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RESUMO

Este trabalho aborda a tecnologia do Metaverso e sua relagdo com a Realidade Virtual
e a Realidade Aumentada, analisando suas aplica¢gdes praticas e potenciais impactos
na sociedade. O objetivo principal é desenvolver uma solugdo digital interativa e
educativa, composta por um site informativo, uma apresentagao em slides (Video) e
uma simulagao de experiéncia imersiva no Figma, de forma a ampliar o conhecimento
sobre o tema e torna-lo mais acessivel. A pesquisa, de natureza quantitativa e
exploratoria, foi realizada por meio de levantamento bibliografico e aplicacdo de
pesquisa de campo, a fim de compreender o nivel de conhecimento e as percepgoes
dos usuarios sobre o Metaverso. Os resultados indicam que, apesar do interesse
crescente, ainda ha pouco entendimento sobre o tema, o que reforga a importancia
de iniciativas que promovam a divulgacdo e o uso consciente dessas tecnologias.
Conclui-se que o Metaverso representa uma inovagdo com grande potencial para a
educacao, os negocios e o entretenimento, desde que sejam superados desafios

como acessibilidade, infraestrutura e capacitagao profissional.

Palavras-chave: Metaverso. Realidade Virtual. Realidade Aumentada. Inovacao Tec-
nolégica. Educacéo Digital.



ABSTRACT

This paper addresses Metaverse technology and its relation to Virtual Reality and Aug-
mented Reality, analyzing their practical applications and potential impacts on society.
The main objective is to develop an interactive and educational digital solution, com-
posed of an informative website, a visual presentation in slides, and an immersive sim-
ulation in Figma, in order to broaden knowledge on the subject and make it more ac-
cessible. The research, qualitative and exploratory in nature, was conducted through
bibliographic review and field research, aiming to understand the level of knowledge
and perceptions of users about the Metaverse. The results indicate that, despite the
growing interest, there is still little understanding of the topic, which reinforces the im-
portance of initiatives that promote dissemination and conscious use of these technol-
ogies. It is concluded that the Metaverse represents an innovation with great potential
for education, business, and entertainment, provided that challenges such as accessi-

bility, infrastructure, and professional training are overcome.

Keywords: Metaverse. Virtual Reality. Augmented Reality. Technological Innovation.
Digital Education.
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1. INTRODUGAO

Nas ultimas décadas, a tecnologia tem transformado radicalmente a ma-
neira como as pessoas se comunicam, trabalham e se relacionam com o mundo.
Dentro desse cenério em constante evolucdo digital, o conceito de Metaverso
tem ganhado destaque como uma das maiores promessas para o futuro da in-
ternet. Mais do que uma tendéncia, o Metaverso representa uma nova etapa da
interacdo humano-tecnoldgica: um ambiente digital imersivo, persistente e inter-
conectado, onde usuérios podem interagir entre si € com espacos virtuais tridi-

mensionais em tempo real.

O termo "Metaverso" foi originalmente popularizado pelo autor Neal Stephen-
son em seu romance de ficcao cientifica Snow Crash (1992), mas sé recente-
mente comecou a se materializar gragas ao avancgo de tecnologias como Reali-
dade Virtual (VR), Realidade Aumentada (AR), inteligéncia artificial e blockchain.
Grandes empresas de tecnologia tém investido bilhdes no desenvolvimento des-
sas plataformas, com o objetivo de criar experiéncias imersivas em areas como

educacéo, entretenimento, negécios e sociabilidade.

Este trabalho explora o conceito de Metaverso sob uma perspectiva
tecnoldgica e social, analisando suas principais caracteristicas, suas aplicagoes
praticas e os desafios éticos e técnicos envolvidos em sua construcdo. Além
disso, busca-se compreender de que forma a Realidade Virtual, como uma das
tecnologias base do Metaverso, esta contribuindo para tornar essa visao futurista
uma realidade presente. Com base nesses objetivos, o projeto foi desenvolvido
por meio da criagdo de um site informativo utilizando as linguagens HTML, CSS
e JS, além de recursos de acessibilidade digital e uma simulagao interativa em
Figma, que permitem demonstrar de forma acessivel e criativa o potencial do
Metaverso. (Melhorar a escrita) Dessa forma, buscamos néo apenas apresentar
o conceito, mas também mostrar, na pratica, como aplica-lo em recursos digitais

educativos e interativos.
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Imagem 1 — Home site

LabRoom Wome IntroduBo  Metoverso  Reolidode Virtuol  Reolidode Aumentada

Explore o

Descubra as possibilidades infinitos do Metaverso, Realidade

Virtual e Aumentado

COMECE A JORNADA

Fonte: Autoria Propria, 2025

1.1 JUSTIFICATIVA

O Metaverso representa uma das inovagdes tecnoldgicas mais
comentadas dos ultimos anos, unindo recursos como Realidade Virtual (VR),
Realidade Aumentada (AR) e outras tecnologias imersivas que prometem
transformar a forma como nos comunicamos, aprendemos, trabalhamos e nos
entretemos. Apesar de todo esse potencial, o assunto ainda é pouco conhecido
e compreendido por grande parte da populacdo, o que reforca a importancia de

um estudo acessivel e esclarecedor sobre o tema.

Esse projeto se justifica pela necessidade de entender como o Metaverso
pode ser aplicado de maneira pratica, segura e eficiente no dia a dia,
especialmente nas areas da educacdo, dos negdécios e do entretenimento. Ao
mesmo tempo, busca refletir sobre os principais desafios que envolvem sua
adocao, como a acessibilidade, a infraestrutura e a preparacao de profissionais

capacitados.

A originalidade do projeto esta no seu carater introdutério, educativo e
reflexivo, buscando ndo s6 acompanhar uma tendéncia tecnoldégica, mas
também propor caminhos para seu uso ético e acessivel. Por fim, o estudo é

relevante para a formagao técnica e profissional dos alunos envolvidos, pois
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amplia o repertdrio sobre tecnologias emergentes e prepara para os desafios de
um mercado em constante transformagdo. Nesse processo, a aprendizagem
ocorreu de forma pratica, por meio da realizagao de pesquisa de campo, analise
de fontes confiaveis, aplicacdo de metodologias ageis e desenvolvimento de
produtos como um site informativo, uma apresentacdo em video e uma

simulagao interativa no Figma.

1.2 ANALISE DE PESQUISA

Diante da crescente popularizagéo do conceito de Metaverso e do avango
de tecnologias imersivas como a Realidade Virtual, surge a necessidade de com-
preender como essa nova forma de interacao digital pode ser efetivamente apli-
cada no cotidiano das pessoas e das instituicdes. No entanto, apesar do seu
potencial transformador, o Metaverso ainda enfrenta desafios importantes rela-
cionados a acessibilidade, infraestrutura tecnoldgica, usabilidade, seguranca de
dados e preparacao de profissionais capacitados para atuar nesse ambiente vir-

tual.

Analise do artigo “Metaverso: defini¢bes, caracteristicas e utilizagdo na

area de gestao e negocios” Esse artigo foi retirado do site da UFMS?.

O artigo de Luiz Ricardo Soares da Silva (2023) tem como obijetivo princi-
pal compreender o conceito de metaverso dentro do campo da gestao e nego6-
cios, respondendo a trés questdes centrais: 0 que € metaverso, quais suas prin-
cipais caracteristicas e quais tecnologias possibilitam sua utilizacdo. Para alcan-
car esse objetivo, o autor realizou uma revisdo sistematica integrativa de publi-

cacdes disponiveis na plataforma Web of Science, no recorte de 2016 a 2022.

