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RESUMO

O presente trabalho trata da criagdo de uma narrativa imersiva em Realidade Aumentada; para
i1sso desenvolvemos um aplicativo através do software Unity, uma game engine para criagao de
jogos 2D e 3D. Para criar a narrativa, pesquisamos os conceitos de narrativa, narrativa digital,
narrativa imersiva e as narrativas sensoriais. Criamos sete cartazes com sete artes baseadas no
conceito de arte visiondria e estdo organizadas juntamente com o conceito de chakras — pontos
energéticos no corpo humano, segundo tradigdes espirituais do Oriente. O aplicativo de
Realidade Aumentada fard com que, ao apontar a camera do smartphone para cada um dos
cartazes, esses liberam conteudos da narrativa através de videos, sons e animagdes com
elementos 3D. Assim, ao percorrer os sete cartazes e “despertar” cada um deles com RA, o

fruidor realiza toda a jornada proposta.

Palavras-chave: Realidade Aumentada; imersao; digital; narrativa; arte visionaria.



ABSTRACT

This work deals with the creation of an immersive narrative in Augmented Reality; for this, we
developed an application using Unity software, a game engine for creating 2D and 3D games.
To create the narrative, we researched the concepts of narrative, digital narrative, immersive
narrative, and sensory narratives. We created seven posters with seven artworks based on the
concept of visionary art, organized along with the concept of chakras (energy points in the
human body — according to Eastern spiritual traditions). The augmented reality application will
allow users to point their smartphone camera at each poster, unlocking narrative content
through videos, sounds, and animations with 3D elements. Thus, by navigating through the
seven posters and "awakening" each one with AR, the user will experience the entire journey

and understand the whole story.

Keywords: Augmented reality; immersion; digital; narrative; visionary art.
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1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, as tecnologias imersivas ganharam cada vez mais espago no
campo da comunicagdo, transformando a forma como as pessoas interagem com conteudos
audiovisuais, sonoros, publicitarios, informativos e culturais. Dentro desse universo, a
Realidade Aumentada (RA) destaca-se como uma ferramenta inovadora, capaz de integrar
elementos virtuais ao ambiente fisico, enriquecendo a experiéncia sensorial do publico e
criando novas formas de interagao e imersao.

O avango das tecnologias de hardware, aliado a popularizacdo dos smartphones, tem
possibilitado a ampla difusao de experiéncias em Realidade Virtual e Aumentada em diversos
dispositivos, incluindo computadores pessoais, portateis e principalmente aparelhos moveis,
segundo Tori e Hounsell (2018). Do entretenimento a educacdo, do marketing a arte, a
Realidade Aumentada vem sendo explorada como recurso para potencializar narrativas,
envolver o usuario de forma mais profunda e oferecer informagdes em camadas que se
sobreponham ao mundo fisico.

O projeto prevé o desenvolvimento de uma aplicagao feita em RA que contara sobre
uma jornada espiritual baseada em experiéncias pessoais do autor. A tecnologia aqui
empregada, Realidade Aumentada (RA), justifica-se na proposta da narrativa como um todo,
pois o autor busca correlacionar e fazer paralelos com algumas ideias que a propria historia tem
como premissa. A narrativa trata de expansao da consciéncia, ver através de um olho espiritual,
transcendéncia, e de Realidade Aumentada como uma espécie de olho magico, assim como “o
terceiro olho da mente” que também abre uma outra realidade ou dimensao. Assim, a forma e
o conteudo do projeto pratico estdo alinhados e justificam-se dentro do universo proposto.

Este projeto em particular retine uma série de experiéncias e interesses do autor ao
longo dos anos e propde sintetizar um pouco disso na presente proposta. Quando da elaboracao
desta ideia, o autor vivia um momento de estudos na area do Motion Design 2D e 3D,
aprofundando conhecimentos de animagdo e modelagem tridimensional. Também pesquisava
novas propostas que apareciam, como a proje¢ao mapeada, que se integrava as apresentagdes
de danca e de pegas de teatro, ja4 observando nesses trabalhos a questdo da intermidialidade e
do hibridismo.

Esta pesquisa nasce do meu interesse pessoal em explorar linguagens inovadoras e
tecnologias emergentes, buscando unir criatividade, interatividade e impacto sensorial em

projetos de comunicacdo. A oportunidade de desenvolver uma experiéncia pratica com



15

Realidade Aumentada representa uma forma de expandir meu repertdrio técnico e criativo,
alinhando meu percurso académico as tendéncias mais atuais do mercado.

Diante disso fizemos a pergunta que norteia este trabalho: “Como o uso da realidade
aumentada poderia potencializar ou contribuir na constru¢do de uma narrativa imersiva?”

Para desenvolver essa ideia pensamos nos seguintes objetivos:

- Objetivo Geral:

- Criar uma narrativa e experiéncia imersiva usando realidade aumentada.
- Objetivos especificos:

- Aprofundar estudos sobre narrativas, imersao e suas estruturas

- Desenvolver uma narrativa/roteiro adotando estratégias imersivas pesquisadas.

- Desenvolver o conceito e arte dos 7 quadros que integram a experiéncia em realidade
aumentada.

- Produzir um aplicativo de realidade aumentada, com animagdes, dudios e videos,
relacionado a narrativa, para smartphones.

Assim, para contemplar esses objetivos este trabalho est4 organizado da seguinte forma,
para além desta introdugao:

No capitulo 2, iremos abordar sobre o que ¢ a tecnologia de Realidade Aumentada, com
alguns exemplos e breve historico.

Prosseguimos no capitulo 3 para o entendimento sobre Narrativas, ja que pretendemos
criar uma narrativa imersiva. Buscamos entender o que € uma narrativa e, depois, a narrativa
digital e suas novas possibilidades, o conceito de narrativa imersiva, e finalmente as narrativas
sensoriais, onde ha a expansdo para a compreensdo de uma narrativa que ocorre em espagos
como instalagdes e exposi¢des, que ativam nossos sentidos e também novos arranjos de
organizagdo narrativa.

O capitulo 4 ¢ sobre a Arte de “Os visiondrios” e sua estrutura. Iremos entender sobre a
arte visionaria, este movimento artistico que da embasamento para a criagao das artes dos sete
cartazes. Abordaremos também sobre o hibridismo, na perspectiva de conceituar todo o
trabalho desenvolvido. Buscamos entender como todos os elementos que articulamos, sejam
técnicos, tecnoldgicos, estéticos e narrativos, enquadram-se em um conceito no sentido de se
perguntar: Afinal de contas o que ¢ isso? Que tipo de trabalho ¢ esse? Ainda neste capitulo,
abordaremos o conceito de chakras, o que sdo, como funcionam. Entendé-los ajudou na
constru¢do da obra, no sentido de se pensar uma estrutura narrativa, pois os chakras existem

em uma ordem hierarquica no corpo humano, de baixo para cima e do inferior para o superior.
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Da base da coluna até a cabeca teremos uma espécie de percurso e uma sugestdo de progressao,
como se cada cartaz representasse um degrau dessa jornada.

Depois de conceituar a obra e fecharmos o entendimento de seus conceitos e
organizag¢ao, no capitulo 5, analisamos dois trabalhos que utilizam a Realidade Aumentada —
Pokémon Go! e ReBlink.

Por fim, no capitulo 6, trazemos o memorial descritivo do processo de criagdo de “Os
visionarios”, com todas as etapas até a criacdo do aplicativo final.

O projeto “Os Visiondrios” trata de uma narrativa imersiva em realidade aumentada que
sera acessada através de um smartphone com um aplicativo desenvolvido para este projeto. O
participador da experiéncia ativara em seu dispositivo o aplicativo. Este habilitard sua camera,
e esta ird fazer a leitura de marcadores visuais — semelhante a leitura de um QR Code —, que ira
disparar um video — plano bidimensional —, que podera conter elementos visuais em 3D — plano
tridimensional — que complementardo a experiéncia. Essa animagao ou video estdo rastreados
ou “trackeados” no marcador. Elementos virtuais justapdem-se ou se complementam ao real, e
também na medida que a pessoa se movimenta, desde que nao perca o marcador da vista da
camera, esses elementos estardo atrelados em um ponto especifico e parecerdo integrados ao
ambiente, permitindo algum grau de movimentagao ao redor da obra, podendo se aproximar,
se distanciar, mudar um pouco o angulo de vista. Cada video ir4 trazer também uma narracao
em Voice over, onde iremos acompanhar um relato do autor sobre aquela experiéncia.

Para isso foram desenvolvidos sete cartazes impressos, inicialmente no formato A3 (297
mm x 420 mm), que simbolizam os sete chakras principais existentes nos corpos sutis — outros
corpos, além do fisico do ser humano —, segundo tradigdes espirituais e religiosas da India, de
onde se originam esses conhecimentos. Cada cartaz, além de representar cada um desses
chakras, tera uma ilustracao criada a partir de vivéncias pessoais do autor durante experiéncias
de expansdo da consciéncia ou ENOCs (Estados ndo ordinarios de consciéncia). Existem muitos
meios de se conseguir isso, seja por uso de substancias psicodélicas ou nao, como meditagdo
ou técnicas de respiragdo. Ao reproduzir as imagens acessadas durante esses ENOCs, o artista
se insere no movimento chamado Arte Visiondria, e suas obras tém esse carater espiritual, como
um documentarista em uma paisagem ou mundo desconhecido, que poderia filmar e apresentar
seus registros para aqueles que ndo podem ou conseguem acessar tais lugares distantes e
exoticos. Imagens dos reinos espirituais. Cada uma dessas artes visiondrias versa sobre um tema
e foi atrelada a determinado chackra.

A ideia ¢ um tanto simples no todo. Sete cartazes, cada cartaz terd uma ilustragdo

remetendo a um chackra e um conceito. O aplicativo no smartphone ativa a animagao e video
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relacionado a cada cartaz, e o participador se movimenta de um cartaz a outro para completar
0 percurso.

Na proposta original, esses cartazes seriam espalhados por pontos na cidade, quase
como uma caga ao tesouro. Para fins de estudo e desenvolvimento deste protdtipo, porém,
iremos propor um ambiente menor e controlado, como uma sala ou pequena instalagao.

Do ponto de vista académico, o projeto contribui para ampliar o debate sobre o uso de
tecnologias imersivas no campo da Comunicacdo, oferecendo uma abordagem pratica e
reflexiva sobre como a RA pode ser integrada a estratégias de engajamento, narrativa
transmidia e producdo de contetido. Além disso, visa estimular o didlogo interdisciplinar entre
comunicagdo, design, tecnologia e arte.

Por fim, social e culturalmente, a pesquisa pretende demonstrar como a Realidade
Aumentada pode ser aplicada de forma criativa para enriquecer experiéncias cotidianas,
promover maior acessibilidade a informagdes, valorizar espacos publicos, exposigdes artisticas
ou projetos educativos, e aproximar as pessoas de narrativas interativas, fortalecendo a conexao

entre publico, espago € mensagem.



18

2 REALIDADE AUMENTADA

Vamos explicar neste capitulo sobre a realidade aumentada, ver alguns conceitos
importantes, um breve histérico dessa tecnologia e como ela funciona sem aprofundarmos
demais em termos técnicos, usaremos apenas 0 necessario para que se compreenda o seu
funcionamento bésico. Entender esssa tecnologia ¢ fundamental para o projeto, pois
conhecendo melhor seu funcionamento podemos ampliar nossas possibilidades criativas, mas
também conhecer nossas limitagdes técnicas. Dessa forma teremos um entendimento

consolidado da ferramenta que estamos utilizando.

2.1 REAL E VIRTUAL

Segundo Tori e Hounsell (2018, p. 14), ¢ comum que se contraponha os termos real e
virtual, geralmente dando a entender virtual como algo que ndo existiria de fato. J& o real, seria
tudo aquilo que podemos perceber com 0s nossos sentidos; exceto coisas que imaginamos em
nossa cabeca, através de sonhos, visdes provocadas por drogas ou doengas; tudo externo que
venha a nos e possa ser captado pelos sentidos, mesmo imagens projetadas atras de espelhos ou
projegdes tecnolodgicas, sdo componentes da nossa realidade.

De acordo com os autores, “o significado de “virtual’ é ‘potencial’ (do latim virtus, que
significa forga, energia, poténcia), ou seja, um elemento virtual € algo que tem potencial para
vir a se tornar aquele elemento” (Tori; Hounsell, 2018, p. 14). O exemplo do café ilustra bem
essa ideia, pois a semente de café tem potencial para ser um cafezinho, ao mesmo tempo que
tem potencial para ser uma planta de café. Do mesmo modo, podemos pensar um arquivo
digital, um objeto 3D que representa uma chaleira tem potencial de ser uma chaleira de verdade,
temos a possibilidade de imprimi-la em uma impressora 3D ou ser uma imagem de chaleira
exibida em alguma tela digital como um celular ou tablet. Para os autores, “o arquivo digital é
real e a0 mesmo tempo um objeto virtual, ou imagem virtual” (Tori; Hounsell, 2018, p. 14).
Assim, quando uma imagem de um arquivo digital, que ¢ uma imagem virtual, de alguma forma
¢ materializada, no papel ou na tela de um computador, ela passa a ser real, mas nem por isso
deixamos de chama-la de virtual.

