Escola Politécnica da Universidade de Sao Paulo (EPUSP)

PSI3502 - Realidade Virtual

Tarefa 5

Grupo:

Carlos Santi - NUSP 404192
Marcos Franco - NUSP 8586857
Rafael Sales - NUSP 8588049
Raquel Garcia - NUSP 8960531
Rodrigo Sonoda - NUSP 9772001

2° Semestre
2018



1. Projeto Unity
1.1. Objetivo

Permitir que clientes de construtoras, pessoas que desejam adquirir um novo
imével, possam ter a experiéncia em tamanho real (virtualmente) de como sera o
projeto finalizado. O interior dos apartamentos, em especial, deve ter alto realismo
alcancado através do uso de texturas e iluminagao.

1.2. Cenas
1.2.1. Area Externa

A figura abaixo ilustra a primeira cena (area externa) em que o usuario pode se
locomover em uma rua com trés prédios. Como a rua é extensa e os prédios sao
grandes, um plano de Teleports foi adicionado cobrindo a rua inteira para facilitar a
locomocgéao do usuario. A principio, o usuario tera acesso a apenas um apartamento
por prédio e a configuragdo dos apartamentos ndo coincide com a configuracéo
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 usuario vai se locomover utilizando os controles para escolher até qual ponto
deseja ir. Além disso, um ponto de Teleport foi colocado bem préximo da entrada de
cada prédio para permitir que o usuario interaja com a porta.

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




A area externa sera enriquecida com outros objetos como arvores, carros e luzes.

1.2.2. Area Interna

A figura abaixo representa um dos cenarios internos. O principal objetivo para cenas
internas € o atingir alto nivel de realismo, sendo que isso sera feito com o uso de
bons modelos, materiais e técnica de iluminacdo mista explorando o mecanismo de
simulagéo de luz estatica (lightmapping).

As outras duas cenas serdo compostas com os objetos descritos na segdo Assets.
Em todos os ambientes vamos seguir uma estética minimalista de mobiliario e
decoracao.

A locomogao dentro dos espacgos sera através de um plano de Teleport assim como
o utilizado na area externa. Basta o usuario clicar na porta e sera transportado para
0 proximo cémodo.


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 funcao
“‘LoadLevel()” foi usada para carregar a cena do apartamento quando ha uma
interacao com a porta de entrada do prédio.

bsing System.Collections;

using System.Collections.Generic;
3 using UnityEngine;

4 using UnityEngine.SceneManagement;

5 public class clickporta : MonoBehaviour {

W

ublic woid LoadlLevel()

r
= T

11 Application.Loadlevel ("cena interior 1"};

[

ublic woid LoadlLevel street()

;
=

16 Application.Loadlevel (“cena exterior”);

Da mesma forma, a funcdo “LoadLevel_street()” é usada para carregar a cena rua
quando ha uma interagdo com a porta de entrada do apartamento. Essas funcdes
estdo associadas a fungao Hover do SteamVR e s&o acionadas quando o usuario
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 nao foi definido pelo grupo qual o cenario
a ser utilizado, mas temos algumas op¢des disponiveis:



. Ancient Iberic Ru.. Backyard plants Beach City Beach Rocks

Beach Stones Coast Straet

Mauntain Prairie

Old Factory Ruins

©ld Factory Ruins..

Sierralevada Trees Surrounding Tulipan Field Under Bridge Village Crap Field

Se necessario, a ambientagao dos prédios no entorno podera ser feita utilizando os
assets de natureza representados abaixo:

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









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

1.5. Testes de Interagao em Sala

Na aula do dia 05/11 tentamos realizar um teste de interagdo mas nos deparamos
com diversos problemas de compatibilidade de versdo. O software disponivel na
estacdo de testes ndo possuia a mesma versdao do computador usado para
desenvolvimento e por isso foi necessario 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 possivel realizar um teste de
interagcdo com sucesso. Nessa versao inicial, o usuario conseguiu se deslocar pela
primeira cena inteira (rua) usando um plano de Teleport. A interagdo com as portas
usando a fungdo Hover funcionou e usuario foi teleportado para dentro do
apartamento com sucesso.

Um ponto importante identificado nesse teste foi o deslocamento no interior do
apartamento. Nao haviamos colocado teleports na area interna com o intuito de
fazer o usuario se deslocar fisicamente para se mover no mundo virtual. No entanto,
foi possivel perceber que devido ao cabo, essa locomogédo é bastante limitada e
torna inviavel o acesso a toda a area 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.