Os resultados mostraram que, embora ainda nao exista consenso sobre
uma definicdo Unica, o0 metaverso pode ser entendido como um ambiente virtual
imersivo, persistente e interativo, que integra elementos do mundo fisico e digital
por meio de avatares, oferecendo uma economia propria e multiplas formas de
sociabilidade. Entre suas caracteristicas principais, destacam-se a interatividade
em tempo real, a colaboracgéo social, a imersdo, o realismo, a permanéncia dos
dados e a possibilidade de comércio interno. Ja quanto as tecnologias, o estudo
evidencia a importancia de dispositivos de realidade virtual e aumentada, plata-
formas digitais (como Roblox e Horizon Worlds), infraestrutura em nuvem, blo-

ckchain, criptomoedas e NFTSs.
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A andlise revela ainda que, apesar do entusiasmo em torno do tema e de
projecdes financeiras promissoras, 0 metaverso permanece em estagio experi-
mental, exigindo investimentos em acessibilidade, seguranca e infraestrutura. O
artigo contribui para a literatura ao reunir definicdes e caracteristicas ja discuti-
das na academia, além de destacar o potencial do metaverso para negocios,
treinamentos, reunides corporativas e experiéncias de consumo personalizadas,

embora também aponte lacunas para pesquisas futuras.

Outro ponto relevante € a identificacdo de caracteristicas fundamentais
que aparecem de forma recorrente nas publicacbes analisadas, como a pre-
senca de avatares, a interacdo em tempo real e a imersdao em ambientes digitais.
Tais aspectos reforcam a ideia de que o metaverso ndo é apenas uma extensao
dos jogos digitais, mas sim uma plataforma mais ampla, capaz de integrar edu-

cacdo, negocios e experiéncias culturais em um mesmo espaco.

No que diz respeito as tecnologias, 0 estudo destaca a importancia da
realidade virtual, da realidade aumentada, da blockchain e das criptomoedas
como infraestruturas essenciais para sustentar esse novo ambiente. Essas fer-
ramentas ndo apenas viabilizam a interacdo, mas também estabelecem as ba-
ses para uma economia prépria dentro do metaverso, 0 que abre espaco para

inovacdes no campo da gestédo e dos negdcios.

Por fim, a andlise do artigo mostra que ainda existem desafios significati-
vOs a serem superados, como acessibilidade, custos, infraestrutura e seguranca
de dados. Esses obstaculos precisam ser considerados para que o metaverso
possa de fato se consolidar como uma tecnologia acessivel e transformadora.
Nesse sentido, a pesquisa contribui ndo apenas para esclarecer o estado atual
do tema, mas também para apontar caminhos de investigacéo e aplicacao pra-

tica no futuro.

Além dos desafios e limitagdes identificados na pesquisa, é importante
destacar os beneficios que o Metaverso, a Realidade Virtual (VR) e a Realidade
Aumentada (AR) podem oferecer em diferentes contextos. Essas tecnologias
proporcionam experiéncias imersivas e interativas, que favorecem o aprendizado
pratico e o engajamento dos usuarios. Na area da educacéo, por exemplo, per-

mitem simular ambientes complexos, facilitando a compreensao de conteudos
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abstratos e incentivando a participacao ativa dos estudantes. No campo corpo-
rativo, contribuem para o treinamento de equipes, reunides virtuais e desenvol-
vimento de habilidades em situacdes controladas. Ja no entretenimento e na co-
municagdo, ampliam as formas de socializagdo e expressao digital. Assim, os
resultados da pesquisa reforcam que o Metaverso e as tecnologias imersivas
possuem um potencial significativo para transformar a forma como as pessoas
aprendem, trabalham e interagem, tornando-se ferramentas cada vez mais rele-

vantes no avango tecnologico e social.

1.3 OBJETIVO GERAL

Desenvolver uma solugao digital interativa e educativa sobre o Metaverso,
composta por um site informativo, uma apresentacédo visual (slides) e uma
experiéncia imersiva simulada em Figma, com o objetivo de transmitir
conhecimento, ampliar a visibilidade do tema e demonstrar, de forma acessivel

e criativa, o potencial das tecnologias envolvidas no universo do Metaverso.

1.3.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Desenvolver um site com design responsivo e conteudo informativo sobre o Me-
taverso, abordando suas tecnologias e desafios.

Criar um site claro, visualmente atrativo e educativo, para facilitar a comunicacao
em ambientes escolares ou profissionais.

Produzir uma simulagao de experiéncia em Realidade Virtual utilizando o Figma,
demonstrando como seria a navegacgao ou interagdo em um ambiente virtual vol-
tado ao Metaverso.

Promover a divulgagdo e o entendimento do Metaverso, tornando o conteudo

mais acessivel a diferentes publicos por meio de diversos recursos.

1.4 METODOLOGIA

Esta pesquisa sera de natureza quantitativa e exploratéria, pois busca
entender de forma mais profunda como o Metaverso pode ser aplicado de
maneira acessivel, segura e eficiente na sociedade. O estudo € exploratorio por
tratar de um tema ainda recente e pouco conhecido por grande parte da
populagdo, o que torna importante investigar percepgbes, experiéncias e

desafios ligados ao uso do Metaverso.
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O campo de investigacdo sera voltado para trés areas principais:
educacéo, entretenimento e negocios. Os dados serdo coletados por meio de
uma pesquisa de campo, que buscara compreender o nivel de conhecimento
das pessoas sobre o Metaverso, suas impressdes e possiveis usos no cotidiano.
A pesquisa contara com a participacao de estudantes, professores, profissionais

de tecnologia e usuarios de plataformas virtuais.

O conjunto de dados analisado sera composto pelas respostas dos
participantes da pesquisa de campo, além de informagdes retiradas de artigos,
relatérios e outras fontes confidveis sobre o tema. A analise sera feita de forma
critica e interpretativa, buscando identificar os principais desafios, oportunidades

e o0 impacto da falta de conhecimento sobre o Metaverso na sociedade.

Nesse exemplo, utilizamos trés metodologias diferentes para descrever o nosso
TCC.

A pesquisa quantitativa foi utilizada para coletar e analisar dados objetivos
relacionados ao desempenho da equipe antes e depois da implementacao das
metodologias ageis. Foram aplicados questionarios com perguntas fechadas aos
participantes e coletados dados de produtividade extraidos de planilhas e
relatérios gerenciais. Esses dados permitiram uma analise comparativa dos

indicadores de performance.

Também foi adotado o uso de metodologias ageis como parte do processo
de investigagao pratica. A ferramenta Trello foi empregada para organizacao e
visualizagao das tarefas, utilizando o método Kanban para acompanhamento do
fluxo de trabalho em tempo real. Além disso, foi aplicado o modelo 5W2H para
estruturar planos de agéo, identificar responsabilidades e definir estratégias de

melhoria, promovendo uma abordagem pratica e iterativa ao longo do estudo.

Por fim, realizou-se uma pesquisa bibliografica com o objetivo de embasar
teoricamente o estudo, reunindo conceitos e fundamentos sobre metodologias
ageis, produtividade em equipes e gestdo de projetos. Foram consultados,
artigos cientificos e materiais técnicos publicados em bases confiaveis, que
serviram como referéncia para contextualizar os dados coletados e sustentar as

analises e conclusdes da pesquisa.
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1.4.1 Cronograma

O cronograma € uma ferramenta de planejamento que organiza as etapas
de um projeto em um periodo definido. Ele permite visualizar de forma clara o
que sera feito, quando e por quem, garantindo maior controle sobre 0 andamento
das atividades. No contexto deste TCC, o cronograma foi elaborado para
distribuir as tarefas de pesquisa, desenvolvimento e finalizagdo do trabalho,

facilitando a gestdo do tempo e o cumprimento dos prazos estabelecidos.

