidon pero que no conocen
este tipo de sistemas en los cuales se interactiia con dispositivos de
realidad virtual.

Es recomendable que el usuario antes de la utilizacién del sistema,
tenga una previa capacitacion y practica, para que se familiarice con las
herramientas, puesto que necesita saber los gestos del guante que debe
utilizary los umbrales de los movimientos para mejor manejo.

Se recomienda que solo se utilicen los gestos que en las pruebas indican
que tienen menos conflictos con otros gestos, para que no haya
resultados no esperados en la aplicacion.



