Aula 8 - Criando seu Primeiro Projeto em
VR com Unity (Parte 2)

Bem-vindos de volta a nossa jornada pelo universo da Realidade Virtual! Na aula anterior, langamos as bases
do nosso projeto, configurando o ambiente e o0 jogador, preparando o terreno para as experiéncias imersivas
que a VR pode oferecer. Se vocé se lembra da sensacao de estar dentro do seu proprio cenario, mesmo que
estatico, ja deu o primeiro passo para o0 que vem a seguir. Mas, convenhamos, um mundo onde nao podemos
tocar, mover ou interagir € como uma bela paisagem vista de uma janela fechada: impressionante, mas
distante.

O verdadeiro poder da Realidade Virtual reside na capacidade de nos fazer sentir presentes, de nos permitir
manipular o ambiente e de responder as nossas acoes. E essa interatividade que transforma uma mera
visualizacao em uma experiéncia viva e envolvente. Nesta aula, vamos abrir essa janela e mergulhar fundo na
criacao de interacoes significativas, dando vida aos objetos e permitindo que o usuario se torne um
participante ativo, e ndo apenas um observador.

Nosso objetivo é que, ao final desta aula, vocé seja capaz de ir além da simples observacao. Vocé aprendera
a criar objetos que podem ser pegos e arremessados, a desenvolver interfaces de usuario que respondem ao
toque virtual e a adicionar uma camada de realismo com dudio espacial. Finalmente, transformaremos todo o
seu trabalho em um aplicativo funcional, pronto para ser testado em um headset VR ou no seu PC. Prepare-se
para dar os proximos passos cruciais na construcao do seu mundo virtual interativo!



Recapitulacao: Onde Paramos e Para Onde
Vamos

%% 5 ©

Configuracao do Ambiente Pacotes XR Essenciais Camera VR Estabelecida
Montamos o palco: cenario, Importamos os pacotes Configuramos os olhos do usuario
elementos principais e necessarios para desenvolvimento dentro do universo virtual.
posicionamento do jogador no em Realidade Virtual.

Unity.

Na nossa ultima aula, vocé deu os primeiros passos cruciais para construir seu mundo em Realidade Virtual.
Pense nisso como montar o palco de uma peca de teatro: vocé escolheu o cenario, posicionou os elementos
principais e garantiu que o ator (o jogador) tivesse seu lugar. Configuramos o ambiente no Unity, importamos
0S pacotes essenciais de XR e estabelecemos a camera VR, que €, em esséncia, 0s olhos do hosso usuario
dentro do universo virtual. Também garantimos que o jogador pudesse se mover ou, no minimo, estar
presente no espaco.

[ O Desafio Atual: Embora o usudrio esteja "la", ele ainda € um fantasma, incapaz de influenciar o
mundo ao seu redor. A imersao plena na VR nao se da apenas pela visao, mas pela sensacao de
agéncia, de que suas acdes tém consequéncias.

E exatamente essa lacuna que preencheremos agora. Vamos transformar nosso palco estatico em um
ambiente dinamico, onde os objetos reagem, os menus podem ser acionados e 0s sons emanam de direcdes
especificas, tudo em resposta as acdes do usuario. Esta aula € o ponto de virada onde seu projeto de VR
comeca a ganhar vida, tornando-se uma experiéncia verdadeiramente interativa e envolvente.



Introducao aos Objetos Interativos: Dando
Vida ao Seu Mundo Virtual

Imagine que vocé esta em uma sala cheia de objetos. Se
vocé nao puder tocar em nada, pegar uma caneta, abrir
uma porta ou mover uma cadeira, a sala parecera
artificial, quase como um cenario de filme onde tudo é Whnilboron
apenas um adereco. No mundo da Realidade Virtual, a -
sensacao de presenca é drasticamente amplificada
quando podemos interagir com o que nos cerca. E a
capacidade de manipular objetos que transforma a
observacao passiva em engajamento ativo.

O desafio inicial € como traduzir a intencao do usuario —
como estender a mao e pegar algo — para o ambiente iy
digital. No Unity, isso é resolvido através de um conjunto
de componentes e scripts que trabalham em conjunto.

Pense nos objetos interativos como brinquedos que
respondem ao toque: eles precisam ter uma forma fisica
(um "corpo" virtual), uma superficie que possa ser
"sentida" (um "colisor") e um "cérebro" que entenda o
que fazer quando sao tocados ou agarrados.
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Forma Fisica Superficie Detectavel Inteligéncia de

Um "corpo" virtual que define Um "colisor" que permite que Interacao

a presenca do objeto no 0 objeto seja "sentido" pelos Um "cérebro" que entende e
espaco 3D. controladores. responde as acdes do usuario.