Imagem 2 — Cronograma

PLANEJAMENTO DO TCC DOCUMENTA(I'KO PROGAMACAO DO SITE | PRODUCAD DO VIDED APRESE NTAGEO

X

I e PP P[>

Fonte: Autoria propria, 2025

1.4.2 Metodologia Agil
Utilizamos a metodologia agil Kanban no Trello por sua praticidade e

agilidade. Essa abordagem facilita a visualizagdo do andamento das tarefas,
permite uma melhor organizacéo do time e torna o processo de desenvolvimento

mais dinamico.
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Com o Kanban, conseguimos dividir as atividades entre "Pra fazer",
"Fazendo" e "Feito", atualizando e garantindo que toda a equipe saiba o que
fazer, e o que ja foi feito. O uso da metodologia agil em projetos académicos e
profissionais se destaca por proporcionar flexibilidade e adaptagdo continua
durante o desenvolvimento. Diferente de modelos tradicionais, que seguem
etapas rigidas, o método agil permite ajustes constantes conforme novas
necessidades surgem, o que torna o processo mais dinamico e colaborativo.
Além disso, ele favorece a comunicagao entre os membros da equipe, garantindo

que todos estejam alinhados com as metas e prazos.

Imagem 3 — Organizagao de tarefas

Fazendo U om Feito Dy om Membros D> ow

Pra fazer

(O Sistema VR no Figma - Leo D e
Tatu

® 00

(O Terminar alguns segmentos da
documentago ( Introdugdo, e
conclusdo ) - Pedro B e Pedro A

(O Pesquisa sobre outras partes do

@ Home do site

® 00

a

(O Joso Vitor tatu - Site e
experiencia VR

® o

(O Leonardo Gimenez - 727

(O Outras paginas do site - Tatu e
Leo D

® 00

() Documentagio -
Desenvolvimento 1 e 2 - Pedro A

e Pedro B
o

+ Adicionar um cartio

(O Leonarde Dalessandro - Site e

experiencia VR

(O Slide para apresentagio
site - Leonardo Gimenez? (O Pedro Bueno - Slides &

documentagdo

+ Adicionar um cartiao

() Pesquisa sobre VR no figma

® 00

O Processo de campo de pesquisa -
esperando respostas

O Pedro alexandre - Documentagdo

+ Adicionar um cartao [=]

+ Adicionar um cartio

Fonte: Autoria propria, 2025

Imagem 4 - 5SW2H
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Pedro Alexandre
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Fonte: Autoria prépria, 2025
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A equipe utilizou o método 5W2H para planejar de forma eficiente nosso
projeto. Essa ferramenta nos ajudou a organizar todas as etapas, desde o que
seria feito até como e por quem, além de definir prazos e ferramentas utilizadas.
O 5W2H facilitou o entendimento e a execugao do projeto, garantindo que todos
soubessem suas responsabilidades e objetivos, promovendo uma gestao mais

estratégica e completa.
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2. DESENVOLVIMENTO

2.1 Referencial Teorico

O desenvolvimento deste trabalho reune a base teodrica sobre o Metaverso,
seus conceitos principais e as tecnologias envolvidas, como Realidade Virtual,
Realidade Aumentada e inteligéncia artificial. A pesquisa sera detalhada com base na
coleta e analise de dados obtidos por meio de uma pesquisa de campo, buscando
compreender o nivel de conhecimento e as percepgdes das pessoas sobre o tema.
Além da parte tedrica, o projeto contara com a criagdo de materiais visuais como uma
identidade visual com logo, um site informativo, apresentacdo em slides e outros
recursos que ajudem a tornar o conteudo mais acessivel e atrativo. Todos esses
elementos serdo integrados a analise dos resultados e a discusséao critica sobre as

possibilidades e os desafios do Metaverso na sociedade atual.
2.1.1 Logotipo

O logotipo foi desenvolvido-na plataforma Canva, utilizando cores que remetem

a tecnologia e estilo cyberpunk. A fonte utilizada é: “Archivo Black”.

A escolha do personagem robd se deve a ele combinar com o tema e passar a imagem
de algo tecnoldgico e futurista, além dele estar utilizando um par de 6culos VR, que é

o principal meio de adentrar o universo que esta sendo retratado.

Imagem 5 - Logotipo

963EAF

Representando a
tecnologia e a inovacgao

FFFFFF
Usado principalmente para
dar contraste ao roxo.

Fonte — Autoria Proépria, 2025
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2.1.2 Inspiracdes

A equipe optou por adotar um estilo visual futurista e tecnoldgico para o design
dos sites e projetos. A cor roxa foi escolhida como elemento predominante no es-
guema de cores, pois transmite sensacfes de inovacéao, criatividade e sofisticacéo,
caracteristicas essenciais para representar o conceito de modernidade que deseja-
mos transmitir. O roxo também é frequentemente associado a ideia de algo inovador

e disruptivo, o que se alinha bem aos objetivos da proposta.

Como fontes de inspiracéo para a criacdo do design, destacamos o site da Meta
e o ambiente do Apple VR. Ambas as plataformas sao reconhecidas por sua estética
clean, moderna e funcional, elementos que buscamos integrar em nosso préprio pro-
jeto. O site da Meta, com sua interface minimalista e uso de elementos graficos que
destacam a tecnologia, serve como um modelo de como criar um ambiente digital
interativo e visualmente atraente. Ja a Apple VR, com sua abordagem imersiva e fu-
turista, proporciona uma inspiracao visual e conceitual para a construcédo de uma ex-
periéncia digital que va além da simples navegacédo, oferecendo um contato mais

imersivo com o conteudo.

Imagem 6 — Inspiragdes 1

Fonte — Autoria Prépria, 2025



Imagem 7 — Inspiragdes 2
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Fonte — Site meta, 2025

Imagem 8 — Inspiragdes 3

Fique por dentro das
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Seguranca e expressdo

Protegendo sua liberdade de expresséo e
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Dando a vocé o controle sobre sua privacidade e
protegendo suas informagées

Inovagéo responsavel

Construindo o futuro com privacidade e
seguranga em mente

Fonte — Site meta, 2025
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2.1.3 Prototipos

Um protdétipo de site € uma representagdo visual e interativa das paginas e
funcionalidades planejadas, funcionando como uma prévia do produto final. Seu pro-
posito é testar a navegacéao, organizar o contetdo, validar a identidade visual e iden-
tificar possiveis melhorias antes do desenvolvimento completo. Assim, o prototipo
serve como uma etapa essencial para garantir boa usabilidade e uma experiéncia

fluida para o usuério.

No nosso projeto, desenvolvemos protétipos no FIGMA. Cada parte do site,
definindo layout, distribuicdo das informagdes, hierarquia visual, botbes e elementos
graficos. Optamos por utilizar uma paleta de cores em tons de roxo e variagdes pro-
ximas, reforcando a identidade visual futurista que combina com o tema do Meta-

VErso.

Figma € uma ferramenta profissional de design de interfaces e prototipagem
baseada em nuvem, desenvolvida para facilitar a criacdo colaborativa de projetos di-
gitais. A plataforma permite que vérios usuarios editem 0 mesmo arquivo simultanea-
mente, garantindo sincronizagdo em tempo real e eliminando a necessidade de ins-

talacBes locais ou versdes multiplas de um mesmo documento.

