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RESUMO

O presente trabalho apresenta a reestruturacdo e modernizacdo do Campus Virtual da
UTFPR de Guarapuava, uma plataforma digital voltada para a divulgacao institucional e
exploragdo imersiva da infraestrutura universitaria. O problema central reside nas limitagées
de escalabilidade e no alto acoplamento de dados da versdo anterior, 0 que dificultava a
atualizagcdo de conteddos por usuarios sem conhecimentos técnicos em programagéo. O
objetivo principal consiste no desenvolvimento de uma nova plataforma composta por uma
interface 3D interativa baseada em WebGL e um painel administrativo para a gestao dinamica e
centralizada de dados. A metodologia fundamenta-se na coleta de requisitos junto aos setores
de comunicacgéo e tecnologia da instituicao, seguida pela priorizacdo de funcionalidades por
meio do método MoSCoW. O desenvolvimento tecnoldgico utiliza o framework React para
o front-end, a biblioteca Three.js para a renderizacao tridimensional e o PocketBase para a
persisténcia de dados. O principal resultado esperado € a entrega de um Produto Minimo
Viavel (MVP) que confira autonomia aos editores para gerenciar menus, links e elementos da
maquete virtual de forma simplificada. Conclui-se que a principal contribuicao deste trabalho é
a criacao de uma infraestrutura genérica e escalavel, capaz de ser adaptada por outros campus
universitarios, fortalecendo a comunicacao estratégica entre a instituicdo e a sociedade por

meio de ferramentas ludicas e interativas.

Palavras-chave: campus virtual; gestao de informacdes; renderizagdo web; divulgagao institu-

cional; realidade virtual.



ABSTRACT

This work presents the restructuring and modernization of the UTFPR Guarapuava Virtual
Campus, a digital platform aimed at institutional visibility and immersive exploration of university
infrastructure. The central problem lies in the scalability limitations and high data coupling of
the previous version, which hindered content updates by users without technical programming
knowledge. The main objective consists of developing a new platform composed of a 3D
interactive interface based on WebGL and an administrative panel for dynamic and centralized
data management. The methodology is based on requirements gathering with the institution’s
communication and technology sectors, followed by functional prioritization through the MoS-
CoW method. The technological development utilizes the React framework for the front-end,
the Three.js library for three-dimensional rendering, and PocketBase for data persistence.
The main expected result is the delivery of a Minimum Viable Product (MVP) that provides
autonomy for editors to manage menus, links, and virtual model elements in a simplified
manner. It is concluded that the main contribution of this work is the creation of a generic and
scalable infrastructure, capable of being adapted by other university campuses, strengthening

strategic communication between the institution and society through playful and interactive tools.

Keywords: virtual campus; information management; web rendering; institutional visibility; vir-

tual reality.
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1 INTRODUCAO

1.1 Consideracoées iniciais

Duas vezes ao ano, a UTFPR de Guarapuava realiza vestibulares préprios de forma a
selecionar alunos para seus cursos. A divulgacao destes processos seletivos se da de varias
formas, incluindo distribuicdo de panfletos, visitas as escolas e até agbes nas adjacéncias do
campus que contam com a presenca de servidores, docentes e discentes. E claro que cada
medida tem sua eficacia, mas é inegavel que hoje a internet € um dos principais (se nao o
principal) meios de comunicacao e divulgacao de informacgdes.

Segundo o Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl), 83% dos domicilios brasileiros
tém acesso a internet. Além disso, 34% dos usudrios de internet entre 16 e 24 anos no Bra-
sil buscaram informacdes sobre cursos de graduacao, pés-graduacao ou de extensao (CGl.br,
2025). Neste cendrio, agdes que focam no uso de plataformas digitais, sites e demais propagan-
das no meio virtual tendem a ter um grande impacto na populagao. Isto entra em consonancia
com o Plano de Desenvolvimento Institucional (PDI) da UTFPR, que explicita a importancia
da comunicacao entre a UTFPR e a sociedade ser um processo tratado como estratégico. Tal
abordagem visa impulsionar a divulgacao da instituicao e suas acoes, além de fortalecer sua
imagem e valores junto a comunidade ao disponibilizar informagdes que permitam obtencao
dos dados e a interagéo entre publicos e instituicdo. (UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDE-
RAL DO PARANA, 2023, p. 302-303) Contudo, a mera presenca digital muitas vezes carece de
interatividade e imersao, tornando a experiéncia geral menos ludica e impactando na taxa de
retencao da atencao deste publico.

Neste contexto, a utilizagdo de maquetes virtuais tridimensionais surge como uma es-
tratégia para transpor barreiras fisicas do campus, permitindo que candidatos, estudantes, vi-
sitantes ou demais interessados explorem a infraestrutura da instituicdo de forma remota e

engajadora.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivos gerais

Desenvolver uma plataforma para o Campus Virtual da UTFPR, composta por uma in-
terface imersiva em 3D (WebGL) e um backend para a gestdo dindmica de dados, permitindo a
edicao centralizada de contelidos através de um painel administrativo.



1.2.2 Objetivos especificos
» Construir uma plataforma que possibilite a administracdo do contetido do sistema,
sendo acessada por docentes ou servidores da instituigao.

 Projetar e implementar uma interface 3D interativa, dindmica e responsiva que permita

a exploragao autbnoma do campus.

» Permitir a atualizacdo de dados (links, menus, videos, etc.) contidos no projeto sem
dependéncia de desenvolvedores/programadores.

Disponibilizar uma infraestrutura genérica com alta adaptabilidade e de facil utilizagao
por outras universidades e demais entidades publicas.