Para criar essa magia, utilizaremos principalmente o sistema XR Interaction Toolkit do Unity. Ele nos fornece
os blocos de construcao necessarios para que nossos "controladores" (as maos virtuais do usuario) possam
"agarrar" e "soltar" objetos. E como dar uma méo invisivel ao seu jogador, permitindo que ele pegue uma
Xicara, arremesse uma bola ou até mesmo manipule ferramentas complexas dentro do seu cenario virtual.



Criando Objetos que Podem Ser Pegos e
Arremessados

Para que um objeto possa ser pego e arremessado no Unity VR, ele precisa de alguns "ingredientes"
essenciais. Primeiro, ele precisa de um Collider, que define sua forma fisica para deteccao de colisdes e
interacdes. Sem um Collider, seu objeto € como um fantasma, e os controladores do usuario simplesmente o
atravessariam. Em seguida, ele precisa de um Rigidbody, que € o componente que o coloca sob as leis da
fisica. Com um Rigidbody, seu objeto pode cair, ser empurrado, ter massa e reagir a forcas.

Depois de ter um Collider e um Rigidbody, o proximo passo é adicionar a "inteligéncia" de interacéo. E aqui

que entra o XR Grab Interactable. Este script, parte do XR Interaction Toolkit, € o coracao da nossa interacao
de pegar e soltar. Ele informa ao sistema que este objeto especifico pode ser agarrado por um XR Grab
Interactor (que geralmente esta anexado aos controladores do usuario). Vocé pode configurar como o objeto
se comporta ao ser agarrado — se ele se encaixa na mao do usudrio, se mantém sua posicao relativa, ou se
flutua livremente.

[J)' Como Funciona: Quando o usuario "agarra" o objeto, o XR Grab Interactable entra em acdo,
conectando o objeto ao controlador. Ao "soltar", o Rigidbody assume novamente, e 0 objeto reage a
fisica, muitas vezes com uma forca de arremesso aplicada com base na velocidade do controlador
no momento da soltura.

E como se voceé estivesse segurando uma bola e, ao solta-la, a forca do seu movimento a impulsionasse para
longe, simulando uma experiéncia fisica realista.



Interacoes Baseadas em Ul (User
Interface) no Espaco 3D

Ul Tradicional (2D) Ulem VR (3D)

e Existe em um plano 2D fixo e Integrada no espaco 3D

e Interacao via mouse/toque e Interacao via raio/apontamento

e Pode quebrar aimersao em VR e Mantém a imersao

e Limitada ao campo de visao frontal e Pode ser posicionada em qualquer lugar

No desenvolvimento de aplicacdes tradicionais, a interface de usuario (Ul) geralmente existe em um plano 2D,
como uma tela de computador ou celular. No entanto, na Realidade Virtual, essa abordagem pode quebrar a
imersao. Imagine ter que olhar para uma tela flutuante a sua frente enquanto esta em um mundo 3D. A
solucao é integrar a Ul diretamente no espaco 3D, tornando-a parte do ambiente virtual.
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Canvas em World Space XR Ul Canvas Ray Interactor
Torna-se um objeto 3D Componente que habilita Projeta raio virtual para "clicar"
posicionavel no cenario interacao VR elementos

O desafio é como fazer com que o usuario interaja com esses elementos 3D de forma intuitiva. Nao podemos
simplesmente clicar com um mouse. Precisamos de uma maneira de "apontar e selecionar" ou "tocar" esses
elementos. O Unity, com o XR Interaction Toolkit, oferece ferramentas para isso, permitindo que vocé crie
painéis interativos que parecem estar fisicamente presentes no seu mundo virtual, como botdées em um painel
de controle de uma nave espacial.

Para isso, usamos um Canvas configurado para World Space. Isso significa que, em vez de ser uma
sobreposicao de tela, o Canvas se torna um objeto 3D que pode ser posicionado e dimensionado no seu
cenario. Em seguida, adicionamos o componente XR Ul Canvas a este Canvas e configuramos um Ray
Interactor nos controladores do usuario. O Ray Interactor projeta um raio de luz virtual a partir da mao do
usuario, permitindo que ele "aponte" para os elementos da Ul 3D e os "clique" com um botao do controlador,
como se estivesse usando um laser para interagir com um painel distante.