Tecnicamente, o Figma oferece recursos completos para design vetorial, cria-
cdo de componentes reutilizaveis, gerenciamento de bibliotecas compartilhadas e
desenvolvimento de protétipos interativos com simulacdo de navegacdao. A ferra-
menta também possibilita a definicdo de grids, constraints, auto layout e estilos de
texto e cor, 0 que assegura maior precisao e padronizacéo no desenvolvimento da

interface.
A sequir, detalhamos a ideia de cada um no prototipo criado:

Protétipo 1 — Tela Inicial (Jodo Vitor Alves Garcia, 2025)

A primeira tela apresenta a mensagem “Explore o Metaverso” com destaque
tipografico e fundo em degradé roxo, reforcando a atmosfera digital. Aimagem de uma
pessoa utilizando 6culos de VR complementa a tematica imersiva, criando uma

introdugéo visual atrativa. O objetivo dessa tela é captar a atengcdo do usuario e
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introduzir o tema de forma clara e impactante.
Protétipo 1 — Pagina “O que €?7” (Joao Vitor Alves Garcia, 2025)

Essa segunda tela explica o conceito de Metaverso com um texto introdutério
e elementos graficos que mantém a paleta roxa. A distribuicdo do conteudo foi

pensada para facilitar a leitura e manter consisténcia com o design da tela inicial.

Imagem 9 — Protétipo 1

Saiba mais sobre o metaverso nesse
site interativo com tudo que vocé
precisa saber sobre esse assunto.

Fonte: (Jodo Vitor Alves Garcia, 2025)

Imagem 10 — Protétipo 1

0 metaverso € um universo digital imersivo,
onde as pessoas podem interagir, criar e viver
experiéncias por meio de avatares. Ele
combina realidade virtual (VR), realidade
aumentada (AR) e outras tecnologias para
oferecer um ambiente virtual compartilhado,
onde atividades do mundo fisico, como
socializagao, trabalho e entretenimento,
podem ser realizadas online.

Fonte: (Jodo Vitor Alves Garcia, 2025)
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Protétipo 2 — Pagina “Metaverso” (Pedro Alexandre de Oliveira Rocha, 2025)

Nesta versao, o protétipo apresenta o titulo “Metaverso” com uma imagem de
um dispositivo de VR, reforgando o tema tecnoldgico. O layout prioriza organizagao e
equilibrio entre texto e imagem, simulando como o usuario consumiria o conteudo no

site real.

Protétipo 2 — Pagina “Realidade Aumentada” (Pedro Alexandre de Oliveira Rocha,
2025)

Essa tela foca exclusivamente em Realidade Aumentada (RA), trazendo
imagem ilustrativa e texto explicativo. A ideia foi diferenciar VR e AR por meio de

paginas separadas, tornando o entendimento mais intuitivo.

Imagem 11 — Proto6tipo 2

HOME Realidade virtual Realidade aumentada Contatos

Lorem Ipsum is simply dummy text of the
printing and typesetting industry. Lorem
Ipsum has been the industry's standard
dummy text ever since the 1500s, when an
unknown printer took a galley of type and
scrambled it to make a type specimen book. It
has survived not only five centuries, but also
the leap into electronic typesetting, remaining
essentially unchanged.

Fonte: (Pedro Alexandre de Oliveira Rocha, 2025)
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Imagem 12 — Protétipo 2

Lorem Ipsum is simply dummy text of the
printing and typesetting industry. Lorem
Ipsum has been the industry's standard
dummy text ever since the 1500s, when an
unknown printer took a galley of type and
scrambled it to make a type specimen book. It
has survived not only five centuries, but also
the leap into electronic typesetting, remaining
essentially unchanged.

Fonte: (Pedro Alexandre de Oliveira Rocha, 2025)

Protétipo 3 — Pagina Inicial / Metaverso (Pedro Bueno de Carvalho, 2025)

Essa versao apresenta um personagem estilizado interagindo com elementos
virtuais, reforgando a estética futurista. A organizagdo do menu e dos blocos de texto

foi planejada para apresentar o conteudo de forma leve, educativa e moderna.
Protétipo 3 — Pagina “Realidade Virtual” (Pedro Bueno de Carvalho, 2025)

Aqui o foco é exclusivamente a Realidade Virtual. A imagem central e a
tipografia chamativa facilitam a identificagdo imediata do tema. A estrutura da pagina

foi pensada para permitir facil navegagao e compreensao.



Imagem 13 — Protétipo 3

HOME RA RV CONTATO
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Lorem Ipsum is simply dummy text of the
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ever since the 1500s, when an unknown prin =

Fonte: (Pedro Bueno de Carvalho, 2025)

Imagem 14 — Protétipo 2

HOME RA RV CONTATO

REALIDADE VIRTUAL
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the industri's standard dummu text saver since tha
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ever since the 1500s_whean an unknown nrin

Fonte: (Pedro Bueno de Carvalho, 2025)
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Protétipo 4 — Pagina “Metaverso” (Leonardo D'Alessandro Espin Lopes, 2025)

Esse prototipo reforga a explicagdo do Metaverso, com texto mais extenso e
uma imagem impactante de uma usuaria utilizando VR. A estética limpa e a
diagramacéo equilibrada tornam essa pagina adequada para apresentar conteudos

mais densos.

Imagem 15 — Protétipo 4

HOME RV RA CONTATO

METAVERSO

O metaverso é um espaco virtual compartilhado
e persistente onde as pessoas podem interagir

entre si e com elementos digitais, criando uma
experiéncia imersiva e, em teoria, semelhante a
vida real, mas sem as limitagoes fisicas. Ele
funciona como uma extensao da internet, mas
com a possibilidade de interagao tridimensional
e personalizacao do ambiente.

Fonte: (Leonardo D’Alessandro Espin Lopes, 2025)

Imagem 16 — Prototipo 4

HOME RV RA CONTATO

REALIDADE VIRTUAL

A realidade virtual (RV), também conhecida
como Virtual Reality (VR), é uma tecnologia

que simula ambientes e experiéncias
tridimensionais, permitindo que os
utilizadores interajam como se estivessem
realmente I, através de dispositivos como
oculos ou headsets VR.

Fonte: (Leonardo D’Alessandro Espin Lopes, 2025)



31

2.1.4 Criacao de Conteudo

O Meta Quest 3 é o headset standalone mais avancado da Meta até o mo-
mento, langado oficialmente em outubro de 2023. Ele foi projetado para oferecer ex-
periéncias de realidade virtual (VR) e realidade mista (MR) com qualidade significati-
vamente superior ao seu antecessor, o Meta Quest 2. Um dos grandes destaques é
sua capacidade de integrar elementos digitais com o0 mundo real por meio de cameras
coloridas de alta resolugéo, proporcionando uma experiéncia imersiva tanto em jogos

guanto em aplicagbes de produtividade, criatividade, fitness e socializacao.

O dispositivo possui uma resolucéo de 2064 x 2208 pixels por olho, resultando
em uma qualidade de imagem muito nitida, ideal para leitura de texto, graficos deta-
lhados e ambientes realistas. A taxa de atualizacdo padrdo é de 90Hz, mas ha suporte
experimental para até 120Hz, o que melhora ainda mais a fluidez visual em jogos
compativeis. O campo de visdo também foi ampliado em relacdo ao Quest 2, ofere-

cendo maior imersao.

Internamente, 0 Meta Quest 3 é equipado com o0 novo processador Qualcomm
Snapdragon XR2 Gen 2, projetado especificamente para realidade estendida. Ele pro-
porciona desempenho até 2x mais rapido em CPU e GPU quando comparado a gera-
cao anterior, permitindo graficos mais avancados e carregamento mais rapido de apli-
cativos. A memoria RAM é de 8GB, e o armazenamento varia entre modelos de
128GB e 512GB.

Em termos de audio, o headset traz alto-falantes embutidos com som espacial
melhorado, oferecendo graves mais potentes e som direcional mais preciso. Isso con-
tribui muito para a imersdo, sem a necessidade de fones de ouvido externos. Além
disso, conta com microfones para comandos de voz e conversas em tempo real, Uteis

em jogos multiplayer e apps sociais como Horizon Worlds.

