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INTRODUCAO

As tecnologias imersivas tém a capacidade de criar ambientes virtuais interativos que
tornam o aprendizado mais atrativo, acessivel e aplicavel em diversas areas do conhecimento
(Ferreira; Tarouco; Becker, 2003). Quando aplicadas de forma efetiva, favorecem a inclusao
digital e ampliam o acesso a novos formatos de aprendizagem (Santos et al., 2024). Nesse
contexto, entender seu uso eficiente pode contribuir de forma significativa para a evolugdo da
educacao.

Este resumo foi desenvolvido através da atuacdo como bolsista do Projeto “Cidades
Inteligentes”, tendo como objetivo apresentar os tipos de tecnologias imersivas presentes na
pesquisa relacionada a Realidade Virtual (VR), ndo sendo exclusivamente utilizada a
tecnologia imersiva de VR, mas, apods a aquisi¢do do oculos de realidade virtual e realidade
mista (headset Meta Quest 3), tornou-se possivel apresentar também a Realidade Aumentada
(AR) e a Realidade Mista (MR), demonstrando como sdo realizadas as vivéncias e oficinas

com essas ferramentas dentro do projeto.

METODOLOGIA

Inicialmente, os ambientes imersivos se caracterizam como cendrios tridimensionais
interativos, que sdo projetados com o auxilio de ferramentas graficas e pensadas para
favorecer uma sensacdo de presenga do usuario no espaco digital. Estes ambientes podem
estimular os sentidos humanos, possibilitando a navegagdo natural e promovendo uma
vivéncia proxima da realidade fisica por meio das tecnologias como Realidade Virtual (VR),

Realidade Aumentada (AR) e Realidade Mista (MR) (Ellwanger; Paixao-Cortes, 2023).
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Compreender essas tecnologias é importante para a base de desenvolvimento das experiéncias
que serdo relatadas neste trabalho.

No inicio da bolsa, utilizamos os 6culos Meta Quest 2, headsets standalone, ou seja,
que funcionam sem conexdo a um computador (Meta, 2025a). Eles possibilitaram oficinas e
experiéncias imersivas em Realidade Virtual (VR), tanto no Espago Mais Inovagao quanto em
eventos externos. Contudo, por serem voltados exclusivamente a VR, limitaram a exploragao

de tecnologias como AR ¢ MR.

Figura 01 — Representacdes do Meta Quest 2: Dispositivo Meta Quest 2 com controladores

(a) e usudrio utilizando o Meta Quest 2 (b), com a visualizacdo do ambiente virtual (c).
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Fonte: Imagens (a) e (c) — registros do autor; imagem (b) — autoria do Espago Mais Inovagao.

As trés tecnologias imersivas mencionadas — Realidade Virtual (VR), Realidade
Aumentada (AR) e Realidade Mista (MR) — diferenciam-se principalmente pelo seu nivel de
imersdo e pela forma como integram o mundo digital e fisico. A VR cria um ambiente
totalmente virtual, fazendo o usuario ser isolado do espago real. Ja a AR faz a insercao de
elementos digitais no ambiente fisico, normalmente por meio de cadmeras. Por fim, a MR vai
além das tecnologias anteriormente citadas, pois permite que os elementos virtuais ndo apenas
sejam vistos no ambiente fisico, mas também interajam de forma dinamica com esse

ambiente, baseado na compreensao espacial do dispositivo (Santos et al., 2024).
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Ainda em certo momento da bolsa de pesquisa, as tecnologias de Realidade
Aumentada (AR) e Realidade Mista (MR) nao haviam sido exploradas devido as limitagdes
do Meta Quest 2. No entanto, apds a aquisicdo do headset Meta Quest 3, tornou-se possivel
experimentar essas possibilidades mais avancgadas, especialmente pela presenca de
passthrough colorido em alta resolugdo — recurso que permite a visualizacdo do ambiente
real pelas cameras do dispositivo —, além de projecdo de profundidade e mapeamento

espacial, que viabilizam a AR e a MR na pratica (Meta, 2025b).