1.3 Justificativa

A primeira versao do campus virtual (PORFIRIO, 2021) nasceu como um projeto para
o Seminario de Extensdo e Inovacao (SEI) e o0 Seminario de Iniciacado Cientifica e Tecnolégica
da UTFPR (SICITE)' de 2021. Seu objetivo era abrigar e centralizar todas as informacdes re-
ferentes ao evento em um sé lugar. O projeto contou com menus contendo links, cronogramas
e detalhes sobre os projetos desenvolvidos e expostos. Contudo, sua implementagéo dispunha
também de outro elemento que o tornou Unico (e bastante chamativo): uma representacao in-
terativa do cAmpus de Guarapuava. Nela, era nao s6 possivel navegar pelos blocos e conhecer
um pouco mais da instituicdo anfitria, mas também participar de um tour virtual pela capital
nacional da cevada e do malte.

Cumprido seu papel, a primeira versao do projeto foi langada abertamente sob a licenca
MIT (Open Source Initiative, 2026) e utilizada para a divulgacdo do vestibular. Embora seu
legado seja importante, existem certas lacunas e pontos onde a arquitetura original apresentava
limitacbes de escalabilidade e acoplamento de dados - especialmente em questdes referentes
ao gerenciamento do conteldo (links, menus, modelos visuais etc.). Isto € um reflexo de um
sistema que ndo previu requisitos de gerenciamento dindmico de conteido em sua concepgao
inicial.

A continuidade do sistema representa duas ideias simples, mas muito significativas:
mostrar, ao mesmo tempo, as instalagdes do campus de Guarapuava e a habilidade técnica
dos servidores do local. Com estes dois parametros, o projeto pode ser usado como uma espé-
cie de propaganda do ensino publico, gratuito e de qualidade promovido pela instituicao.

1 https://seisicite2021.gp.utfpr.edu.br/
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2 O CAMPUS VIRTUAL V2

2.1 Escopo Geral

O Campus Virtual V2 é uma plataforma pensada para o uso pelas universidades publicas
como uma ferramenta de divulgacao versatil e de facil utilizacdo, expansao e manutengédo. O
projeto em si € composto por duas partes fundamentais: 0 mapa interativo da instituicao e o
painel para administracao interna.

2.1.1 O mapa interativo

O mapa possibilita a navegacdo por uma maquete virtual 3D das dependéncias da
UTFPR de Guarapuava e uma interface de menus com links ou informagdes sobre temas di-
versos (como eventos e vestibulares). Além disso, a maquete possui interagées a partir do cli-
que/toque na tela, revelando conteddos vinculados aos elementos presentes na tela (ex.: blocos
do campus).

2.1.2 O painel administrativo

Este recurso nada mais é que uma interface onde os contelddos contidos no mapa inte-
rativo sdo gerenciados. Os menus e sua organizagao, os links e demais informagdes (videos,
imagens, textos, diagramas, etc) sao criados e modificados a partir daqui. Ademais, usuarios
especiais - que serao detalhados na proéxima secao - sdo capazes de administrar os elementos
presentes na maquete em si (ex.: blocos do campus). Sao permitidas a¢des de inser¢ao, remo-
cao e inativacdo de componentes do modelo levando em consideragcéo informacdes sobre os
respectivos valores de transformacao espacial (translacao, rotacao e escala) de cada um.

2.2 Definicao dos usuarios

Trés categorias de usuarios foram definidas. Sao eles: administradores, editores e visi-
tantes.

2.2.1 Editores

Os editores sao capazes de criar e editar conteddo (textos, links, menus, imagens, etc.)
a partir do painel administrativo, mas ndo possuem permissdo para modificar a maquete do
campus.
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2.2.2 Administradores

Administradores’ s&@o responséaveis por todo o gerenciamento do sistema a partir do
painel administrativo e possuem amplos poderes. Além de disporem dos mesmos poderes ine-
rentes aos usuarios editores, administradores conseguem gerenciar os arquivos de modelagem
que compdem a maquete.

2.2.3 Visitantes

Visitantes, por sua vez, ndo possuem qualquer acesso ao painel administrativo. Estes
visualizam e interagem apenas com a maquete do campus em si.

' E importante ressaltar que estes administradores ndo sdo os mesmos e ndo tem relacdo direta com

os administradores do PocketBase.
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3 MATERIAIS E METODOS

3.1 Materiais

Todo projeto deve possuir um delineamento de suas estruturas e ferramentas antes
mesmo que as primeiras linhas de cddigo sejam escritas. Desta forma, abaixo serdo descritos
todos os aparatos antecipadamente considerados necessarios para o sucesso no desenvolvi-
mento do projeto aqui proposto.

3.1.1 Para a organizacao do codigo-fonte

Para administrar e armazenar todo o cédigo desenvolvido durante o percurso deste pro-
jeto, utilizamos as ferramentas git" e github? por sua confiabilidade, facilidade de uso e ampla
adocao no mercado.

Aliado a estes, definiu-se o0 emprego do Github Actions® para automatizacdes referentes
a testes, verificagbes de padronizagédo de codigo e langcamentos (deploys).

3.1.2 Para a definicado da arquitetura

Outro passo importante que deve anteceder o desenvolvimento em si é a estruturacao da
arquitetura do projeto, como a modelagem do seu banco de dados e a definicdo das interfaces
visuais.

Objetivando cumprir esta etapa, empregamos a ferramenta DBDiagram* - pela agilidade
na modelagem - e o Figma® - para a criagéo de interfaces visuais com uma ferramenta poderosa
€ popular.

3.1.3 Para a construgao da aplicacao

Delineadas as principais formas para a organizacdo € a montagem do esqueleto do
codigo, faz-se necessario comentar brevemente sobre as tecnologias utilizadas para a efetiva
construcao da aplicacéo.

