Reminesséncia: ambiente virtual de exploracio da memoria
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RESUMO

Este artigo descreve o processo de criagdo de um ambiente de
realidade virtual Reminesséncia que procura resgatar as memorias
da vida universitaria anteriores a pandemia de COVID-19, de
maneira a criar um acervo digital interativo que recorda ou
apresenta as vivéncias cotidianas do Bloco 5OB, na Universidade
Federal de Uberlandia. Neste sentido, o projeto tratou de questdes
atribuidas a necessidade de distanciamento fisico por meio do
desenvolvimento de uma narrativa particular, no sentido de contar
histérias individuais, e a0 mesmo tempo coletiva, por contribuir
para a formagdo de uma memoria comunitéria. A narrativa, contada
por meio de cenas tridimensionais distribuidas em um espago de
exploragdo interativo foi disponibilizada para web em evento de
langamento.
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1 Introducao

Diante da nova realidade pandémica, na qual houve forte separagio
fisica entre a comunidade académica ¢ o campus Santa Monica da
Universidade Federal de Uberlandia, surgiu uma vontade de
reaproximar usudrio ao espago fisico por meios virtuais. Esse
desejo comegou a ser moldado no inicio de 2020, quando foi criado
o grupo de extensdo Galocha Azul com o objetivo de discutir a
relagdo entre tecnologia e memdaria, promovendo experimentagdes
na intersec¢@o entre essas areas e o campo da arquitetura.

O interesse do trabalho do grupo reside na intersecdo de duas
dimensdes. Uma ¢ da tecnologia digital, utilizada como ferramenta

capaz de criar repositorios, acessar, escrever e reescrever memorias.

A tecnologia, com suas caracteristicas procedimental, participativa,
enciclopédica e espacial [1], faz com que seja possivel gerar dados,
interpreta-los e criar diferentes formas e estruturas para acessa-los.
A segunda dimensdo, da memoria, ¢ entendida como base para
forjar a identidade e fortalecer os lagos comunitarios, um processo
dindmico que atualiza lembrangas a partir de um olhar do presente
e, consequentemente, atualiza a percepg¢do das pessoas em relagdo
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ao seu contexto [2]. Dessa forma, o grupo procura pensar as pessoas
como parte de uma narrativa maior, convidando-as a interagir com
os pedagos das memorias coletivas, e explorando o potencial
tecnologico a partir da estética e da poética do meio digital.
Dentro desse contexto, o Galocha Azul tira partido das ferramentas
digitais para fortalecer a relagdo das pessoas com o ambiente fisico
do campus Santa Monica através da aplica¢do de realidade virtual
Reminesséncia. O nome do projeto foi originado da jungdo das
palavras reminiscéncia, o poder de conhecer a verdade pela
recordagdo do passado [3], e esséncia. Para desenvolver a ideia do
campus virtual foi construido um formulario para coletar relatos de
convivéncia, saudades e experiéncias relacionadas principalmente
ao bloco 50B do campus. O objetivo do levantamento foi
compreender quais elementos despertam a lembranga nos usuarios
em relagdo ao espago, evidenciando os critérios norteadores para a
elaborag@o do projeto. A partir das respostas obtidas foi elaborada
a proposta de uma experiéncia interativa e imersiva que possibilita
a interacdo da comunidade com as memorias do espago.

2 Objetivos

Desenvolvimento de um ambiente virtual de exploragdo em
alinhamento com os anseios de alunos por reconexdo com o espago
do Bloco 5OB. Concepgdo de narrativa que representa momentos
cotidianos marcantes na trajetoria dos usudrios do espago, em uma
representagdo abstrata a fim de desencadear lembrangas pessoais
nos usudrios. Exposi¢do virtual nos dias 18 a 21 de maio de 2021,
em evento promovido pelo Grupo Galocha Azul associado com
reflexdes intermediadas por pesquisadores de temas relacionados a
tecnologia e memoria. Disponibilizagdo da aplicagdo produzida em
plataforma online gratuita.

3 Materiais e Métodos

A fim de embasar a constru¢do do projeto, o Reminesséncia foi
dividido em dois ciclos principais: o levantamento de memorias da
vivéncia no bloco 50B e o desenvolvimento do ambiente virtual.
O primeiro ciclo consistiu em uma pesquisa online com oito
questdes abertas elaboradas com intuito de coletar relatos dos



alunos sobre as historias do local de maneira rapida e convidativa.
Como resultado, o formuldrio obteve um total de 28 respostas.
Posteriormente foi realizada uma sintese dos relatos, na qual o
grupo identificou as memorias marcantes do imaginario coletivo.
Os relatos obtidos incluiram recordagdes sobre protestos ocorridos
no campus, memorias afetivas das experiéncias sensoriais dos
alunos, de eventos realizados no espago, como as festas de recepco
de calouros, entre outras vivéncias.

