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Cenas:
1) Sala Inicial
Esboco 3D:

O aluno é colocado em uma sala simples com uma mesa e alguns objetos de ambiente.
O aluno ¢ introduzido a uma rapida explicacdo de como a cena funciona (provavelmente
por uma narrativa) e se dirige a mesa. Para facilitar a orientacdo do aluno na sala, luzes

volumeétricas suaves serdo lancadas sobre a mesa, criando curiosidade sobre o objeto.

Sobre a mesa estdo deitados os icones de cada um dos desafios. Ao se aproximar,
esses icones se levantam da mesa, flutuando a frente do aluno e girando para que a face
da frente esteja sempre voltada para o aluno. Ao colocar a mao sobre um dos desafios, ele
ird aumentar e mostrard um video “preview” do desafio em questdo. Caso o aluno decida
que quer fazer esse desafio, ele deve segurar o icone que representa o desafio e o colocar

sobre a mesa, em uma espécie de socket, e apertar um botao “Iniciar” que estara ao lado.

Prefabs:

A cena conta com um prefab dos icones. Esses prefabs contém a logica de animacao
dos icones, sendo apenas necessario mudar o video contido em cada um.



Sera também utilizado prefab de luzes volumétricas do plugin Aura - Volumetric
Lighting para criar as luzes volumétricas e alguns prefabs prontos do asset Morgue Room
PBR para modelar a sala.

Métodos de locomocao:

A Locomog&o nesta cena seré feita dentro da area 4x4m prevista, visando ser bastante

natural.
Interacdes:

As interacdes feitas com os icones seguirdo a l6gica de animagcdes:

\}—m-/

como comentei antes acho que icones 3D exploram melhor os recursos de VR. O play de video ndo € ruim, mas
miniaturas idealizadas de cada desafio € muito mais ludico e aproveita melhor a cena-menu

Onde as transicdes sdo controladas, até o momento, pelo script:
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como comentei antes acho que ícones 3D exploram melhor os recursos de VR. O play de video não é ruim, mas miniaturas idealizadas de cada desafio é muito mais lúdico e aproveita melhor a cena-menu
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using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.Video;

public class AtivarAnimacoesIcones : MonoBehaviour {
private Animater[] animators;
private GameObject player;
private OlharParalogador[] ativarOlhar;

vold Start(){

S/Agrega todos os Icones na cenag
GameObject[] Icones = GameObject.FindGameObjectsWithTag (“Icone");
animators = new Animator[Icones.Length];

SA0LharParalogador € o script que foz o Icone olhar sempre para o jogador
ativarOlhar = new OlharParalegador[Icones.Length];

for{int a = @; a < Icones.Length; at++)q{
animators [a] = Icones [a].GetComponent<Animator> ();
ativarOlhar [a] = Icones [a].transform.GetChild(@).gameObject.GetComponent<0lharParalogadors> ();

}

//jogador entrou na drea de gtivacdo
void OnTriggerEnter(Collider other)

if{other.gameObject.tag == "Player")
1
foreach (Animator anim in animators) {
anim.SetTrigger ("Levanta da Mesa™);
1
foreach (0lharParalogador component in atiwvarOlhar) {
component.ativar = true;

h
}

//jogador saiu da drea de ativacdo
vold OnTriggerExit(Collider other)
{
if(other.gameObject.tag == "Player")
1
foreach (Animator anim in animators) {
anim.SetTrigger ("Volta pra mesa");
1
foreach (C0lharParalogador component in atiwvarOlhar) {
component.ativar = false;

}
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Continuacdo...(chamados pelo evento On Hand Hover Begin/End)

/fcaso jogador colocar o mio sobre icone

public wvoid Aumentalcone(GameObject objeto){
objeto.GetComponent<Animator:().5etTrigger ("Aumenta™);
objeto.transform.GetChild (2).GetChild (@).GetComponent<VidecPlayer> ().Play ();