Com o intuito de potencializar a reutilizagao de elementos visuais e conferir modulari-

dade ao sistema, elegeu-se o framework React®. A escolha justifica-se pela capacidade nativa

https://git-scm.com/about

https://github.com/about

https://github.com/features/actions

https://docs.dbdiagram.io/
https://help.figma.com/hc/en-us/articles/14563969806359-What-is-Figma
https://www.epicreact.dev/what-is-react

o O~ W N =
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da biblioteca em gerenciar estados para a construgdo de interfaces dindmicas, além de sua
consolidada integracdo com tecnologias WebGL, o que viabiliza a renderizagao eficiente de
elementos tridimensionais em sincronia com os componentes de interface.

Como toda interface visual precisa de um servidor que consiga proporcionar e arma-
zenar todas as informacdes da aplicacdo, escolhemos a ferramenta Pocketbase’ por sua sim-
plicidade, facilidade de uso e também porque esta tecnologia possui muitas funcionalidades
nativamente integradas - como autenticacao de usuarios.

Por fim, mas ndo menos importante, selecionamos o Docker® para empacotar a apli-
cagao com todas as suas variaveis e dependéncias. Sendo assim, viabilizou-se sua execugao
em multiplos ambientes, provendo uma camada de abstracdo que mitigou divergéncias entre
sistemas operacionais.

Considerando o foco deste projeto na criagéo de cenas 3D interativas, duas ferramentas
foram indispensaveis. A primeira delas é o WebGL® para a renderizagéo de cenas 3D no nave-
gador sem a necessidade de plugins e com alta performance devido ao emprego de algumas
técnicas, como a aceleracdo de hardware. Aliado ao WebGL, também selecionamos a biblio-
teca JavaScript Three.js'® para servir como uma camada de abstracdo em cima do WebGL,
proporcionando uma experiéncia de desenvolvimento mais suave.

Acompanhando os itens descritos acima, utilizamos o Blender'' para a criacéo e edicdo
de cenas 3D. Além disso, o Blender é capaz de exportar os arquivos gerados para um formato
aceito pelo WebGL - o gITF/GLB, que é o padrao de mercado otimizado para a transmissao e
carregamento eficiente de cenas 3D na web.

3.2 Meétodos

Os métodos empregados neste trabalho seguem as diretrizes de integridade cientifica
vigentes. Ressalta-se que a revisdo gramatical e o refinamento estilistico do texto contaram com
o auxilio de ferramentas de Inteligéncia Artificial da Google, em especifico o0 Gemini (GOOGLE,
2026), conforme as orientagcdes da Portaria CNPqg n? 2.664/2026 (BRASIL, 2026) e as recomen-
dacoes institucionais da UTFPR Guarapuava, mantendo-se a responsabilidade integral do autor
sobre o conteldo técnico apresentado.

7
8

https://pocketbase.io/docs/
https://docs.docker.com/get-started/docker-overview/

9 https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/WebGL_API
0 https://discourse.threejs.org/t/what-exactly-is-three-js-for/36588
" hitps://www.blender.org/about/
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3.2.1 Coleta de requisitos

A coleta de requisitos fundamenta-se em duas fontes principais. A primeira consiste no
sistema precursor € no dialogo com o docente responsavel por sua concepcdo. Através da
analise técnica da estrutura legada e de consultas ao administrador original, estabelecem-se os
requisitos preliminares.

A segunda fonte compbe-se por 6rgaos do campus Guarapuava — a saber: Asses-
soria de Comunicacdo (ASCOM) e Coordenadoria de Gestdo de Tecnologia da Informacao
(COGETI). A consulta a ASCOM justifica-se por sua competéncia na divulgagao institucional
e experiéncia prévia com a ferramenta anterior. Considera-se que tal experiéncia colabora com
criticas construtivas e proposicao de novas funcionalidades.

Adicionalmente, inclui-se a COGETI no processo, dada sua proximidade com a infraes-
trutura tecnoldgica do campus, o que viabiliza sugestdes de carater técnico para o projeto.

3.2.2 Classificagao dos requisitos

A classificagdo dos requisitos utiliza o método MoSCoW (BERAM, 2023). Esta técnica
classificatoria consiste em quatro camadas, descritas a seguir:

» Must have: sdo os requisitos essenciais do sistema - aqueles cuja presenga é de suma
importancia para o Minimum Viable Product (MVP);

» Should have: elementos que devem estar presentes e sdao importantes para agregar
valor ao produto final, mas que ndo sao estritamente necessarios nas primeiras ver-
soes;

» Could have: esta camada, por sua vez, é composta por todos aqueles requisitos que
agregam valor, mas que sao completamente dispensaveis frente as camadas superio-
res e podem ser ignorados até que os pontos mais importantes estejam consolidados;

+ Won’t have: Esta categoria ostenta as ideias cujo esforgo nao reflete igualmente em
agregacao de valor ao produto final. Sdo requisitos que nao serdao desenvolvidos na

primeira versédo do sistema, mas podem voltar a tona no futuro.

3.2.3 Concepcgéao das interfaces visuais

O design de interface baseia-se na criacdo de protétipos de alta fidelidade por meio
da ferramenta Figma. O procedimento envolve a elaborag&o visual de todas as telas corres-
pondentes aos requisitos prioritarios, visando validar o fluxo de navegagao antes do inicio do
desenvolvimento.
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3.2.4 Modelagem do esquema do banco de dados

A modelagem do banco de dados baseia-se no uso da ferramenta DBDiagram, que se-
gue os padrdes e a sintaxe da Structured Query Language (SQL). O procedimento consiste
na definicdo formal das cole¢des (tabelas), atributos e seus respectivos relacionamentos, re-
sultando em um esquema légico que orienta a implementagdo da camada de persisténcia de
dados.