Os autores, Tori e Hounsell (2018, p. 14), comentam sobre Pierre Levy (2003), figura
fundamental nas discussodes sobre “O que é o virtual?” (titulo de um de seus livros, inclusive),
porém, comentam que preferem a definicdo de virtual que iremos trazer a seguir, do que
estritamente os conceitos trazidos por Levy, ou seja, Tori e Hounsell escolhem, diante de seus

estudos, considerar o termo virtual como algo ja comumente associado a elementos e ambientes
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criados digitalmente, desde que ndo materializados por impressoras de papel ou 3D, por
exemplo.

Resumindo, os autores trazem:

Virtual se refere a ambientes ou elementos que sdo sintetizados por meio de
dispositivos digitais e que podem ser replicados de forma imaterial [...]. Real
se refere a ambientes ou elementos que o usudrio considere como sendo
pertencentes a sua realidade. (Tori; Hounsell, 2018, p. 13)

Os autores indicam que o termo Realidade Aumentada surge na década de 90 e a mistura
do real e virtual tornou-se uma possibilidade (Tori; Hounsell, 2018), e que, em 1994, o
pesquisador Milgran, juntamente com mais trés colegas, publica um artigo e apresenta um

grafico que passou a ser conhecido como “Continuo real-virtual” ou “continuo de Milgram”

(Fig. 1).

Figura 1 — Continuo Real-Virtual, conforme proposta por Milgram et al.
(Milgram et al., 1994). Adaptado do original por Tori (2017).

Ambiente real Badiclaidi mishuradit Ambiente virtual

l lReaiidadﬁ aumentada Virtualidade aimentadai l
I

Continuum de Milgram >

Fonte: Livro — Introdu¢do a Realidade Virtual e Aumentada (2018)

Analisando o gréfico, segundo Tori e Hounsell (2018, p. 15), podemos verificar no
extremo ponto a esquerda temos o mundo real e na extrema direita a realidade virtual. A
Realidade Aumentada se obtém quando o usuario, sentindo-se no ambiente real, consegue
interagir com elementos virtuais devidamente adaptados ao espago fisico real. Um exemplo de
Virtualidade Aumentada que os autores trazem ¢ quando pessoas vao a parques de diversoes,
usam um capacete de Realidade Virtual e adentram uma estrutura que lembra uma montanha
russa. Em sua visdo, estdo em uma tradicional montanha russa, e a estrutura em que estdo
realmente sentados faz, de fato, os movimentos fisicos de uma montanha russa, uma
combinag¢do do que estdo vendo nos 6culos de RV e os movimentos reais, sincronizados ao que

estdo assistindo.
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2.2 BREVE HISTORICO DA REALIDADE AUMENTADA

De acordo com Tori e Hounsell (2018, p. 46), a ideia de aumentar a realidade com algum
recurso vem de longa data. Uso de espelhos, lentes e iluminagao posicionadas estrategicamente
para refletir imagens de pessoas ou objetos ausentes sao usados desde o século XVII. Neste
caso, a RA aqui considerada ¢ a que usa objetos gerados por computadores e ndo o uso de filmes
ou fotografias de objetos.

Os autores dizem que:

E atribuido a Ivan Sutherland junto com Bob Sproull, a criagdo em 1968 em
Harvard do primeiro prototipo de dispositivo que permitia juntar imagens 3D
geradas em computador sobre imagens reais. O sistema ja combinava o
monitor (display), monitoramento e geracdo de imagens por computador que
caracterizam uma aplica¢do de RA até hoje. (Tori; Hounsell, 2018, p. 48)

Ap6s isso, Tom Furness comegou a pesquisa do Super-Cokpit para a For¢ca Aérea dos
EUA. A ideia era desenvolver um novo jeito para que o piloto pudesse obter informagdes
detalhadas do voo sem que isso o sobrecarregasse (Tori; Hounsell, 2018, p. 48). O avango desse
estudo fez surgirem os primeiros capacetes com RA, que sdo usados por pilotos de helicopteros
Apache atualmente.

O conceito surge em 1968, mas a efetiva apari¢do da RA ocorre no ano de 1992. Neste
ano surge o primeiro sistema funcional de RA, o “Virtual Fixtures”, criado por Louis Rosenberg
(Tori; Hounsell, 2018, p. 48).

Em 1997, um grupo de amigos saiu pelas ruas utilizando uma espécie de “computadores
vestiveis” (Fig. 2). Feiner e colegas juntaram a esses computadores rastreamento por GPS para
fazer aplicagdes de RA e, com isso, poder visualizar informagdes em pontos especificos no

mundo real. Ainda em 1997, os celulares recebem as primeiras cameras, mas as primeiras

aplicagdes de RA para celulares surgem por volta de 2004.
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Figura 2 — Computadores vestiveis
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Fonte: https://www.manifest-tech.com/society/augmented reality.htm

A jungao de experiéncias do uso de GPS e RA fez surgir uma série de jogos de sucesso,
como o Pokémon Go! e o Ingress, os dois da mesma empresa, a Niantic Games.

Em 2009 o interesse pela RA aumentou significativamente gracas a (i)
disponibilizacao de ferramentas para gerar aplicagdes de RA com o, antes bem
conhecido, Flash (2017), justamente pelo suporte a cameras que esta
ferramenta de desenvolvimento recebeu; (ii) a viabilizagdo da RA em
celulares, gragas aos novos modelos que continham processadores rapidos o
suficiente para os algoritmos de base da RA e; (iii) o uso da RA em grandes
campanhas publicitarias onde revistas passaram a inserir marcadores de RA
nas suas paginas — popularizando a tecnologia. Mas, foi com o antincio do
produto Google Glass, em 2013, que a RA finalmente capturou a atengdo do
publico em geral (Ling, 2017). (Tori; Hounsell, 2018, p. 49)

A RA, como trazem os autores, “¢ uma area de pesquisas e estudos ainda nova, mas
sempre associada a tecnologias e suas aplicagdes para melhorar a forma como o homem vé o

mundo” (Tori; Hounsell, 2018, p. 49).

2.3 COMO FUNCIONA

“A Realidade Aumentada enriquece o ambiente fisico com objetos sintetizados
computacionalmente, permitindo a coexisténcia de objetos reais e virtuais” (Tori; Hounsell,
2018, p. 38). Segundos os autores, um dos processos mais importantes, ou seja, o coragdo da

RA ¢ sua capacidade de rastreamento, que permite unir referéncias ao mundo fisico e apresenta-
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las de forma coerente ao usuario, identificando onde os elementos virtuais devem ser
posicionados e como devem aparecer para este usuario. Para isso, utilizam-se varias técnicas.
Os elementos virtuais podem ser interativos, a depender das tecnologias de RA empregadas.
Segundo Tori e Hounsell (2018, p. 39), para que tudo isso funcione de uma forma
transparente e intuitiva ¢ necessario que seja utilizado algum dispositivo de visualizagdo
apropriado que consiga reconhecer as movimentagdes a partir do ponto de vista do usuario em
relagdo ao restante do ambiente. Esses dispositivos podem ser um celular em ambientes externo
ou um capacete (HMD — Head Mouted Display) que permite visualizagdo com uma camera
acoplada e mostra o mundo real enriquecido com elementos virtuais devidamente posicionados
no ambiente. Além do rastreamento, ha outra propriedade importante que é o registro. Essa
técnica permite a movimentagdo do usudrio e mantém os objetos ajustados ao mundo real.

A imagem a seguir ilustra bem essa ideia de elementos virtuais acrescidos no mundo

real (Fig. 3).

Figura 3 — Realidade aumentada com vaso e carro virtuais sobre uma mesa

Fonte: Imagens extraida do livro Introdugdo a Realidade Virtual e Aumentada (2018).

Existem varias etapas para que a RA seja processada, que os autores Tori ¢ Hounsell
(2018) apresentam desta forma:

Um ciclo de processamento pode ser resumido em: captura de video e
execucdo do rastreamento de objetos; processamento do sistema de RA,
incluindo leitura de dispositivos e simulagdo/animagdo; calibracdo,
misturando o real com o virtual; e renderizacdo sensorial, envolvendo os
aspectos visuais, auditivos e héapticos'. Como o sistema funciona em tempo
real e deve apresentar tempo de laténcia igual ou menor que 100 ms, o
processamento envolvido ¢ muito maior que aquele considerado durante a
discussao do processamento de sistemas de RV. Agora, o processamento do

''N.A: “Haptico, hap-ti-co, adj Que se refere ao tato; tatil” (Michaelis, 2024).
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sistema de RA é uma das partes de um conjunto maior ¢ mais complexo,
envolvendo também técnicas de multimidia (Tori; Hounsell, 2018, p. 42).

E possivel classificar a RA de acordo com o modo como ela recebe as informagdes,
segundo Tori e Hounsell (2018, p. 43). Podem ser do tipo baseada em visdo, quando processam
as imagens capturadas para rastrear objetos virtuais; ¢ a baseada em sensores, quando os objetos
virtuais estdo associados a algum tipo de sensor. Nosso foco aqui ¢ entender a baseada em visao,
que € a que estamos utilizando neste trabalho.

Para Tori e Hounsell (2018, p. 43), a RA baseada em visdo tem robustez, precisdo, ¢
facil de usar e por isso a mais amplamente utilizada, porém tem problemas quanto a iluminagao
do ambiente e oclusao de informacgdes. Nesta classe de aplicagdo, o recurso mais comumente
utilizado — e pelo qual a RA ¢ mais associada — € o uso de marcadores.

Os marcadores mais comuns sao os chamados fiduciais. Sdo imagens ou cartdes com
alguma moldura e tem um simbolo em seu interior. Seu funcionamento assemelha-se a um
codigo de barras 2D, onde, através das técnicas de visdo computacional, permite o calculo da
posicao da camera real e a sua orientacdo em relagdo aos marcadores, assim o sistema consegue
sobrepor os objetos virtuais sobre esses marcadores. Esses marcadores podem ter varios

simbolos ou imagens (Fig. 4).

Figura 4 — Exemplos de marcadores do (a) ARTookit (ARToolKit 2017),
(b) QRPO (Alcantara, Silva e Hounsell, 2015)

Fonte:Imagem extraida do livro Introdu¢do a Realidade Virtual e Aumentada (2018)

Tori e Hounsell (2018, p. 44) falam que os marcadores fiduciais sdo imagens que
funcionam como assinaturas conhecidas — o contetdo, formato, tamanho e suas cores. Eles
podem estar impressos em papel comum, cartdo ou em qualquer objeto fisico. Existem outros

tipos de recursos para se obter a RA, mas esses sdo 0s mais comuns.
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Segundo Tori e Hounsell (2018, p. 44-45), em um primeiro momento ao longo da
historia da RA se podia aumentar a realidade apenas com informagdes e dados textuais, em
seguida perceberam que poderiam aproveitar mais se inserissem graficos ou esquemas visuais
na cena de forma coerente com objetos reais. Com a capacidade de processamento melhorando
com o tempo, foi possivel inserir objetos 3D de forma realista. Os elementos anteriores ao 3D
ndo deixam de ser também experiéncias em RA, e, de acordo com o elemento virtual que esta
enriquecendo a cena, também existe uma outra classificagdo que pode ser feita:

— 1D, acrescenta elementos textuais em forma de HUD (Head Up Displays);

— 2D, acrescenta graficos ou esquemas na cena;

— 3D, acrescenta objetos virtuais tridimensionais realistas a cena.

Os autores ressaltam que “independentemente de o conteudo ser 1D, 2D ou 3D, o
registro desse conteudo com o cendrio real deve sempre ser tridimensional, ou seja, deve
corresponder a uma posicao no espaco real bem definida” (Tori; Hounsell, 2018, p. 13).

Para que a RA acontega, ela necessita tanto de estrutura de hardware quanto de um
software adequado capaz de integrar a imagem real com objetos virtuais. Segundo Tori e
Hounsell (2018, p. 51), o software de RA ¢ usado dentro da fase de preparagao do sistema
através de ferramentas de autoria em ambientes misturados e, posteriormente, na fase de
execucao dando suporte a interagdo que ocorre em tempo real.

O ARToolKit ¢ um dos recursos mais populares da RA. O ARToolKit é uma
biblioteca de software baseada nas linguagens Java, C e C++, usada para o
desenvolvimento de aplicagdes de RA. Este ambiente de desenvolvimento
baseia-se no uso de marcadores. ARToolKit ¢ de codigo aberto e possibilita
alterag@o e ajustes para aplicacdes especificas. (Tori; Hounsell, 2018, p. 52)

E necessario que o marcador tenha um bom contraste visual, isso otimiza o
rastreamento, assim como o exemplo do marcador fiducial em preto e branco visto na (Fig. 5),

a camera identifica o marcador e sobrepde o objeto.
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Figura 5 — Realidade Aumentada usando ARToolKit —
a) Marcador Fiducial do tipo codigo de barras 2D; b) Objeto Virtual sobre o Marcador

/

Fonte: Imagem extraida do livro Introducdo a Realidade Virtual e Aumentada (2018)

A realidade aumentada tem muitas especificagdes técnicas. Como dissemos, ndo iremos
adentrar profundamente neste aspecto, mas acreditamos que o exposto até aqui seja o suficiente
para o objetivo do trabalho. Os sete cartazes desenvolvidos com imagens/artes proprias,
funcionam como marcadores fiduciais, que irdo disparar a experiéncia da realidade aumentada,

seja com videos em um plano 2D ou elementos 3D, juntamente com a parte sonora.
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3 NARRATIVAS

Procuramos nesse capitulo analisar propostas de narrativa, seja ela na sua concepgao
inicial do que ¢, seja no meio digital, o que seria uma narrativa imersiva € a narrativa sensorial
que dialoga com instalagdes contemporaneas que modificam o modelo narrativo tradicional e
possibilitam o surgimento, por exemplo, da figura do “caminhante-narrador”, como denomina

Dubois (2014), a partir de novos arranjos estruturais, tecnologicos e culturais.