¥

Afcaso jogodor tirar o mdo do icone

public wvoid Diminuilcone(GameObject objeto){
objeto.GetComponent<Animator:().SetTrigger ("Diminui™};
objeto.transform.GetChild (2).GetChild (@).GetComponent<VidecPlayer> ().Stop ();

E a rotacdo dos Icones por:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class O0lharParalogader : MoncBehavicur {
private GameObject player;

[HideInInspector]
public bool ativar = false;

vold Start(){
player = GameObject.FindGameObjectWithTag("Player");

h
void Update(){

if (player != null && atiwvar) {
transform.LockAt (player.transform);

h

Além disso, ainda serd necessario criar a l6gica de posicionar os icones no socket para

se escolher o desafio e a mudanca de cena para esse desafio.
2) Desafio Tiro de canhédo

(Para evitar ter que sair do ambiente virtual para realizar contas e resolver o

desafio, resolvemos mudar o desafio do foguete para o desafio proposto inicialmente dos



canhdes no barco. S6 que em vez do aluno ter que calcular as inclina¢des do canhao,

serdo abordados conceitos como:

e Maior distancia horizontal atingida a 45 graus.
e Um navio que pode ser atingido com um canh&o a 30 graus pode ser
atingido a 60 graus.
A proposta do desafio mudou um pouco. O objetivo sera derrubar os 3 navios inimigos
sem acertar as gaivotas presentes no cenario. Um estara bem longe e precisara angular
0 canhdo em 45 graus. O segundo navio sO poderd ser atingido atirando a 30 graus
(atirando a 60 acertaria um conjunto de gaivotas) e o outro atirando a 60 graus

(atirando a 30 acertaria outro conjunto de gaivotas)
Esboco 3D:

A cena inicia com o aluno sendo inserido no seu navio. Ele vai até o canhdo destacado
para atirar nos navios inimigos. Ao interagir com o canhao ele recebera feedback de quao
inclinado o canhdo esta e podera inclinar mais ou menos com os seus controles da Oculus

e finalmente atirar para tentar acertar os navios.

como entao o aluno aprende os conceitos descritos? tentativa e erro ? Nao € uma ma ideia, mas nesse caso seria muito bom ele
ter mais feedback de cada tentativa para associar acdes a efeitos. Tem jogos que o jogador pode dar um replay, mudar de
posicdo, etc. Talvez voces pudessem fazer isso e mostrar alguns dados de maneira visual durante o replay (plano da trajetéria,
trajetoria, velocidade instantanea, atc)

Frelabs.
Por enquanto, a cena possui 0s seguintes prefabs:

e Do canhdo e bola de canhado
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como entao o aluno aprende os conceitos descritos? tentativa e erro ? Não é uma má ideia, mas nesse caso seria muito bom ele ter mais feedback de cada tentativa para associar ações a efeitos. Tem jogos que o jogador pode dar um replay, mudar de posição, etc. Talvez voces pudessem fazer isso e mostrar alguns dados de maneira visual durante o replay (plano da trajetória, trajetória, velocidade instantânea, atc)


e Navios inimigos mais leves e pouco detalhados
e Navio em que o player estd embarcado
e Elementos do ambiente como mar, e nuvens.

Ainda vao ser necessarios prefabs para a fumaca do tiro de canhdo e das gaivotas.
Métodos de locomocao:

A locomocdo serd com a utilizacdo do Oculus Rift usando a &rea 4x4, uma vez que o

espaco para se explorar no navio é razoavelmente pequeno.

Interacoes:

a tarefa foi prorrogada, portanto entreguem um pseudo script da interacao

O usuario pode interagir com os canhdes do navio e serdo necessarios scripts para

inclinar o canhdo, atirar o projétil e identificar quando os alvos sdo atingidos.

3) Construcéo de Barragem
Esboco 3D:
Prefabs:
Métodos de locomocao:

Interacdes:

a tarefa foi prorrogada, portanto terminem a descricdo dos outros desafios e descrevam pseudo scripts das interacdes
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