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INTRODUCAO

A crescente demanda por tecnologias que

oferecam solucoes seqguras e eficazes para o
treinamento de profissionais em ambientes de alto
risco tem impulsionado o0 desenvolvimento de
simulacoes em realidade virtual. Profissoes como a
de astronautas, bombeiros, profissionais da saude e
operadores industriais frequentemente enfrentam
situacdoes que exigem decisoes rapidas e precisas em
oratica em

condicoes extremas. No entanto, a

ambientes reais muitas vezes envolve altos custos,
riscos de seguranca ou € simplesmente inviavel.

Neste contexto, a realidade virtual surge como
uma ferramenta promissora, capaz de criar
ambientes controlados que simulam, com alto grau
de realismo, cenarios desafiadores e criticos. Ao
proporcionar uma imersao completa, a realidade
virtual permite que profissionais enfrentem e
respondam a situacoes de risco de maneira segura e
eficaz. Alem disso, o uso desta ferramenta tem
mostrado resultados positivos no aumento da
retencao de conhecimento e na melhoria das
habilidades técnicas e emocionais em diversas areas
de treinamento.

Este projeto tem como objetivo desenvolver
um prototipo de jogo de realidade virtual focado na
simulacao de ambientes de alto risco para fins
educacionais e de treinamento. O prototipo visa
disponibilizar ¥ uma plataforma interativa e
abrangente para os usuarios enfrentarem desafios
complexos, como gerenciar recursos limitados e
tomar decisdoes criticas sob condicoes adversas. A
inovacao deste projeto reside na combinacao de
tecnologias avancadas e metodos de aprendizagem
divertidos, com potenciais aplicacoes em diversas

areas, desde a saude a seguranca industrial.

MATERIAIS E METODOS

O desenvolvimento do prototipo foi realizado
em trés etapas. Na primeira, focou-se na ideacao,
com o objetivo de criar uma solucao segura e
econdmica para treinar profissionais de alto risco,
como astronautas e bombeiros, usando a realidade
virtual para reduzir custos e riscos. Na segunda
etapa, pesquisas sobre missoes espaciais e desafios
na saude e seguranca industrial embasaram o
projeto, destacando o potencial da realidade virtual
para aumentar o engajamento e melhorar a retencao
de conhecimento. Na ultima etapa de prototipagem,
foram usadas ferramentas como Unity e Blender
para criar uma experiéncia imersiva e realista, com
uma equipe de

programadores e designers

desenvolvendo interacoes e desafios complexos,

como gestdo de recursos e reparos técnicos.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento do prototipo foi realizado em
trés etapas. Na primeira, focou-se na ideacao, com o
objetivo de criar uma solucao segura e econdmica
para treinar profissionais de alto risco, como
astronautas e bombeiros, usando a realidade virtual
para reduzir custos e riscos. Na segunda etapa,
pesquisas sobre missoes espaciais e desafios na
salde e seguranca industrial embasaram o projeto,
destacando o potencial da realidade virtual para
aumentar o engajamento e melhorar a retencao de
conhecimento. Por fim, na etapa de prototipagem,
foram usadas ferramentas como Unity e Blender
para criar uma experiéncia imersiva e realista, com
uma equipe de

programadores e designers

desenvolvendo interacoes e desafios complexos,
como gestao de recursos e reparos técnicos. Entre os
principais resultados, observou-se que a simulacao
de ambientes de risco conseguiu recriar cenarios que
induzem uma resposta emocional significativa nos
participantes, o que corrobora a eficacia da realidade
virtual como ferramenta de treinamento.

Esses resultados estao alinhados com estudos
recentes, como o0s de Asgary et al. (2024), que
utilizaram simulacgoes de deslizamentos de terra para
treinar profissionais de emergéncia (MDPI). Da
mesma forma, o uso da realidade virtual para treinar
profissionais em seguranca industrial e saude tem se
mostrado eficaz, conforme identificado por Czarnek
et al. (2020), que destaca a capacidade dessa
tecnologia em aumentar o engajamento e a retencao
de conhecimento em situacoes de alto risco
(SpringerLink).

Contudo, algumas limitacoes foram identificadas.
Embora a imersao proporcionada pelos graficos e
sons tenha sido satisfatoria, certos aspectos
técnicos, como a responsividade dos controles e a
interacao fisica com o ambiente, precisam ser
aprimorados para aumentar a sensacao de realismo.
Além disso, a complexidade das simulacoes pode ser
expandida, incluindo cenarios mais dinamicos e
imprevisiveis que desafiem ainda mais as habilidades
dos usuarios. Isso se alinha ao estudo de Head Set
(2021), que também apontou a necessidade de
melhorias em simulacoes que envolvem interacoes
mais detalhadas em ambientes virtuais (Frontiers)

Espera-se que, no futuro, o prototipo seja
aprimorado com sensores e feedbacks tateis para
maior imersao, além de variaveis ambientais e
interacoes multiusuario. Essas melhorias ampliariam
suas aplicacoes em setores como seguranca
industrial e gestao de desastres, onde ha demanda

por treinamentos continuos em ambientes de risco.
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A partir deste trabalho, concluimos que é
fundamental destacar o potencial das simulacoes em
realidade virtual para o treinamento em ambientes de
alto risco, proporcionando uma forma segura e
acessivel de preparar profissionais para enfrentar
desafios complexos. Além disso, a utilizagcao de
tecnologia imersiva, como demonstrado pelo
prototipo desenvolvido, pode ser aplicada nao apenas
em simulacoes espaciais, mas também em diversas
areas, como saude, seguranca industrial e educacao,
oferecendo novas oportunidades para a inovacao em
treinamentos. No futuro, espera-se que essa
abordagem evolua para se tornar uma ferramenta
essencial em setores que demandam praticas seguras

e eficazes para o desenvolvimento de habilidades

criticas.
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