3.2.5 O desenvolvimento

O desenvolvimento da aplicagdo sucede as etapas de especificagdo e design,
fundamentando-se na metodologia de versionamento Git Feature Branch Workflow (ATLAS-
SIAN, 2026). Este método é empregado para garantir a integridade do cddigo-fonte e a rastrea-
bilidade das implementacdes realizadas.

Sob o padrao do gitflow, cada requisito técnico origina uma ra-
mificacdo  (branch)  especifica, adotando a convengdo de  nomenclatura:
@git-user/frontend|backend/issue-number/feature—-name. Apds a conclu-
sdo de uma funcionalidade, submete-se uma pull request para revisdo do docente orientador.
O fluxo encerra-se com a integragéo do cddigo a branch de desenvolvimento (development) ou

com o retorno da tarefa para ajustes, conforme as observagdes da revisao técnica.
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4 RESULTADOS PRELIMINARES

4.1 Levantamento e priorizacao dos Requisitos

A partir do levantamento dos requisitos conforme delineado na seg¢ao 3.2.2, chegou-
se a conclusdo de que o sistema antigo nao possui as capacidades essenciais para suportar
as necessidades atuais de divulgagao e comunicagdo com a comunidade (tanto interna como
externa) do campus.

Dentre os apontamentos feitos pelos responsaveis pela manutencao do sistema (como
o COGETI ou o préprio professor criador do projeto), estdo a falta de maleabilidade do sistema,
dificuldade de preservacao, expansao e modificagdo - tanto de conteddos como péaginas e links
como de artes e animacdes. Além disso, o sistema carece de mecanismos de Continuous Inte-
gration and Continuous Development (Cl/CD) para automatizar processos tanto de checagem
de qualidade e padronizacao de cddigo como de implantacao.

As observacoes por parte dos encarregados da criacdo de contelidos para o cAmpus
virtual (como a ASCOM) partem de uma mesma raiz: a inexisténcia de um painel administrativo
que possibilitasse a criagao, edicdo e delegcdo de conteldos - como péaginas, fotos, videos,
textos, menus etc.

Além do levantamento dos problemas da primeira versao, o didlogo com as partes inte-
ressadas foi muito frutifero no que concerne a novas ideias para o futuro do sistema. Com todas
estas informagdes em maos, iniciou-se a priorizagdo dos requisitos propriamente dita. Abaixo,
serdo apresentados estes itens segregados em virtude das categorias abaixo delineadas sob a
perspectiva da distincao entre Requisitos Funcionais (RF) e Requisitos Nao Funcionais (RNF)
(Casa do Desenvolvedor, 2023):

* Requisitos do painel administrativo: aqueles pertinentes ao painel administrativo,
acessado por editores/administradores.

» Requisitos do mapa interativo: todos que fazem jus ao mapa interativo e suas funci-
onalidades.

» Requisitos globais: Ideias que ndo sdo necessariamente conectadas exclusivamente
a um dos itens acima.



Tabela 1 — Requisitos do mapa interativo
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ID Requisito MoSCoW

RF01 | Mapa navegavel do campus. Must

RF02 | Navegagéo restrita na perspectiva de um ponto fixo no mapa. Must

RFO03 | Menu navegavel (links e abertura de elementos). Must

RF04 | Elementos interativos (ex.: painel com fotos, textos e cronogramas de um deter- Must
minado bloco que aparecem ao clicar em cima do bloco em questao).

RF05 | Design Responsivo: a interface deve se adaptar a diferentes resolugdes e dis- Must
positivos (Desktop/Mobile).

RF06 | Carregamento assincrono de elementos com tela de progresso. Must

RFO7 | Tutorial de uso que ensine a como navegar pelo mapa e utilizar as ferramentas Should
disponiveis.

RFO08 | Sistema de busca/fitragem de entidades (ex.: buscar bloco B). Should

RF09 | Rotas dinamicas que possibilitem abrir contetido de um elemento ao entrar por Should
um link especifico (ex.: site.com/mapa/bloco-b abre o contido atrelado ao bloco
B).

RF10 | Visao interna 2D dos edificios (ex.: uma planta baixa). Could

RF11 | Visdo 3D (navegacao em todos os eixos). Won't

RF12 | Botéo para reiniciar a posigao da camera. Won't

RF13 | Visao interna 3D dos edificios, tal como a parte exterior. Won't

RF14 | Simulagao dindmica de iluminagéo solar, afetando a sombra dos edificios e de- Won't
mais elementos.

Fonte: Autoria propria (2026).



Tabela 2 — Requisitos do painel administrativo
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ID Requisito MoSCoW
RF15 Suporte a edi¢do de textos, diagramas, videos, fotos, slides de fotos e tabelas Must
por meio de um painel administrador.
RF16 Suporte a RTF (Rich Text Format), uma ferramenta que possibilita varios tipos Must
de formatagéo e estilizacdo de textos de forma integrada.
RF17 Painel administrativo para mudancas e adi¢bes (textos, fotos, modelos etc.). Must
RNFO01 | Sistema de permissdes no painel administrativo (entre fungbes permitidas a Must
editores e administradores).
RF18 Suporte a criacao livre de diagramas de linha de tempo (ver Figura 18). Should
RF19 Suporte a criacao livre de cronogramas (ver Figura 19). Should
RF20 Modo claro da interface (esquema de cores). Should
RF21 Substituicao e adicdo de arquivos 3D pelo painel administrativo. Could
RF22 Criagao de pontos de interesse no mapa a partir do painel administrativo de Won't
forma dinamica.
Fonte: Autoria propria (2026).
Tabela 3 — Requisitos globais
ID Requisito MoSCoW
RNF02 | Implantacao (deploy) automatizada Should
RNFO03 | Cache dos arquivos 3D localmente para otimizar visitas futuras. Could

Fonte: Autoria propria (2026).
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4.2 Prototipacao das Telas

421 O Mapa Virtual

Ao abrir a maquete 3D', o usuéario depara-se com o mapa virtual. Dentro desta tela,
existem botdes de acao (para acessar as configuracdes, o tutorial e para o controle de cAmera).
No topo, existe o botdo que aciona o menu que contém links e outras informagées (ver Figura 1
e Figura 2).