3.1 NARRATIVA

“O que ¢ narrar?” Assim abre Motta (2013, p. 71) o inicio de seu capitulo 3 sobre a
teoria da narrativa-narratologia. Em seguida, ja responde: “Narrar ¢ relatar eventos de interesse
humano enunciados em um suceder temporal encaminhado a um desfecho”. Ele diz que a
palavra chave € sucessdo. Fala de unidades narrativas que se sucedem em uma estrutura de
dinamica funcional e sequencial. Ha, segundo Motta (2013, p. 71), “uma complicagdo que
solicita uma resolugdo”. O ato de narrar tem uma heranca cultural ancestral de relatar estorias,
isso sendo uma espécie de predisposi¢ao cultural, primitiva e inata dos seres humanos, de forma
a organizar e compreender a realidade de modo narrativo (Brunner, 1998, apud Motta, 2013).

Segundo Gancho (2021, p.3), que também nos lembra que narrar ¢ um ato que
acompanha o homem desde o inicio, as gravagdes em pedras nos tempos da caverna ja seriam
narragdes, os mitos — historias de origens de um povo, objeto ou lugares — transmitidos por
geracdes, bem como a Biblia, por exemplo.

Gancho (2021, p. 3) diz ainda que contar historias ¢ uma atividade praticada por muita
gente, sejam eles pais, filhos, professores, amigos, avos... Todos contam, escrevem, ouvem ou
leem diversas narrativas, como contos de fadas, casos, piadas, romances, contos e novelas, mas
sem perceberem que toda narrativa tem elementos fundamentais em que, sem eles, ndo
poderiam existir. Esses elementos poderiam ser perguntas do tipo: O que aconteceu? Quem
viveu os fatos? Como e onde? Por qué? Podendo traduzi-los como os elementos da narrativa:

- Enredo
- Personagens
- Tempo
- Espago

- Narrador
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Cada um desses elementos desdobra-se em tipos de enredo; tipos de personagens; o
tempo, por exemplo, quer seja ele cronologico ou psicologico; o narrador, no sentido de ser “o
elemento estruturador da narrativa” (Gancho, 2021, p. 19), ele pode ser em primeira pessoa,
em terceira, um ponto de vista sobre aquela historia.

Modernamente, temos varias narrativas, sejam em novelas da TV, cinema, teatro,
noticias em jornal, gibi, desenho animado, o que significa uma variedade de possibilidades

narrativas, orais ou escritas, em prosa ou em verso, com o uso de imagens ou nao.

3.2 NARRATIVA DIGITAL

Segundo Murray (2003), o inicio da era digital se deu no ultimo quarto do século XX.
Com os computadores ficando mais baratos a partir dos anos 70, mais rapidos, potentes e
conectados entre si, houve uma fusdo de diversos meios tecnoldgicos e de representagdo, que
eram diferentes uns dos outros, agora reunidos em um unico meio. Como exemplo dessa
unificacdo de meios podemos pensar no computador em rede, atuando como um telefone, ou
como uma televisdo ao exibir filmes; uma espécie de “auditério” para reunir pessoas para
palestras e discussdes com as reunides online, uma biblioteca ou um museu na sua capacidade
de guardar arquivos na memoria, também pode ser um quadro de avisos; um tabuleiro de jogos,
um aparelho de radio. Murray (2003) diz que as formas de representacao dos tltimos 5 mil anos
da historia humana ja foram traduzidas para o formato digital. Das pinturas das cavernas até as
fotografias de Jupiter feitas em tempo real, tudo ¢ assimilado para o reino digital ao mesmo
tempo que pesquisadores estariam tentando criar uma realidade virtual tdo poderosa quanto o
proprio mundo real.

Murray (2003) diz também que esse fértil e novo meio de comunicagao fez aparecer
uma variedade de novos entretenimentos narrativos, dos jogos de videogame de tiro até os
RPGs (role-playing games) na Internet. Houve um aumento de artes narrativas trazendo uma
promessa de um novo meio tao diversificado quanto os livros impressos € o cinema.

A narrativa digital, para Murray (2003), caracteriza-se por quatro propriedades:
procedimental — resposta a regras —, participagdo, espacialidade e enciclopédia — amplo
reportorio informacional. Essa perspectiva amplia o entendimento da narrativa como

experiéncia incorporada, sensorial, emocional e exploratoéria, articulando espago, tempo e agao.
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A metafora do holodeck’ é particularmente relevante para instalacdes ou exposicdes
imersivas como a aqui proposta pelo trabalho, pois evoca um ambiente no qual o participante
“entra” na historia e atua dentro dela por meio de seu corpo, suas escolhas e sua percepgao.
Apesar de estar mais ligada ao conceito de jogos eletronicos e Realidade Virtual, mais ampla
do que a Realidade Aumentada, a ideia de adentrar um espago imersivo com RV ¢ uma ideia a
ser ampliada futuramente para este trabalho.

Acredito que a reflexdo de Janet Murray (2003) sobre o surgimento de uma nova arte
relacionada as narrativas digitais ajuda a pensar caracteristicas propostas por este trabalho:

O processo pelo qual essa nova arte vai emergir ja estd em curso e ¢, ele
proprio, interativo. Cada vez que um desenvolvedor criar novos géneros de
historias digitais ou jogos mais imersivos, eles sdo testados pelos interatores
que podem ficar frustrados como encantados. Na maioria das vezes esses
produtos incunabulares geram expectativas as quais ndo conseguem ainda
corresponder — por uma cobertura mais enciclopédica, por maior liberdade de
navegacdo, pela manipulacdo mais direta dos elementos da historia.

Cada meio de expressdo tem seu proprio padrdo de desejos; sua propria
maneira de entreter, de criar beleza [...] Consequentemente, o préximo passo
para compreender que encantos ou perigos a narrativa digital trara consigo ¢é
olhar mais de perto seus prazeres caracteristicos, julgar em que aspectos eles
dao continuidade as tradi¢cdes narrativas anteriores de que maneira eles
oferecem acesso a uma nova beleza e a novas verdades sobre nés mesmos e
sobre o mundo em que vivemos (Murray, 2003, p. 96-97).

Essa ideia parece apontar sobre a obra que estamos trabalhando, que tem uma forma
propria e nao ha exatamente uma formula para compor uma narrativa dentro dessa estrutura,
podemos dizer que hd uma experimentacdo de usar a tecnologia da RA e a construcao de uma

narrativa nos moldes que estamos propondo para “Os Visionarios”.

3.3 NARRATIVA IMERSIVA

Janet Murray, em Hamlet no Holodeck (2003), traz a seguinte defini¢do de imersao:

A experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente simulado é
prazerosa em si mesmo, independentemente do conteido da fantasia.
Referimo-nos a essa experiéncia como imersdo. “Imersao” ¢ um termo
metaforico derivado da experiéncia fisica de estar submerso na agua.
Buscamos de uma experiéncia psicologicamente imersiva a mesma impressao
que obtemos num mergulho no oceano ou numa piscina: a sensacdo de
estarmos envolvidos por uma realidade completamente estranha, tdo diferente
quanto a agua e o ar, que se apodera de toda nossa atengdo, de todo 0 nosso
sistema sensorial. (Murray, 2003, p. 102)

2 No universo de Star Trek, o Holodeck é um simulador que gera ambientes tridimensionais e situagdes
ficcionais com as quais 0s usuarios interagem como se estivessem “dentro” do cenario.
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Ainda sobre narrativa, Pernisa Janior (2023) refor¢a que a narrativa imersiva nao se
define pela presenca da tecnologia, mas pela capacidade de envolver o fruidor de modo
sensorial, espacial e afetivo. Para o autor, a imersao ocorre quando o espectador compartilha o
espacgo da cena — nao apenas no sentido fisico, mas simbolico e emocional. Ele destaca que a
sensacdo de imersdo so se realiza plenamente quando ha transparéncia do meio, isto ¢, quando
o espectador ndo ¢ distraido pelos recursos técnicos e consegue se concentrar na experiéncia
narrativa como um todo. Aqui entra a questao da nossa pesquisa, ja que visa também criar uma
aplicacdo com RA. A pergunta € se conseguiremos com o uso dessa tecnologia contribuir para
essa imersdo. E o que pretendemos experimentar e alcangar na parte pratica.

Segundo Pernisa Junior (2023), a narrativa imersiva pode ocorrer tanto em ambientes
digitais quanto em suportes analdgicos, desde que sejam criadas condigdes para o envolvimento
sensivel. A tecnologia, nesse caso, ndo ¢ uma exigéncia, mas um meio que pode potencializar
a imersividade quando bem articulado aos elementos narrativos, como som, imagem, ritmo e
montagem. O que importa, portanto, ¢ a maneira como esses elementos sdo organizados para
provocar presenca, deslocamento e participagao.

A questao sonora € uma parte importante na constru¢ao da imersao. Para Pernisa Junior
(2023), o som ¢ um dos principais elementos responsaveis pela imersao sensorial em narrativas
audiovisuais. Mais do que complemento da imagem, o som envolve o espectador, amplia a
espacialidade da cena e provoca a sensacdo de presenca no ambiente narrativo. Como destaca
o autor, “o som ndo apenas acompanha a imagem, ele cria espacos, estabelece atmosferas e
insere o espectador no tempo e no espaco da narrativa de forma sensivel e profunda” (Pernisa
Junior, 2023, p. 5).

O pesquisador Calleja (2011) propde uma reinterpretacdo do conceito de imersdo ao
introduzir a no¢ao de incorporagdo (incorporation), entendida como a internalizagao ativa e
significativa do ambiente experienciado. Em vez de descrever a imersdo como um “mergulho”
passivo em mundos virtuais, Calleja argumenta que a sensagao de presenca se constroi a partir
de multiplas dimensdes de envolvimento: tatico, performativo, afetivo, compartilhado,
narrativo e espacial, que se inter-relacionam dinamicamente ao longo da experiéncia. Para o
autor, o envolvimento narrativo ocorre tanto por meio das histérias projetadas pelos criadores
quanto pelas narrativas pessoais que emergem da vivéncia do jogador ou participante. Apesar
de Calleja trazer esses conceitos a partir de jogos eletronicos e ambientes virtuais, acreditamos
que podemos aproveitd-los em alguns pontos, fazendo paralelos, como, por exemplo, o
envolvimento espacial, que neste projeto tem fundamental importincia, ja que as sete pegas

individuais que disparam a experiéncia com realidade aumentada estardo espalhadas por um
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ambiente fisico. Além da experiéncia espacial tridimensional das proprias pegas
individualmente, que, contendo elementos tridimensionais, possibilitam uma exploragdo
espacial propria para cada um dos cartazes. Tudo isso dialogando com outras concepgdes que
aqui estamos trazendo.

No contexto deste projeto, essas concepgdes convergem para a constru¢do de uma
narrativa distribuida em uma instalag¢ao sensorial ativada por RA, na qual os cartazes funcionam
como unidades narrativas visuais e simbolicas. O espectador ¢ convidado a percorrer esse

espago, ativar as camadas digitais e construir a narrativa por meio da sua propria jornada.

3.4. NARRATIVAS SENSORIAIS

Segundo Osmar Gongalves (2014), organizador do livro Narrativas Sensoriais, esse tipo
de narrativa sdo modos de narrar, seja em cinema, video e instalagdes que deslocam o centro
da narrativa do enredo/conflito para a experiéncia sensivel: imagem, som, ritmo, texturas,
duragdo e presenca corporal do espectador. Em vez de uma histéria encadeada, elas funcionam
como fragmentos e “eventos minimos” como pequenos gestos, micro acontecimentos, as vezes
com narrativas minimas ou incipientes. Os sentidos ndo vém prontos, mas se organizam na
recepgdo e no percurso do publico. O conceito ¢ de que essas obras produzem narrativas por
blocos de sensagdes € pequenas percepgoes — afetos, atmosferas, vibragdes.

Vamos aproveitar os conceitos de dois autores que participam do livro, Philippe Dubois
e Katia Maciel — a qual buscamos textos externos ao livro narrativas sensoriais. Dubois (2014)
propde o conceito de montagem espacializada, na qual a narrativa se organiza no espago fisico
por meio da movimentacao do espectador, que se torna um “caminhante-narrador”. A narrativa,
portanto, ndo ¢ mais conduzida apenas pelo encadeamento de planos no tempo, mas também
por trajetdrias no espaco.

Com o deslocamento da imagem cinematografica da sala escura para o espago
expositivo, o ecra deixa de ser unico, fixo e frontal. Em instalagdes contemporaneas, torna-se
multiplo, fragmentado e distribuido pelo ambiente. Segundo Philippe Dubois (2014), esse
processo marca uma passagem da narrativa encadeada para a montagem espacializada, na qual
0 espaco da exposi¢do torna-se o proprio campo narrativo.