Adicionando Audio Espacial a Eventos e
Objetos

O audio e um dos pilares mais
subestimados da imersao em
VR

Enquanto os visuais nos mostram onde estamos, o audio nos diz o que esta acontecendo ao nosso redor, de
onde vém o0s sons e até mesmo nos alerta para perigos ou oportunidades. Um som que parece vir de uma
direcao especifica, com volume e timbre que mudam conforme nos aproximamos ou nos afastamos, € o que
chamamos de audio espacial. Ele € crucial para a credibilidade do seu mundo virtual.
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Ajuda o usuario a Transmite a sensacao de Notifica sobre eventos fora
identificar de onde vém os distancia e dimensao do do campo de visao
sons no espaco 3D. ambiente. imediato.

Pense em um jogo de esconde-esconde. Se vocé ouvisse o som de alguém se aproximando, mas nao
soubesse de onde ele vinha, a experiéncia seria confusa e menos envolvente. Na VR, o dudio espacial
funciona como um guia invisivel, ajudando o usuario a localizar objetos, a entender a profundidade do
ambiente e a reagir a eventos que podem estar fora do seu campo de visdo imediato. E a orquestra invisivel
que acompanha a sua experiéncia.

[J Configuracao no Unity

1. Adicione um Audio Source ao objeto 3D (o "alto-falante" virtual)
2. Configure o Spatial Blend para 3D
3. Ajuste a curva de atenuacao para controlar como o volume diminui com a distancia

4. O Audio Listener (na camera) capta os sons espacializados

Ao combinar esses elementos, vocé pode fazer com que o som de uma porta se abrindo pareca vir da porta,
ou o0 som de um monstro pareca vir de tras de vocé, aumentando drasticamente a imersao.



Compilando (Building) o Projeto para um
Headset Standalone ou PC

Até agora, todo o0 nosso trabalho foi realizado dentro do editor Unity, onde podemos testar e ajustar nosso
projeto. No entanto, para que outras pessoas possam experimentar seu mundo virtual, ou para que vocé
possa testa-lo em um dispositivo real como um Oculus Quest ou um PC com SteamVR, vocé precisa
"compilar" ou "buildar" o projeto. Este processo transforma todos os seus assets, scripts e configuracées em
um aplicativo executavel que pode ser instalado e rodado fora do ambiente de desenvolvimento.
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Selecionar Plataforma

Acessar Build Settings Android (Quest) ou PC, Mac & Linux Standalone

Menu File = Build Settings no Unity (SteamVR)

N
0

Gerar Build
Conflgurar Player Settings APK (Android) ou executavel (PC) pronto para
Nome da empresa, produto, icone e XR Plugin instalacao

Management

O desafio aqui € que cada plataforma (PC, Android para headsets standalone, etc.) tem suas proprias
exigéncias e otimizacdes. Um projeto que roda perfeitamente no editor pode ter problemas de desempenho
ou compatibilidade ao ser compilado para um dispositivo mével VR, por exemplo. E como transformar um
protétipo de carro de corrida em um modelo de producao: o conceito € o mesmo, mas o0s detalhes de
engenharia precisam ser adaptados para o uso final.

[J Importante: E crucial configurar as Player Settings corretamente, incluindo o nome da empresa,
nome do produto, icone e, mais importante, o XR Plugin Management, onde vocé habilita o suporte
para a plataforma VR especifica (Oculus, OpenXR, etc.).



Otimizacoes Essenciais para Desempenho
em VR

Desempen
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Em Realidade Virtual, taxas de quadros
baixas (abaixo de 72-90 FPS) podem
causar enjoo e quebrar completamente a
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imersao.

Compilar um projeto é apenas metade da batalha; a outra metade é garantir que ele rode de forma fluida e
confortavel para o usuario. E como tentar ler um livro com a pagina tremendo constantemente - é exaustivo e
desagradavel.

O problema é que os dispositivos VR, especialmente os standalone, tém recursos de hardware limitados em
comparacao com um PC de ponta. Cada poligono, cada textura de alta resolucao, cada efeito de luz complexo
adiciona uma carga de processamento. Ignorar a otimizacao € como tentar encher um copo pequeno com um
balde de agua: vai transbordar e criar uma bagunca.

Otimizacao de Geometria

&4

Reduzir o numero de poligonos em seus modelos 3D (usando LODs - Levels of Detail).

Otimizacao de Texturas

Usar texturas com resolucdes apropriadas e formatos comprimidos.

Otimizacao de lluminacao

@ Preferir iluminacao estatica (baked lighting) em vez de iluminacdo em tempo real, que € muito
mais custosa.

Otimizacao de Scripts

0,0

oo Escrever codigo eficiente e evitar operacdes pesadas no Update().
o Otimizacao de Fisica

PN

Reduzir a frequéncia de simulacdes fisicas ou simplificar colisores.