Um dos principais diferenciais do Quest 3 € sua capacidade de realidade mista,
gracas a um sistema de cameras pass-through coloridas, que permite ver o ambiente
real com preciséo enquanto elementos digitais sdo sobrepostos a ele. Isso € ideal para
aplicativos que exigem interacdo com o espaco fisico, como apps de design, decora-

cao e exercicios com movimento.

O design do Quest 3 é mais fino e leve que o do Quest 2, com melhor distribui-

céo de peso e mais conforto para uso prolongado. Os novos controladores Touch Plus
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foram redesenhados para eliminar os anéis de rastreamento e se tornarem mais er-
gondmicos, além de contar com tracking por IA da posicdo das maos, mesmo sem 0s

controladores em uso.

A bateria tem autonomia média de 2 a 3 horas, dependendo do uso, e pode ser
recarregada por USB-C ou usando a base de carregamento vendida separadamente.
O headset também pode ser conectado a um PC via Link Cable ou Air Link, funcio-

nando como headset VR de alta performance com acesso a biblioteca do SteamVR.

O preco inicial do Meta Quest 3 no Brasil gira em torno de R$4.500,00, podendo
variar conforme a capacidade de armazenamento e o varejista. E compativel com toda
a biblioteca de jogos e apps do Quest 2, mas ja conta com titulos otimizados para

aproveitar seu hardware mais potente e seus recursos de realidade mista.

Imagem 17 — Conteudo site

@ Meta Quest Meta Quest 3

0 headset standalone mais avangado da Meta, com resolugGo maior, processador mais
rdpido e mixed reality.

Valve Index Resolugdo: 2064 x 2208 por olho
Refresh Rate: 90Hz

Preco: A partir de R$4.500,00

‘D\, PSVR 2

Fonte — Autoria Propria, 2025

O Valve Index é um headset de realidade virtual premium voltado para uso com
PC, desenvolvido pela Valve, a mesma empresa responsavel pela plataforma Steam.
Langado originalmente em 2019, o Index ainda se destaca no mercado por oferecer
uma das experiéncias VR mais precisas e responsivas disponiveis, especialmente
gracas aos seus controladores avangados e a alta taxa de atualizagéo, ideal para usu-

arios exigentes, entusiastas e desenvolvedores.

Um dos pontos mais fortes do Valve Index € seu sistema de rastreamento ex-
terno baseado em sensores SteamVR Base Stations, que proporciona uma precisdo

guase milimétrica de posicionamento e movimento, garantindo uma resposta alta-



33

mente fiel aos gestos do usuario. Isso faz dele uma escolha preferencial para simula-
dores, experiéncias criativas e jogos onde a precisao e o tempo de resposta sao cru-
ciais.

Em termos de imagem, o headset oferece uma resolucao de 1440 x 1600 pixels
por olho, com displays LCD de alta qualidade e baixa persisténcia, o que resulta em
imagens nitidas, cores vibrantes e excelente clareza visual. Seu grande diferencial,
porém, esta na alta taxa de atualizagdo, que pode chegar até 144Hz, proporcionando
uma fluidez de movimento superior & maioria dos headsets do mercado, com opcdes

também para 80Hz, 90Hz e 120Hz, adaptaveis conforme o desempenho da maquina.

O campo de visédo (FOV) é também um dos mais amplos da categoria, com
cerca de 130°, o que aumenta a imersao e reduz o efeito de “visdo de tunel” comum
em headsets de entrada. Os ajustes fisicos no headset, como a distancia interpupilar
(IPD) e a distancia entre os olhos e as lentes, permitem uma personalizacao ergono-

mica para diferentes usuarios, melhorando o conforto e a nitidez.

O grande destaque do Valve Index, no entanto, sédo seus controladores Index
Knuckles, que oferecem rastreamento individual dos dedos e sensores de presséo,
permitindo que o usuario faca gestos naturais, como agarrar, apontar e interagir com
objetos virtuais de forma altamente intuitiva. Esses controladores representam um
grande avanco em termos de interatividade e sdo muito valorizados por desenvolve-

dores de experiéncias mais realistas.

O &udio também recebeu atenc¢éo especial. O Index utiliza um sistema de spea-
kers embutidos flutuantes, que ficam préoximos aos ouvidos sem toca-los, proporcio-
nando som espacial de alta qualidade com conforto térmico e fisico. Isso resulta em

um audio imersivo sem a sensacao de abafamento de fones tradicionais.

Por ser um headset para PC, o Valve Index néo é standalone — ele depende
de um computador com bom desempenho grafico para funcionar, além de espaco
fisico e posicionamento adequado das estagfes base. Sua instalagdo é mais com-

plexa, mas recompensada por uma experiéncia de altissimo nivel.

O preco do kit completo (headset + controladores + estacbes base) no Brasil
gira em torno de R$15.000,00, podendo variar de acordo com o ddlar, frete e disponi-

bilidade. Ele é compativel com toda a biblioteca SteamVR e com jogos como Half-Life:
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Alyx, que foi desenvolvido especialmente para tirar proveito total do hardware do In-

dex.

Imagem 18 — Conteudo Site

@ Meta Quest Valve Index

0 headset premium para PC com os melhores controles do mercado e alto refresh rate.

Resolucdo: 1440 x 1600 por olho

Valve Index

Refresh Rate: Até 144Hz

Preco: A partir de $15.000,00 (kit completo)

Fonte — Autoria Propria, 2025

O PlayStation VR2 (PSVR 2) é o headset de realidade virtual de préxima ge-
racao desenvolvido pela Sony, exclusivo para o PlayStation 5. Lancado em fevereiro
de 2023, ele representa um salto significativo em relacdo ao PSVR original, trazendo
uma combinacdo poderosa de recursos de Ultima geracdo como rastreamento ocular
(eye-tracking), feedback haptico e gatilhos adaptaveis, tudo integrado a um sistema

de uso simplificado e com foco em desempenho de alta qualidade em jogos AAA.

O headset oferece uma resolucao de 2000 x 2040 pixels por olho, totalizando
mais de 4K HDR no conjunto, com telas OLED que proporcionam cores vivas, pretos
profundos e alto contraste. A taxa de atualizacdo é de 90Hz ou 120Hz, garantindo
uma experiéncia suave e responsiva mesmo em jogos com muita acdo. O campo de
visdo € de aproximadamente 110°, oferecendo uma boa imersao com conforto visual

aprimorado.

Um dos maiores avancos do PSVR 2 é o rastreamento ocular integrado, que
permite ao sistema saber exatamente para onde o jogador esta olhando. Isso habilita
0 uso de tecnologias como foveated rendering, que melhora o desempenho grafico ao
renderizar com mais detalhes apenas a area em foco visual. Além disso, o rastrea-
mento ocular é usado em jogos para interacdes naturais, como selecionar menus ou

mirar com os olhos.
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O headset também inclui feedback haptico embutido no proprio visor, que vibra
sutiimente para aumentar a sensacao de presenca e realismo — por exemplo, simu-
lando o impacto de explosfes proximas ou batimentos cardiacos em momentos de
tensdo. Os controles Sense, que acompanham o PSVR 2, sdo outro destaque: contam
com gatilhos adaptaveis (semelhantes aos do DualSense), feedback haptico, e sen-

sores de movimento de alta preciséo, além de tracking individual de dedos.

A conexao é feita com apenas um cabo USB-C, que se conecta diretamente ao
PlayStation 5. Isso elimina a necessidade de cameras externas ou processadores adi-
cionais, como no PSVR original, e torna a instalacdo e o uso muito mais simples. O
sistema utiliza rastreio inside-out com quatro cameras no proprio headset, que identi-
ficam o ambiente e os movimentos do usuario sem a necessidade de sensores exter-

nos.

