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1. PROJETO UNITY

1.1 - Cenas

O projeto em questdo sera composto por paredes de escalada. A principio serdo
construidas trés diferentes paredes que representardo cada uma os niveis facil, médio
ou dificil. Para ndo deixar apenas um plano e as paredes, o grupo escolheu fazer a
ambientacdo do local por meio de assets encontrados no Asset Store. Havera apenas
uma cena principal, que serd um parque onde estardo localizados ao longo dele os
trés desafios. O usuario podera se locomover liviemente por teleporte a fim de
conhecer todo o espago. A seguir estdo algumas screenshots da cena em que
ocorrerdo 0s eventos. (ressalta-se que as paredes ndo serdo estas que estdo
representadas nas screenshots, pois elas ainda estdo no processo de moldagem)

Figura 1.1.3 — Perspectiva de dentro do cenério



1.2 — Prefabs
A seguir estdo alguns dos assets que utilizaremos no projeto:

Figura 1.2.1 — Assets utilizados na cena

Apesar da cena ainda ndo estar completa, atualmente ela é composta pelos seguintes
prefabs:

Figura 1.2.2 — Prefabs utilizados na cena
As paredes ainda estdo no processo de serem moldadas, por isso ha apenas um
obstaculo em cada hierarquia da parede. No entanto, para a finalizacdo do projeto, serdo
feitas todas as atualizacbes necessarias.

1.3 — Protdétipos dos métodos de locomogao



A locomocdo pelo ambiente serd feita por teleporte a partir do apontamento e
pressionamento dos gatilnos. A locomocdo pelas paredes também sera feita pelos
gatilhos do controle, mas o usuario devera agarrar um objeto fixo com as duas maos
durante a escalada dentro dos alcances estabelecidos para que ele “suba”, caso se agarre
em algum objeto solto, ou solte os gatilhos, o usuario caira e terd que reiniciar o
processo.

Como visto na figura 1.1.3, pela visdo do usuario dentro do jogo, ele poderad se
locomover por todo 0 mapa, salvo o local onde passa o rio, desde que aponte o controle
para onde queira ir e se teleporte.



2. PLANEJAMENTO

Descricédo dos pseudocddigos dos scripts
As interacfes do projeto serdo basicamente entre usuario e parede. A principio ndo
havera interacbes com a cena. Dessa forma os scripts utilizados serdo os seguintes:

1. Andar pelo parque — Movimentagao serd por meio de teleporte

1.1 — Deparar com uma parede
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OBSERVACOES

LAgarrar \Objeto — Caso 0 usudrio agarre um objeto fixo, ele subira
(a locomogdo sera feita “rebaixando” a cena para baixo). Se o
objeto em que o usuario segurar nao estiver no alcance de um
braco (a ser definido pelo grupo), ndo serd possivel realizar a
acdo. Caso 0 usuario agarre um objeto solto (que estard em
evidéncia), este objeto sumira (belfdestroyb e Se 0 personagem
néo estiver segurando em nenhum outro objeto fixo, ele ira cair.

1.1.1.1 Stamina — Havera uma barra de stamina definida para
cada braco a fim de que simule uma situacdo real de
escalada. Caso o usuario ndo tenha stamina suficiente, ndo
sera possivel realizar movimentos.

1.1.1.2 P6 de magnésio — Para que 0 usuario também consiga se
movimentar durante a escalada, ele precisara também ter
p6 de magnésio em suas maos. A verificacdo sera feita
por interagdo visual (se a mao estiver branca, ha p6 de
magnésio, caso contrario ndo). Sua duracdo sera feita por
quantidade de movimentos e sua reposicdo sera feita por
meio dos gatilhos de um dos controles.

Movimento das pernas — O movimento das pernas sera feito por
controle visual e

Soltar objeto — Caso o usudrio solte ambas as maos, ele caird ao
chéo e terd de reiniciar os niveis

Chegar ao topo — Caso 0 usuario chegue ao topo e encoste no
sino, ele sera teleportado para o chdo para continuar o jogo e
receberd uma mensagem de “nivel concluido”

Concluir os 3 niveis — Caso o0 usuario conclua os 3 niveis,
aparecerdo avides com mensagens de “parabéns, obrigado por
jogar”

Esta ainda ndo é a versdo final do projeto. Ele esta sujeito a diversas mudancas e
atualizagbes que visem facilitar o trabalho do grupo e melhorar a imerséo e interacdo
dos usudrios. Todavia, 0 nucleo sera baseado nas descrigdes deste relatério.

[WU1] Comentario: Durante a
dindmica de escalada, seguir a
recomendacéo de adotar um congelamento
temporal a cada tarefa (mudar uma
méo/perna de posicao, colocar p6 nas maos)

[WU2] Comentario: Sumir ndo é o
melhor que podem fazer, simplesmente
faca-0s sair na méo do jogador e caso 0
solte, cair ao chéo. Isso pode ser feito
setando-os como interactables - throwables

[WU3] Comentario: Certamente terdo
que usar um character (personagem com
esqueleto e membros animéveis). Neste
caso a queda pode ser feita usando
mecanismos de ‘ragdoll’ (aplica fisica aos
membros_

[WU4] Comentario: Usem o poder da
interagéo e evitem botdes. Aqui o usuério
pode simplemente colocar a médo num
saquinho de magnésio (num cinto e na
lateral do quadril) e quando usa o trigger
aplica uma quantidade proporcional ao
tempo trigado

[WU5] Comentario: Se adotarem o
congelamento temporal para as ages,
poder&o usar o gatilho+mira visual para
selecionar e movimentar cada perna




