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INTRODUCAO

A Realidade Virtual (VR) e o conceito de metaverso surgiram como frutos de
avancos tecnoldgicos e visionarios ao longo das ultimas décadas. De acordo com o site
“VR.Space, History of Virtual Reality”, a primeira mencdo ao termo "realidade virtual"
ocorreu na década de 1930, e o desenvolvimento significativo comegou nos anos 1960 com a
criacdo do Telesphere Mask, o primeiro exemplo de um display montado na cabega. A
popularizagdo do termo e a primeira aplicacdo comercial de VR, no entanto, s6 ganharam
forca nos anos 1980, especialmente com a fundagdo da VPL Research em 1985, que
introduziu os primeiros dculos e luvas de VR para o publico.

O potencial dessas tecnologias ¢ vasto e se estende a diversas areas. Na saude, a
revolucdo tecnoldgica tende a se tornar cada vez mais proéxima do cotidiano da populacdo. A
Realidade Virtual vem sendo utilizada para treinamento de médicos e cirurgides, reabilitagao
de pacientes e até¢ no tratamento de fobias através de exposi¢des controladas a estimulos
virtuais. Além da saude, a tecnologia ¢ uma das maiores apostas para a educagdo no futuro. O
VR pode proporcionar experiéncias imersivas que tornam o aprendizado mais interativo e
eficaz, bem como ser um grande aliado para combater possiveis circunstancias adversas —
como condi¢des climaticas ruins, problemas de deslocamento para estudantes de outros
lugares e inclusive pandemias e situagdes de quarentena.

Por isso, o Espago Mais Inovagdo (E+I), por meio do projeto “Cidades Inteligentes”
busca desenvolver um prototipo de metaverso universitario, replicando o proprio prédio do
E+I para que alunos e professores possam no futuro romper barreiras que impossibilitam seus
encontros usuais, € também para demonstracdo de um “Tour Virtual” para pessoas de outros

lugares.
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METODOLOGIA

Para desenvolver o metaverso universitario do E+I, foi necessario seguir abordagens
de modelagem 3D e aplicagdo de funcionalidades em realidade virtual utilizando ferramentas
especificas, nesse caso, Blender e a Game Engine Unity, respectivamente. Para tornar essa
idealizagdo uma realidade, foi utilizado as plantas baixas do edificio, assim podendo fazer
uma maquete virtual totalmente digna do ambiente real, com detalhes e dimensdes
arquitetonicas. Além da modelagem 3D em si, o Blender também foi necessario para aplicar a
texturizagdo de todas as formas do prédio, como o chdo, portas, papéis de parede e entre
outros.

Logo apo6s a finalizacdo da estrutura, a etapa seguinte envolveu desenvolver a
implementagdo de funcionalidades de realidade virtual, realizada com a ferramenta Unity.
Esta ferramenta permitiu fazer essas implementagdes, possibilitando o usudrio fazer diversas
simulagoes e interagdes imersivas e realistas dentro do metaverso do E+1.

Conforme ja citado, a Realidade Virtual tem um enorme potencial para transformar
diversas dreas, incluindo a satde. Por exemplo, o aplicativo ShareCare YOU VR —
desenvolvido por terceiros — apresenta uma simulacao detalhada e interativa referente a toda a
biologia humana. A aplicagdo permite que os usuarios explorem tanto a anatomia quanto a
fisiologia do corpo humano de maneira imersiva, demonstrando ser uma ferramenta poderosa

para a educacdo médica e treinamento de profissionais da satde.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apresentado isso, utilizando dos artificios descritos anteriormente, o metaverso
universitario € um projeto que ja pode ser testado, porém, de modo local, sem interagdes com
outras pessoas conectadas simultaneamente. O usuéario pode, utilizando um oculos de
realidade virtual e seus controles, visualizar o ambiente totalmente fiel ao prédio do E+I, bem
como se locomover e realizar algumas interagdes simples, como abrir portas, colidir com

objetos, etc.
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Abaixo, apresenta-se imagens referentes ao projeto desenvolvido, em comparagdo com

uma foto real do prédio — com sutil diferenga no angulo da cadmera do aplicativo com a

camera real:

Figura 1 - Hall de entrada do Espaco mais Inovacio - Metaverso x Realidade.