O audio 3D é fornecido pelo sistema Tempest 3D da Sony, 0 mesmo usado em
jogos de PS5, e o headset é compativel com qualquer fone com conector de 3,5 mm.
Embora ndo seja standalone (depende do PS5 para funcionar), o PSVR 2 é conside-
rado um dos headsets mais acessiveis para jogos VR de alto nivel, oferecendo uma

experiéncia de préxima geracao com preco competitivo.

No Brasil, o PSVR 2 tem preco inicial em torno de R$3.500,00, podendo variar
conforme o varejista. Ja conta com uma biblioteca crescente de jogos otimizados, in-
cluindo titulos como Horizon: Call of the Mountain, Resident Evil Village VR, Gran Tu-

rismo 7 VR e muitos outros que aproveitam seus recursos avancados.

Imagem 19 — Conteudo site

@ Meta Quest PSVR 2

0 headset de préxima geragdo para PlayStation 5 com eye-tracking e haptics avangados.

Resolugdo: 2000 x 2040 por olho

Valve Index
Refresh Rate: 90Hz/120Hz

Preco: A partir de R$3.500,00

m PSVR 2

Fonte — Autoria Proépria, 2025
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2.1.5 Criacao de imagens

Geramos uma imagem para representar o 6culos VR no nosso site, aqui esta o

prompt que utilizamos para gerar a imagem:

“Gere uma imagem vetorizada de um par de 6culos VR, sem fundo”

Imagem 20 — Imagem do site

=

e

~-

Fonte — Autoria Proépria, 2025

2.1.6 Interface de usuéario

O uso de tamanhos grandes e cores diferentes no titulo “Explore o Futuro Digital”

estabelece uma hierarquia visual eficiente.

Um texto de apoio direto, legivel e conciso explica a proposta do site — exploracées
em metaverso, RV e RA.

Acdes principais (como "Comece a Jornada") sdo destacadas com botbes grandes,

coloridos e de alto contraste.
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Os botdes guiam o usuario de forma simples — explorando o site ou indo direto as

ultimas novidades.

O menu superior é direto, com categorias organizadas por tema: Home, Metaverso,

Realidade Virtual, Realidade Aumentada, Blog e Contato.

O "Comece a Jornada" sugere uma experiéncia envolvente, promovendo a exploracao

de conteudo.

Layout responsivo implicito: A organizagcdo dos elementos e a separacao visual entre
texto, imagem e botdo indicam que a interface pode se adaptar bem a telas menores,

como tablets ou smartphones.

Elementos vetoriais escalaveis: O uso de gréficos vetoriais garante boa qualidade vi-

sual em qualquer resolucéo, essencial para interfaces adaptativas

llustragcdo com storytelling: A imagem principal mostra criangas e uma educadora in-

teragindo com a realidade virtual, sugerindo educacao imersiva

Metéafora visual: O grande headset simboliza uma "janela” para o futuro, sendo usado

como cenario para aprendizagem e descoberta.

2.1.7 Experiéncia de usuéario

A interface do usuario do site apresenta uma estrutura bem definida, que con-
tribui diretamente para a eficiéncia e a clareza da navegacdo. Os elementos graficos
estdo organizados de forma harmodnica, utilizando uma paleta de cores equilibrada
que facilita a leitura e cria uma identidade visual consistente com o tema do metaverso.
A tipografia escolhida se mostra adequada tanto para titulos quanto para textos mais

extensos, garantindo legibilidade sem comprometer o aspecto estético.

Outro ponto relevante é a disposicao intuitiva dos menus e botbes, que orien-
tam o usuario em sua jornada sem causar confusdo. As paginas carregam de maneira
rapida e mantém uma boa hierarquia de informacgdes, 0 que evita excesso de conte-
udo em um Unico espaco e melhora a experiéncia geral. Aléem disso, a responsividade
do site assegura que a havegacao seja eficiente em computadores, tablets e celulares,

mantendo a qualidade da interface independentemente do dispositivo utilizado.
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Essa combinacao de fatores faz com que a experiéncia do usuario seja positiva,
promovendo ndo apenas a transmissao clara das informacdes, mas também uma sen-
sacao de modernidade e inovacao condizente com a proposta do projeto. Em sintese,
a interface j4 atende de forma eficaz aos requisitos de usabilidade, acessibilidade e
estética, reforcando a ideia de que o site nao é apenas funcional, mas também convi-

dativo para quem deseja aprender sobre o metaverso.

Imagem 21 — Conteudo site

Entenda o conceito gue estd transformando a forma como vivemos, trabalhomos e nos conectamos

& = & (24

Realidade Imersiva

Conceito Interoperabilidade Impactos Reais

. . A Com o usD de dispositivos como Geulos VR & L _ .

0 Metaverso & um universo digital imersivo 2 No futuro, o Metaverso permitird que Educagdo, trobalha remato, entretenimento,
- ) smartphones, os usudrios podem viver . . s - N

onde pessoas interagem entre si e com o ovatares, bens digitais e moedas sejom comeércio e saide estio sendo

) , ) experigncios em 3D, exploror ambientes - ) }
ambiente através de avatares. Ele cambing o P utilizados entre diferentes plataformas, transformados por tecnologios metaversais

N ) virtuais e participar de atividades interativas A
realidade virtual, aumentada e blockchain particin como Roblox, Decentraland e The Sandbaox. que conectam o mundo fisico g digital.
pora criar experiéncias saciais, econamicas

culturais.

em tempo real.

Fonte — Autoria Propria, 2025

Imagem 22 — Conteudo site

Imersdo total em mundos digitais

Meta Quest 3
Meta OQuest . N . y
0 headset standalone mais avangado do Meta, com resolugdo maior, processador mais rdpido e mixed

reality.
* Resolugdo: 2064 x 2208 por olho
* Refresh Rate: 90Hz
* Prego: A partir de R$4.500,00
Valve Index

m PSVR 2

Fonte — Autoria Proépria, 2025
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Imagem 23 — Conteudo site

Scaneie o QR Code para acessar uma experiéncia imersiva diretamente do seu celular

0 que voce vai
experimentar?

Tour 360° por um ambiente virtual
Navegaggdo interativa
Compativel com dculos VR

Funciona também no seu celular

1. Abro o cdmera do seu celular
2. Aponte para o QR Code g
? e Ndo pode scannear o QR Code?

3, Acesse o experiéncia imersiva

ACESSAR VIA LINK

Fonte — Autoria Prépria, 2025

Relatos reais obtidos: Quando entrei no site, consegui entender rapido onde
estavam as informagdes principais. O visual é limpo e organizado, entdao nao fiquei
perdido na navegacdo. Os botdes e menus estavam faceis de identificar, a
implementagdo de um QR CODE para facilitar a compreensdo desse universo foi
muito boa, e isso facilitou bastante para acessar os conteudos sobre o metaverso. A
experiéncia foi pratica e direta, sem complicagdes, o que deixou a navegagao mais

agradavel.
2.1.8 Pesquisa de Campo

Realizamos uma pesquisa de campo qualitativa no primeiro semestre de 2025
com cerca de 120 pessoas e 7 perguntas. O questionario foi respondido de forma on-

line por alunos da escola, familiares e conhecidos de todos os membros do grupo.

As respostas mostram que a maioria dos participantes possui acesso a

computadores e ja ouviu falar em Metaverso, embora muitos ainda ndo compreendam



40

bem o conceito. Grande parte ja teve contato com Realidade Virtual ou Aumentada,
principalmente em jogos, e a maioria demonstrou interesse em utilizar essas
tecnologias em aulas ou no dia a dia, apesar de considera-las pouco acessiveis

atualmente.

Grafico 1, Pesquisa de campo

Vocé possui acesso a computadores em sua casa? |_|:| Copiar grafico
26 respostas
® Sim

@ Apenas celulares
Nao

-

Sim
24 (92,3%)

Fonte — Autoria Prépria, 2025

Pergunta 1 - Vocé tem computador em casa?

