1) Setup do projeto Unity

e QOrganizagdo: as pastas que utilizaremos sdo Exports, das texturas, dos scripts, efeitos sonoros e
das cenas.

e Prefabs: os modelos qua irdo compor a aplicagdo serdo desenvolvidos pelo prépio grupo, de
modo que deixe a produgao mais auténtica.

2) Planejamento:

Para a aplicacdo temos dois métodos de locomocgdo apropiados: o primeiro utilizando o joystick
do controle do Vive e o segundo fazendo uso do teletransporte, como apresentado durante as aulas. No
nosso projeto daremos prioridade para utilizar o joystick, para dar uma maior imersao ao usuario.

Para as interacdes com o usudrio pensamos em utilizar:

e Botdes: com base na narrativa do nosso projeto, que envolve uma ambientacdo de laboratdrio,
utilizaremos da criagdo de scripts para simular botSes de maquinas, as quais irdo compor a
interatividade.

e Portas automaticas: como transicao de cendrios, vamos adotar portas ativadas de acordo com a
distancia do usudrio até o objeto.

e Mensagem de interface com o usudrio: para guia-lo no desenvolvimento das atividades.

e Pegar e soltar objetos: o plawer serd reponsavel por manusear os objetos da cena.

Animagoes:
e Andar;
e Movimentar os bragos;
e Apertar botdo;
e Mexer alavanca;
e Abrir portas;
e Maquinas animadas (parte da narrativa).

Hierarquia de animacdes:



Puxar alavanca ————— Empurrar a alavanca

Personagem \

Andar Parar
- E__:é’“-——-Apertar botdo

Abrir porta

Fechar porta

qual o ponto principal da experiéncia ? Nao ficou claro pelo relatério. Vejam os diagramas de a¢des dos
outros grupos e produzam um similar. Aparentemente o usuario sera apenas um expectador passivo,
sem que a interacao seja muito relevante.
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