Figura 1 — Mapa Virtual

Fonte: Autoria propria, 2026.

' E importante salientar que uma concepgao de maquete 3D foi usada como base da prototipagdo dos

elementos auxiliares ao uso e navegagao do mapa, como os botbes laterais e 0 menu ao topo. Esta
concepcao nao reflete o que sera o resultado final da maquete 3D.
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Figura 2 — Mapa Virtual com Menu Exposto

UTFPR Virtual Campus GUARAPUAVA

MENU PRINCIPAL USUARIOS

1 Estude Aqui! = 2, Alunos

[ Vestibular2026 EED Comunidade

Site do SISU Egressos

Futuros Alunos

Portal dos Servidores

Regional |

REDES SOCIAIS

1 Instagram City Tour

[> Facebook Contatos

& MENU
v

Fonte: Autoria propria, 2026.

4.2.2 A area de Login do Painel Administrativo

A area login é unificada para ambos os usudrios administradores e editores, sendo ne-
cessario apenas digitar as credenciais do usuario. Ao fundo da tela, € possivel ver a imagem do
campus - neste caso, o de Guarapuava - (ver Figura 3)

Figura 3 — Login

UTFPR Virtual

Esqueceu sua senha?

ENTRAR

Fonte: Autoria propria, 2026.
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4.2.3 O Painel Administrativo

Dentro do painel adminstrativo, as acgoes disponiveis serdo controladas pelo tipo de
acesso que o usuario possui. Como mencionado antes, usuarios administradores tem pode-
res mais amplos que usuarios editores. Para fins de simplificagdo, as imagens do painel admi-
nistrativo mostradas abaixo levam em consideragcao um usudario do tipo administrador, pois as
mudancas sdo minimas para o usuario editor (apenas os acessos do menu lateral mudam).

A primeira tela vista pelo usuario ao logar € a de gerenciamento de Paginas (ver Figura
4), onde é possivel ver a lista de paginas existentes e ainda criar novas.

Figura 4 — Lista de Paginas
UTFPR Virtual

E Péginas

E Entidades 3D

( Pesquise pelo nome ) + Nova Pégina

E Arquivos Mesh

Nome Criado em Modificado em Tipo relacionado
Bloco RU 01/01/2026 01/01/2026 Elemento 3D
Bloco A 26/01/2026 27/01/2026 Elemento 3D
Nossos Cursos 02/02/2026 02/02/2026 Item de Menu

Portaria 06/02/2026 06/02/2026 Elemento 3D

4 @, Editora

Fonte: Autoria propria, 2026.

Selecionado o icone de edigado, abre-se o painel para alteragdes (ver Figura 5). Nesta
parte, é possivel modificar dados da pagina - como nome, o elemento ao qual ela esta relacio-
nada e os blocos de contetido. Os blocos de contelido sao dispostos conforme a ordem definida
pelo usuério, podendo ser excluidos e modificados. No menu lateral direito, é possivel ver os
elementos de conteldos disponiveis para utilizagéo.
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Figura 5 — Editar Pagina
UTFPR Virtual

Voltar
m paginze olta Elementos

E Entidades 3D Elemento Relacionado
Bloco RU
Bloco RU

m Arquivos Mesh 8
©

Apresentagao e Missao

Texto (RTF)

Lorem Ipsum
Lorem Ipsum

4 @ Editora

Fonte: Autoria propria, 2026.

A edicdo do bloco de texto conta com um editor Rich Text Format (RTF), que facilita a
escrita de textos com diversos recursos diferentes (ver Figura 6).

Figura 6 — Editar Pagina - Bloco RTF

UTFPR Virtual

m Paginas
Titulo

ﬂ Entidades 3 Apresentagao e Missao

mArquivosMw -
B I S Y| L& ¢ |H HzHs He |-~ =% x & & = =

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Ut mollis nisi sed auctor tempus.
Suspendisse potenti. Fusce volutpat at erat ac pulvinar. Sed rutrum eu arcu non ullamcorper.
Integer luctus magna diam, eget ultrices leo bibendum quis. Fusce sed nulla non dolor maximus
blandit. Nulla sit amet est in arcu pellentesque dignissim nec at ex. Praesent aliquam ex eu turpis
lacinia accumsan. Nulla quis dolor ut lacus elementum semper et vel leo. Maecenas facilisis massa
a rutrum aliquet. Morbi fermentum ultricies neque, vitae aliquet purus viverra vitae. Phasellus vel
vulputate odio.

4 @, Editora

Fonte: Autoria propria, 2026.

A edicao do bloco de imagens/videos possui um local para o envio dos arquivos (tanto
por selegdo manual como pelo fluxo "arraste e solte"). Ademais, os arquivos salvos ficam expos-
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tos como miniaturas para uma visualizagédo prévia dos contetdos. Cada um pode ser excluido

a qualquer momento com um clique em cima do préprio elemento (ver Figura 7).