Para Dubois (2014), a multiplicacao de telas redefine tanto a imagem quanto o papel do
espectador:

A narratividade espacial implica pensar a agdo fisica do espectador (seu
percurso) como performance. Uma performance produtora de significado
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narrativo. E o percurso do visitante que vai “contar a historia”. Eis a nova
imagem do sujeito que surge destas instalacdes-exposi¢des: um espectador-
montador transformado em um caminhante-narrador, tudo em um so. A
trajetoria deste, indo de tela em tela, funcionaria como uma evolugao plano a
plano da histoéria do filme. (Dubois, 2014, p. 147)

Nesse contexto, a narrativa se organiza nao mais por corte ou montagem no tempo,
mas por justaposi¢ao e ritmo espacial. O visitante constroi a linearidade — ou sua ruptura — a
partir da forma como transita entre as imagens, como se o tempo da historia fosse articulado
pela coreografia do corpo no espago. Aqui, na verdade, levamos essa ideia ao pé da letra na
construgdo dessa narrativa, o ir de quadro a quadro. Nessas obras a qual Philippe Dubois
(2014) se refere, elas geralmente sdo projecdes espelhadas pelo ambiente ou grande telas de

video em instalagdes, como vemos na (Fig. 6).

Figura 6 — Doug Aitken, Altered Earth, instalagdo Arles 2011

Fonte: Imagem retirada do livro Narrativas sensoriais (2014, p. 145).

No projeto aqui proposto, as imagens ativadas por RA funcionam como fragmentos
narrativos distribuidos pelo ambiente da instalacdo ou exposicdo. Cada cartaz ¢ uma “tela
expandida”, que se integra a espacialidade e exige um percurso para ser compreendido. Assim,
a logica da multitelaridade e da montagem imersiva est4 presente tanto no nivel estético quanto

no simbolico, transformando o espectador em sujeito ativo da narrativa.
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Nesse mesmo sentido, Maciel (2006) propde o conceito de Transcinema, onde a
presenca do espectador ativa a imagem e o tempo narrativo. A narrativa ndo esta contida na tela
ou na linearidade do roteiro, mas distribuida em fragmentos, suportes e linguagens, sendo
ativada pela interagdo. Essa abordagem rompe com o cinema tradicional e desloca a imagem
para o campo da instalagdo sensorial e participativa.

Conceituamos como transcinema uma imagem pensada para gerar ou criar
uma construgdo de espago-tempo cinematografico em que a presenca do
participador ativa a trama que se desenvolve. Transcinema ¢ uma forma
hibrida entre a experiéncia das artes visuais e do cinema na criagdo de um
envolvimento sensorial para o espectador que, como participador do filme,
produz a propria montagem, define velocidades, cores, didlogos em um fluxo
combinatorio. (Maciel, 2006, p. 71)

Dubois (2014) ainda traz o conceito de efeito-cinema, que ocorre quando o ambiente
das exposicdes ou instalagdes €, segundo o autor, contaminado pela linguagem cinematografica,
mesmo que de modo inconsciente ou involuntario. Ou seja, a disposi¢do das pegas, ndo apenas
no quesito cenografico, mas na légica de construcdo de sequéncia, montagem. Uma obra
disposta de tal maneira que pode ser entendida como um “close-up”; outras duas obras ou pegas,
por exemplo, dispostas uma frente a outra conotarem um plano e contraplano; ou a obra de um
mestre ¢ as demais de sua época. Tudo isso ajuda a criar uma narrativa espacializada.

Assim, pretendemos enquadrar nosso projeto dentro deste pensamento de um espago-
tempo cinematografico, pois o ato do participador ir até as diversas partes configura essa
ativacdo da trama ou narrativa maior que estamos buscando criar. Preciso deixar claro que a
ideia de narrativas sensoriais ¢ uma inspira¢ao para o projeto de instalacdo ou exposi¢do dos
cartazes que disparam a realidade aumentada, mas que € uma histéria dentro de um pensamento
narrativo com inicio, meio e fim, diferente da proposta das obras das narrativas sensoriais, que
muitas das vezes podem ser “disnarrativas”, ou seja, o contetido dessas obras sdo fragmentos
da realidade, muito mais descritivas do que narrativas. O que nos interessou nessa pesquisa das
narrativas sensoriais foi a ideia de espacialidade narrativa, o efeito-cinema proposto por Dubois
(2014) e a proposta do transcinema de Katia Maciel, onde o participador entra na obra e ativa
a narrativa com sua presenca. Tudo isso esta no projeto “Os visionarios”, mas ndo estritamente,
ou seja, pegamos um pouco das ideias e adaptamos de acordo com a ideia final que o trabalho
foi tomando. Seja na disposi¢do dos cartazes no ambiente expositivo, seja na ativagao das
camadas digitais pela realidade aumentada ou no percurso que o participante/interator faz para
acessar cada um dos contetidos da narrativa completa. A obra “Os visionarios” € imersiva e
sensorial, através da RA os objetos tridimensionais parecem saltar da tela e nos permitem ter

uma relagdo espacial com eles. A sensagdo € que de fato estdo ali presentes no ambiente.
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Mesmo que ndo tenhamos colocado em pratica a proposta de instalagdo, a obra nasce
dentro desse pensamento e esta pronta para isso. Basta alocar a obra no espaco necessario e
pensar sua disposi¢do para gerar um percurso narrativo. Nesse sentido, e dentro do “efeito-
cinema” sugerido por Dubois (2014), a disposi¢do dos cartazes no espago nao ¢ aleatoria e
induz a uma narrativa espacializada como iremos demonstrar na “proposta de instalacdo A” na
(Fig. 7). Os elementos estdo agrupados em uma logica, que pode variar a depender do local e
estrutura. Da maneira que estao sugeridos a seguir, os trés primeiros cartazes, vermelho, laranja
e amarelo, podem suscitar uma blocagem narrativa como uma espécie de primeiro ato; o cartaz
verde é o meio da historia, mas internamente seu conteido € sobre o equilibrio dos mundos
inferior e superior; os outros dois cartazes, azul e azul indigo, estdo em uma relagdo de sentido
entre seus conteudos internos, um prepara o outro, mas também estdo em um bloco, sendo um
possivel segundo ato; e, por fim, isolado dos demais, o cartaz violeta, o fim da jornada em um

espaco proprio, algo de especial se revelara, o terceiro e tltimo ato.

Figura 7 — Proposta de instalacdo A

Fonte: Do proprio autor, 2025

A relacdo dos elementos e a maneira que estdo distribuidos ajuda a narrativa e estrutura-
se no espaco fisico conotando sentidos. As narrativas sensoriais propdem fragmentos que o
participador monta ao longo do percurso, aqui oferecemos unidades narrativas, funcionando

como pequenos episddios de uma narrativa maior, que ¢ expressa no conjunto da obra e na
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disposi¢ao dos elementos no espago fisico. Mesmo que a obra seja experienciada fora desses
ambientes ela ainda cumpre uma ideia de ir até o proximo quadro, esse movimento, seja em
instalacao ou tendo que virar uma pagina em um livreto para acessar as imagens e ir passando
uma por uma, esse movimento também faz sentido, ja que a ideia ¢ um certo “esfor¢o” para
abrir as visdes do cartaz ou do chakra relacionado, assim como um buscador ativo. Em contra
ponto a um espectador que poderia apenas sentar e receber o conteido passivamente de modo

tradicional.
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4 A ARTE DE “OS VISIONARIOS” E SUA ESTRUTURA

Depois de termos visto sobre a tecnologia utilizada, a Realidade Aumentada, e
compreendido sobre as narrativas na qual o trabalho se insere, vamos agora olhar os conceitos
de arte visiondria que embasam a cria¢do das 7 artes desenvolvidas. Essas artes se organizam
em uma jornada narrativa dentro da ideia de chakras — uma concepgdo espiritual de pontos

energéticos que se distribuem ao longo do corpo humano.

4.1 ARTE VISIONARIA

Laurence Caruana (2013), nascido em 1962, ¢ um artista maltés-canadense, e certa vez
um amigo lhe perguntou: “O que ¢ arte visionaria?” Ele ndo soube responder, apesar de ter
percebido entdo que trabalhou com essa arte a vida toda. Sua inquietacdo o fez procurar por
outros artistas, a pensar em uma historia da arte visionaria. Entdo, ele escreve O primeiro
manifesto da arte visionaria, livro que denomina e inspira um movimento que nao tinha uma
organizagao até entdo. Segundo o autor, de 2001, quando publicou a primeira versdo, até uma
nova edi¢cdo em 2010, ele se surpreendeu com a proporcao global que o movimento tomou. No
entanto, do que se trata exatamente?

Onde os surrealistas tentaram, através do estado onirico, se elevar as mais altas
realidades (e contra o uso de psicoativos) os artistas visionarios usam tudo a
sua disposi¢do — mesmo com grande risco pessoal — para acessar diferentes
estados de consciéncia e expor as visdes resultantes. Os artistas visionarios
buscam mostrar o que repousa além da fronteira de nossa percepgdo. Através
dos sonhos, transes ou outros estados alternativos, o artista busca ver o
invisivel (ou mundo dos espiritos) — atingindo um estado visionario que
transcende nosso modo ordinario de percepgdo. A tarefa que o espera,
consequentemente, ¢ comunicar suas visoes de forma reconhecivel como na

visdo do dia-a-dia. (Caruana, 2013, p. 1)
Segundo Caruana (2013, p. 1), a histéria da arte visionaria tem uma caracteristica que €
a busca por encontrar uma nova linguagem visual, uma linguagem que supere uma contradi¢ao
inerente a ela: ver o que nao pode ser visto, e expressa-la de maneira “supra-visual”. Nessa
linguagem, essas imagens artisticas expressam-se nos mitos e sdo mescladas aos sonhos,
simbolos culturais diferentes surgindo novas formas, “seja no sagrado, psicodélico, esotérico,
onirico, oculto, alternativo, arquetipico, primitivo, transpessoal, fantastico ou — como algumas
vezes acontece — no surreal” (Caruana, 2013, p. 1). Ha, ainda, para Caruana (2013, p.1), um
espirito de experimentacdo continua por parte dos artistas, e seus trabalhos fazem testemunho

aos estados alterados da mente.
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Para Caruana (2013, p.3), o objetivo de seus experimentos ¢é trazer os estados
alternativos da mente para a superficie consciente, para o plano da realidade, ou dar testemunho
de outras realidades que se tornam visiveis nesses estados. A ideia ¢ manifestar em meio
plastico no aqui, no nosso plano de realidade,* aquelas cores, reflexdes, modos de percepgao,
os insights que o artista experimenta em seus sonhos, visdes, transes e revelacdes, seja de forma
meditnica em estados induzidos por psicoativos” (Caruana, 2013, p. 3). Um despertar
momentaneo que fica registrado, congelando essa epifania em uma imagem que pode ser
compartilhada com todos.

O artista, como diz Caruana (2013, p.3), ndo estd em “busca por visdo” necessariamente,
mas ela apresenta-se na sua jornada em busca do sagrado, o que lhe possibilita sua entrada em
plano mais elevado no reino espiritual; tais imagens funcionam como portais de entrada, onde
outras pessoas que tenham as mesmas pré-disposigdes também possam ultrapassar.

Nesse ponto, quando Caruana (2013) fala sobre a experiencia de “entrar através da
imagem”, que € quando o fruidor recupera, mesmo que momentaneamente, a mesma visao que
0 artista experimentou primeiramente, isso abriu minha ideia de utilizar a realidade aumentada
em obras de arte visionaria, o que fazia total sentido. A RA possibilita que um quadro estatico
ganhe vida, movimento, e vire um pequeno portal que possibilita aos outros “entrarem através
da imagem”, de certa forma. A RA adiciona uma camada que esta “oculta” na imagem, algo
além do visivel imediato. E necessario usar um outro olho, um olho tecnoldgico para ativa-lo.
Deste mesmo modo, muitos espiritualistas ¢ em diversas culturas falam de uma espécie de
terceiro olho que o ser humano possui, para alguns a glandula pineal. Este seria o que abre as
visOes desses reinos espirituais.

Os paralelos com esses olhos que abrem outras dimensoes, sejam os mundos espirituais
ou o mundo virtual, fizeram com que a escolha da RA nao fosse qualquer escolha, ela também
tem um sentindo na construgdo da narrativa. E a jun¢do da forma e do conteido, casada
perfeitamente com a proposta, ja que os marcadores fiduciais que disparam a RA sdo obras
vindas da arte visionaria.

Para finalizar essa parte, Caruana (2013, p. 35) fala sobre as fontes da experiéncia
visionaria e diz que o artista busca ou explora essas imagens ndo apenas em seus sonhos,
meditagdes ou inspiragdes momentaneas, mas faz um alerta para os que pensam que 0 consumo
de alucindgenos seja o principal meio de se obter essas experiencias, como o LSD e o DMT.
Esses ultimos tém sido muito utilizados, pois sdo algo relativamente novo em nossa cultura
urbana e tém fornecido visdes Unicas e muito proprias para aqueles que experimentam.

Repetimos que o autor ndo incentiva o uso, mas comenta a existéncia dessa possibilidade.
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Caruana (2013, p. 35), entdo, traz uma série de fontes alternativas da experiéncia visionaria da
qual iremos citar algumas como: Sonhos, sonhos lucidos, imagens hipnagogicas', estados de
transe — provocados por exaustdo ou repeti¢ao ritmica de oragdes ou musica —, estados
hipnéticos, doengas, experiéncia de quase morte, buscas xamanicas de visdo, meditagao — com
olhos fechados ou focalizados sobre uma imagem sagrada —, loucura, fantasia, imaginagao,
inspiragdo, visitagdo — de seres ou entidades —, revelagdo, visdes espontaneas, psicodélicos,
leituras e a propria experiéncia metanoica — transformagdo — trazida pela arte visionaria em si.