A maioria respondeu sim, indicando amplo acesso a dispositivos digitais.

Grafico 2, Pesquisa de campo

Vocé ja ouviu falar em Metaverso? IO Copiar grafico

26 respostas

® Sim

@ Nio
Ja ouvi falar, mas n&o sei muito bem o
que &,

Sim
11 (42,3%)

Fonte — Autoria Prépria, 2025

Pergunta 2 — Vocé ja ouviu falar em Metaverso?

Grande parte disse sim, mostrando familiaridade inicial com o termo.
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Grafico 3, Pesquisa de campo

Vocé ja teve alguma experiéncia com Realidade Virtual (RV) ou Realidade |0 Copiar grafico
Aumentada (RA)?

26 respostas

® Sim, com RV
@ Sim, com RA
Sim, com as duas

@ Nio

Fonte — Autoria Propria, 2025
Pergunta 3 — Ja teve experiéncia com RV ou RA?

Como boa parte dos participantes nunca teve contato com essas tecnologias,
isso indica que o0 acesso ainda é limitado e que projetos educativos ou demonstrativos

seriam importantes para aproximar o publico do tema.

Grafico 4, Pesquisa de campo

Em qual contexto vocé teve essa experiéncia? |0 Copiar grafico

26 respostas

® Jogos
® Educacio
Trabalho / Cursos

@ Nunca tive essa experiéncia

Fonte — Autoria Prépria, 2025
Pergunta 4 — Em qual contexto teve essa experiéncia?

A maioria das experiéncias ocorreu por meio de jogos, 0 que mostra que o uso

ainda é mais recreativo do que educacional ou profissional, apontando oportunidade



para expansdo em outras areas.

Grafico 5, Pesquisa de campo

Vocé acharia interessante participar de aulas, eventos ou mentorias por
realidade virtual?

26 respostas

® sSim
® Nio
® Talvez

Fonte — Autoria Prépria, 2025
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|_|:| Copiar grafico

Pergunta 5 — Acharia interessante participar de aulas/eventos em RV?

O grande interesse em experiéncias educacionais imersivas sugere que a RV

pode ser bem recebida em ambientes de ensino, desde que existam estrutura,

recursos e acessibilidade.

Grafico 6, Pesquisa de campo

Vocé teria interesse em usar tecnologias de RV e RA no seu dia a dia?

26 respostas

® Sim
® Nio
@ Talvez

ﬂ @ Nio sei

Fonte — Autoria Proépria, 2025

|_|:| Copiar grafico
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Pergunta 6 — Teria interesse em usar RV/RA no dia a dia?

O interesse predominante, mesmo com algumas duvidas, indica abertura para
adocédo futura, mas também revela que ainda € necessario esclarecer beneficios,

reduzir custos e ampliar o acesso.

Grafico 7, Pesquisa de campo

[D Copiar grafico
Vocé acredita que essas tecnologias sao acessiveis hoje?

26 respostas

® Sim
@ Nao
Em partes

Fonte — Autoria Propria, 2025
Pergunta 7 — Vocé acredita que essas tecnhologias sao acessiveis hoje?

Dessa vez uma pergunta direta sobre a acessibilidade desse recurso, onde os

resultados mostram que ainda nao sao de facil acesso ao grande publico.

A andlise dos resultados obtidos na pesquisa de campo revela um cenério no
qual o publico j& demonstra familiaridade inicial com termos como Metaverso, Reali-
dade Virtual e Realidade Aumentada, porém ainda apresenta limitacdes significati-
vas quanto a compreensao aprofundada e ao uso pratico dessas tecnologias. A mai-
oria dos participantes afirmou ja ter ouvido falar sobre o Metaverso, mas muitos rela-
taram nédo saber exatamente como ele funciona ou como € aplicado no cotidiano.
Isso indica que, embora o tema esteja ganhando visibilidade, ainda ha necessidade

de maior divulgacédo e educacéo tecnoldgica.

Outro ponto relevante é que a maior parte dos entrevistados possui acesso a

computadores e dispositivos digitais, o que facilita um possivel contato futuro com
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tecnologias imersivas. No entanto, muitos apontaram que nunca utilizaram 6culos de
VR ou aplicativos de AR, principalmente devido ao custo elevado dos equipamentos
e a falta de oportunidade de experimentar essas tecnologias no ambiente escolar ou
profissional.

Os dados também mostram que os participantes demonstram grande inte-
resse em utilizar VR e AR em contextos educativos, especialmente para tornar aulas
mais dindmicas e facilitar a compreensédo de contetdos complexos. A percepcao ge-
ral € de que essas tecnologias podem tornar o aprendizado mais interativo, visual e
acessivel. Além disso, a maioria acredita que o Metaverso pode se tornar uma ferra-
menta importante no futuro, desde que haja investimentos em acessibilidade e infra-

estrutura.

Por fim, observou-se que o0s usuarios consideram as tecnologias imersivas
promissoras, mas ainda distantes da realidade cotidiana. Essa distancia reforga a
importancia de projetos como este TCC, que buscam aproximar as pessoas do uni-
verso do Metaverso por meio de conteudo acessivel, prototipos, simulacdes e expe-
riéncias praticas. Os resultados da pesquisa comprovam a relevancia do estudo e
evidenciam a necessidade de iniciativas educativas que apresentem essas tecnolo-

gias de forma clara, didatica e inclusiva.

2.2 Referencial Técnico

O referencial técnico deste projeto tem como objetivo descrever exclusiva-
mente a parte pratica desenvolvida, detalhando as ferramentas, ambientes e tecno-
logias utilizadas na construcdo dos materiais digitais. Para o desenvolvimento do site
informativo sobre o Metaverso, foi utilizado o editor de codigo Visual Studio Code
(VS Code), ambiente principal onde foram produzidas e organizadas todas as estru-
turas do projeto.

As telas e funcionalidades do site foram desenvolvidas por meio das lingua-
gens HTML (responsavel pela estrutura do contetdo) e CSS (aplicada para estiliza-
cao, cores, layout e design visual). Também foram utilizados recursos complementa-
res, como pastas de organizacdo de arquivos, importacdo de imagens e ajustes de
responsividade, garantindo que o conteudo fosse exibido de forma clara e acessivel

em diferentes dispositivos.
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Além disso, o referencial técnico inclui a apresentacéo das telas do codigo,
mostrando a construcao pratica de cada parte do projeto, desde o cabecalho e me-
nus até as secdes explicativas. Esses elementos demonstram, de forma objetiva,
como as tecnologias aplicadas foram essenciais para transformar o contetdo teérico

em uma solucao visual, funcional e didatica.
2.2.1 Ferramentas utilizadas

O Visual Studio é a principal ferramenta do nosso trabalho, sendo um programa
criado pela Microsoft, usado para programar em varias linguagens como HTML, CSS,
Python, JavaScript etc. N6s o usamos para programar toda a parte visual do nosso

site.

Imagem 24 — Ferramentas utilizadas

Visual Studio Code

Fonte — GOOGLE, 2025

O Trello é uma ferramenta online de organizagao de tarefas em quadros, muito
usada para gestao de projetos. Ele se baseia na metodologia Kanban, que organiza o
fluxo de trabalho em colunas como "A fazer", "Em andamento” e "Concluido”. Usamos
ele para ajudar nossa equipe a se organizar e se atualizar mais facilmente sobre o

projeto.
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Imagem 25 — Ferramentas utilizadas

B Trello

Fonte — GOOGLE, 2025

ChatGPT é uma ferramenta de inteligéncia artificial desenvolvida pela OpenAl,
usada para gerar textos, responder perguntas e auxiliar em diversas tarefas. Funciona
por meio de linguagem natural, tornando a interagédo simples e acessivel. Usamos ele

para auxiliar em nossas pesquisas sobre Metaverso.

