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1. Projeto Unity 
 
1.1. Objetivo 
 
Permitir que clientes de construtoras, pessoas que desejam adquirir um novo           
imóvel, possam ter a experiência em tamanho real (virtualmente) de como será o             
projeto finalizado. O interior dos apartamentos, em especial, deve ter alto realismo            
alcançado através do uso de texturas e iluminação. 
 
1.2. Cenas 
 
1.2.1. Área Externa 
 
A figura abaixo ilustra a primeira cena (área externa) em que o usuário pode se               
locomover em uma rua com três prédios. Como a rua é extensa e os prédios são                
grandes, um plano de Teleports foi adicionado cobrindo a rua inteira para facilitar a              
locomoção do usuário. A princípio, o usuário terá acesso a apenas um apartamento             
por prédio e a configuração dos apartamentos não coincide com a configuração            
externa dos prédios. 
 

 
 

Caverna
Nota
neste caso minha sugestão inicial faz ainda mais sentido: fazer com que essa cena inicial pareça um menu explicitamente. Imaginem um cliente que vê o exterior de um prédio que não tem a ver com o que ele quer ver ? No entanto acredito que vocês pretendiam uma sintonia entre predio-apartamento, que só não existe devido ao trabalho que daria. 

Ainda assim, gostariamos de ver algumas features que façam sentido neste 'menu', como, por exemplo uma das 1as sugestoes: permitir ao usuario manipular o edificio em miniatura para observar seu exterior; fazer um destaque de qual apartamento ele visitará; colocar junto alguns dados sobre o prédio (andares, caracteristicas da vizinhança) e apartamento (metragem, numero de quartos e vagas e garagem, etc)

Caverna
Sublinhado



O usuário vai se locomover utilizando os controles para escolher até qual ponto             
deseja ir. Além disso, um ponto de Teleport foi colocado bem próximo da entrada de               
cada prédio para permitir que o usuário interaja com a porta.  
 

 
 
Uma vez próximo a entrada de um dos prédios, basta clicar na porta usando os 
controles para entrar em um dos apartamentos.  
 

 

 
 



A área externa será enriquecida com outros objetos como árvores, carros e luzes.
  

1.2.2. Área Interna 
 
A figura abaixo representa um dos cenários internos. O principal objetivo para cenas             
internas é o atingir alto nível de realismo, sendo que isso será feito com o uso de                 
bons modelos, materiais e técnica de iluminação mista explorando o mecanismo de            
simulação de luz estática (lightmapping). 
 
 

 
 
As outras duas cenas serão compostas com os objetos descritos na seção Assets.             
Em todos os ambientes vamos seguir uma estética minimalista de mobiliário e            
decoração. 
 
A locomoção dentro dos espaços será através de um plano de Teleport assim como              
o utilizado na área externa. Basta o usuário clicar na porta e será transportado para               
o próximo cômodo. 

Caverna
Sublinhado

Caverna
Nota
alinhado com o comentário anterior, como os predios não são necessariamente vizinhos, voces podem unir menu + visualização externa. Quando a pessoa fica na frente de um dos predios, pode ser dada a opção de visualizar o exterior. Se ela optar por isso, voces podem isolar o edifício em questão, torna-lo miniatura e mostrar alguns detalhes extra do entorno (podem ter jardins, piscina, areas comuns no terreo, por exemplo)



 

Caverna
Nota
apesar das dificuldades com o Steam VR na última aula, uma boa divisão de tarefas já deveria permitir uma boa evolução visual do ambiente desde a última atualização. Se organizem melhor e aumentem o passo.



1.3. Scripts 
 
Até o momento apenas o script da figura abaixo foi implementado. A função             
“LoadLevel()” foi usada para carregar a cena do apartamento quando há uma            
interação com a porta de entrada do prédio.  
 
 

 
Da mesma forma, a função “​​LoadLevel_street()” ​é usada para carregar a cena rua             
quando há uma interação com a porta de entrada do apartamento. Essas funções             
estão associadas a função Hover do SteamVR e são acionadas quando o usuário             
aponta o controle para uma das portas. 
 
1.4. Assets 
 
Conforme orientado no feedback da Tarefa 3 e em sala de aula, usaremos um              
Skybox para completar o horizonte. Ainda não foi definido pelo grupo qual o cenário              
a ser utilizado, mas temos algumas opções disponíveis: 



 
 
Se necessário, a ambientação dos prédios no entorno poderá ser feita utilizando os             
assets de natureza representados abaixo: 
 

 
 

Para o interior dos apartamentos utilizaremos um pacote de mobiliário que possui            
elementos para todos os ambientes. Vamos procurar utilizar alguns objetos com           
maior frequência, como luminárias e outros elementos comuns. Essa escolha foi           
feita para que consigamos oferecer um maior ao realismo a poucos objetos, ao             
invés de muitos objetos não bem acabados. 
 





 

 



Temos também uma base de texturas de natureza, concreto, arquitetura e madeira: 
 

 
 
1.5. Testes de Interação em Sala 
 
Na aula do dia 05/11 tentamos realizar um teste de interação mas nos deparamos              
com diversos problemas de compatibilidade de versão. O software disponível na           
estação de testes não possuía a mesma versão do computador usado para            
desenvolvimento e por isso foi necessário substituir o Player e todos o Teleports da              
cena.  
 

Caverna
Nota
na linha do ultimo comentario, em relação aos assets (modelos e materiais), vocês já tem bastante coisa, mas faltou usá-los. As imagens não mudaram em mais de 2 semanas. Dividam melhor o trabalho, sugiro metade cuidar da logica e a outra dos objetos, materiais e configuração geometrica.



Somente no final da aula do dia 12/11 é que foi possível realizar um teste de                
interação com sucesso. Nessa versão inicial, o usuário conseguiu se deslocar pela            
primeira cena inteira (rua) usando um plano de Teleport. A interação com as portas              
usando a função Hover funcionou e usuário foi teleportado para dentro do            
apartamento com sucesso.  
 
Um ponto importante identificado nesse teste foi o deslocamento no interior do            
apartamento. Não havíamos colocado teleports na área interna com o intuito de            
fazer o usuário se deslocar fisicamente para se mover no mundo virtual. No entanto,              
foi possível perceber que devido ao cabo, essa locomoção é bastante limitada e             
torna inviável o acesso a toda a área interna. Para solucionar esse problema             
pretendemos adicionar um plano de Teleports cobrindo o interior do apartamento e            
facilitar esse deslocamento. 

Caverna
Nota
apesar de, na prática, a área útil coberta pelos sensores de movimento ser limitada pelo cabo do HMD, ainda é possível uma abordagem mista (teleport+caminhada). Um dos desafios de Realidade Virtual é lidar com essas restrições. Na aplicação de vocês é fundamental permitir ao usuário um grau de movimentação para explorar o produto. Certamente no demo faremos o possível para disponibilizar o máximo de área útil aos grupos. Pretendemos abrir aos grupos a possibilidade de testar antes da apresentação final.




