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INTRODUCAO

A tecnologia de Realidade Virtual (RV) ¢ uma tecnologia que busca aproximar o
mundo real do mundo cibernético/virtual por meio da imersio com a utilizagdo de
equipamentos especificos. Existem varios empecilhos para a integracdo de ambientes no
mundo virtual sendo em boa parte o baixo interesse da populacao por consequéncia do custo
elevado dos dispositivos. Mesmo ndo sendo tdo popular, grandes empresas comecaram a
investir nessa tecnologia pois acreditam que vai transformar a vida no futuro, fazendo com
que a interacdo e o trabalho sejam completamente diferentes.

No projeto da bolsa um de seus projetos que estd em andamento ¢ a criacdo de um
Metaverso utilizando as tecnologias de RV juntamente com softwares como NVIDIA
Omniverse, empresa esta que possui parceria com os cursos de Ciéncias da Computacdo e

Engenharia de Software da UNIJUL.

METODOLOGIA

Os equipamentos utilizados para a criacdo deste do projeto s@o dois modelos de
oculos de realidade virtual do Espaco mais Inovacao (E+I). O primeiro, um Oculus Rift S que
¢ distribuido pela empresa Lenovo cuja especificagdo ¢ uma das mais simples de todos os
modelos do mercado. Possui identificacdo de profundidade do ambiente dentro do proprio
oculus. O segundo, é equipamento utilizado ¢ um oculus HTC Vive Cosmos Elite que foi
desenvolvido pela empresa HTC, esta que atualmente ¢ uma das maiores empresas nessa

tecnologia. Este oculus necessita de pelo menos uma “estacdo base”, sensores que detectam o
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lugar para uma emulacdo precisa da localizagdo do oculus e dos controles no ambiente.
Ambos os modelos de oculus tem uma resolug¢ao acima de Full-HD e possuem o recurso de
6DOF (Six degree of freedom), que permite a captacdo do movimento e rotagdo dos
equipamentos nos eixos X,Y e Z. [VR Compare, 2022]

O desenvolvimento do projeto foi realizado em diferentes aplicativos, para
demonstragdes e constru¢cdo dos cenarios foi utilizado o NVIDIA Omniverse, um aplicativo
multifuncional em desenvolvimento que tem parceria com a UNIJUL. O software Omniverse
conta com diferentes nticleos de utilizagdo, desde aplicacdes de simulacdo em Ray-tracing até
animagoes ¢ testes na tecnologia de XR, que esta em versdo beta testing no momento.

Para a implementacdo de uma interagdo com o ambiente foi escolhido o Unity 3, um
software de desenvolvimento de jogos eletronicos que possui uma biblioteca extensa sobre
criagdo de aplicativos que utilizam realidade virtual, além da sua portabilidade para diferentes
plataformas e a opg¢ao de login de varios usudrios simultineos em um mesmo ambiente. Este
software permite também um relacionamento entre usuarios logados. Também, pode-se
destacar as principais ferramentas disponiveis que podem ser utilizadas para a producao do
projeto sdo:

- Férum de comunidade para resolugdo de problemas;

- Loja virtual de assets de desenvolvimento;

- Gerenciador de pacotes;

- Portabilidade para diferentes Oculus; e

- Importagdo direta de outros aplicativos, como Blender, Autodesk Maya e
outros.

Este software foi selecionado dentre outros, dada a sua simplicidade de criagao de

projetos, bem como a facilidade de aprendizado de suas funcionalidades.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste periodo de desenvolvimento foi implementado um Metaverso de todo o
primeiro andar do prédio do E+I da UNIJUI que pode ser visitado por meio do ambiente
Ominiverse XR, este que ¢ o plugin de RV da empresa NVIDIA, mas este aplicativo tem

apenas portabilidade para maquinas que possuem placas graficas Geforce RTX da NVIDIA.
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Atualmente estd sendo realizada a implementacdo de um Metaverso do primeiro
andar, sendo que o proximo passo ¢ dar inicio aos demais andares do E+I para ser utilizado
dentro do Omniverse.

Outra parte desse projeto que esta sendo implementada simultaneamente € a parte de
interacdo com o ambiente por meio do software do Unity. em seu estagio de desenvolvimento
atual ¢ possivel visitar o primeiro andar do espaco mais inovacao em realidade virtual e
interagir com objetos como controles, cadeiras e portas. O proximo passo deste projeto €
melhorar a qualidade grafica do espago, criar um modo em que seja possivel utilizar o espago
sem um oOculos de RV e estabelecer um servidor para usuarios se conectarem. Apds feito esses
processos sera possivel exportar o projeto como um executavel para que possa ser utilizado

em dispositivos moveis e computadores como um Metaverso da UNIJUI.

Figura 3 : Metaverso em desenvolvimento na Unity

Acervo dos autores (2022)

CONSIDERACOES FINAIS

Algumas pesquisas apontam que cerca de 10% dos individuos que experimentam a
realidade virtual pelas primeiras vezes sentem tonturas e dores nos olhos. No processo de
desenvolvimento dos projetos foi percebido que grande parte dos visitantes do espago que
utilizaram os equipamentos nunca havia utilizado essa tecnologia, tiveram dificuldades para
se acostumar com os dispositivos € poucas pessoas sentiram sintomas de enjoo e dor de
cabeca leve por conta do uso dos oculos. foi publicado um artigo por Maheshya

Weerasinghe[2022] e seu grupo de pesquisadores sobre as influéncias da realidade virtual no
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trabalho, apontando o cansago visual, ndusea, frustracdo e ansiedade como consequéncia do

uso recorrente dessa tecnologia ao longo de semanas de trabalho no Metaverso.

Uma das dificuldades para a implementa¢do em larga escala dessa tecnologia no
futuro ¢ a dificuldade na adaptacdo das pessoas e nos efeitos colaterais do uso continuo desses
equipamentos. Atualmente continuam sendo bem recorrentes, estes sintomas normalmente
comecam a aparecer com 2 horas de uso sem interrup¢des. De acordo com o artigo de
Eunghee Chang[2022], isso ocorre por conta da utilizacio da movimenta¢do simulada no
mundo digital, que acaba por confundir nossos sentidos de equilibrio € movimentacao assim
causando nausea em menos de 10 minutos de uso. Foram analisados durante as visitagdes que
a movimentagao por teleportacdo nao acelerou tanto estes sintomas, o tempo de inicio foi para
30 minutos de utilizagao.

Estes sdo alguns dos problemas para a implementacdo dessa tecnologia em nossa
sociedade ja que considerando o quio essencial a internet e os dispositivos moveis se
tornaram no dia-a-dia os dispositivos de realidade virtual também tendem a crescer nessa
mesma dire¢do, logo a resolu¢do desses problemas ¢ de suma importdncia para a

popularizagdo e utilizacdo em tempos mais prolongados.

VR Sickness Breakdown per Locomotion Scheme
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Figura 2: Gréfico de pesquisa sobre mal estar em trés situagdes

Murata(2022)
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