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1. Dinâmica da Aplicação 

Diante das escolhas feitas durante o planejamento das últimas aulas e nas últimas             
tarefas, a equipe esquematizou os seguintes diagramas para a dinâmica geral das atividades             
do projeto: 

  
AnimatorController do Carro 

 
Máquina de estado relacionada ao pitstop 

Caverna
Nota
falta então o acionamento do macaco +  troca de pneus



2. Dinâmica de Objetos, Ações e Tarefas 
Com as máquinas de estado gerais definidas, os membros do grupo iniciaram a             

criação dos scripts e do fluxo das ações para determinadas atividades do projeto. Como nem               
todo o material gráfico está finalizado, foi decidido também utilizar, em paralelo, objetos             
simplificados para não haver desperdício de tempo. 

As atividades implementadas foram aquelas referentes à placa de “STOP”,          
abastecimento da gasolina e parada do carro e todas elas estão ilustradas nas imagens abaixo: 

 
Estado que aguarda o trigger InicializaJogo 

 
Placa abaixada e carro parado 

 
Galão encaixado no local de abastecimento 



 
Galão desencaixado, placa levantada e carro voltando a andar 

 
Para todas estas 3 ações, foram criados os seguintes scripts: 
 

 
Script que conta o tempo do Pit Stop, ou seja, o tempo em que o carro está na máquina de estado Pit Stop. 

 



 
Script que conta o tempo em que o galão está encaixado, ou seja, permanece no estado Abastecendo. Esse 

tempo é proporcional ao nível do tanque. 
 



 
Script de colisão do galão com o tanque de combustível para acionar a variável tanqueEncaixado 

 
Finalmente, vale dizer também que a variável PlacaAbaixada é acionada no OnMinAngle()            
do componente CircularDrive. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Caverna
Nota
imagino que a placa sera movimentada diretamente pelas mãos rastreadas. Assim me parece também importante o script fazer uma checagem de posição tanto da placa (para que nao saia tao fora da posição e altura esperados) e do usuário (para que não fique em região perigosa)



3. Cenas/Modelos/Prefabs/Materiais/Efeitos 
Em relação ao cenário, o grupo evoluiu significativamente pois conseguiu já criar            

todo um ambiente interno para o Box. As interações com portas, monitores e computadores              
estão sendo implementadas de tal maneira que aumente a realidade imersiva do usuário em              
relação ao jogo. O resultado da criação do ambiente pode ser encontrado nas figuras abaixo: 

 

 
Visão externa da área do Box 

 
Visão frontal da entrada do Box 

Caverna
Nota
lembrem-se que sera necessario um pedaço do circuito para dar contexto



 
Sala do piloto 

 
Sala da Engenharia 

 
4. Testes de Interação em Sala 

 
Devido ao fato de o grupo ainda estar implementando os comandos e interações de              

cada atividade do jogo, os testes até o momento estão direcionados aos comandos simples do               
teclado (teclas ASDW) e do mouse. Assim, não houve interações com os equipamentos mais              
complexos disponibilizados durante as aulas. 

 
Finalmente, vale dizer que todas as interações testadas até então estão se mostrando             

bastante positivas e importantes para o desenvolvimento.  
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ok, mas não esperem muito para testar as interaçoes. Parece simples, mas muitos grupos estão com dificuldades, mesmo nas interações do Steam VR. Se revelou necessária uma atualização na biblioteca, que requer troca de todos os prefabs e scripts do Steam VR. Essa troca vai ficando mais trabalhosa quanto mais se desenvolve o projeto.