No encerramento do livro, Caruana (2013, p. 59) comenta sobre as possibilidades que o
computador traria para os artistas visionarios, podendo fazer edi¢cdes e invengdes estéticas das
mais variadas formas. Fala sobre a animagdo, que consegue dar movimento as imagens
visiondrias, e comenta: “Sem duvida, a tela do computador ird abrir em nossa mente novas

portas da percep¢ao” (Caruana, 2013, p. 59).

4.2 HIBRIDISMO

Apds vermos os aspectos em geral da obra, em suas diversas dimensdes: Narrativa,
tecnologica e estética, em se tratando de uma experiéncia que envolve audio, video, animagao
2D e 3D, buscamos entender como conceituar “Os visionarios”.

Segundo Santaella (2010, p. 81), o termo “hibridismo” foi palavra chave no final dos
anos 1980, que ajudava a caracterizar as sociedades contemporaneas, em especial as latino-
americanas. A autora diz que depois da explosao das redes mundiais de comunicagao e da www
(World Wide Web), os termos “hibridismo, “hibrido”, “hibridizagdo” e “hibridacdo”
expandiram-se consideravelmente e passaram a “se referir tanto a convergéncia das midias no
mundo digital quanto a mistura de linguagens na hipermidia” (Santaella, 2010, p. 16).

O adjetivo “hibrido”, segue Santaella (2010, p. 82), tem o significado de miscigenagao,
ou seja, aquilo que se origina de duas espécies diferentes. Este termo, assim como os outros
citados acima relacionados ao hibridismo, trazem consigo uma ideia que é comum a todos: “Um
produto resultante de coisas misturadas, amalgama, mescla, reunido intima de coisas diversas
e/ou opostas” (Santaella, 2010, p. 82). A mistura de dados resultante do tratamento digital de
todas as informagdes — som, imagem, texto, programas informaticos — ¢ chamada de
multimidia.

Para Santaella (2010, p. 85-86), as midias que antes existiam em suportes fisicos

proprios como o papel para o texto € a imagem impressa, a pelicula para a fotografia e o filme,
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a fita magnética para o som e o video, fio de telefone, ondas de radio, satélite de televisdo e
cabo, todos foram recombinados em um todo digital, realizando a convergéncia de diversos
campos midiaticos tradicionais. Santaella (2010, p. 86) diz que a “convergéncia de midias” esta
na base do hibridismo midiatico.

A simulagdo computacional tem o poder de combinar infinitamente técnicas
de diferentes midias antes incompativeis, o que conduz a cria¢do de novas
midias hibridas, ou o melhor, midias que se constituem em novos hibridos, ou
ainda, novas espécies que emergem na ecologia midiatica. (Santaella, 2007,
p. 90).

Segundo Santaella (2010, p. 91), Manovich faz uso de uma metafora bioldgica dizendo
que a hibrida¢ao midiatica envolveria a jungdo do DNA de midias diferentes para a formagao
de uma nova espécie; nessa hibridacdo midiatica, as linguagens de midias antes distintas
juntam-se e trocam suas propriedades, criam novas estruturas e interagem em um nivel muito
profundo.

Santaella (2010, p. 94) diz que os hibridismos sao multiplos e que foram tomando conta
de diversos niveis da realidade, seja nas culturas contemporaneas até nas midias, como se
apresentam nas redes de comunica¢ao e na raiz das midias, além de adentrar os signos textuais,
sonoros e visuais que por eles circulam. Continua, argumentando que ao olhar pela trajetoria
dos hibridismos, da pra perceber que sua tendéncia é a expansdo. Assim como na Revolugao
industrial que fez surgir o jornal, o cinema, o radio e a televisdo, as midias estdo tendendo a
uma crescente hibridacdo de linguagens em dire¢do a revolucao digital, que explora cada vez
mais os limites das suas possibilidades. A prova disso, segundo Santaella (2010, p. 95),
encontra-se na mistura inextricavel entre o fisico e o virtual, permitido pela presenca de
dispositivos moveis.

Dessa forma, pelas diversas dimensdes midiaticas de texto, imagem, som, video,

animacgado, 3D, reunidos pela RA, entendemos nosso projeto como uma obra hibrida.

4.3 CHAKRAS — A JORNADA DE “OS VISIONARIOS”

Neste subcapitulo, iremos abordar a ideia de chakras, explicando brevemente seu
conceito, ja que sdo importantes na concepcao de “Os Visionarios”, sendo os pontos que dao a
estrutura da narrativa que propomos. Como vimos, os sete cartazes nascem de experiéncias da

arte visiondria, e eles foram organizados segundo a disposi¢do desses elementos — chakras —
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que existem espalhados pelo corpo. Logo, ja comegaremos a associar a proposta de cada cartaz

e seu conteudo a um chakra especifico.

4.3.1 Chakras

Chakra, em sanscrito, significa “roda”. Sao espécies de vortices que existem distribuidos
no corpo etérico do homem. Para Leadbeater (2020, p. 18), embora invisivel aos olhos comuns,
essa parte etérica ¢ onde as correntes de vitalidade que mantém o corpo fisico funcionando
atuam, local onde também estariam localizados os chakras.

Segundo Leadbeater (2020, p. 86), existem sete escolas de Yoga reconhecidas na India.
Todas elas reconhecem a importancia dos chakras, e cada uma tem um método proprio para
desenvolvé-los. Dentre todas, porém, a escola que mais se dedica a esse estudo ¢ a Laya Yoga.
A proposta desta escola € o de despertar os potenciais do fogo-serpentino e forga-lo através dos
centros energéticos, um por um.

De acordo com Judith (2010, p. 25-26)), os chakras sdo centros que organizam a
recepgao, assimilagdo e transmissdo de energias vitais. Sendo sete modalidades vibratorias, eles
formariam uma ponte do arco-iris, ou seja, um canal entre o céu e a terra, a mente € o corpo. A
autora continua, afirmando que o corpo ¢ um veiculo da consciéncia, os chakras sao rodas da
vida que fazem o veiculo se movimentar, atravessando provas, tribulagdes e transformagoes.
Existe um canal central, uma coluna vertical, em que os chakras estio distribuidos. Esse canal

¢ conhecido como sushumna — ver (Fig. 8).
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Fig. 8 — Os sete chakras pelo corpo
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Fonte: imagens extraidas do livro As Rodas da Vida (Judit, 2010)

Sintetizamos os conceitos que Judith (2010) faz em relacdo a cada chakra, suas cores,

localizag@o no corpo e significados:

1 - Chakra Basico (Muladhara) Cor: vermelho — localizado na base da coluna; rege a
sobrevivéncia, seguranga, estabilidade e o instinto de preservacao.

2 - Chakra Sacral (Svadhisthana) Cor: laranja — situado na regido abaixo do umbigo; associa-
se a sexualidade, criatividade, prazer e fluxo emocional.

3 - Chakra Plexo Solar (Manipura) Cor: amarelo — no alto do abdomen; relacionado ao poder
pessoal, autoestima, vontade e digestdo emocional.

4 - Chakra Cardiaco (Anahata) Cor: Verde — ao centro do peito; comanda o amor, a
compaixao, o equilibrio e a conexao afetiva.

5 - Chakra Laringeo (Vishuddha) Cor: azul — localizado na garganta; expressa comunicagao,
verdade, autenticidade e expressdo criativa.

6 - Chakra Frontal (4jna) Cor: azul indigo — entre as sobrancelhas, conhecido como “terceiro

olho”’; rege a intui¢do, visdo interior e clareza mental
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7 - Chakra Coronario (Sahasrara) Cor: Violeta — no topo da cabega; vinculado a
espiritualidade, consciéncia superior e integragdo com o todo.

Existe uma forca chamada shakti, que reside na base dos chakras. “Ali ela descansa. Ali
se transforma em uma serpente enroscada, Kundalini-Shakti, enrolada trés vezes e meia em
torno do Shiva Lingam no Muladhara” (Judith, 2010, p. 57). A autora continua, ao dizer que
nesta forma ela € o potencial inerente da matéria, uma forca feminina primordial da criagao.

Segundo Judith (2010, p. 57), quando essa deusa desperta, ela vai se desenrolando e
subindo, passando chakra por chakra, abrindo cada centro, em direcdao ao topo da cabecga, o
chakra coronario. Se esta for¢a conseguir subir a ponto de completar a jornada, ela se une a seu
parceiro, Shiva, que ¢ a grande consciéncia divina, o resultado disso ¢ a iluminagdo ou a
chamada bem-aventuranca.

Os desdobramentos da ascensao de Kundaline pelo corpo tem muitos perigos e
cuidados, muitos métodos e estratégias, mas, para o nosso trabalho, estes aspectos dos chakras

€ a energia que percorre estes centros € 0 que interessa neste momento.

4.3.2 Estruturando a Narrativa

Como acabamos de ver no topico anterior, compreendendo como os chackras se
distribuem no corpo e o percurso de abertura deles, realizados por uma forca denominada
Kundaline, que ascende da base da coluna até o topo da cabega, foi este o modelo que nos
inspirou para organizar a estrutura narrativa da obra “Os visionarios”. Aqui irei pontuar o
conceito de cada imagem dos cartazes, conectd-los a um chakra e seus significados. Dessa
forma, comegamos a organizar a progressdo narrativa. No capitulo 2, trouxemos mais 0s
aspectos conceituais sobre narrativa, narrativa digital, imersiva e sensorial que fazem parte do
corpo do trabalho. Agora, iremos adentrar na narrativa propriamente dita de “Os Visionarios”.
A escolha de fazer isso dentro deste capitulo € por conta do entendimento do encadeamento da
arte visiondria, que gerou as imagens, € o conceito de chakras, que organiza as ideias. A jungao
desses dois pontos confluiu para a estrutura da nossa narrativa. Este aspecto ja ¢ uma etapa do
desenvolvimento do projeto.

As minhas experiéncias visiondrias geraram varias imagens, momentos que ficaram
guardados. Algumas vezes, desenhava alguma coisa, outras, apenas apareciam na cabega.
Olhando um conjunto de recordagdes e 0 momento em que elas aconteceram dentro da minha
propria jornada, tentei organizar e fui percebendo ligagdes de conteido que poderiam se

associar a uma etapa do “despertar” de determinado chakra. O mais curioso ¢ que, ao retomar
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minhas lembrangas na perspectiva de fazer essa sintonia, o meu processo parecia fazer sentido
com a subida de Kundaline pelos pontos.

“A estoria ndo ¢ somente o que vocé tem a dizer, mas como vocé diz” (McKee, 2013,
p. 21). Referéncia na area de roteiros para cinema, o autor Robert McKee (2013, p. 44) comenta
que os escritores tém de fazer escolhas, diante o vasto fluxo de estorias da vida. Sobre o que
escolher, cada roteirista tem uma ideia de como fazer isso. Essa busca pode ser por algum
personagem; outros buscam ac¢do ou conflitos, clima, imagens, didlogos. Segundo o autor,
nenhum desses elementos sozinhos ird construir uma estoria. McKee diz que nao € apenas de
momentos de conflito que se faz um filme. Personalidade ou emogao, conversas elaboradas ou
simbolos, ele diz que o que o escritor procura sdo eventos.

Para Mckee (2013, p. 45), uma estrutura ¢ feita por uma selecao de eventos da estoria
da vida dos personagens, composta estrategicamente em uma sequéncia, visando estimular
emocdes e um ponto de vista especificos. A ideia é que essa escolha de eventos seja uma
composig¢do assim como ocorre na musica. E pensar no que incluir, no que excluir, no que vem
antes ou depois, depois do qué? Para o autor, evento se refere a mudanca.

Pensando em eventos, organizamos a ideia de algo que vai progredindo em uma
descoberta do personagem dentro deste mundo visionario ou de consciéncia expandida da qual
ele experimenta. Ele relata entdo sete visdes, desde suas primeiras experiéncias até o que ele
considera um apice dentro desta jornada. Um crescendo de sentido e reflexdes sobre o impacto
de cada evento no processo. Esses eventos sdo a passagem por cada um dos chakras, do basico
(Muladhara) até o coronario (Sahasrara). De uma certa inseguranca e deslumbre até uma
expansao e entendimento maior do que era aquilo tudo que experimentava.

Temos aqui um narrador-personagem, que relata suas percepgoes diante de determinada
visdo. A ideia ¢ que o fruidor da obra compartilhe um pouco dessa experiéncia através das
animacdes disparadas pela Realidade Aumentada.

Irei reaproveitar a descricdo dos chakras, mas agora ireil associar com os conceitos e
imagens que organizei para criar esse crescente da experiéncia e os eventos. Esses pontos se

desdobram melhor no “roteiro” que serd apresentado no memorial descritivo.

1 — Chakra Bésico (Muladhara) — Imagem/conceito: A serpente e a caveira — Versa sobre o

primeiro contato com essa nova dimensao espiritual que se apresenta. Curiosidade.
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2 — Chakra Sacral (Svadhisthana) — Imagem/Conceito: O mundo elemental, formas abstratas
— Versa sobre o contato com o mundo astral, o mundo plastico visualmente multicolorido,

psicodélico, multiformas. Encanto e temor.

3 — Chakra Plexo Solar (Manipura) — Imagem/conceito: A barquinha — Versa sobre o
entendimento de que ha outros corpos além do fisico; a projecao astral tomando consciéncia e

clareza nesse mundo, aprendendo a navegar na nova dimensao. Chamado e recusa.

4 — Chakra Cardiaco (Anahata) — Imagem/conceito: Estrela — Versa sobre o ponto entre o
mundo inferior e 0o mundo superior, o laboratdrio da alma, equilibrio, o amor e a dor do mundo.

O medo de prosseguir. O limiar para ir além.