Essas praticas sao fundamentais para criar uma experiéncia VR suave e imersiva, especialmente em
plataformas com recursos limitados, garantindo que seu usuario possa desfrutar do seu mundo sem
desconforto.



Testando e Depurando Seu Projeto VR

Depois de compilar seu projeto, a préxima etapa crucial é testa-lo exaustivamente. E como um engenheiro de
software que, apds escrever um codigo, precisa executa-lo em diversas condi¢cdes para garantir que ele
funcione conforme o esperado e nao apresente falhas. No contexto da Realidade Virtual, o teste vai além de
verificar se os botdes funcionam; ele envolve avaliar a experiéncia do usuario, o conforto e a imersao.

[J Atencao: O que parece bom no editor Unity pode ndo se traduzir bem para o headset VR. Questbes
como escala, campo de visao, desempenho e até mesmo o conforto fisico do usuario sé podem ser
verdadeiramente avaliadas quando o projeto esta rodando no hardware alvo.

O Que Procurar Durante os Testes

Problemas de Bugs de Interacao Desconforto do Usuario
Desempenho Objetos que nao podem ser Enjoo, tontura, fadiga visual
Quedas de FPS, travamentos, pegos, Ul que nao responde,

lentidao audio incorreto

Problemas de Escala Erros de Compilacao
Objetos muito grandes ou muito pequenos Falhas ao gerar APK ou instalar no dispositivo

Ferramentas de Depuracao

Unity Profiler Console
Analisa o desempenho em tempo real, identificando Verifica mensagens de erro, avisos e logs
gargalos de CPU, GPU e memobria. personalizados dos seus scripts.

A depuracao (debugging) € o processo de identificar e corrigir esses problemas. Além disso, a pratica de
"logar" informacdes importantes nos seus scripts pode ser um salva-vidas para entender o que esta
acontecendo nos bastidores do seu aplicativo VR.



A Importancia da Convergéncia XR no
Desenvolvimento Atual

Realidade Estendida: O Futuro
Unificado

As "Informacdes Atualizadas e Tendéncias Incorporadas" mencionaram a Convergéncia XR, e é vital entender
COmo isso se encaixa no que estamos aprendendo. A Realidade Estendida (XR) € um termo guarda-chuva
que engloba Realidade Virtual (VR), Realidade Aumentada (AR) e Realidade Mista (MR). O que estamos

construindo hoje em VR ndo € um conhecimento isolado, mas sim uma base sdlida para explorar todas essas
vertentes.

VR AR
Imersao total em ambientes D Sobreposicao de elementos
virtuais virtuais no mundo real
XR MR
O &
Convergéncia de todas as o0 Interacao entre objetos reais e
realidades estendidas virtuais

O problema é que muitos desenvolvedores ainda pensam em VR, AR e MR como silos separados, cada um
com seu proprio conjunto de ferramentas e paradigmas. No entanto, o mercado e a tecnologia estao
avancando para uma fusao dessas realidades. Um headset como o Meta Quest Pro ou o Apple Vision Pro ja
oferece capacidades de MR, permitindo que o usuario veja 0 mundo real enquanto interage com elementos
virtuais. Ignorar essa tendéncia € como aprender a usar um telefone fixo quando o0 mundo ja esta migrando
para smartphones.

[J Habilidades Transferiveis: Compreender a convergéncia XR significa que as habilidades que vocé
esta desenvolvendo hoje — como criar objetos interativos, manipular Ul 3D e otimizar para
desempenho - sao transferiveis e valiosas em todo o espectro da XR.

O XR Interaction Toolkit, por exemplo, € projetado para ser agnéstico a plataforma e ao tipo de realidade,
permitindo que vocé construa experiéncias que podem ser adaptadas para VR, AR ou MR com menos esforco.
Isso prepara vocé para um futuro onde as linhas entre o real e o virtual se tornam cada vez mais ténues,
abrindo um leque imenso de oportunidades profissionais.



Conectando com o Futuro: Design de
Experiencia do Usuario (UX) para VR

A Pergunta Fundamental

"Como posso garantir que minha experiéncia
seja nao apenas funcional, mas também
agradavel e intuitiva para o usuario?"

E aqui que o Design de Experiéncia do
Usuario (UX) para VR entra em jogo.

A medida que vocé avanca na criacdo de projetos VR, uma pergunta fundamental surgird. Embora tenhamos
focado nos aspectos técnicos de como fazer as coisas funcionarem, a forma como o usuario percebe e
interage com essas funcionalidades é igualmente, se hao mais, importante.

