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RESUMO

O projeto desenvolve um serious game para qualificar o ensino e comunicagao em satde para universitarios,
tendo em vista que a formacao na area demanda estratégias ativas capazes de sustentar o engajamento
discente e promover competéncias como empatia, escuta e clareza na interacdo clinica. O objetivo é criar um
ambiente virtual que simule situacOes reais de didlogo entre estudantes e pacientes em cenérios hospitalares
e ambulatoriais, possibilitando pratica segura, feedback e aprimoramento continuo, para alcancar esse
objetivo geral, foram estabelecidos objetivos especificos como capacitacao do bolsista em Unity, criacdo,
organizacao e compartilhamento de modelos gerados para a equipe de desenvolvimento. A metodologia
incluiu a capacitagdo remota em Unity e recursos de realidade aumentada, busca e curadoria de modelos 3D
com critérios de gratuidade, realismo, compatibilidade e editabilidade, além da avaliacdo de plataformas de
geracao de personagens por IA (MetaHuman Creator, Character Creator e Meshy Al). A ferramenta adotada
foi a Meshy Al para criacdao de NPCs texturizados e organizados em um pipeline de assets com registro e
compartilhamento. Como resultados, consolidou-se a base técnica para composi¢do de cenas, foram
entregues conjuntos de personagens e acessorios em multiplos formatos e os testes demonstraram alto
detalhamento no MetaHuman e desempenho satisfatorio do Meshy Al para acelerar a ambientagao realista.
Conclui-se que o projeto cumpriu objetivos formativos ao integrar tecnologia e pedagogia na educacao em
saude, oferecendo um espaco lidico e seguro para treinar a comunicagdo clinica; a execugdo remota, a
colaboragao entre bolsistas e a adogao criteriosa de ferramentas digitais mostraram-se viaveis e promissoras
para a continuidade do desenvolvimento e sua aplicacdo didatica. Agradeco ao Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) pelo financiamento da pesquisa intitulada Potencializando
a comunicacdo em saude: criando um serious game para estudantes universitarios, executada entre
01/09/2024 e 31/08/2025, por meio do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica (Pibic) e
Tecnoldgica (Pibiti), da Unilab.
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