Imagem 26 — Ferramentas utilizadas

. ChatGPT

Fonte — GOOGLE, 2025
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2.2.2 Programacao FRONT - END

Utilizamos principalmente linguagens de marcagao e programagao para tornar
nosso site visualmente agradavel, funcional e interativo. Cada uma desempenha um

papel essencial no desenvolvimento web:

HTML:

E a linguagem de marcac&o responsavel por estruturar o contetido da pagina,
como textos, imagens, botbes e links. Com o HTML, organizamos o que sera exibido

no site de forma légica e hierarquica.

Imagem 27 — Ferramentas utilizadas

HTML

Fonte — GOOGLE

CSS:

Define o estilo visual do site, como cores, fontes, espagamentos e layouts. Com
o0 CSS, deixamos o site mais bonito e agradavel, garantindo uma boa experiéncia para

quem navega.
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Imagem 28 — Ferramentas utilizadas

Fonte: Google, 2025

JavaScript:

E a linguagem que da interatividade ao site, permitindo acdes como cliques,
animacoes, formularios dindmicos e mudangas em tempo real. Usamos o JavaScript

para tornar a navegacao mais fluida e inteligente.

Imagem 29 — Ferramentas utilizadas

45

Fonte — GOOGLE, 2025

2.2.3 Design

Desde o inicio, pensamos em um site com uma aparéncia futurista e
tecnolégica, por isso a escolha da cor roxa foi natural - ela transmite inovagao,

criatividade e modernidade.
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Imagem 30 — Ideias de site 1

O metaverso & um universo digital imersivo,

experiéncias por meio de avatares. Ele ,’ >
combina realidade virtual (VR), realidade

aumentada (AR) e outras tecnologias para

oferecer um ambiente virtual compartilhado,

onde atividades do mundo fisico, como

socializagao, trabalho e entretenimento,

podem ser realizadas online

onde as pessoas podem interagir, criar e viver %
- \
.
5
e

Fonte — Autoria Propria, 2025

Também utilizamos varias imagens para representar moedas, objetos virtuais,

avatares e outros elementos do universo digital, tornando a experiéncia mais imersiva.

Imagem 31 — |deias de site 2

HOME RA RV CONTATO

Lor
printin

Fonte — Autoria Propria, 2025
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Por fim, no desenvolvimento final do site, buscamos manter um visual limpo e
organizado, mas ainda assim rico em imagens. Usamos recursos visuais do CSS para

garantir um design moderno, atualizado e agradavel de navegar

Imagem 32 — Hero Section site

LabRUUm Home Introdugdo  Metaverso  Realidade Virtual  Realidade Aumentada

Explore o

Descubra as possibilidades infinitas do Metaverso,

Realidade Virtual e Aumentada

COMECE A JORNADA

Fonte — Autoria Propria, 202

2.2.4 Projeto AR

Para a parte pratica do nosso projeto, decidimos fazer uma experiéncia que
simula AR na ferramenta Figma, utilizando outra ferramenta dentro dela chamada
DraftXR, que consegue simular muito bem a experiéncia de um AR, podendo ser

usada em mobile e computadores.

Imagem 33 — DraftXR

9)

DRAFTXR

Fonte — Autoria Proépria, 2025
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Imagem 34 — Ambiente Virtual

REALIDADE
VIRTUAL

Fonte — Autoria Propria, 2025

2.2.5 Acessibilidade digital

Na parte de acessibilidade, nosso grupo desenvolveu duas adaptacdes
principais para tornar o conteudo mais inclusivo. A primeira foi o aumento da fonte,
que foi ampliada em até duas vezes para facilitar a leitura por pessoas com baixa
visdo. A segunda foi a implementacdo do modo de alto contraste, que melhora
significativamente a visualizagdo para usuarios dalténicos ou com sensibilidade visual.
Essas duas solugdes tornam a navegacao mais clara, legivel e acessivel a diferentes

perfis de usuarios.

Imagem 35 — Acessibilidade Digital 1

LabRDDm Home Introducio  Metaverso  Realidode Virtuol  Reclidode Aumentodo # Tt T o

2 e 0 Metaverso?

Entenda o conceito que estd transformando a forma como vivemos, trabalhamos e nos

conectamos

Fonte: Autoria propria
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Em outro exemplo que temos no site de acessibilidade é o leitor de voz, que

serve para diversos tipos de deficiéncia

Imagem 36 — Acessibilidade Digital 2

LabRDDm Home IntrodugGo  Metaverso  Redlidade Virtual — Realidode Aumentada Tt T [ )] SAIR DA CONTA

Leitor de Tela

Explore o

Descubra as possibilidades infinitas do

Metaverso, Realidade Virtual e Aumentada

COMECE A JORNADA

Fonte: Autoria propria
2.2.6 Hospedagem

Utilizamos o GitHub como plataforma de desenvolvimento colaborativo e
hospedagem em nuvem para disponibilizar o nosso projeto de forma organizada e

acessivel.

Imagem 37 - GitHub
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Fonte: Autoria propria
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3. CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento deste Trabalho de Concluséo de Curso permitiu compreender,
de maneira aprofundada, o potencial do Metaverso e das tecnologias imersivas como
a Realidade Virtual (VR) e a Realidade Aumentada (AR) — no cenario atual de inova-
cao digital. Ao longo da pesquisa tedrica e pratica, observou-se que essas tecnologias
nao representam apenas uma tendéncia futurista, mas constituem ferramentas con-
cretas e capazes de transformar areas como educacédo, entretenimento, negdcios e

comunicacao.

A partir da andlise bibliogréfica e da pesquisa de campo realizada com diferentes
publicos, foi possivel identificar que, embora muitas pessoas ja tenham ouvido falar
sobre o Metaverso, ainda existe pouco entendimento sobre seu funcionamento e suas
aplicacoes reais. Os resultados reforcam a necessidade de iniciativas que tornem
esse tema mais acessivel, principalmente em ambientes educacionais, onde o uso de
tecnologias imersivas pode facilitar o aprendizado e despertar maior interesse dos

estudantes.

O desenvolvimento prético do projeto incluindo o site informativo, o protétipo inte-
rativo em Figma e a identidade visual proporcionou uma experiéncia significativa de
aplicacdo dos conhecimentos adquiridos ao longo do curso. O uso de metodologias
ageis, ferramentas de design e linguagens de programacao contribuiu para aprimorar
a organizacdo da equipe e a qualidade técnica do produto final. Esse processo favo-
receu a aprendizagem colaborativa, o trabalho em equipe e o desenvolvimento de

habilidades essenciais na area de tecnologia.

Apesar dos resultados positivos, o estudo também evidenciou desafios importan-
tes, como a falta de acessibilidade a dispositivos avanc¢ados, o alto custo de equipa-
mentos VR/AR e a necessidade de capacitacdo profissional para melhor utilizacéo
dessas ferramentas. Tais limitagbes indicam que, embora o Metaverso apresente
grande potencial, sua ado¢ao plena ainda depende de investimentos, infraestrutura e

politicas inclusivas.

Conclui-se, portanto, que o Metaverso é uma tecnologia promissora, capaz de

transformar a forma como as pessoas interagem, aprendem e trabalham. O projeto
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desenvolvido demonstrou que, mesmo com limitaces, é possivel criar experiéncias
educativas e informativas que aproximam o publico desse novo universo digital. Es-
pera-se que futuros estudos ampliem a investigacao sobre o uso pedagdgico e profis-
sional dessas tecnologias, contribuindo para um futuro mais imersivo, interativo e

acessivel a todos.
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