Figura 7 — Editar Pagina - Bloco de Imagens/Videos

UTFPR Virtual

ﬂ Péginas ® 1entos

Titulo
B Entidades 3 Buffet

ﬂ Arquivos Mi )
@ Arraste imagens aqui ou clique para selecionar S

n Ipsum
p

4 @, Editora

Fonte: Autoria propria, 2026.

O segundo modulo para onde se pode navegar € o de entidades 3D. Nele, é possivel
interagir com os entidades ja existentes ou até criar novos. Existem dois tipos de visualizagdo
neste médulo: em uma lista comum (ver Figura 8) e em uma lista de objetos JSON (ver Figura
9).
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Figura 8 — Lista de Entidades - Visdo em Lista comum

UTFPR Virtual

m Paginas D ——— )
(» Pesquise pelo nome + Nova Pagina ‘
m Entidades 3D e
Visualizagdo em Lista Visualizagdo em JSON

Slug Mesh Ativo Criado em Modificado em

@ Arquivos Mesh

ru_block Bloco Estudantil Genérico Sim 01/01/2026 01/01/2026
block_a Bloco Estudantil Genérico Sim 26/01/2026 27/01/2026
main_entrance Portaria Sim 02/02/2026 02/02/2026

decorative_xmas_tree  Arvore Natalina Decorativa Nao 06/12/2025 05/01/2026

1@ Y Editora

Fonte: Autoria propria, 2026.

Figura 9 - Lista de Entidades - Visdo em Lista de Objetos JSON

UTFPR Virtual

B raginas PRttt
(_ Pesquise pelo nome ) + Modificar Entidades em JSON ‘
m Entidades 3D — -
Visualizagao em Lista Visualizagao em JSON
[

{
"id": 1,
"slug": "bloco_a",
"pos_x": -15.5,
"pos_y": 0.0,
"pos_z": 42.8,
"rotation_x": 0.0,
"rotation_y": 1.57,
"rotation_z": 0.0,
"scale_x": 1.0,
"scale_y": 1.0,
"scale_z": 1.0,
"mesh": "mesh_id_bloco_estudantil_01",
"is_active": true

m Arquivos Mesh

4@, Editora "id": 1,
r "slug": "bloco_a",
"pos_x": -15.5,

Fonte: Autoria propria, 2026.

Para editar as entidades disponiveis no sistema, existem dois modos distintos: por enti-
dade individual (ver Figura 10) ou por uma lista de objetos JSON (ver Figura 11). O método por
JSON facilita a visualizagao e alteragao de varias entidades de uma so6 vez.
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Figura 10 — Nova Entidade - Entidade Individual

UTFPR Virtual

ﬂ Paginas

ﬂ Entidades 3D

m Arquivos Mesh

Posigao Eixo X Posicao Eixo Y Posicéo Eixo Z

Rotacéao Eixo X Posicao Eixo Y Posicéo Eixo Z

Escala Eixo X Escala Eixo Y Escala Eixo Z

A‘@ Y Editora

Fonte: Autoria propria, 2026.

Figura 11 — Nova Entidade - Edicao de Lista JSON

UTFPR Virtual

m Péginas Vel

m Entidades 3D
Slug

m Arquivos Mesh

"pos_y": 0.0,

"pos_z": 42.8,

"rotation_x":

"rotation_y": 1.

"rotation_z": 0.0,

"scale_x": 1.0,

"scale_y": 1.

"scale, .0,

"mesh esh_id_bloco_estudantil_01",
"is_active": true

A‘@ Y Editora

{ Salvar

Fonte: Autoria propria, 2026.

A terceira opgao de navegacgéao € a lista de arquivos mesh, que funciona da mesma
forma que os outros médulos - ou seja, é possivel visualizar os arquivos ja existentes e criar

novos (ver Figura 12 e Figura 13).
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ﬂ Paginas
m Entidades 3D

m Arquivos Mesh

Figura 12 — Lista de Arquivos 3D (Malhas)

(Pesquise pelo nome

Nome

Bloco Estudantil Genérico
Portaria

Arvore Genérica 1

Toldo de cobertura

Descrigao

Bloco Estudantil Genérico
Portaria principal

Arvore genérica

Toldo de cobertura externa

Criado em

01/01/2026

26/01/2026

02/02/2026

06/12/2025

+ Nova Pagina

Modificado em

01/01/2026

27/01/2026

02/02/2026

05/01/2026

A‘@ Y Editora

Fonte: Autoria propria, 2026.

Figura 13 — Novo Arquivo 3D

UTFPR Virtual

m Paginas
m Entidades 3D
m Arquivos Mesh

Descrigcao

(A

Carregar Arquivo

Selecionar Arquivos

A‘Q Y Editora

‘ Salvar

Fonte: Autoria propria, 2026.

4.3 Prototipacao do Banco de Dados

E possivel ver o banco de dados na integra no Apéndice B, porém ele pode ser dividido
em 4 fragmentos essenciais - cada uma compondo uma parte basilar do projeto:
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» Usuarios: todos os usuérios do sistema;

* Menu: os itens e categorias do menu de conteudos (links e outros recursos);

Entidades: as entidades que compde a maquete 3D (prédios, objetos cenogréficos ou
quaisquer outros elementos);

Elementos/contelidos: dados que representam os diversos tipos de contetudos do

sistema (textos, videos, imagens e diagramas.)

4.3.1 Usuarios

A tabela de usudrios é suficiente em si mesma, contendo todas as informacdes neces-

sarias a respeito do individuo e suas permissdes (ver Figura 14).

