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Abstract. Universities have been using virtual reality applications as a strategy
to promote infrastructure and courses, offering immersive experiences that en-
rich community events and facilitate orientation for visitors and new students.
In this context, this paper presents UPF Campus VR, a solution using interac-
tion techniques in 3D interfaces to provide an immersive visit to two academic
spaces at the University of Passo Fundo. The virtual environment incorporates
features that allow users to navigate the modeled facilities and perform object
selection and manipulation tasks through minigames. We developed the project
with Unity 6 game engine, with support for the Meta Quest 3, employing the
XR Interaction Toolkit 3 and XR Hands packages, and integrating 3D content
created or optimized in Blender.

Resumo. Universidades tém utilizado aplicagoes de realidade virtual como es-
tratégia para divulgar infraestrutura e cursos, oferecendo experiéncias imer-
sivas que enriquecem eventos abertos a comunidade e facilitam a orientacdo
de visitantes e novos alunos. Nesse contexto, este trabalho apresenta o UPF
Campus VR, uma solucdo que emprega técnicas de interacdo em interfaces 3D
para proporcionar uma visita imersiva a dois espagos académicos da Univer-
sidade de Passo Fundo. O ambiente virtual incorpora recursos que permitem
aos usudrios navegar pelas instalacoes modeladas e realizar tarefas de selecdo
e manipulagdo de objetos por meio de minigames. O projeto foi desenvolvido
na game engine Unity 6, com suporte ao Meta Quest 3, utilizando os pacotes
XR Interaction Toolkit 3 e XR Hands, e integrando contetidos 3D criados ou
otimizados na ferramenta Blender.

1. Introducao

O conceito de Virtual Tour visa proporcionar experiéncias imersivas em ambientes simu-
lados, permitindo que usudrios explorem locais reais sem a necessidade de deslocamento
fisico [Sharma et al. 2024]]. Tecnologias imersivas como a Realidade Virtual (RV) tém
sido empregadas nesse contexto, utilizando objetos interativos e ambientes tridimensi-
onais para enriquecer a experiéncia do usudrio [Verma et al. 2022]]. Além de ampliar
as possibilidades do turismo digital, tais solu¢des tém mostrado eficicia em estratégias
de marketing segmentado, despertando o interesse emocional e sensorial dos visitan-
tes [Knobloch et al. 2017, [Pestek & Sarvan 2020, Ouerghemmi et al. 2023]].

A tecnologia de RV possibilita experiéncias de visitagdo imersivas e interativas,
semelhantes aquelas realizadas presencialmente, sendo particularmente util em ambien-
tes amplos e complexos [Kyrlitsias et al. 2021]]. Estudantes interessados em conhecer o



campus de uma universidade, por exemplo, podem utilizar uma plataforma de RV para
explorar remotamente a infraestrutura da institui¢do [Garcia et al. 2023], ou interagir di-
retamente em aplicagdes de RV de contetido personalizado ou com jogos educativos dis-
ponibilizados em eventos de open day[Ferrand 2023|]. Esse tipo de aplicacdo também
pode auxiliar em atividades de orientacdo para novos académicos e visitantes, contri-
buindo para sua localizacdo e deslocamento antes de uma visita in loco[Shin et al. 2024]].

Com isso em mente, este trabalho apresenta o desenvolvimento do UPF Campus
VR, uma aplicagdo que utiliza técnicas de interacao para interfaces 3D. Seu objetivo € pro-
porcionar a experiéncia de uma visita imersiva, inicialmente, a dois espagos académicos
localizados no prédio que abriga os cursos de Computacdo da Universidade de Passo
Fundo (UPF).

A solucdo implementa recursos que permitem aos usudrios navegarem virtu-
almente entre dreas, bem como realizar desafios por meio de tarefas de selecdo e
manipulacdo de objetos. O cendrio foi desenvolvido para proporcionar uma experiéncia
interativa e imersiva, moderna, fluida e envolvente, com riqueza de detalhes nos materiais,
texturas e modelos 3D. Além disso, ele também foi pensado como um recurso de apoio
ao Interacdo UPFﬂ, evento anual no qual alunos do ensino médio visitam o campus para
conhecer sua infraestrutura e cursos.

