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Cenas 

1 ) Sala Inicial 

  Esboço 3D: 

O aluno é colocado em uma sala simples com uma mesa e alguns objetos de ambiente. O 

aluno é introduzido a uma rápida explicação de como a cena funciona (provavelmente por 

uma narrativa) e se dirige à uma plataforma onde encontra os ícones das cenas (modelos 3D 

representativos). Para facilitar a orientação do aluno na sala, uma luz volumétrica suave foi 

colocada sobre a plataforma.  

Sobre a plataforma estão colocados os modelos de cada um dos desafios. Ao se 

aproximar, esses ícones se levantam da mesa, flutuando à frente do aluno. Ao colocar a mão 

sobre um dos desafios, ele começa a girar no próprio eixo, pulsando (aumentando e 

diminuindo de escala) para indicar que está sendo selecionado. Caso o aluno decida que quer 

fazer este desafio, ele deve segurar o ícone do desafio e o colocar sobre a mesa ao lado.  

 

 
Sala Inicial com modelos que representam cada um dos desafios. 

Prefabs: 

A cena conta com um prefab dos ícones. Esses prefabs contém a lógica de animação dos 

ícones, sendo apenas necessário mudar o modelo contido em cada um. 

Será também utilizado prefab de luzes volumétricas do plugin Aura - Volumetric 

Lighting para criar as luzes volumétricas e alguns prefabs prontos do asset Morgue Room 

PBR para modelar a sala. 

Métodos de locomoção: 

A Locomoção nesta cena será feita dentro da área 4x4m prevista, visando locomoção 

natural. 

 



Interações: 

As interações feitas com os ícones seguirão a lógica de animações: 

 

Inicialmente, os modelos estarão sobre a plataforma (estado “Modelo Mesa”). Quando o 

aluno se aproxima e entra em uma área definida por um collider, o modelo passa a flutuar 

(“Modelo Levanta” → “Modelo Flutuando”). Quando a mão do aluno é colocada sobre o 

modelo, a função “On Hand Hover” faz com que o modelo passe a girar no lugar, emitindo 

luz e pulsando(“Modelo Selecionado”). 

 
Modelo selecionado pelo aluno girando e emitindo luz. 



 A qualquer momento o aluno pode segurar um dos modelos. Caso o faça, ele é 

colocado na mão do aluno (“Modelo Pegou”) e, caso seja solto, irá voltar ao local original. 

Porém, se o aluno soltar o modelo sobre uma mesa que se encontrará ao seu lado, o modelo 

será colocado sobre uma plataforma que está na mesa e irá rotacionar emitindo uma luz. Isso 

significa que este modelo foi selecionado e, caso o aluno aperte o botão “Iniciar” sobre a 

mesa, o desafio escolhido será iniciado. 

 

 

 
Modelo escolhido colocado sobre a mesa. Ainda bem simples, o modelo da mesa deve ser alterado, além de se 

colocar uma plataforma sob o ícone selecionado e um botão “Iniciar”. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

As interações são controladas pelos scripts: 

 



 



 



E também pelo Script: 

 

 

2 ) Desafio Tiro de canhão 

Para evitar ter que sair do ambiente virtual para realizar contas e resolver o desafio, 

resolvemos mudar o desafio do foguete para o desafio proposto inicialmente dos canhões no 



barco. Só que em vez do aluno ter que calcular as inclinações do canhão, serão abordados 

conceitos como: 

 Maior distância horizontal atingida a 45 graus. 

 Um navio que pode ser atingido com um canhão a 30 graus pode ser atingido a 

60 graus. 

A proposta do desafio mudou um pouco. O objetivo será derrubar os 3 navios inimigos 

sem acertar as gaivotas presentes no cenário. Um estará bem longe e precisará angular o 

canhão em 45 graus. O segundo navio só poderá ser atingido atirando a 30 graus (atirando a 

60 acertaria um conjunto de gaivotas) e o outro atirando a 60 graus (atirando a 30 acertaria 

outro conjunto de gaivotas) 

Esboço 3D: 

A cena inicia com o aluno sendo inserido no seu navio. Ele vai até o canhão destacado 

para atirar nos navios inimigos. Ao interagir com o canhão ele receberá feedback de quão 

inclinado o canhão está e poderá inclinar mais ou menos com os seus controles da Oculus e 

finalmente atirar para tentar acertar os navios. Além disso, demais dados relevantes do tiro 

podem ser apresentados ao aluno. 

