Possíveis Formas de Interação na Instanciação e Manipulação de Objetos

Ambientes Tridimensionais

Objetivos:

1-) Efetuar operações de SELEÇÃO


Entende-se o processo de definir, dentre os objetos presentes em um ambiente tridimensional, sobre qual deles deseja operar.. É necessário verificar qual região que se deseja selecionar: qual face, ou qual aresta ou vértice, ou então a seleção do objeto inteiro. A técnica para este tipo de seleção pode ser um envelope que envolve o objeto, ou também pode ser através da mudança de cor da região selecionada.
2-) MANIPULAÇÃO de objetos


Tarefa de alterar algum parâmetro de um objeto tridimensional, acarretando mudança de suas propriedades geométricas, como:

=>Tamanho / Escala

=> Posição

=> Forma

=> Cor

=> Textura

=> Rotações

=> Zooms

=> Oclusão de objetos (Ocorre quando existe um grande volume de informações a alguns elementos sobrepõem-se a outros).

3-) Permitir NAVEGAÇÃO ou LIBERAÇÃO no ambiente tridimensional


Corresponde ao processo de movimentar o observador no ambiente tridimensional.
Estilos de Interação :

Manipulação Direta:


Quando um designer inteligente puder criar uma representação visual do mundo de ação, as tarefas do usuário grandemente podem ser simplificadas, porque manipulação direta de objetos familiares é possível.
Seleção de MENU

Em MENU - sistemas de seleção, os usuários lêem uma lista de tempos, selecionam o um, a maioria apropriado para a tarefa deles, e observam o efeito. Se a terminologia e significando dos artigos são compreensíveis e distintos, os usuários podem realizar as tarefas deles com pouca aprendizagem ou memorização e há poucas ações.
Exibição de campos


Quando requere entrada de dados, seleção de MENU normalmente fica incômoda. Os usuários vêem uma exibição de campos relacionados, movem um cursor entre os campos, e entram com dados onde desejaram Com o abastecimento em estilo de interação, os usuários  têm que entender os campos principais, saber os valores permissíveis e os dados, e ser capaz de responder a mensagens de erro.
Linguagem de comando

Para usuários freqüentes, idiomas de comando provêem um sentimento forte de lugar de controle e iniciativa. Os usuários aprendem a sintaxe e podem expressar freqüentemente rapidamente possibilidades complexas, sem ter que ler distraindo lembretes.
Idioma natural

Misturando vários estilos de interação podem ser apropriados quando as tarefas exigidas e usuários forem diversos. Por exemplo, comandos podem conduzir o usuário a um abastecimento, onde entrada de dados é requerida, ou podem ser usados MENUS para controlar um ambiente direto de manipulação quando uma visualização satisfatória de ações não pode ser achada.
Vantagens e desvantagens dos estilos de interações:
	
	Vantagens
	Desvantagens

	Manipulação

Direta
	Permite fácil aprendizagem, fácil  

Retenção, evitar erros e  

encoraja exploração
	Difícil programação e 
pode requerer exibição de gráficos

	Seleção de 

MENU
	Curto aprendizado

Reduz passos para uma tarefa

Permite apoio fácil com tratamento de erros
	Perigo de muitos MENUS

Reduz velocidade dos usuários freqüentes

Consome espaço na tela

Requer taxa de exibição rápida

	Exibição de 

Campos
	Simplifica entrada de dados

Requer treinamentos modestos
	Consome espaço na tela

	Linguagem de comando
	É flexível

Dá poder aos usuários
	Requer treinamento significativo e memorização



	Idioma

Natural
	Alivia aprendizado de sintaxe
	Requer mais passos até a execução da tarefa

É imprevisível


Atributos de Usabilidade

· Facilidade de Aprendizagem (Análise: tempo que usuário gasta para fazer tarefas).

· Eficiência (Verificar usuários experientes executando tarefas típicas).

· Facilidade de Relembrar (Sistemas bons tem todas as funções visíveis).

· Erros (Enganos, fácil recuperação de dados).

· Satisfação Subjetiva (Usuários satisfeitos: entretenimento / envolvimento).