5 — Chakra Laringeo (Vishuddha) — Imagem/conceito: O preto velho — Versa sobre a visao de

um mestre/guia na jornada espiritual. O apoio para avangar.

6 — Chakra Frontal (4jna) — Imagem/conceito: Os mortos ou os sub-mundos — Versa sobre o
entendimento de algo maior, de algo para além da prépria jornada, do auxilio a seres perdidos

no astral, ponte para ajudar, o sentido de trabalho espiritual. Grande desafio.

7 — Chakra Corondrio (Sahasrara) — Imagem/conceito: A grande Deusa — Versa sobre a
verdadeira expansao da consciéncia ou transcendéncia, aqui uma divindade que representa uma
compreensdo maior de conexao para além do mundo material, a reconexdao com o divino em
cada um de nos. Revelagao.

Essa € a organizag¢do que pensamos para contar essa historia. Seus elementos funcionam
como uma espécie de pequenos episddios, pois cada parte tem seu comego, meio e final. Nao
temos exatamente ganchos, mas na narra¢do do personagem, em alguns momentos, sugere um

proximo passo ou indica 0 que precisa superar para avangar.
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5 ANALISE DE APLICACOES DE R.A

Apo6s desenvolvermos toda a parte conceitual do trabalho, neste capitulo analisaremos
dois exemplos de aplicagdes com Realidade Aumentada que serviram de inspiracao para nossa
proposta, o jogo Pokémon Go!, que utiliza (RA) juntamente com a tecnologia de GPS (Global
Positioning System) e a obra ReBlink, que ¢ uma intervencao artistica em RA, criada pelo artista

digital Alex Mayhew, em colaboragao com a Art Gallery of Ontario, no Canada.

5.1 POKEMON GO!

Jhon Henk ¢ uma figura importante para entendermos a cria¢ao do jogo Pokémon Go!
Em 1996, ele cria um jogo chamado Meridian 59, um dos primeiros MMOs (Massively
Multiplayer Online — Multijogador Massivo Online) com graficos em 3D. Porém, ele ndo estava
satisfeito e seguiu com um novo interesse de desenvolvimento. No inicio dos anos 2000, Henk
queria mapear o mundo todo e, para isso, usou fotos aéreas para criar o primeiro mapa online
do mundo conectado a GPS. Funda uma empresa chamada Keyhole, que futuramente seria
adquirida pela Google e ajudaria no desenvolvimento do hoje conhecido Google Earth (Tec
mundo, 2016).

Com a popularidade do GPS e seu interesse por jogos, Henk comegou a pensar em como
juntar essas ideias em um unico projeto. Antes disso, ajudou a Google a desenvolver outros
produtos, como o Google Maps, Street View, Sketchup — modelagem 3D — e Panoramio. De
2004 a 2010, como vice-presidente de gestdo de produtos da Google, ele reuniu o time que
futuramente iria desenvolver o jogo Pokémon Go! Essa equipe formaria a Niantic, uma startup
dentro da Google, e realizaria um dos seus antigos sonhos, adicionar uma camada de jogo aos
mapas que havia ajudado a criar.

Em 2012, a Niantic langa o jogo [Ingress, que se utiliza das tecnologias de
Geolocalizacdo (GPS) e Realidade Aumentada, onde os jogadores travam disputas territoriais
e dominio através de portais. O jogo fez sucesso mundial, e Tsunekazu Ishihara era um grande
fa. Ele era o CEO da Pokémon Company. Satoru Iwata, presidente da Nintendo, observou o
interesse de Tsunekazu no jogo Ingress e sugeriu fazer algo parecido, sé que agora, colocando
os personagens de Pokémon. Em 2014, Google e Pokemon Company fizeram uma parceria e
uma brincadeira. No dia 1° de abril, espalharam varios pokémons pelo Google Maps, e isso

viralizou, fazendo com que Jhon Henk visse o potencial de fazer todos os seus objetivos se
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implementarem. Como Henk ja havia trabalhado no seu jogo Ingress, ele ja tinha uma grande
base de dados para a nova proposta de Pokémon Go!

Depois de grandes investimentos € uma equipe de cerca de 40 pessoas, o jogo € langcado
no dia 6 de julho de 2016 nos EUA. Nos meses seguintes, vai chegando aos poucos a outros
paises. No Brasil, o jogo chega em 3 de agosto de 2016.

Pokémon Go! é um jogo feito para dispositivos méveis que utiliza a tecnologia de
Realidade Aumentada, permitindo que os usudrios vejam e interajam com os monstrinhos no
ambiente real, através da tela do smartphone, e também possam captura-los. O jogo usa o GPS
para identificar a posi¢ao do jogador e faz sua localizagdo em mapas baseados no mundo fisico
(Fig. 9). Assim, ao caminhar pela cidade ou em qualquer canto, os monstrinhos irdo aparecer
em determinados pontos, seja perto da sua casa, escola, no shopping. Encontrando o pokémon,
o jogador clica sobre a tela, sua camera se abre e vemos através da RA o monstrinho virtual
inserido no ambiente real. O jogador pode capturd-lo ao deslizar o dedo sobre a tela e langar
uma pokébola em dire¢do ao alvo (figura 9).

O objetivo desse jogo, diferente de outros da franquia, ndo € o de batalhar contra outros
adversarios necessariamente. Ele parece estar muito mais interessado em levar o jogador a
explorar o ambiente a procura dos monstrinhos para captura-los. Ha possibilidade de duelos,
mas limitados aos ginasios espalhados no mapa. Ali, o jogador compete com outros times e

pode ir melhorando suas habilidades e pontuagdes, gerando mais experiéncia.

Figura 9 — Imagens de Pokémon Go!
a)utilizagdo de mapas reais do mundo. b) imagens dos pokémons em RA no ambiente real.

Fonte: Tec Mundo (2016)
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Pokémon Go! tornou-se um marco no uso da Realidade Aumentada e ¢ um dos casos
mais bem sucedidos do uso dessa tecnologia. Um jogo que estimula a atividade fisica ao
explorar o espago e, muitas vezes, a sociabilidade, pois € possivel encontrar outros jogadores
que possam estar em busca do mesmo pokémon que vocé em um pontos especificos da cidade.
Como vimos no capitulo 1, a RA pode ser classificada a partir do modo como ela recebe
informagdo, podendo ser visual ou sensorial. Neste caso, ¢ uma RA sensorial, por receber dados

de geolocalizagao via GPS.

5.2 REBLINK

Segundo Rosa (2020, p. 82), a AGO (Art Gallery of Ontario — museu em Toronto,
Canada), entre os anos de 2017 e 2018, realizou uma parceria com o artista digital Alex Mayhew
e sua empresa Impossible Things. O intuito era desenvolver uma experiéncia inovadora dentro
do museu, utilizando a Realidade Aumentada, o principal produto da startup de Alex.

Alex Mayhew atua criando plataformas tecnoldgicas, usando as midias digitais para
criar projetos inovadores que aprimorem a identidade da marca de seus clientes. Sua
experiéncia como designer de conceitos, desenvolvedor e produtor de softwares, levou seus
trabalhos a terem reconhecimento internacional,” marcado por experiéncias inerentemente
magicas e interagdes memoraveis” (Rosa, p. 83).

O artista, para Rosa (2020, p. 83), busca aliar estratégias criativas e tecnologicas para
que dispositivos digitais funcionem como mediadores de experiéncias, buscando criar sistemas
faceis no quesito usabilidade para atingir um publico diverso. O aplicativo ReBlink utiliza a
Realidade Aumentada para fazer intervengdes em obras de arte da pintura classica. Dessa
forma, oferece ao visitante da exposicao a possibilidade de fazer uma nova interpretagao da
obra.

A exposi¢io que recebe 0 mesmo nome do aplicativo — ReBlink® — foi aberta ao publico
entre os dias 06 de julho de 2017 e 08 de abril de 2018. O objetivo principal era “engajar os
visitantes com obras de arte que eles normalmente deixariam passar, enquanto os faziam pensar
sobre como a tecnologia impactou nas suas vidas de forma positiva e negativa” (Stephenson et

al., 2017, apud Rosa, 2020, p. 84). Essa ideia ficava explicita através do aplicativo, que dava a

3 Video da exposi¢do com os usudrios ativando o aplicativo de RA:
>https://www.youtube.com/watch?v=1ceyNr2No6M < acessado em: 16 dezembro 2025.
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oportunidade de visualizar obras de arte classicas dos séculos XVII, XIX e XX pelas lentes do
século XXI.

Segundo Rosa (2020, p. 84), a exposicdo contava com 10 obras de arte, todas
pertencentes ao acervo da Art Gallery of Ontario. As obras estavam dispostas 6 em uma sala —
a Room 238 — e outras 4 distribuidas pelo espago expositivo da AGO — chamados de locais
satélites. Com a Realidade Aumentada, o app transforma ou incrementa a realidade da obra. O
socio da empresa Impossible Things, lan Kelso, comentou com Rosa: “O significado de cada
peca original foi, por vezes, inspiragdo, € outras um ponto de partida e base para uma nova
narrativa” (Rosa, 2020, p. 85 — 86).

As obras com intervengao do app ganham, segundo Rosa (2020, p. 86), uma
profundidade. O cenario surge com novos elementos. Esses podem ser observados em maiores
detalhes aproximando-se da obra. Todos os 10 quadros foram animados e também tinham
dudios. A seguir, a autora faz um quadro comparativo das obras originais ¢ de como elas
aparecem com a intervencao do aplicativo. Vamos trazer a analise que Rosa (2020) faz de uma

das obras em especifico para depois compararmos na imagem (Fig. 10) :

a) Astronomy, de Luca Giordano: A obra ¢ realocada no sistema solar,
com o sol ao fundo, os outros planetas e suas rotas de translagdo. Contém uma
profundidade, e percebemos as estrelas passando no céu escuro. A Terra, nas
maos do homem, ganha nova cor, € o homem movimenta a cabegca em
movimentos circulares, como quem observa ao redor. A partir da realidade
aumentada, vemos dois planetas em frente ao quadro, além de um satélite que
gira continuamente ao redor do proprio eixo. A musica de fundo é uma
melodia calma e melancoélica (Quadro 6).(Rosa 2020, p. 86)

Fig. 10 — Analise do Quadro 6 - Obra "Astronomy"

: ARTISTA / REPRODUGAOC DA OBRA REFPRODUGAQ DA
TITULO LOCAL = 3
ANO ORIGINAL INTERVENGAO ARTISTICA

Luca
Giordano
ApFOX. ROOM
1653/1654 238
ou
1680/1692

Astronomy

Fonte: extraido da dissertagdo de mestrado 4 EXPERIENCIA REBLINK: A mediacdo da producdo de
sentido por dispositivo digital em exposi¢do de museu (2020).
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O caso do ReBlink e seu aplicativo inspirou-me a construir algo nesse mesmo sentido,
como ja colocado anteriormente. Minha ideia era juntar a arte visiondria e a Realidade
Aumentada e a proposta do trabalho de Alex Mayhew foi um caminho para conseguir tragar
estratégias de construcao dos cartazes, ou seja, dar vida ao incrementar elementos animados e

tridimensionais nas obras, a fim de expandi-las.



49

6 DESENVOLVENDO OS VISIONARIOS (MEMORIAL)

Este memorial ira demonstrar o processo de criagdo, as etapas de desenvolvimento do
roteiro, as ilustragdes dos conceitos elaborados, os processos de animagao das artes, os
elementos tridimensionais, a concep¢do sonora — passando pela composicao final na game

engine Unity, responsavel pela geracdo do aplicativo final de Realidade Aumentada.

6.1 ROTEIRO

O roteiro comegou a ser elaborado no momento em que criamos os conceitos das
imagens baseados na arte visionaria e eles foram organizados segundo o sistema de chakras, o
que ja foi relatado no subcapitulo 4.3.2 — Estruturando a Narrativa (p. 41).

Como as ideias eram bem pontuais ou mais conceituais, eu apenas iria descrever a cena
a partir da imagem/conceito e, em seguida, haveria uma narragao em voice over do personagem,
dado o formato da Realidade Aumentada. A ideia ¢ ser o mais simples possivel para nao
sobrecarregar o sistema com muitas informagdes de processamento.

Apesar de termos um padrao de roteiros no meio cinematografico e audiovisual, queria
saber se haveria algo sobre a escrita para pecas como a nossa proposta, com uso de realidade
aumentada. Acabei encontrando um trabalho que me apontou algumas ideias simples, mas que
trouxe para a escrita deste roteiro.

O trabalho ¢ o artigo de Carlos Federico Buonfiglio Dowling, pesquisador da
Universidade Federal da Paraiba (UFPB) e diretor cinematografico. O autor analisa o processo
de roteirizacdo do filme-instalacdo 4 Escrita do Deus, uma adaptacdo do conto de Jorge Luis
Borges. O foco principal € a transi¢do de um modelo de roteiro linear tradicional para o que ele
chama de “roteiro dado” ou “narrativa datificada”. O artigo propde narrativas que funcionam
como sistemas com entradas e saidas de sinais, onde dados pessoais e comportamentais do
espectador — agora chamado de interagente — influenciam o desenrolar da obra em tempo real.

