PSI3502 - Tarefa 4

(Projeto: Lidando com fobias)
1) Projeto Unity
e Cenas:

Faremos uma uUnica cena, contendo o lugar seguro, que € um local tranquilo, e
também o ambiente de interacdo com as baratas, que se trata de um local sombrio.
Fizemos uma cidade simples com um grande parque (lugar seguro).

E importante o contraste para que a pessoa se sinta confortavel ao deixar o
ambiente em gue entra em contato com a fobia.

Conforme foi solicitado, alteramos o ambiente da cidade para um local menos
sombrio. Agora a ela possui um parque o os prédios sdo mais “alegres” em relacdo
aos anteriores.
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Caverna
Nota
uma boa fechar os cantos com edifícios maiores. No entanto o contraste com o edifício decadente é bem notável.


O parque ainda esta em desenvolvimento, ainda planejamos realizar algumas
melhorias no terreno.

e Prefabs:

Assim como foi solicitado, os prefabs antes apresentados como ‘placeholders’
(objetos de teste), foram substituidos. Segue o print:
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Caverna
Nota
os materiais deste cenário parecem escuros demais. Acho que a barata (também escura) vai ficar bem difícil de detectar. Não se apeguem tanto aos assets encontrados (o edificio neste caso), tem muitos outros na internet.


e Prototipos dos métodos de locomocao previstos:

Os métodos de locomocéo previstos sao:

v Andar: o usuério precisa andar dentro da casa, para analisa-la e
interagir com a barata. E utilizado um sensor de rastreamento dos 6culos;

v Teleportar: € usado ao apertar um botdo no joystick para locomover-
se ao local de fuga, através da implementacao da funcéo teleport, do SteamVR.
Também é usado para locomoc¢dao na cidade, fora da casa.

Os métodos de locomocgao estdo sendo implementados e estardo prontos para
serem testados na aula seguinte. A implementacdo desses métodos é basicamente
a utilizacdo da SteamVR e de alguns codigos que ainda estdo sendo desenvolvidos,
como foi pedido.

A Iocomogéo por sensor sera nessa area (interior da casa):
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Ja a locomocéo por teleport sera em uma area maior (casa / cidade / parque):
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Caverna
Nota
coloquem um morro ao fundo dessa 'floresta' (ou façam o terreno ir subindo), ajuda a tampar o fundo infinito e tira o aspecto monótono e regular. Vocês podem explorar também as ferramentas de criação de terrenos da Unity. Um pouco mais de variação vegetal seria bom (umas flores, etc) 


2) Planejamento

Interacdes previstas

- Pegar ferramenta: dentro da casa, existem diversas ferramentas
espalhadas. O usuario pode chegar perto de uma delas e apertar um botao
no joystick para pega-la.

Prefabs envolvidos: p4a, spray, vassoura, chinelo.

Scripts utilizados: todas as ferramentas serdo RigidBodies e Interactables. Apertar o
botdo do controle € equivalente a, como quando fizemos em aula, clicar com o
mouse no objeto.

- Atirar ferramenta: uma vez com a ferramenta na mao, é possivel, também
com o joystick, apertar outro botdo para atirar a ferramenta na direcao
desejada. Essa direcdo € mostrada ao usuario através de um arco semi
transparente, que aparece enquanto o botdo esta selecionado. Ao soltar o
bot&o, o objeto é atirado.

Prefabs envolvidos: pa, vassoura, chinelo, barata.

Scripts utilizados: a ideia é criar um script que funcione de modo similar ao “Repel”
do “GravityRay”, que foi mostrado na Aula 9. Sera implementado também um caédigo
para mostrar o arco, provavelmente algo anélogo ao utilizado pelo Teleport do
SteamVR. Por fim, se o0 objeto atirado colidir com o prefab da barata, surgird um
som ligado a animacgao da barata “explodindo”.

- Bater com ferramenta: Os movimentos do joystick com a méo sao
rastreados. Dessa forma, para bater na barata com a ferramenta, é preciso
balancar o joystick para cima e para baixo, simulando o movimento de bater.

Prefabs envolvidos: pa, vassoura, chinelo, spray, barata.

