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1. Projeto Unity 

 
● Cenas 

 

 
 
 
 
 
 



● Prefabs 

 
2. Planejamento 

 
Alguns prefabs estarão presentes em todas as interações previstas, são os casos do 

carro e das luvas, responsáveis por trazer maior realidade com a interação usuário-ambiente 
virtual. Ambos os prefabs estão ilustrados abaixo: 

 
 

Caverna
Nota
atualizem o fluxograma de ações incluindo a troca de pneu e a dinâmica recomendada -> a mesma pessoa fazer tudo, executando as tarefas na sequencia e vendo "fantasmas " do seu avatar 'congelados' após o término da tarefa anterior. Neste caso, imagino que a sequencia seja: pessoa usa a placa -> levanta o carro -> troca pneu -> baixa o carro-> poe combustivel (Caso isso seja feito durante a troca, vcs podem limitar o tempo ao que foi cumprido na troca do pneu ou a um valor arbitrario) -> libera a placa

Caverna
Nota
incluam um trecho do circuito na frente do box e definam uma forma de esconder os limites do cenário (para que o jogador não veja o cenário acabando no nada). Sugestao: boxes dum lado, pista e arquibancada alta com cobertura do outro, inicio e fim da pista do box em curva e um portal na entrada e saida



 
 

Outros prefabs serão específicos para cada uma das interações. As interações previstas 
são: 
 

● Stop and Go: 
Nessa interação o usuário será responsável por abaixar a placa Stop para que o carro               

pare e, após um comando de áudio, levantar a placa para o carro seguir, testando, assim, o                 
reflexo do usuário.  

Os prefabs para essa interação serão: a placa de Stop, o carro e as luvas. A placa está                  
e ilustrada abaixo: 

 

 
 

● Levantar o carro: 
Nessa interação, o usuário será responsável por levantar o carro através de um macaco              

hidráulico. Na Stock Car, o veículo é elevado por meio de um mecanismo pneumático, onde é                
acoplada uma mangueira e acionado o mecanismo. Porém, para aumentar a interação e a              
jogabilidade, optamos por levantar o carro através de um macaco hidráulico.  



Os prefabs utilizados para essa interação são: o macaco hidráulico, o carro e as luvas.               
O prefab do macaco hidráulico ainda não foi feito. 
 

● Abastecimento: 
Nessa interação, o usuário será responsável por abastecer o carro durante a parada. O              

objetivo será o usuário chegar o mais próximo possível do valor definido via uma instrução               
por áudio da quantidade de combustível que ele deverá colocar. Assim, haverá um indicador              
da quantidade de combustível que está sendo colocada e com base nisso o usuário decidirá o                
momento de parada. 

Os prefabs utilizados para essa interação são: galão de combustível, o carro e as luvas.               
O prefab do galão de combustível será feito através da técnica de fotogrametria, assim como               
foi feito para a parafusadeira. 
 

● Troca de pneu: 
Nessa interação, o usuário será responsável por realizar a troca de um pneu. O              

objetivo será realizar a troca o mais rápido possível, testando a velocidade e reflexo do               
usuário. 

Os prefabs utilizados para essa interação são: parafusadeira, pneu, o carro e a luva.O              
prefab da parafusadeira foi feito através da fotogrametria e está  representado abaixo: 

 
 

Já o prefab do pneu foi obtido através da separação de um dos pneus presentes no                
prefab do carro. Esse prefab está ilustrado abaixo: 

 

Caverna
Nota
acredito que vocês conseguem dar uma arrumada na deformação da geometria usando o Blender, por exemplo. Também é possível melhorar a captura usando fundo neutro e uma boa regulagem dos graus de rotação. Como se trata de um item que vai ser visto de perto, é recomendável que os detalhes tenham uma boa qualidade. É possível também partirem pruma modelagem mista, onde modelam a parte fácil e capturam a mais dificil com maior qualidade, juntando tudo no Blender



 

 

Caverna
Nota
quanto a dinâmica do carro, recomendei configurar os parâmetros para que a parada e aceleração fiquem bem parecidas com o real. Usem vídeos das paradas para chegar no efeito.




