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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, diversos “Teleports” foram espalhados ao longo do caminho para facilitar a
locomocgao do usuario.



Caverna
Nota
pergunta: por acaso a configuração geométrica dos apartamentos bate com a dos prédios ? Será um ap por andar ?


Assim, o usuario vai se locomover utilizando os controles para escolher até qual
ponto deseja ir. Um ponto de Teleport foi colocado bem proximo 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.



Caverna
Nota
comentei da possibilidade de fazerem uma espécie de menu 3D (para explorar o exterior de maneira diagramatica), já que o exterior está muito simplificado. Caso queiram continuar com a abordagem atual, acho que terão que complementar melhor a cena externa assim como farão com os interiores: melhor qualidade visual dos assets e materiais), com calçada, rua, árvores, carros e lidar com as bordas do cenário e regiões entre os edifícios.


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 iluminagdo mista explorando o mecanismo de
simulac&o 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
decoragao.

A locomocgédo dentro dos espagos sera com caminhada dentro de uma area
delimitada. Ja a troca de cémodos ocorrera com o Teleport assim como o utilizado
na area externa. Basta o usuario clicar na porta e sera transportado para o proximo
cémodo.






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
interacdo com a porta de entrada do prédio.

hsing System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

4 using UnityEngine.SceneManagement;

d B[

5 public class clickporta : MonoBehaviour {

9 public wvoid LoadlLevel()

18 1
11 Application.Loadlevel ("cena interior 1"};

14 public void LoadlLevel street()
15 {

16 Application.Loadlevel (“cena exterior”);

Da mesma forma, a funcdo “LoadLevel_street()” é usada para carregar a cena rua
guando ha uma interagdo com a porta de entrada do apartamento.

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:


Caverna
Nota
como recomendado em aula, usem os recursos do Steam VR para manter a aplicação compatível com os recursos VR. Não adianta criar scripts baseados em mouse e teclado.
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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.


Caverna
Nota
alem do skybox, árvores altas no exterior (não muito distantes das janelas) ajudam a esconder um cenário externo vazio




Caverna
Nota
esses móveis estão bem melhores que os primeiros. Comecem a substituir





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



Caverna
Nota
boa. Comecem a incorporar esses materiais no interior. Parede, chao e teto devem usar materiais de alta qualidade visual. Lembrem-se de adotar critérios para que tudo case com certo equilíbrio visual, evitando um 'carnaval' de cores, texturas, etc. Se tiverem dificuldades nesse sentido, procurem referências de apartamentos reais




