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RESUMO

A Modelagem de objetos tridimensionais vem se tornando cada vez mais vidvel cotidianamente. Com o
avanco em tecnologias de scanner do tipo Light Detection and Ranging (LIDAR) podemos receber dados de
objetos fisicos e transformé-los em modelos tridimensionais. A necessidade de modelar objetos reais se torna
mais pratica, porém acabamos por ndo possuir ferramentas de interpretacdao grafica disponiveis para
visualizacao e interacdo com modelos 3D. Podendo estas ferramentas possuirem um conjunto vasto de
aplicabilidades em areas que variam desde construgao civil até medicina, sendo o uso da realidade virtual um
diferencial que proporciona a imersao do usuario em ambiente simulado através de software que permite
uma melhor compreensao de fenomenos complexos. Este trabalho propoe a criacdo de uma ferramenta de
software para visualizacdo de modelos tridimensionais de 6rgdos humanos armazenados armazenados em
uma plataforma de Telemedicina, bem como o uso de realidade virtual para melhor compreensao de doencas
acometidas em pacientes em tratamento médico. Os principais resultados esperados deste projeto sdo: nova
ferramenta de interacdo com elementos tridimensionais, publicacdes de artigos, formacdo de méo de obra
especializada através de iniciacdo cientifica e producdo de monografias.
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INTRODUCAO

Producodes de modelos tridimensionais estao se tornando de grande importancia ndo apenas na industria de
jogos, mas também em outras dreas como: arquitetura, fisica, engenharia, saude, entre outras. Atualmente,
os motores de modelagem tridimensional ou ambientes de desenvolvimento 3D, locais onde sdo criados os
objetos tridimensionais, tém acumulado diferentes ferramentas e métodos para tratar com as mudangas
rapidas de novas tecnologias. Impulsionados pelo aumento na performance dos computadores que,
obedecendo a lei de Moore, estdo cada vez mais mais miniaturizados, as rapidas transi¢les tecnoldgicas
acabam por possibilitar a criagdo e visualizacdo de modelos tridimensionais, cada vez mais realistas em
computadores ainda menores, possibilitando o aparecimento de tecnologias como Realidade Virtual (RV) e
Realidade Aumentada (RA). A Realidade Mista (RM), é a integragao de RV/RA, que permite a interagao do
usuario com o ambiente. Baseado em dados da PNAD 2019 (Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios
Continua), 81% da populacdo brasileira com 10 anos de idade ou mais, possuia acesso a telefone mével, onde
91% destes tinham conexdao com a internet, o que possibilita uma abordagem do projeto voltado ao
desenvolvimento mével. O VIMT é uma sistema de telemedicina que foi desenvolvido no projeto de pesquisa
“Desenvolvimento de sistema para segmentagdo e visualizacdo de imagens médicas para apoio a
telemedicina” aprovado no Edital PROPPG 04/2020 - Programa Institucional de Bolsas de Iniciacao
Cientifica(PIBIC/CNPq/UNILAB)), que por sua vez oferece diversas ferramentas voltadas para area da saudde,
desde emissdo de laudos médicos, cadastro de pacientes e médicos, visualizacdo e segmentacdo de imagens
médicas por meio de um visualizador, gestdo de exames entre varias outras ferramentas. Dependendo da
complexidade da doenga de um paciente, a visualizacdao de um exame e acompanhamento médico pode
apresentar uma dificuldade de compreensdo do problema por parte do paciente e familiares e com isso a
visualizacdo e interacdo com modelos tridimensionais que representam o determinado problema de
enfrentamento do paciente pode ser bastante efetivo para o entendimento do mesmo e favorecendo um maior
cuidado do paciente durante o acompanhamento e tratamento. Deste modo, este trabalho propde a
visualizacao e interacdo de modelos tridimensionais de 6rgaos humanos armazenados em uma plataforma de
Telemedicina (VIMT) por meio de Realidade Virtual, a partir da utilizagdo de um aplicativo mével integrado a

um 6culos de realidade virtual.