Para viabilizar a produg¢do, o autor apresenta um modelo de roteiro que utiliza cores e
fontes diferentes — azul para imersdo, laranja para interagdo — para integrar as demandas da
equipe artistica com as da equipe de programagao. Na imagem a seguir (Fig. X), veremos um

exemplo de uma das paginas de seu roteiro.
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Figura 11 - primeiro tratamento roteiro literario em RV
de 4 Escrita do Deus com indicagao de Dispositivos de Imersao e Interacao.
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Fonte: Artigo, Roteiros Dados: Realidade Virtual Interativa em Data Driven A Escrita do Deus (2021)

Segundo Dowling (2021), o roteiro segue padroes de formatagdo de um roteiro literario
ficcional candnico e convencional, porém ele acrescenta elementos que diferenciam o resto do
roteiro com a criacdo de rubricas relativas as tecnologias de imersdo, interativas e de
inteligéncia artificial. Ainda para o autor, esta seria uma maneira de também orientar equipes

que estejam envolvidas em projetos deste tipo, no caso dele em Realidade Virtual Interativa.
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Este trabalho entdo me inspirou na hora de escrever o meu roteiro, pelo menos no
sentido formal. Pois ndo se trata de cenas como as de um filme comum, dada a estrutura € o
formato que estamos desenvolvendo com Realidade Aumentada. Nao teria um cabegalho como
conhecemos: INT. COZINHA — DIA, por exemplo. Como ja vimos os conceitos € a estrutura
definida, fiz uma adaptacdo para o meu projeto como mostraremos na (Fig. 12); o roteiro

completo serad colocado nos apéndices.

Figura 12 — Primeira pagina do roteiro de “Os Visionarios”.

1 - Chakra Basico (Muladhara), Cor: Vermelho.

localizado na base da ccluna; rege a schrevivéncia,

seguranga, estabilidade e o instintc de preservagfo.

Conceito: Versa scbhbre o primeirc contatc com sssa nova

dimensdc espiritual gue se apresenta.

Imagem: & serpente e a Cavelra

Narrador (V.0):

Era a primeira wvez gue expandia a ccnsciéncia dessa
forma.Queria vencer o meu ceticismc scbhre essas realidades
mégicas. Me propus a experiéncia. O tempo foi passande e ja

comegava a acreditar que dali nada mais pederia sair, ja
descrente de tudec... ac longe, na minha tela mental, algo

comegou a vir em minha diregic.

M figura de uma caveira se apresenteou... em seguida uma
serpente. Ela me recepcicncu na entrada dessa nova
dimensdc, adentrava a partir de agocra c mundc dos

espiritcs. Senti gue um segredc profunde comecava a se
revelar e gue adquilc tudc era apenas o prineipic da

jornada. Para ter certeza que aquile ndc era coisa da minha
cabega, eu precisava ver um poucc mais.

na cor vermelha em movimento
# Elementos 3D $: Uma caveira seguida por uma serpente.

Elas surgem devagar crescendo até certc ponto.

$ SFX #: Scns de serpente de um lade para o cutroc do

fone. - Misica: sons de tambores, mistério.

#Interatividade#: “Look At Ceonstraint”: A cabegca da
caveira acompana o movimento do interator. Se ele muda o
dngulc cu pontc de vista a caveira ird acompanhar.

Fonte: do proprio autor (2025)
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Nessa adaptagdo, descrevi sobre o chakra referente, sua localizagdo no corpo, o conceito
e a imagem relacionado. Na sequéncia, o voice over do narrador-personagem. Defini também
uma cor para cada rubrica e cada elemento do cartaz. Laranja para videos, azul para os
elementos 3D e como atuam, o verde ficou para os efeitos sonoros e sugestao de musica — mais
o tom e elementos para ajudar a embasar sua cria¢cdo. O roxo ficou para possiveis interatividades
que alguns elementos executariam.

Assim segue-se a estrutura do roteiro de cada um dos cartazes e seus conteudos. Vou
destacar que o Unico cartaz que quebra um pouco ¢ o cartaz de nimero 05 — do chakra laringeo
de cor azul. Neste caso, o Preto-Velho, o mestre, fala diretamente com o narrador-personagem,
este chakra tem a ver com a comunicacao e ¢ o inico momento em que o cartaz fala diretamente

conosco — do ponto de vista do personagem — ou o participador/interator da obra.

6.2 ESBOCOS E ILUSTRACOES

Com o roteiro elaborado, mas ja com os conceitos na cabe¢a — lembrando que sdo
imagens surgidas durante experiéncias visionarias —, primeiramente formulei a parte visual.
Alguns desenhos ja existiam em esbogos, outros apenas na mente. O que chamo de esboco aqui
também ¢ o processo de criacdo até a imagem final. Nao necessariamente algo tragado no papel.
Digo isso, pois, durante o desenvolvimento do trabalho, as ferramentas de Inteligéncia Artificial
Generativas de imagem entraram no processo € muito do desenvolvimento foi feito por I4.

Utilizamos para isso a Higgsfield Al, que ¢ uma plataforma de Inteligéncia Artificial
Generativa focada na criagdo e edi¢do de videos cinematograficos, projetada especialmente
para criadores de conteudo, profissionais de marketing e influenciadores. Nao é apenas um
gerador isolado, mas sim um ecossistema completo, que integra diversas ferramentas
experimentais e funcionais Dentro essa plataforma, temos acesso a outras ferramentas em um
unico ecossistema, como, por exemplo, o Nano Banana — modelo de geracdo e edi¢do de
imagens do Google. Decidimos usar a A para finalizar as artes, visto que, com as referéncias
fornecidas ao programa e um refino do prompt (comando), poderiamos alcan¢ar um melhor
resultado estético.

Vamos colocar parte do processo de criagdo de algumas imagens, pois, muitas vezes,
para gerar apenas uma imagem final, tivemos que trabalhar em muitas anteriores e com muitos
ajustes de prompt.

Irei pontuar os cartazes e parte de seus processos, mas de modo que consigamos ver

bem o inicio e a imagem final resultante. Irei detalhar um pouco mais o primeiro cartaz, ja que



0 processo repete-se nos demais. Para os outros, irei pontuar imagens e comentar caso haja algo

um pouco diferente do processo pelo qual a maioria das imagens passou.

Cartaz 01 — A caveira ¢ a serpente

Quando as ferramentas de IA chegaram, eu experimentei um prompt do tipo “gere uma
caveira com uma serpente no rosto”, apenas para testar o resultado, e assim obtive minha
primeira imagem de referéncia para o trabalho. Essa figura também ¢ comum, muitas pessoas
fazem tatuagens com esse simbolismo — Vida, Morte e Renascimento — Dualidade. Por isso
considero o primeiro esbogo ( Fig. 13). A seguir, irei dividir nesta ordem: a primeira referéncia,
glitter vermelho e padrao geométrico. Aqui ja estava encaixando o conceito junto com as cores

dos chakras, por isso o elemento vermelho.

Figura 13 — Primeiro esbogo cartaz 01

Fonte: Do proprio autor

Essas trés imagens juntas, mais o prompt — usando Nano Banana Pro —, comec¢aram a

modelar a primeira imagem para o cartaz (Fig. 14).
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Figura 14 — Prompt e primeiro resultado do cartaz 01

Nano Banana Pro

P

Fonte: do proprio autor (2025)

Assim, como um desenho na mao, vocé vai fazendo versdes até se aproximar da sua
visdo. Para isso, vocé vai melhorando o trago, as cores, até chegar no resultado que deseja. Isso
foi feito modificando o prompt. Para avangar, sugeri ao programa: “refaga aproveitando a ideia
toda, mas deixe mais foto-realista e tire o brilho da serpente, melhore a serpente”. E assim
sucessivamente, até o ponto que me satisfizesse visualmente. A seguir mostro um compilado
de tentativas (Fig.15), cerca de 31 imagens at¢ a arte final (Fig. 16). Vale destacar que no Nano
banana pro compreende bem o prompt em portugués. Ja os de animagao como o Kling, ¢ melhor

trabalhar em inglés.



55

Figura 15 — Tentativas cartaz 01

Fonte: do proprio autor (2025)

Figura 16 — Cartaz 01 final

Fonte: do proprio autor (2025)
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Cartaz 02 - O mundo elemental
Para o cartaz 2, eu havia separado em um moodboard com referéncias visuais do que

queria (Fig. 17)

Figura 17 — Moodboard referencial para o cartaz 02

Fonte: do proprio autor

2

Como disse, as ferramentas de IA chegaram e percebi que ajudando bem a “maquina’
a entender o que queria, eu poderia chegar mais proximo do que tinha em mente. Neste caso,
juntei a possibilidade de dar uma imagem de entrada como base e depois alimenta-la com
referéncias de textura, alinhadas ao prompt. Para dar uma imagem de base da estrutura que
queria, usei um programa de modelagem 3D chamado Cinema 4D, modelei as formas (Fig.18)

e pedi para a IA texturizar como queria (Fig. 19).
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Figura 18 — Modelando em 3D cartaz 02

Fonte: do proprio autor (2025)

Figura 19 — tentativas do cartaz 02

Fonte: do proprio autor (2025)

Fizemos o processo de ir alimentando com referéncias e reedi¢des até o resultado final

(Fig. 20)
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Figura 20 — Cartaz 02 final

Fonte: do proprio autor (2025)

Cartaz 03 - A barquinha

Segue moodboard (Fig. 21), algumas tentativas (Fig. 22) e resultado final (Fig. 23).

Figura 21 — Moodboard cartaz 03

Fonte: Imagens da internet



Figura 22 - testes cartaz 03

+ el

G Mano Banana Pro z Unlimited @

Fonte: do proprio autor (2025)

Fonte: do proprio autor (2025)
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Cartaz 04 - Estrela de seis pontas

Para o cartaz 04, usamos duas referéncias que resultaram em uma primeira base (Fig.

24), depois fomos adaptando (Fig.25).

Figura 24 — Referéncias e primeiro resultado do cartaz 04

Fonte: do proprio autor (2025)

Figura 25 — Testes cartaz 04

Fonte: do prorio autor (2025)

A seguir, escolhemos a (Fig. 26) para a versao final.
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Figura 26 — Arte final cartaz 04

Fonte: do proprio autor (2025)

Cartaz 05 - Um preto velho

Este cartaz teve uma particularidade. Essa imagem desse senhor ja havia uns bons anos
que estava comigo. Nunca tinha manifestado-a de alguma forma. Quando o Nano Bana do
Google saiu, certo dia, pelo celular mesmo, comecei a fazer o prompt para essa imagem. Foi
quando me assustei com o resultado. Parecia que tinha tirado da minha cabega direto para
imagem gerada, tamanha qualidade e riqueza de detalhes. De certo, fui ajustando para chegar
na imagem ideal, mas posso dizer que o grau de similaridade com o que tinha imaginado foi
algo que me impressionou. A seguir, o prompt ¢ a imagem gerada (Fig.27), nela vemos o
prompt, a primeira imagem gerada e depois um elemento visual para alimentar a A com o que

precisava.
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Figura 27 — Primeiro rascunho do cartaz 05

Crie um senhor negro em de cabega baixa seu chapéu
de palha é pegueno, vemos apenas parte de sua boca

pois a inclinagdo tampa seu rosto. Ele veste uma camisa
xadrez em tons de palha. Mo chapéu a fita que rodeia o
topo do chapéu é como feita de leds neons, aspecto

16:9 plano fechado no busto ao fundo um cenario todo

feito de glitter esverdeado. Existe umn glow suave em

toda a imagem. O senhor negro parece um caboclo.

+ Mostrar raciocinio (Nano Banana Pro) v

Fonte: do proprio autor (2025)

Alimentei a IA com uma referéncia do tipo de /ed que queria, com as caracteristicas que
precisava, pedi para adaptar as cores e, depois de algumas tentativas, chegamos ao resultado

final (Fig. 28).
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Figura 28 — arte final cartaz 05

Fonte: do proprio autor (2025)

Cartaz 06 - Os mortos ou os sub-mundos

Para esse cartaz, tive que fazer um esbogo a mao para que a IA pudesse entender o que
eu queria, alimentei com referéncias visuais e descrevi o prompt: “em um ambiente como se
fosse uma esfera vemos um elevado no chdo que irradia para o alto um pilar luminoso, vemos
também uma fila de pessoas sujas e maltrapilhas indo em dire¢do a essa luz, o local é todo
feito de glitter na cor azul indigo”. A seguir, na (Fig. 29), um bloco com o esbogo, as referéncias

e o primeiro resultado. Depois, as outras tentativas. (Fig. 30)
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Figura 29 — Primeiros esbogos cartaz 06

€ De )om

%
=
e

Fonte: do proprio autor e imagens da internet (2025)

Figura 30 — tentativas do cartaz 06

Fonte: do proprio autor (2025)

Senti a necessidade de mudar um pouco o conceito da imagem e me inseri na cena, de
modo a ndo revelar muito. Inseri imagens minhas na IA e pedi para me colocar no contexto das

imagens que se seguem (Fig. 31).
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Figura 31 — outro conceito do cartaz 06

Fonte: Do proprio autor (2025)

As imagens nao estavam ficando bem parecidas comigo, e resolvi trabalhar com um
contra luz para amenizar possiveis distor¢des. Nao foge a ideia como um todo e faz sentido ao

texto. Segue a imagem final (Fig. 32).

Figura 32 — Arte final cartaz 06

Fonte: do proprio autor (2025)
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Cartaz 07 - A grande Deusa

O conceito desse cartaz ¢ bem antigo, ja tinha esse material de referéncias por um bom
tempo. Agora com a [A, poderia refinar as ideias. No moodboard a seguir (Fig. 33), além das
referéncias visuais, também estd incluida uma modelagem 3D que fiz usando Cinema 4D para

posicionar o angulo da personagem na cena.