UX em 2D vs. UX em Desafios Unicos Conforto é Prioridade
VR Um menu que aparece de E como projetar um carro

As regras de UX que se repente no centro do campo sem considerar o conforto do
aplicam a aplicativos 2D de visao pode ser chocante, motorista ou a facilidade de
tradicionais nem sempre se enquanto um movimento de uso dos controles.

traduzem bem para o camera brusco pode

ambiente 3D imersivo da VR. desorientar.

() Proxima Aula: Mergulho Profundo em UX para VR

Vocé aprendera sobre principios de design que minimizam o desconforto, maximizam a imersao e
tornam as interacdes naturais e gratificantes. Entenderemos como o posicionamento de elementos,
o feedback visual e auditivo, e a navegacao impactam diretamente a qualidade da experiéncia.

Esta base técnica que vocé construiu hoje sera o alicerce sobre o qual vocé aplicara os principios de UX para
criar experiéncias VR verdadeiramente memoraveis e eficazes.



Em Pratica: O Que Voce Pode Fazer Agora

Transforme Teoria em Ac¢ao

Com o conhecimento adquirido nesta aula, vocé esta pronto para transformar seu projeto VR de um cenario

estatico em um ambiente dinamico e interativo.

Objetos Interativos

Adicione XR Grab Interactable a alguns objetos simples no seu cenario, como cubos ou esferas, e teste a

capacidade de pega-los e arremessa-los.

Ul 3D
Crie um Canvas em World Space com alguns botdes e configure um Ray Interactor para interagir

com eles.

Audio Espacial
Experimente adicionar Audio Sources a objetos e eventos, ajustando o Spatial Blend para sentir a

diferenca do audio espacial.

Compilacao
Pratique o processo de compilacao para sua plataforma alvo, prestando atencao as
configuracdes de Player Settings e XR Plugin Management.

Otimizacao

Lembre-se de otimizar seu projeto para garantir um desempenho suave.



Autoavaliacao

Teste seus conhecimentos sobre 0s conceitos apresentados nesta aula:

Questao 1 Questao 2

Qual componente é essencial para que um objeto Para que uma interface de usuario (Ul) seja
no Unity seja afetado pelas leis da fisica interativa no espaco 3D em VR, qual tipo de
(gravidade, colisao, etc.)? Canvas deve ser utilizado?

e a) Collider

a) Screen Space - Overlay

e b) Transform
e ) Rigidbody
e d) Mesh Renderer

)

b) Screen Space - Camera
c) World Space

d)

Render Texture

Questao 3 Questao 4

Qual script do XR Interaction Toolkit & Qual das seguintes praticas € crucial para
fundamental para permitir gue um objeto seja otimizar o desempenho de um projeto VR,
agarrado pelos controladores do usuario? especialmente em headsets standalone?

e a) XR Controller e a) Aumentar a resolucao das texturas para
« b) XR Ray Interactor maior detalhe.

« ¢) XR Grab Interactable e b) Utilizar apenas iluminacao em tempo real

d) XR Origin para maior realismo.

e C) Reduzir o numero de poligonos em
modelos 3D (LODs).

o d) Executar todas as operacdes pesadas no
método Update() dos scripts.

[J Questao 5 (Dissertativa)

Explique a importancia do audio espacial em uma experiéncia de Realidade Virtual e cite um
exemplo de como ele pode ser aplicado para melhorar a imersao.



Gabarito

1 Resposta: c) Rigidbody
2 Resposta: c) World Space
3 Resposta: c) XR Grab Interactable

4 Resposta: ¢) Reduzir o numero de poligonos em
modelos 3D (LODs).




Préxima Etapa

Aula 9 - Design de
Experiencia do Usuario (UX)
para VR

Exploraremos os principios e as melhores praticas para
criar experiéncias de Realidade Virtual que sejam nao
apenas funcionais, mas também intuitivas, confortaveis e
profundamente imersivas para o usuario.

Principios de UX
Conforto do Usuario

Imersao Profunda



Recursos Adicionais

Aprofunde seus conhecimentos com estes recursos complementares:

Documentacao Oficial do Artigos sobre Otimizacdo  Tutoriais de Audio Espacial

Unity XR Interaction para VR no Unity

Toolkit Para explorar técnicas avancadas Para experimentar com diferentes
Para aprofundar nos componentes de desempenho em diferentes configuragodes e efeitos sonoros.
e scripts de interacao. plataformas.

[)' NOTA IMPORTANTE: As informacdes regulatdrias/legais/técnicas desta aula estdo atualizadas até
2025. Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracdes.