	Ferramentas

	Blender e 3DS

	Afetar o ângulo de visão
	Mouse e Teclado
Mouse 2 Botões: Botão esquerdo do mouse + ALT

Mouse 3 Botões: Botão central + ALT



	Zoom 
	Mouse e Teclado 
Mouse 2 Botões: Botão esquerdo do mouse + ALT + CTRL

Mouse 3 Botões:Botão central + CTRL

Teclado numérico (com o NumLock ligado).
As teclas [2], [4], [6] e [8].
Obs: Estas teclas só irão funcionar se o cursor do mouse estiver sobre a janela de visualização.


	Translação 
	Mouse e Teclado 
Mouse 2 Botões: Botão esquerdo do mouse + ALT + SHIFT

Mouse 3 Botões: Botão central + SHIFT

Teclado numérico (com o NumLock ligado).
As teclas [+] e [-].
Obs: Estas teclas só irão funcionar se o cursor do mouse estiver sobre a janela de visualização.


	Tipos de visualização
	Mouse ou através do teclado numérico.

Via teclado a operação é mais rápida 

Usando o mouse é simples. 
Ex: No modo OBJECT MODE clique em VIEW. Estes botões estão logo abaixo da janela de visualização. Aparecerá um menu ,e então basta clicar sobre o tipo de visualização que deseja.


	Visualização:

Visão superior (TOP)
	Teclado numérico:

Tecla [7]

	Visualização:

Visão frontal (FRONT)
	Teclado numérico:

Tecla [1]

	Visualização:

Visão lateral direita
	Teclado numérico:

Tecla [3]

	Visualização:
Alterna modo ORTOGONAL / PERSPECTIVA
	Teclado numérico:

Tecla [5]

	Visualização:
Habilita a visão da câmera
	Teclado numérico:

Tecla [0]

	Visualização:
Enquadra todos os objetos na janela
	Teclado numérico:

Tecla [Home]

	Visualização:
Alterna entre visualização global e local. A visualização local permite enquadrar o objeto selecionado na janela de modo a ficar mais evidente e permitir uma melhor visualização na hora de trabalhar com edição. Selecione um objeto e experimente teclar [/] mais de uma vez.
	Teclado numérico:

Tecla [/]

	Visualização:
Permite a visualização do objeto selecionado na janela, ou seja, enquadra o objeto selecionado.
	Teclado numérico:

Tecla [,]

	Selecionar um objeto na cena
	Basta clicar sobre ele com o botão direito do mouse. Automaticamente o objeto irá ficar rosa

Mantendo a tecla SHIFT pressionada, é possível selecionar mais de um objeto
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	Movimenta o objeto selecionado (translação)
	Tecla [G]

	Escalamento
	Tecla [S]

	Rotação
	Tecla [R]

	Ajuste fino de translação
	Tecla [G] em seguida SHIFT pressionado
Para um ajuste exato tecle [N]. Uma janela irá abrir para que você altere os valores correspondentes a translação, rotação e escala do objeto.

	Ajuste fino de rotação
	Tecla [R] em seguida SHIFT pressionado

Para um ajuste exato tecle [N]. Uma janela irá abrir para que você altere os valores correspondentes a translação, rotação e escala do objeto.

	Deletar tudo e voltar ao ponto inicial de abertura do programa
	Pressionar [CTRL] + [X] e em seguida confirmar

	Edição de objetos
	Basta pressionar a tecla [TAB]. No modo de edição estarão pontos evidentes nos vértices da malha do objeto. Estes pontos podem ser editados utilizando os mesmos processos descritos anteriormente, ou seja, as combinações de teclas para translação, escalamento e rotação funcionarão perfeitamente para o conjunto de vértices, linhas ou polígonos, no momento da edição.

	Para cancelar o comando (o último)
	Teclar simultaneamente CTRL+Z (undo – desfazer).

	DEFICIÊNCIAS
	Blender:

Não possuir uma unidade de medida, gerando uma falta de precisão para projetos

3DS:

Complexidade em todas as tarefas.
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