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AbstractLa 
ontinua evoluzione dei dispositivi hardware per la realt�a virtuale e degliappli
ativi per la 
reazione di s
ene 3D interattive permette di avvi
inarsiallo sviluppo in questo 
ampo 
on sforzo relativamente limitato rispetto aquanto ne
essario �no a qual
he anno fa.Si �e lavorato a una libreria per la 
reazione di un sistema di interazio-ne hand-based basato sull'engine Quest3D: un wired glove (il 5DT Data

Glove 16) e un dispositivo di motion tra
king (l'InterSense PCTracker)hanno 
onsentito di proiettare la mano dell'utilizzatore nell'ambiente 3D edi gestire lo spostamento della 
amera in maniera intuitiva. L'infrastrutturarealizzata �e nata partendo dal supporto nativo di Quest3D per l'hardwareposseduto, e si �e sviluppata man mano 
on la realizzazione di 
omponentiaggiuntive, per sopperire alle man
anze di quanto disponibile e per ottenerefunzionalit�a avanzate. Quest3D �e un'appli
azione per la 
reazione rapidae visuale di s
ene 3D interattive, basato sull'innovativa metodologia di svi-luppo 
omponent-based dei 
hannels, 
he viene brevemente des
ritta sof-fermandosi sui me

anismi di estendibilit�a di tale sistema.La libreria sviluppata �e 
ostituita di queste 
omponenti:� ISISgloveAPI� ISISgloveManager� ISISgloveManagerInput� ISISp
Tra
ker
ISISgloveAPI �e una libreria C++ basata sull'API del driver del guanto,
he aggiunge funzionalit�a orientate al ri
onos
imento dei gesti. La libreria1



2�e pensata per essere usata in sostituzione dell'API fornita dell'azienda pro-duttri
e del dispositivo.
ISISgloveManager �e un'appli
azione C++ 
ross-platform (testata suWindows e Linux) 
he, basata su ISISgloveAPI e sul framework wxWidgets,fa da utility di gestione del guanto. Permette la 
alibrazione e il salvatag-gio/ri
onos
imento dei gesti, e implementa un server TCP 
he provvede ainviare in broad
ast ai 
lients i valori letti dal dispositivo e le informazionisui gesti osservati. Obiettivo di ISISgloveManager �e quello di implementareuna volta per tutte la gestione di 
alibrazione e gesture-re
ognition e for-nire quindi un a

esso ad alto livello, tramite so
ket, alle funzionalit�a delguanto, sempli�
ando lo sviluppo di qualsiasi tipo di appli
azione glove-based basata sul ri
onos
imento di gesti.
ISISgloveManagerInput �e un template di Quest3D 
he va a sostitui-re il supporto nativo al 5DT Data Glove. Aggiunto al progetto Quest3Din sviluppo, grazie allo s
ripting Lua e al supporto dei so
kets dell'engine,il template fa da 
omponente 
lient per ISISgloveManager e, oltre a fornirei valori letti dai sensori, preleva la stringa indi
ante il ri
onos
imento diun gesto. Questa viene usata 
ome input in una struttura, sempli
ementeespandibile, 
he 
onsente di utilizzare i gesti 
ome trigger 
he azionano lo-gi
a Quest3D ad-ho
.
ISISpcTracker �e un template 
ontenente un \
ustom 
hannel" perQuest3D, ovvero una 
omponente sviluppata in C++ per integrarsi nelmodello di sviluppo dell'engine. Mentre il supporto nativo di Quest3D aidispositivi di tra
king InterSense prevede il 
ollegamento di un'uni
a stazio-ne tra

iabile, e permette di prelevare uni
amente i suoi vettori di posizionee orientamento, il 
hannel IntersensePCtracker sviluppato �e pensato perl'utilizzo di entrambe le stazioni a nostra disposizione e, oltre ai vettoriposizione/orientamento di entrambe, permette l'utilizzo del joysti
k e deibottoni presenti su una delle due.A se
onda delle appli
azioni �e possibile utilizzare separatamente tali
omponenti se
ondo ne
essit�a, ma l'obiettivo iniziale del lavoro, ovvero la
reazione di un sistema di interazione hand-based e navigazione nell'ambien-te 3D, viene raggiunto attraverso il loro utilizzo 
ombinato in \SkeleTron-Demo".In SkeleTronDemo, progettato in modo da essere un punto di parten-za per gli sviluppi futuri del sistema, la mano sinistra �e usata per gestire



3lo spostamento della tele
amera tramite una delle due stazioni di tra
king(quella dotata an
he di un joysti
k e di al
uni bottoni), mentre la mano de-stra, grazie al data glove e alla se
onda stazione di tra
king, viene proiettatanello spazio virtuale in prossimit�a del punto di vista dell'utente, e permettedi interagire 
on l'ambiente 3D in base al movimento e al ri
onos
imento digesti o sequenze di gesti.


