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INTRODUÇÃO

A Realidade Virtual (VR) e o conceito de metaverso surgiram como frutos de

avanços tecnológicos e visionários ao longo das últimas décadas. De acordo com o site

“VR.Space, History of Virtual Reality”, a primeira menção ao termo "realidade virtual"

ocorreu na década de 1930, e o desenvolvimento significativo começou nos anos 1960 com a

criação do Telesphere Mask, o primeiro exemplo de um display montado na cabeça. A

popularização do termo e a primeira aplicação comercial de VR, no entanto, só ganharam

força nos anos 1980, especialmente com a fundação da VPL Research em 1985, que

introduziu os primeiros óculos e luvas de VR para o público.

O potencial dessas tecnologias é vasto e se estende a diversas áreas. Na saúde, a

revolução tecnológica tende a se tornar cada vez mais próxima do cotidiano da população. A

Realidade Virtual vem sendo utilizada para treinamento de médicos e cirurgiões, reabilitação

de pacientes e até no tratamento de fobias através de exposições controladas a estímulos

virtuais. Além da saúde, a tecnologia é uma das maiores apostas para a educação no futuro. O

VR pode proporcionar experiências imersivas que tornam o aprendizado mais interativo e

eficaz, bem como ser um grande aliado para combater possíveis circunstâncias adversas –

como condições climáticas ruins, problemas de deslocamento para estudantes de outros

lugares e inclusive pandemias e situações de quarentena.

Por isso, o Espaço Mais Inovação (E+I), por meio do projeto “Cidades Inteligentes”

busca desenvolver um protótipo de metaverso universitário, replicando o próprio prédio do

E+I para que alunos e professores possam no futuro romper barreiras que impossibilitam seus

encontros usuais, e também para demonstração de um “Tour Virtual” para pessoas de outros

lugares.
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METODOLOGIA

Para desenvolver o metaverso universitário do E+I, foi necessário seguir abordagens

de modelagem 3D e aplicação de funcionalidades em realidade virtual utilizando ferramentas

específicas, nesse caso, Blender e a Game Engine Unity, respectivamente. Para tornar essa

idealização uma realidade, foi utilizado as plantas baixas do edifício, assim podendo fazer

uma maquete virtual totalmente digna do ambiente real, com detalhes e dimensões

arquitetônicas. Além da modelagem 3D em si, o Blender também foi necessário para aplicar a

texturização de todas as formas do prédio, como o chão, portas, papéis de parede e entre

outros.

Logo após a finalização da estrutura, a etapa seguinte envolveu desenvolver a

implementação de funcionalidades de realidade virtual, realizada com a ferramenta Unity.

Esta ferramenta permitiu fazer essas implementações, possibilitando o usuário fazer diversas

simulações e interações imersivas e realistas dentro do metaverso do E+I.

Conforme já citado, a Realidade Virtual tem um enorme potencial para transformar

diversas áreas, incluindo a saúde. Por exemplo, o aplicativo ShareCare YOU VR –

desenvolvido por terceiros – apresenta uma simulação detalhada e interativa referente a toda a

biologia humana. A aplicação permite que os usuários explorem tanto a anatomia quanto a

fisiologia do corpo humano de maneira imersiva, demonstrando ser uma ferramenta poderosa

para a educação médica e treinamento de profissionais da saúde.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Apresentado isso, utilizando dos artifícios descritos anteriormente, o metaverso

universitário é um projeto que já pode ser testado, porém, de modo local, sem interações com

outras pessoas conectadas simultaneamente. O usuário pode, utilizando um óculos de

realidade virtual e seus controles, visualizar o ambiente totalmente fiel ao prédio do E+I, bem

como se locomover e realizar algumas interações simples, como abrir portas, colidir com

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

uma foto real do prédio – com sutil diferença no ângulo da câmera do aplicativo com a

câmera real:

Figura 1 - Hall de entrada do Espaço mais Inovação - Metaverso x Realidade.

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

“Laboratório de Realidade Virtual”:

Figura 2 - Laboratório de Realidade Virtual - Metaverso.

3



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).

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Portanto, conclui-se que a Realidade Virtual será indubitavelmente uma ferramenta

presente no dia-a-dia das pessoas, tanto usuários casuais quanto profissionais em diversas

áreas. Como demonstrado, a criação de um protótipo de metaverso universitário para a

educação foi um sucesso, pois trouxe resultados reais e disponíveis para teste, outrora não

disponíveis para teste online.

Além da educação, a tendência é a adesão nas áreas da saúde, que como

demonstrado, um simples aplicativo de biologia humana é uma ferramenta poderosa de

aprendizado e estudo tanto para novos profissionais médicos quanto para os já formados.

Também vai muito além de estudo, pois, como mencionado anteriormente, a realidade virtual

já é utilizada como forma de tratamento para vários pacientes.

Espera-se que o desenvolvimento do metaverso universitário, bem como o incentivo

do uso do aplicativo relacionado a saúde tende a inspirar outras pessoas para continuar

produzindo nesse setor da tecnologia.

Palavras-chave: Realidade Virtual. Educação. Saúde. Metaverso. 3D.
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