Figura 14 — Fragmento dos Usuarios

EE
id® integer NN
name varchar NN
surname varchar NN
email varchar NN
password varchar NN
token pb_file
department select NN
id_admin boolean NN
created timestamp NN
updated timestamp NN

digrami

Fonte: Autoria propria (2026).
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43.2 Menu

Os itens do menu sdao componentes que pertencem a uma categoria. Além disso, itens
do menu podem conter dois tipos de "agdes"no clique: a abertura de um link ou de um painel
de conteudo. Ex.: imagens, textos e diagramas atrelados ao prédio denominado "Bloco B"(ver
Figura 15).

Figura 15 — Fragmento do Menu

CE—
id 2 integer NN id»® integer NN id® integer NN
title varchar NN label varchar NN label varchar NN
entity pb_relation NN icon pb_file NN icon pb_file NN
created timestamp NN href string
updated timestamp NN page & pb_relation

parent & pb_relation
category & pb_relation NN
dbdiagram.io

Fonte: Autoria propria, 2026.

4.3.3 Entidades

Entidades representam todo objeto na malha 3D do mapa virtual. Podem ser prédios,
objetos cenogréficos (ex.: postes, arvores, carros) e demais elementos. Cada entidade possui
apenas um mesh - isto é, o arquivo 3D em si - e cada mesh pode estar vinculado a N entidades.
Além disso, paginas de contelido - que relnem imagens, videos, textos e diagramas - podem
estar vinculadas a uma entidade (ver Figura 16).
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Figura 16 — Fragmento das Entidades

I
id® integer NN ido & integer NN —— id o integer NN
title varchar NN slug varchar NN description varchar
entity pb_relation NN pos_x float NN file pb_file NN
created timestamp NN pos_y float NN created timestamp NN
updated timestamp NN pos_z float NN updated timestamp NN
rotation_x float NN
rotation_y float NN
rotation_z float NN
scale_x float NN
scale_y float NN
scale_z float NN
mesh & pb_relation NN >
is_active boolean NN
created timestamp NN
updated timestamp NN
dbdiagram.io

Fonte: Autoria prépria, 2026.

4.3.4 Elementos/Contelidos

Essa é a composicao das ditas "paginas de contetudo". Cada pagina pode ser formada
por varios blocos de conteudo - video/imagem, texto ou diagrama (ver Figura 17).

Figura 17 — Fragmento dos Elementos/Conteudos

id® integer NN

title varchar

content pb_rich_editor NN

page & pb_relation NN >—

created timestamp NN

updated timestamp NN
id® integer NN id® integer NN
title varchar id 2 integer NN —— title varchar
content pb_file_array NN title varchar NN content JSON NN
page & pb_relation NN entity pb_relation NN < page & pb_relation NN
created timestamp NN created timestamp NN created timestamp NN
updated timestamp NN updated timestamp NN updated timestamp NN

dbdiagram.io

Fonte: Autoria propria, 2026.
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5 CRONOGRAMA DE TRABALHO

Nesta secao, o cronograma de atividades é apresentado por meio de uma lista detalhada

e uma sintese em formato de tabela. A lista descreve a sequéncia das tarefas, discriminando

as etapas de planejamento e fundamentagdo — compreendidas pelos itens 1 a 5 — que ja se

encontram concluidas. O detalhamento cronol6gico é exposto na tabela subsequente, apresen-

tando as projecdes de execucdo para os meses de 2026. Ressalta-se que, no presente mo-

mento, as atividades referentes a configuracdo de infraestrutura, autenticacao e a redagao da

monografia (itens 6, 7 e 15) encontram-se em desenvolvimento, conforme sinalizado na tabela.

10.

11.

. Levantamento de Problemas e Lacunas: Andlise técnica da estrutura original para

identificar gargalos de escalabilidade e limitagbes na arquitetura anterior.

Coleta e Analise de Requisitos: Realizacdo de entrevistas e reunides com as partes
interessadas (ASCOM/COGET]I) para definicao das necessidades do sistema.

Priorizacao via Método MoSCoW: Definicdo do escopo funcional prioritario para ga-
rantir a viabilidade e entrega do Produto Minimo Viavel (MVP).

Prototipacao das Interfaces (Figma): Criagéo de telas de alta fidelidade e fluxos de
usuario para validagado visual e funcional do painel e do mapa.

Modelagem do Esquema de Dados: Estruturacao l6gica do banco de dados, defini-
céo de tipos de campos e estabelecimento de relacionamentos entre colegdes.

Configuracao do esquema de dados (PocketBase): Criacdo das colecdes para su-
porte a RTF e estabelecimento de relagdes entre “Elemento do Mapa” e “Paginas de
Contetdo”.

Moédulo de Autenticacao e Perfis: Desenvolvimento do sistema de controle de acesso
e diferenciagédo de permissdes entre usuarios Administradores e Editores.

Editor de Conteudo Dinamico: Implementagao das ferramentas de gestao de textos
ricos (RTF) e rotinas de upload e tratamento de midias.

Gestao de Midias: Implementacao de rotinas de upload e exclusao (incluindo o efeito
visual de hover) para fotos e videos.

Interface do Mapa com Botoes de Acao e Menu Criagdo do menu ao topo e das
barras de ferramentas laterais (controles diversos de navegacéao e informacdes sobre

0 mapa e Seu uso).