Também, uma imagem da principal sala onde o projeto foi desenvolvido, chamada de

“Laboratorio de Realidade Virtual”:

Figura 2 - Laboratorio de Realidade Virtual - Metaverso.
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Além do projeto que foi desenvolvido, era comumente utilizado o aplicativo citado

anteriormente ShareCare YOU VR, que pode ser evidenciado a seguir:

Figura 3 - Imagens relacionadas ao aplicativo (tiradas da internet).

CONSIDERACOES FINAIS

Portanto, conclui-se que a Realidade Virtual serd indubitavelmente uma ferramenta
presente no dia-a-dia das pessoas, tanto usudrios casuais quanto profissionais em diversas
areas. Como demonstrado, a criagdo de um prototipo de metaverso universitdrio para a
educagdo foi um sucesso, pois trouxe resultados reais e disponiveis para teste, outrora nao
disponiveis para teste online.

Além da educacdo, a tendéncia ¢ a adesdo nas areas da saude, que como
demonstrado, um simples aplicativo de biologia humana ¢ uma ferramenta poderosa de
aprendizado e estudo tanto para novos profissionais médicos quanto para os ja formados.
Também vai muito além de estudo, pois, como mencionado anteriormente, a realidade virtual
ja é utilizada como forma de tratamento para varios pacientes.

Espera-se que o desenvolvimento do metaverso universitario, bem como o incentivo
do uso do aplicativo relacionado a saude tende a inspirar outras pessoas para continuar

produzindo nesse setor da tecnologia.

Palavras-chave: Realidade Virtual. Educacdo. Saude. Metaverso. 3D.



i

SAI-AO DO unwur2021 - X z:' .':

@p_

XXXIl Seminario de Iniciagdo Cientifica

CONHECIMENTO

Biomas do Brasil: diversidade,
saberes e tecnologias sociais

De 23 a 27 de setembro de 2024.

XXIX Jornada de Pesquisa ?

SR
ey
XXV Jornada de Extensdo B%q‘\\. &%&

XIV Seminario de Inovagao e Tecnologia “ g

X Mostra de Inicia¢do Cientifica Junior V@g

Il Seminario Académico da Graduac&o UNIJU| I

AGRADECIMENTOS

Gostaria de expressar gratiddo ao professor orientador Peterson Cleyton Avi, cujo
apoio e incentivo foi fundamental para a realiza¢do do trabalho. Também agradeco a toda a
infraestrutura local e equipamentos disponibilizados pela UNIJUI e Espago Mais Inovagio,
que foram indispensavelmente necessarios para a realizacao do projeto. Cabe ressaltar que o
desenvolvimento do metaverso universitario vem de anos, com diversos outros colaboradores

que com o tempo foram-se deixando o projeto.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
Virtual Reality Society. History of Virtual Reality — Virtual Reality Society. Disponivel em:

<https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html.> Acessado em: 16/07/2024.

VR.Space.  History of Virtual Reality —  VR.Space. Disponivel em:

<https://vr.space/news/education/vr-history/.> Acessado em: 16/07/2024.

Sharecare. Sharecare Launches Sharecare YOU, an Immersive 3D Tool to Support
Interactive Health and Science Education for Virtual and Remote Learning —

Sharecare. Disponivel em:

<https://about.sharecare.com/press-releases/sharecare-launches-sharecare-you-an-immersive-
3d-tool-to-support-interactive-health-and-science-education-for-virtual-and-remote-learning/.

> Acessado em: 16/07/2024.



https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
https://vr.space/news/education/vr-history/
https://vr.space/news/education/vr-history/
https://about.sharecare.com/press-releases/sharecare-launches-sharecare-you-an-immersive-3d-tool-to-support-interactive-health-and-science-education-for-virtual-and-remote-learning/
https://about.sharecare.com/press-releases/sharecare-launches-sharecare-you-an-immersive-3d-tool-to-support-interactive-health-and-science-education-for-virtual-and-remote-learning/
https://about.sharecare.com/press-releases/sharecare-launches-sharecare-you-an-immersive-3d-tool-to-support-interactive-health-and-science-education-for-virtual-and-remote-learning/