METODOLOGIA

Para a execugao do projeto e implementacao do ambiente virtual para a visualizacao e interagdao com os
objetos 3D, que no caso, sao modelos tridimensionais de érgaos humanos construiu-se um cronograma que
serviu como base para as etapas de desenvolvimento do projeto e aplicou-se assim a metodologia Scrum para
a execucgao das tarefas. As atividades iniciaram-se com uma revisdo bibliogréfica e estudos a respeito das
tecnologias que seriam utilizadas para o desenvolvimento do projeto. Inicialmente decidiu-se construir um
aplicativo utilizando a tecnologia Flutter, que é um framework para desenvolvimento mobile que utiliza a
linguagem Dart mas posteriormente optou-se pela utilizacdo do software Unity para que fosse mais facil lidar
com os modelos tridimensionais e ainda assim ser possivel gerar um aplicativo interativo que seria o
ambiente de realidade virtual. Foi implementado o servigo no backend responsavel pelo upload de arquivos e
gerenciamento dos objetos presentes na plataforma VIMT (desenvolvida pelo grupo de pesquisa PROSAS em
outro projeto) possibilitando o acesso aos objetos por meio de uma API para a comunicacao com o aplicativo
Unity. Basicamente a aplicagdo se comunica com a API por meio de um endpoint que possibilita 0 mesmo
obter os arquivos dos modelos tridimensionais ou um arquivo de Bundle (que armazena os modelos) para
apresentar os modelos para a interacdo do usuério. Utilizou-se a metodologia agil Scrum, que é uma das mais

utilizadas em projetos que envolvem desenvolvimento de software, com a finalidade de auxiliar em toda a
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gestdo do projeto e desenvolvimento do software. A API é implementada utilizando JavaScript com Node]S
utilizando o framework Nest]S e utiliza-se em conjunto a linguagem de query GraphQL e o banco de dados
Postgres. Basicamente a API implementada é composta por varios endpoints utilizados pela plataforma VIMT
e para a obtencdo dos modelos no aplicativo Unity, onde a plataforma faz requisicdes para cadastramentos de
novos modelos no sistema por meio de arquivos ".obj" ou por meio de Bundles (Arquivos que contém varios
objetos disponiveis) e a aplicagao Unity faz requisicao na API da plataforma com a finalidade de obter os

arquivos referentes ao modelo 3D dos drgaos.
Fluxograma da metodologia aplicada no projeto:
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Fonte: Autoria propria, 2023.
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Fonte: Autoria propria, 2023.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos a partir da implementacao bem-sucedida da aplicacao de Realidade Virtual integrada
ao sistema de telemedicina VIMT foram notaveis e altamente promissores. Ao longo do projeto, varias
conquistas e impactos significativos foram registrados, demonstrando o potencial transformador dessa
inovagdo. Em primeiro lugar, observou-se um impacto positivo na comunicacdo entre médicos e pacientes. A
capacidade de visualizar modelos 3D de érgdos e sistemas do corpo humano em um ambiente virtual permite
uma explicacdo das condigles de satude e procedimentos médicos de forma mais clara e detalhada,
resultando em uma maior compreensdo por parte dos pacientes e, consequentemente, em decisdes de
tratamento mais informadas e compartilhadas. Obteve-se assim uma aplicacdo robusta e por utilizar a web
como meio de armazenamento dos modelos, resulta em uma aplicagdo mais leve e eficiente e com toda a
arquitetura do sistema, foi possivel chegar em uma ferramenta web de facil manutengdo e de facil
atualizacao, possibilitando o acréscimo de novos servigos na mesma futuramente, possibilitando uma

continuidade na pesquisa.

CONCLUSOES

Pode-se concluir que a implementacdao de uma aplicacdo de Realidade Virtual, capaz de consumir modelos
3D armazenados em um sistema de telemedicina online, representa um marco significativo na convergéncia
da tecnologia com a area da satude. Esse projeto nao apenas demonstra a capacidade de implementar novos
avancos tecnoldgicos no area da saude, como também apresenta uma nova possibilidade de como os
profissionais da saude e os pacientes podem interagir no atendimento e tratamento. Além disso, essa
integracdo entre Realidade Virtual e telemedicina abre novas abordagens na educagdo médica, permitindo
que estudantes e varios profissionais de satide entenderem casos clinicos complexos de forma virtual,
melhorando assim o aprendizado pratico e a compreensao de procedimentos médicos de forma mais

democratica.
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