Para tanto, o artigo estd organizado da seguinte forma: a[Secao 2| descreve os ma-
teriais e métodos utilizados para implementacao do software proposto; a|Secao 3| mostra
o funcionamento e os recursos do UPF Campus VR como ferramenta de visita virtual; e
a[Se¢do 4] apresenta as conclusdes e direcdes futuras do projeto.

2. Materiais e Métodos

O UPF Campus VR foi desenvolvido com a Unity 6, uma das principais engines de de-
senvolvimento de jogos e experiéncias interativas em 3D. A Unity oferece suporte nativo
a RV, com ferramentas robustas para renderizacao gréfica, fisica, animagdes e integracao
com dispositivos.

A modelagem e a texturizagdo dos ambientes foram realizadas no Blender, um
software de criagdo 3D open-source. Os cendrios do campus foram reconstruidos com
foco em otimizagdo poligonal e uso eficiente de texturas, garantindo bom desempenho. A
integracdo entre Blender e Unity foi feita via exportacdo no formato . fbox com materiais
compativeis com o Universal Render Pipeline (URP), assegurando qualidade e leveza.
Todos os modelos e materiais utilizados no projeto sdo autorais.

2.1. Dispositivos de visualizacao e rastreamento

A aplicacio foi direcionada para o Meta Quest 3, um HMD stand-alone da Meta com alta
capacidade gréfica, rastreamento posicional inside-out (sem sensores externos) e suporte
completo ao XR Interaction Toolkit. O Quest 3 oferece interacao via controles fisicos ou
deteccao de maos, sendo somente os controles fisicos considerados nessa aplicacao.

2.2. Frameworks e pacotes XR

O projeto utilizou o XR Interaction Toolkit 3 [Unity 2025b], biblioteca oficial da
Unity para criagdo de experiéncias em eXtended Reality (XR). Esse pacote facilita a

'Mais informagdes em https://www.upf.br/interacaol
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configuracdo de interacdes comuns como agarrar objetos, apontar, teleporte e Ul inte-
rativa no espago 3D. Além disso, o pacote XR Hands [Unity 2025a]] foi utilizado para
implementar interacdes com hand tracking.

2.3. Etapas do desenvolvimento

Diversas técnicas padrao de RV, disponiveis nos pacotes XR, foram aplicadas com foco
na interacao por controles fisicos [LaViola Jr et al. 2017]], priorizando conforto e natura-
lidade ao usuario. Entre elas, destacam-se:

» Teleporte com raycasting: permite ao usudrio apontar com um controle ou mao
virtual, e se deslocar instantaneamente, reduzindo enjoo por movimento;

* Interacdo por proximidade: objetos interativos utilizam colisores e detectores de
aproximacdo para reagirem a presen¢a das maos;

* Maios virtuais animadas: sincronizadas com os controles fisicos, permitem o ras-
treamento de gestos naturais como agarrar, apontar € acenar;

e Ul espacial: menus e elementos interativos sdo posicionados no espaco 3D,
adaptando-se ao campo de visao do usudrio;

* Feedback multissensorial: estimulos visuais (particulas), sonoros (sons) e tateis
(vibragdo dos controles) para aprimorar a imersao e a experiéncia virtual.

ApOs instalagdo e configuracio do ambiente de desenvolvimento em Unity 6,
foram criados os modelos 3D necessarios para representar graficamente dois espagos
académicos da UPF: entrada frontal do Prédio BS e o Laboratério de Realidade Virtual e
Visdao Computacional (LabRV). Em seguida, implementaram-se as técnicas de interacao
supracitadas, bem como a sincronizacdo da camera virtual com posi¢ao e rotacao no Meta
Quest 3.

Posteriormente, foram idealizados dois minigames para ampliar as formas de
interacdo com o ambiente, complementados por sons, elementos de Ul e um menu princi-
pal. Essas abordagens foram adotadas para tornar a experiéncia mais intuitiva e proxima
de uma visita fisica, com foco na aplicabilidade institucional da ferramenta em agdes
como recepg¢ao de novos alunos e visitas remotas.