No segundo ciclo, que compreendeu a elaboragdo do espago virtual
Reminesséncia, foram organizadas trés etapas de trabalho
categorizadas em modelagem de cenario, modelagem de cenas e
desenvolvimento do ambiente de exploragdo em uma Engine de
Jogos. A primeira etapa diz respeito a reprodugdo virtual e abstrata
do espago fisico do bloco SOB. Nesta fase, o grupo determinou
alguns elementos arquitetonicos como itens essenciais para
identificacdo do bloco. Essa identificagao foi realizada com auxilio
de visitas ao local e com base nas experiéncias da propria equipe
Galocha Azul no campus. Em seguida, foi iniciada a etapa de
modelagem tridimensional realizada no software Sketchup 2020
com licenga educacional.

A segunda etapa abrangeu a selecdo e modelagem em cenas
tridimensionais dos relatos coletados. Estas cenas reproduzem
momentos estaticos de experiéncias vividas no bloco 50B, como o
tradicional “berequeté” (danga do curso de arquitetura), os
episddios de protestos dos alunos, cenas de festas, entre outras.
Nesta fase foi utilizado o software de modelagem Blender 3.0, com
licenga de uso gratuita.

Com as modelagens dos personagens e do cendrio finalizadas, deu-
se inicio a terceira etapa: o processo de desenvolvimento do espago
de deriva virtual utilizando a engine de games Unity 2020.3.4
personal. A aplicagdo desenvolvida nessa fase consistiu em um
ambiente virtual de exploragdo em primeira pessoa, no qual o
usudrio percorre o cendrio abstrato do bloco 50B descobrindo
multiplas camadas de memorias. As cenas anteriormente
modeladas foram distribuidas no espaco virtual e o player em
primeira pessoa foi desenvolvido de modo a garantir uma
experiéncia imersiva. Um script simples baseado em eventos
triggers foi elaborado para manter as cenas ocultas até que o usuario
se aproxime delas, de forma que, enquanto o jogador est4 fora do
trigger da cena, uma esfera de luz etérea ¢ exibida no lugar,
estimulando a curiosidade no processo de exploragdo do ambiente.
Além de exibir a cena, quando o jogador se aproxima da esfera de
luz, efeitos sonoros que remetem a memoéria em questdo sdo
reproduzidos, de maneira a prover uma experiéncia multissensorial
para o usuario.

Com intuito de garantir a qualidade visual das cenas, foi adotado o
novo mecanismo de renderizagdo da engine Unity: o Universal
Render Pipeline (URP), que garante uma simulagdo precisa de
fotorrealismo dos materiais. Em seguida, a aplicagdo foi publicada
para web utilizando a API WebGL, que permite a implementagao
de aplicagdes com renderizag@o de graficos 2D e graficos 3D em
navegadores compativeis, sem necessidade de plugins. Por fim, o
ambiente de exploracdo foi hospedado em um servidor e
disponibilizado para o ptiblico alvo no evento de langamento.

Figura 1: Primeira cena da aplicagdo.

4 Resultados e Discussio

O ambiente virtual Reminesséncia teve seu langamento no “I Ciclo
Reflexivo Galocha Azul: memoria e tecnologia”, um evento online
que ocorreu nos dias 18, 19 e 21 de maio de 2022. Apds a
disponibilizagdo ao publico, foram contabilizados, entre maio e
junho, 584 acessos ao site do jogo, que esta disponivel na web, no
seguinte endereco: https:/galochaazul.com.br/reminessencia/.
Posta a nova realidade de limitagdo do convivio social, o objetivo
da aplicacdo foi incitar recordagdes dos tempos pré-pandemia
atreladas a memoria coletiva da comunidade académica da UFU,
bem como criar um acervo interativo das historias do campus. Para
além do seu proposito inicial, a plataforma desenvolvida também
teve a intencdo de introduzir o bloco para as turmas ingressantes
que ndo tiveram oportunidade de conhecer o campus.

Criar esse projeto oportunizou a equipe desenvolvedora uma nova
perspectiva sobre o espaco do campus: um local capaz de prover
multiplas camadas de significacdo a medida que ¢ experimentado
por cada um de seus frequentadores. Além disso, a equipe lidou
com o desafio de acrescentar camadas simbdlicas ao ambiente
digital por meio de uma metodologia de projeto que traduz
experiéncias reais para esse espago em uma sequéncia de cenas
figurativas da memoria coletiva no campus. Esse trabalho
evidenciou a importancia da investigacdo ¢ a potencialidade da
exploragdo interativa em ambientagdo virtual, na medida em que
combinou as dimensdes de memoria e tecnologia. Para execugdo
da aplicagdo, foi exigido do time desenvolvedor um esforgo de
letramento digital, isto ¢, o conhecimento dos processos de
producdo e linguagem das interfaces digitais.

5 Conclusao

Este artigo apresentou o desenvolvimento de um ambiente virtual
de exploragdo da memoria coletiva do campus Santa Monica.
Trabalhos futuros incluem a ampliagdo do projeto para abranger
outros blocos e outras comunidades do campus além do
desenvolvimento de instalagdes in loco via projection mapping.
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