Integracao Mapa-CMS: Desenvolvimento da légica de vinculagdo para que as altera-

¢Oes realizadas no painel reflitam automaticamente na cena 3D.
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12. Geradores de Linhas do Tempo e Cronogramas: Implementacdo de componentes
customizados para a geragao de Linhas do Tempo e Cronogramas dentro do editor.
13. Rotas Dinamicas e Busca: Configuracao de roteamento para acesso direto a elemen-
tos (ex: site.com/bloco-b) e implementagéo de filtros de busca.
14. Tutorial de Uso: Desenvolvimento de um sistema interativo para instrucdo so- bre a
navegacao e o uso das barras de ferramentas.
15. Documentacao Técnica e do processo de desenvolvimento: Redacgéao final do pro-
jeto de conclusao e elaboragao de guias técnicos.
16. Preparacao para Defesa: Preparacao dos materiais para a banca examinadora.
Tabela 4 — Cronograma de tarefas divididas por meses de 2026
ID | Atividade (Resumo) Jan Fev |Mar | Abr|Mai|Jun |Jul|Ago | Set|Out| Nov | Dez
01 |Levantamento de Problemas X
02| Coleta de Requisitos X | X
03| Priorizacdo (MoSCoW) X
04 | Prototipacao (Figma) X
05|Modelagem do Esquema X | X
06| Config. PocketBase
07| Autenticacao e Perfis
08 | Editor de Conteudo (RTF)
09 |Gestao de Midias
10 |Interface do Mapa e Menu
11 |Integracdo Mapa-CMS
12| Geragéao de Diagramas
13| Rotas Dindmicas e Busca
14| Tutorial de Uso
15|Doc. Técnica e Monografia X| X| X| X| X
16 | Preparacgao para Defesa

Fonte: Autoria propria (2026).
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Este Trabalho de Conclusdo de Curso apresenta a reestruturacdo e modernizacao do
Campus Virtual, propondo uma arquitetura de software e infraestrutura tecnolédgica renovadas.
O ecossistema desenvolvido foi concebido para conferir autonomia aos departamentos admi-
nistrativos e ao corpo docente, provendo uma ferramenta lidica e interativa para a divulgagao
institucional, gestdo de eventos e realizag&o de tours virtuais.

Para além da dinamizagéo no gerenciamento de contelido, a solugéo destaca-se por sua
escalabilidade. A estruturagao de um nucleo genérico, porém robusto, viabiliza a adaptabilidade
do projeto a outros cAmpus da instituicao, consolidando um modelo técnico capaz de suportar
diferentes contextos académicos com esforgo de configuracdo reduzido.

As etapas iniciais deste trabalho foram pautadas pela concepgao arquitetural e pelo pla-
nejamento estratégico, estabelecendo os alicerces necessarios para a viabilidade do sistema.
Tais atividades envolveram o uso de metodologias de priorizacao (MoSCoW), a prototipacao
de telas e a estruturacdo da camada de persisténcia de dados. Superada a fase de design, os
esforgos agora convergem para o desenvolvimento técnico do MVP. O objetivo primordial desta
nova fase € integrar o frontend em React com o backend em PocketBase, concretizando as
ideias projetadas em uma plataforma interativa e funcional que atenda aos objetivos institucio-
nais propostos.
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Figura 18 — Exemplo de um diagrama de linha de tempo no sistema antigo (RF 17)

Sistema EVIN Sistema EVIN Sistema EVIN
Upload de Videos

eventos.utfpr.edu.br eventos.utfpr.edu.br eventos.utfpredu.br

\DD Correcan € Ressubmissao Submissdo de Apresentagbes Inscrigdo no SEI-SICITE
Submisséo de Trabalhos até 17/10 20/10 a 28/10 02/08 a 08/11
02/08 a 15/09
Avaliagdo dos Trabalhos Resultado Final
20/09 a 14/10 20/10

seisicite2021.gp.utfpr.edu.br

Evento Online - 8 a 12 de Novembro de 2021

Fonte: Autoria propria (2026).

Figura 19 — Exemplo de um cronograma no sistema antigo (RF 18)

08/11 09/11 10/11 um 12/

® 9% - 12h

Sessbes de Apresentagdo
Consulte a nossa agenda de apresentagdes
Ir para Agenda

@® 13h30 - 17h30

Sessdes de Apresentagdo
Consulte a nossa agenda de apresentagdes
Ir para Agenda

® 19 - 21h

Prof. Dr. Aldo Nelson Bona, Superintendente de Ciéncia, Tecnologia e Ensino Superior do Parana
Abertura do SEI-SICITE 2021: Palestra e Mesa de Debate
Link de Acesso  Ver resumo

Fonte: Autoria propria (2026).
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Figura 20 — Diagrama completo do banco de dados

o integer NN
label varchar NN
id 2 integer NN ———
icon pb_file NN
label varchar NN
href string
icon pb_file NN
page & pb_relation >—
—< parent& pb_relation

idee integer NN —+—— file_block

slug varchar NN id 2 integer NN
pos_x float NN title varchar
pos_y float NN content pb_file_array NN
pos_z float NN - page & pb_relation NN
rotation_x float NN de integer NN O~ created timestamp NN
/
rotation_y float NN title varchar NN updated timestamp NN
foationsz float (i ——+ entity pb_relation NN
scale.y float (i updated timestamp NN ido integer NN
scale_z float NN title varchar
mesh & pb_relation NN >— content pb_rich_editor NN
id® integer NN
created timestamp NN & created timestamp NN
q name varchar NN
updated timestamp NN updated timestamp NN
surname varchar NN
o integer NN password varchar NN N
ido integer NN
name string token pb_file i
title varchar
description varchar department select NN
content JSON NN
file pb_file NN id_admin boolean NN
< paged pb_relation NN
created timestanp NN created timestamp NN
created timestamp NN
updated timestamp NN updated timestamp NN
updated timestamp NN

dbdiagram.io

Fonte: Autoria prépria (2026).
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