3. UPF Campus VR

O UPF Campus VR é uma aplicagdo em RV, do tipo Virtual Tour, desenvolvida para
simular uma visita interativa e imersiva a dois espacos académicos situados no prédio B5
(Instituto de Tecnologia — ITEC) do campus da UPF - onde ficam localizados os cursos
da area da Computagdo.

Nele, o usuéario pode explorar livremente os espacos implementados, interagir com
elementos do cendrio, e realizar desafios para explorar o ambiente virtual, promovendo
engajamento. A [Figura 1|mostra o cendrio interno e externo.

3.1. Funcionalidades e Interacoes

A locomocdo em todo o cendrio baseia-se na técnica de teleporte: o usudrio aponta
para superficies validas e € transportado instantaneamente (deslocamento automatico),
reduzindo ao minimo eventuais desconfortos tipicos de RV, como tontura e ndusea. A
interacao com objetos faz-se por meio de maos virtuais com colisores fisicos, permitindo
pegar, empurrar, soltar ou ativar itens da cena de maneira natural.



Figura 1. Cenarios virtuais externo e interno do prédio B5 no UPF Campus VR
(parte superior), comparados com os cenarios reais (parte inferior).

A experiéncia inicia na drea externa do edificio. Ali, o participante € instruido
para disputar uma partida de jogo da velha em RV, visando liberar a entrada no prédio.
Quando vence o jogo, um botdo € liberado na porta de entrada para, no momento do
pressionamento, o usudrio ser transportado diretamente para o LabRYV, localizado em seu
interior.

Dentro do laboratério, o participante € instruido para se deslocar até a mesa cen-
tral, para executar a primeira tarefa: pegar um controle remoto e ligar a TV. A imagem
exibida na TV instrui o usudrio para uma segunda tarefa, que € localizar quatro objetos
associados a temadticas de um curso de Ciéncia da Computacao, e coloca-los dentro de um
quadrado vermelho sobre a propria mesa. As interagdes estdo demonstradas na[Figura 2]

Quando os quatro itens sao depositados corretamente, surge a mensagem de tarefa
concluida. A partir desse momento, o usudrio pode continuar a explorar liviemente todo
o laboratdrio, ou outros espacos modelados, utilizando a mesma mecanica de teleporte e
interacdo manual.

3.2. Interface e Navegacao

A interface do sistema ¢ minimalista, com elementos interativos posicionados no ambi-
ente fisico virtual. A movimentagao baseada em raycasting permite ao usudrio selecionar
pontos de navegagdo com precisdo, como ilustrado na[Figura 3|

Essa combinagdo de navegacdo livre, interacoes naturais e desafios, em um am-
biente virtual similar ao real, pode proporcionar ao usudrio uma experiéncia imersiva e



envolvente, aproximando-o das unidades académicas, dos cursos e da vivéncia de uma
visita in loco ao campus.

Figura 2. Desafios interativos como jogo da velha (esquerda) e encontrar itens
dentro da sala do LabRYV (direita).

Abrir a pora

Figura 3. Interagc6es com botoes e raycasting de movimento.

4. Conclusao

Este artigo apresentou o desenvolvimento do UPF Campus VR, uma aplicacao em RV que
proporciona uma experiéncia imersiva de visita a espagcos do campus da UPF. A solugio,
desenvolvida com a Unity 6 e os pacotes XR nativos da game engine, integra modelos
3D originais e cendrios realistas, resultando em um ambiente virtual fidedigno. Além
disso, implementa técnicas de interacao que favorecem a fluidez na execucao de tarefas
de selecdo, manipulagdo e navegacao.

Como trabalhos futuros, pretende-se expandir a modelagem e a criagdo de proces-
sos interativos para o restante do prédio BS, bem como para outros prédios e cursos da
UPF, com énfase inicial nos museus e laboratorios. Recomenda-se ainda a inclusao de
tutoriais visuais e sistemas de orientacdo para facilitar a navegacdo. Planeja-se também
realizar uma avaliacdo preliminar com voluntdrios, a fim de validar a usabilidade e a
experiéncia do usudrio. Posteriormente, preve-se a aplicagcdo pratica da ferramenta em
eventos presenciais, visando avaliar seu potencial para o marketing institucional e o apoio
a captagdo de novos estudantes.
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