Scripts utilizados: Como a ferramenta ja estd na mao do usuario, somente é
necessario usar um script que mapeia as coordenadas enviadas pelo sensor
captando o movimento do joystick, e transforma-las de modo a ferramenta
acompanhar este movimento. Se houver colisdo entre a ferramenta e a barata,
aparecera o som relacionado com a barata “explodindo”.

- Aperta spray: Se o usuario tiver pegado o inseticida, ele pode apertar o
mesmo botéo de atirar ferramenta, e isso acionara a animacao do spray.
Prefabs envolvidos: spray, barata.
Scripts utilizados: ao apertar o botédo, € necessario que o script acione a animacao
do spray. Através dele também é criado um Raybeam invisivel com uma distancia
limitada. Se ele colidir com a barata, ela “explodira”.



Caverna
Nota
acho que um 'throwable' do Steam VR permite fazer o movimento natural de atirar e soltar o gatilho para o objeto continuar na trajetória. Se acharem difícil mirar, o repel pode ser mesmo uma boa soluçao

Caverna
Nota
talvez neste caso ela não precise explodir, apesar de ser mais divertido..hehe


Descricdo dos Pseudocodigos

Barata
Define barata como um Collider (usar script BodyCollider - SteamVR)
Se Nivel =1 {

Barata fica parada

}
Se Nivel =2 {
Barata anda aleatoriamente
}
Se Nivel = 3 {
Barata anda na direcdo do player

}
Se Nivel =4 {
Barata voa na direc&o do player

}

Ferramenta
Define ferramenta como um Collider (usar script BodyCollider - SteamVR)
Define ferramenta como um Interactable (usar script Interactable - SteamVR)

Niveis

Se player esta na casa {
Contaotempot
}

Se player ndo esté na casa {
Para de contar t e reseta t
}

Se t > 10 segundos {
Nivel =1
}

Se t > 30 segundos {
Nivel =2

}
Se t > 50 segundos {
Nivel = 3

Se t > 80 segundos {
Nivel = 4
}

Pegar ferramenta
Se o player estiver proximo da ferramenta {
Se o player aperta um botéo do joystick (script SteamVR_Controller) {
Pega ferramenta
}
}
Ferramenta é movida junto com o player (funcéo Attract do script GravityRay)

Atirar ferramenta

Se o player segurar o botdo do joystick de atirar (script SteamVR_Controller) {
Gera um arco mostrando onde a ferramenta sera atirada (script TeleportArc - SteamVR)
Se o player soltar o botéo {


Caverna
Nota
acho que o nivel deve subir apenas se o player bater o nível atual. A logica de tempo mostrada é pior no caso de uma fobia, pois mais tempo revela maior dificuldade, que não deve sser amplificada ainda mais com a mudança do nivel de dificuldade

Caverna
Nota
proximidade não é bem o melhor. Basta pegar a ferramenta como um interactable

Caverna
Nota
no mundo real quando uma barata se sente ameaçada ela começa a fugir freneticamente. Acho essa logica fundamental para alguem superar um medo e a logica de fuga pode variar de acordo com o cenário ou até mesmo definir um sub-nível (nivel 1 a- fica parada e nao tenta fugir; nivel 1b fica parada mas tenta fugir lentamente em linha reta; nivel 1c- parada mas tenta fugir freneticamente com movimentos imprevisiveis)


Ferramenta é atirada (funcédo Repel do script GravityRay)
}
}
Se ferramenta colidir com barata {
Ativa animacédo Barata_explode
Ativa som CollisionSound (script)

}

Bater com ferramenta
Utiliza Hands (script do SteamVR)
Mapeia movimento do joystick e aplica em Hands
Se ferramenta colidir com barata {
Ativa animacédo Barata_explode
Ativa som CollisionSound (script)

}

Ativar spray
Utiliza Hands (script do SteamVR)
Se player segurar o botdo do joystick de atirar (script SteamVR_Controller) {
Ativa animacéo Spray
Cria Raybeam invisivel (script GravityRay)
Se Raybeam colidir com barata {
Ativa animacéo Barata_explode
Ativa som CollisionSound (script)
}
}