 

Prefabs: 

Por enquanto, a cena possui os seguintes prefabs: 

 Do canhão e bola de canhão 

 Navios inimigos mais leves e pouco detalhados 

 Navio em que o player está embarcado 

 Elementos do ambiente como mar, e nuvens. 

Ainda vão ser necessários prefabs para a fumaça do tiro de canhão e das gaivotas. 

Métodos de locomoção: 

A locomoção será com a utilização do Oculus Rift usando a área 4x4, uma vez que o 

espaço para se explorar no navio é razoavelmente pequeno. 

Caverna
Nota
conversei com o Lucas sobre as mudanças, que neste caso a aplicação fica mais com cara de jogo do que algo que vai ensinar algum conceito. É realmente difícil atingir isso, mas no caso do canhão, sugeri pesquisar os métodos utilizados pelos artilheiros. Certamente eles utilizam uma espécie de cálculo simplificado, um ábaco ou algo similar. Talvez isso ajude a chegar neste meio termo entre ensinar e entreter. Outra proposta foi de criar um replay onde o usuario possa se reposicionar e um plano com marcações de distância aparece. Com isso e outras informações (força do tiro, ângulo do canhão) acho que podem ir pruma estratégia de ensino via tentativa e erro, mas com tentativas limitadas. Neste caso o jogador pode ter acesso a todas as informações do tiro e, quando chegar numa solução, ter que replicá-la mas sem feedback (angulo do canhao, força), usando apenas instrumentos disponíveis (algo para replicar o angulo, colocar a quantidade polvora necessaria para gerar aquela força, etc). Esta proposta também aumenta a interatividade e valoriza mais os recursos VR (pois no momento, apenas angular o canhao subutiliza tais recursos e poderia ser feito com um joystick ou teclado)



Interações: 

O usuário pode interagir com os canhões do navio e serão necessários scripts para 

inclinar o canhão, atirar o projétil e identificar quando os alvos são atingidos e etc. Seguem 

alguns dos scripts que foram criados. 

Script para identificar colisão da bola de canhão com o navio inimigo: 

 

 

Script feito para realizar o tiro de canhão. Classe com objetos relevantes como o canhão, 

a bola de canhão, posição de instanciação da bola, posição de instanciação de uma explosão e 

função de tiro: 



 

 

Script com função para instanciar explosão no navio após contato com a bola de canhão. 

 

Para realizar a inclinação do canhão, foi usado o script “circular drive” apresentado em 

aula. 

 

3) Construção de Barragem 

Esboço 3D: 

A cena inicia com o aluno sendo inserido em uma sala onde ele encontrará uma mesa 

com “maquete” de um sistema de hidrelétrica com todos os elementos que a compõe, desde e 

o lago e a natureza em volta até o vertedouro; e uma mesa com diferentes tipos de barragens, 

geradores, etc. Ele deverá interagir com os itens da mesa e selecionar os mais adequados para 

completar a maquete. Ao fazer esta interação, ele receberá feedback de quanto a barragem 



pode suportar, quanta de energia gerar, etc de forma a  escolher os componentes certos para o 

seu objetivo. 

Prefabs:   

 Elementos do ambiente e da natureza para a maquete 

 Elementos da barragem 

 Para a sala 

Métodos de locomoção: 

A locomoção será com a utilização do Oculus Rift usando a área 4x4, uma vez que o 

espaço para se explorar a sala é razoavelmente pequeno. 

Interações: 

O usuário pode interagir com os diferentes elementos que compõem uma hidrelétrica 

para pegá-los e colocá-los na maquete. Serão necessários scripts para encaixar as peças soltas 

na maquete, para a animação da maquete e para a reação da maquete de acordo com as 

diferentes opções de montagem. 

 

Caverna
Nota
assim como na proposta anterior, parece que cabe aqui uma estratégia de tentativa e erro com tentativas finitas. Se em uma primeira montagem o aluno puder regular os parâmetros diretamente numa etapa de planejamento, numa segunda ele pode concretizar o plano com os elementos 'reais', ou seja, que atinjam aquelas características (resistencia, altura, quantidade de água) . Se estiverem com dificuldades, vale consultar estratégias educacionais do tipo "mão na massa"