Figura 02 — Representacées do Meta Quest 3: dispositivo (a), aplicacdo em Realidade
Aumentada (b) e Realidade Virtual com o prédio virtual do Espago Mais Inovagao (c).
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Fonte: Registros realizados pelo autor em 15/07 e 29/07/2025.

Além dos materiais virtuais, os dispositivos Meta Quest 2 ¢ 3 foram usados em
oficinas e eventos com visitantes e estudantes, permitindo explorar as tecnologias disponiveis.
Nessas atividades, exploraram-se com maior clareza os recursos de realidade virtual,
aumentada e mista, especialmente por meio da transmissao em tempo real da visdo do usudrio
para uma tela externa, o que proporcionou maior imersao € seguranga aos participantes.
Paralelamente, o projeto do prédio virtual do Espago Mais Inovacdo, ainda em
desenvolvimento, tem servido como base para o aprendizado de novas técnicas de adaptagdo e
uso desses dispositivos, por meio de testes voltados a exploracdo de suas funcionalidades e

aplicagdes no contexto do projeto.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A experimentacdo pratica com os dispositivos Meta Quest 2 ¢ Meta Quest 3 permitiu
compreender suas potencialidades e limitagdes dentro do contexto do projeto. O Meta Quest 3
demonstrou avangos significativos em relacdo a versdo anterior, como melhor ergonomia,
maior conforto no uso prolongado e recursos mais robustos de realidade aumentada e mista
(Meta, 2025b), o que facilitou tanto a adaptagdo dos contetdos quanto a interagao dos
participantes com o ambiente virtual.

Durante oficinas e apresentagdes, visitantes e estudantes puderam explorar diferentes
experiéncias imersivas, desde jogos interativos baseados em movimento, como Beat Saber,
até softwares voltados a educagao como o Calcflow, que apresenta conceitos matematicos em
realidade virtual. Essas experiéncias reforcaram o potencial educativo das tecnologias
imersivas e sua aplicacdo em diferentes contextos.

Apesar de o prédio virtual do Espaco Mais Inovagdao ainda estar em fase de
construgdo, sua estrutura inicial ja tem servido como base para testes e exploragdes no
ambiente imersivo. As interagdes realizadas até o momento demonstram o potencial desses
espacos virtuais para aproximar o publico da proposta do projeto, favorecendo uma
experiéncia mais envolvente e compreensivel. Essa etapa inicial refor¢ga a importancia do
desenvolvimento continuo do ambiente, de forma que ele possa futuramente abrigar

contetidos interativos e educativos de maneira mais integrada e acessivel.

CONSIDERACOES FINAIS

A vivéncia pratica com os dispositivos Meta Quest 2 ¢ 3 demonstrou o potencial das
tecnologias imersivas no contexto educacional e de experimentagdo. Ao longo do projeto, as
experiéncias foram apresentadas a comunidade académica e externa, fortalecendo o
entendimento sobre suas aplica¢des e estimulando o interesse por essas tecnologias fora do
cotidiano.

Os recursos dos headsets possibilitaram interagdes mais dindmicas e acessiveis,
evidenciando seu uso na constru¢do de espagos de aprendizagem e experimentacdo. Mesmo
enquanto exploramos suas possibilidades, o Meta Quest 3 ja demonstra potencial para novos

formatos de apresentagdo e ampliacao das atividades da bolsa de Realidade Virtual.
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Desta forma, este trabalho evidencia a importincia de promover experiéncias
significativas com tecnologias imersivas, integrando-as como parte do processo educacional.
O aprofundamento dessas vivéncias e a continuidade no desenvolvimento de ambientes
virtuais poderdo fortalecer ainda mais o impacto positivo dessas ferramentas, tanto na

formag¢ao quanto na inclusao digital dos participantes.

Palavras-chave: Tecnologias Imersivas. Realidade Virtual. Realidade Aumentada. Realidade
Mista. Meta Quest 2. Meta Quest 3.
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