Figura 33 — Moodboard do cartaz 07

Fonte: do proprio autor (2025)
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A minha inteng@o era seguir estritamente a visdo que originou a imagem, porém, as
plataformas de IA, tanto de imagem, quanto as que animam, t€m bloqueios quanto a nudez e

travam a geracao. Nos testes, consegui até certo ponto. (Fig. 34)

Figura 34 — Testes cartaz 07

Fonte: do proprio autor (2025)

Mudei a estratégia, mas ndo perdi a visdo como um todo, pois imagens como essa
apareceram nas minhas experiéncias também em outras situagcdes. Adaptei e mantive o conceito
original, até chegar em uma sugestio que se tornou mais interessante para mim do que mostrar

tudo de uma vez. Segue na imagem final do cartaz 07 (Fig. 35)



Figura 35 — Arte final cartaz 07

Fonte: do proprio autor (2025)

Antes de finalizar essa parte, irei pontuar sobre as animacdes desses cartazes. Todos
foram feitos dentro do Higgsfield Ai, principalmente com a ferramenta Kling Al. Nos
apendices irei trazer a imagem e o prompt de animagao com dois quadros para mostrar o

movimento.
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7.3 — UNITY, COMPOSICAO FINAL E ANIMACOES 3D

Cada cartaz gerado funciona como um marcador que o aplicativo ird ler e disparar as
animacdes. Elas podem ser 2D, em alguns casos. Alguns cartazes terdo também algum objeto
tridimensional associado. Nem todos terdo, como € o caso do cartaz numero 05, que tem apenas
video. Os outros terdo algum elemento 3D associado. Vamos explicar brevemente sobre a game
engine Unity e o componente Vuforia, que permite desenvolver a Realidade Aumentada dentro
dela.

1) A Unity ¢ uma plataforma de desenvolvimento multiplataforma usada para criar
experiéncias interativas em tempo real, especialmente jogos, simulagdes e aplicagdes em 3D. E
amplamente utilizada para desenvolvimento de Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual
(RV), por oferecer uma interface visual intuitiva, suporte para multiplos dispositivos —Android,
108, HoloLens, entre outros — e integracao com bibliotecas especializadas em RA.

2) O Vuforia é um SDK — kit de desenvolvimento de software — voltado especificamente
para Realidade Aumentada. Ele se integra a Unity para permitir que aplicativos reconhegam
imagens, objetos fisicos ou superficies planas no mundo fisico ¢ sobreponham elementos
digitais sobre eles. Com o Vuforia é possivel: criar experiéncias de RA que reconhecem
cartazes, OR Codes, embalagens, livros ou objetos 3D; posicionar elementos virtuais — imagens,
videos, objetos 3D, animagdes — com precisdo; e usar trackers para que os objetos se movam
junto com a cdmera do usuario.

A Unity possibilita a criagdo de aplicativos para rodar tanto em sistemas Android ou
10S. Seu uso ¢ gratuito para fins educacionais, bem como o Vuforia — neste caso, hd uma marca
d’agua, mas nada que impeca a frui¢do da obra.

A proxima imagem (Fig. 36) mostra os sete cartazes dentro da Unity, em ambiente 3D.
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Figura 36 — Programa Unity com os cartazes

Fonte: do proprio autor (2025)

Depois deste processo vamos associando os elementos 3D com cada cartaz, fazendo
com que, quando a Realidade Aumentada for ativada, o elemento corresponda a determinado
marcador. A proxima imagem sao os respectivos modelos 3D com seus cartazes (Fig. 37). Esses
elementos 3D foram conseguidos em plataformas que disponibilizam modelos gratuitos, alguns
apenas exigem os créditos dos autores através de licensas Creative Commons (CC). Nos

apendices irei adicionar uma lista com os dados dos autores.

Figura 37 — Elementos 3D

Fonte: do proprio autor (2025)
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Depois que ancoramos os elementos aos marcadores — 0s cartazes —, vamos para a parte
de animacao e composi¢do. A Unity ¢ uma ferramenta completa, que permite editar e animar
usando o recurso de timeline, assim como em editores de video. Nesta timeline, compomos as

musicas, controlamos a animacao de cada peca. Exemplo na Fig. 38.

Figura 38 - Timeline dentro da Unity.

RN

Fonte do proprio autor (2025)

Com tudo acertado, podemos testar os elementos saltando da tela com uma webcam,
que posteriormente sera ativado pela camera do celular. Exemplo do teste na (Fig.39). Apos
estes processos, € preciso exportar todo o projeto de modo a se tornar um aplicativo capaz de

rodar em celulares, tanto para Android quanto para iOS.



Figura 39 - Teste com Webcam — elementos 3D saem do marcador.
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Fonte: do proprio autor (2025)
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CONSIDERACOES FINAIS

Nossa questdo era entender como a realidade aumentada poderia potencializar ou
colaborar na criacdo de uma narrativa imersiva. Buscamos entao estudos teoricos para, primeiro
entender melhor sobre a tecnologia da qual estavamos utilizando, como ela funciona
tecnicamente e de onde ela surgiu em um breve histérico. Vimos que nosso trabalho esta na
categoria das RA ativadas por imagens codificadas, que sdo os marcadores visuais que ancoram
os elementos digitais da experiéncia.

Depois passamos ao entendimento sobre as narrativas, o que ¢ uma narrativa, seus
elementos basicos e em seguida suas outras possibilidades e novas estruturas, como a narrativa
digital, onde entram elementos como a participacao e a espacialidade (especialmente em jogos
eletronicos, por exemplo); a narrativa entdo deixa de ser estritamente linear e causal, ha outras
estruturas neste meio digital que modificam a relagdo do agora interator, ndo apenas um
espectador; suas acdes modificam os resultados da historia. Vimos sobre a narrativa imersiva,
que nos mostrou que a as ferramentas tecnologicas sao um potencializador ao nos envolver
sensorialmente, mas que ndo necessariamente sao o elemento que cria a imersdo. A imersao se
da também por outros fatores que bem articulados a narrativa promovem esse “mergulho”,
principalmente quando ndo somos distraidos pelo meio em que ela ocorre, ou seja, um fator de
transparéncia do meio. Fatores psicoldgicos, afetivos, espaciais, o ritmo, como os elementos do
som, imagem e montagem, quando bem articulados, promovem essa imersdao. O som por
exemplo se destaca como um elemento importante no processo de imersdao, pois consegue
envolver o fruidor de modo espacial, ajuda a criar atmosferas ampliando a capacidade imersiva
da narrativa. Isso foi importante compreender, pois apenas a realidade aumentada por si s6 ndo
criaria uma narrativa imersiva. Ela ¢ um elemento que, articulado a narrativa, ajuda nessa
percepgao. Por isso trabalhamos sons, musicas, videos, o texto e os elementos 3D de forma
“orquestrada” para chegarmos em um processo imersivo que fizesse sentido.

Ainda sobre as narrativas, investigamos as narrativas sensoriais. O projeto foi
construido pensando em ser veiculado em exposi¢des e instalagdes. As narrativas sensoriais
trazem um olhar de que a narrativa também pode se dar no espago, na relacdo das partes ou
fragmentos da narrativa que criamos. Como elas sdo dispostas no ambiente de modo a contribuir
com a narrativa como um todo. A ideia de um ‘“caminhante-narrador” proposto por Dubois
(2014) e do transcinemas de Katia Maciel (2006) foram fundamentais. Katia nos fala do
participador, aquele que através de sua presenga ativa a trama. Como estamos tratando de uma

jornada espiritual que o personagem vai desbloqueando seus chakras através de uma busca, o
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“caminhante-narrador” ao percorrer o espago ¢ ir de fragmento em fragmento (os sete cartazes)
estd ativando trama e completando a experiéncia. Aqui adicionamos uma outra camada de
imersao sensorial, ja que a jornada de busca ativa do personagem em abrir os centro energéticos
também ¢ feita de forma simbdlica pelo fruidor da obra, como se ele proprio estivesse
realizando a jornada.

Acredito que articular esses conhecimentos na busca de se criar uma narrativa imersiva
em diversos niveis foi conseguida. Apesar de nao termos feito a instalacdo ou exposicao,
fizemos algumas exibicdes informacgdes do aplicativo e pudemos observar um retorno que nos
demonstrou estar no caminho certo de nossa proposta. Os retornos sdo sempre de curiosidade,
principalmente sensorial, em relagdo aos elementos tridimensionais que “saltam” dos cartazes,
além da possibilidade de se movimentar um pouco ao redor de cada cartaz. Isso cria uma
sensagao espacial que permite um nivel de interagdo que parece ser um ponto muito considerado
por aqueles que ativam a experiéncia.

Apobs a montagem dos cartazes detectei alguns pontos para melhorar nos cartazes em
tamanho A3, preciso arrumar elementos de design de modo a ndo invadir a imagem mesmo
que sutilmente, isso na moldura criada, elementos da moldura que entraram na imagem e podem
ser um fator de distragdo da experiéncia. Um pequeno ajuste e reposicionamento de elementos
visuais, pois a ideia € que os cartazes sejam portais que se abrem. Outro fator observado a ser
melhorado ¢ a qualidade das imagens, elas precisam ser impressas da maneira mais fidedigna
possiveis, em termos de cor e contraste, pois o aplicativo pode ndo conseguir ler a imagem ou
ndo fazer um rastreamento adequado. O cartaz 06 observamos esse problema. Ficou muito
escuro na impressao final, talvez mudar a imagem ou melhorar suas cores para termos um
melhor contraste e pontos de ancoragem. Talvez mudar o material de impressao também pode
ser uma solugao.

Sobre a arte visiondria, que sdo criacdes de imagens a partir de estados alterados de
consciéncias, criamos as sete imagens dentro deste pensamento, porém se colocarmos lado a
lado com outras obras deste movimento acredito que alcangamos um resultado muito proprio.
Geralmente essas artes estdo impregnadas de psicodelia, cores e formas estranhas. No nosso
caso, todas foram de fato inspiradas em visdes, mas acreditamos que talvez tenhamos colocado
uma assinatura muito propria. Cada experiéncia visionaria € Unica para cada um. Talvez
elementos culturais e bagagens pessoais influenciem neste resultado estético final. Mas o
alinhamento com a Realidade Aumentada sem davida expandiu as possibilidades de
representacdo da arte visiondria no contexto deste trabalho. Caruana (2013) fala sobre “entrar

através da imagem”, onde o fruidor de certa forma acessa um pouco da experiéncia do artista
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através da obra. Aqui o “entrar através da imagem” ganha uma materializagdo com 0s recursos
da RA. A tela se expande, entramos na obra, seus elementos saltam da tela, elas conversam com
o fruidor. Creio que podemos explorar essa juncdo da RA com arte visiondria em discussdes
mais ampliadas no futuro.

Nessas consideragdes finais refletimos um pouco sobre o uso das ferramentas de
Inteligéncia Artificial para a criagdo das imagens e animagdes do projeto. Acreditamos que elas
possibilitaram a escrita de um texto e de ideias que seriam impossiveis de serem realizadas de
outra maneira, a ndo ser que tivéssemos a disposicao grandes recursos financeiros e estidios
profissionais, dada a natureza da histéria. Ha sim um custo para adquirir essas ferramentas, mas
se tornou algo um pouco mais acessivel. Fomos de caveiras e serpentes flutuantes, passando
por um cenario umbralino com todo uma mise-en-scéne; uma caracterizacao de zumbi em
decomposicdo até a representacdo de uma deusa universal abragando o planeta terra. Neste
quesito foi possivel constatar que essas ferramentas democratizam ou possibilitam uma criagdo
de histdrias antes impossiveis para pequenos produtores ou até mesmo artistas independentes.
Agora o limite parece ser apenas a imaginacao do artista. Era como se tivéssemos toda uma
equipe de produgdo a nosso dispor. Logicamente o conhecimento prévio da area do audiovisual
contribui para chegarmos nos resultados que almejamos, ja que acreditamos que essas
tecnologias sdo ferramentas. Tentamos demonstrar no trabalho o processo de criacdo das
imagens, o uso dos prompts e a constru¢do com o uso das [As. Assim como um desenhista que
faz seus esbocos até uma versdo final, ou um artesdo que modela um jarro de barro, varias
tentativas sdo empregadas no processo. Redesenha, remodela, aperta, refaz o trago, adiciona
forca ou ndo, até o resultado que se tem mente. Assim também consideramos o uso das IAs, no
caso, 0 uso dos prompts, quando se alimenta a IA com referéncias, que sdo refinadas,
reajustadas até atingirmos nosso objetivo com determinada imagem. Sabemos que ainda ha
muitas criticas quanto a seu uso, principalmente em relacdo a falta de regulamentagdo até o
presente momento. A TA tem sido usada de forma a enganar as pessoas, usada maliciosamente
para interesses politicos. No inicio havia uma questdo sobre como essas [As eram treinadas para
gerarem imagens, se estariam roubando de outros artistas, se estariam pegando imagens da
internet e ndo dando os créditos aos autores, muitas questoes colocadas. Estamos muito no
comeco de entender plenamente o uso e as capacidades dessas tecnologias, mas ndo acredito
que seja negando que iremos avangar. Acreditamos na responsabilidade de cada um ao produzir
seus contetidos. Em nosso caso, demonstramos o processo e suas etapas. Pensamos também
que nada se cria do nada, e quantos de nos ndo bebemos de referéncias visuais, sonoras,

artisticas e culturais na hora de criar algo? Uma mistura dentro de nossa mente com tudo o que
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vimos e vivenciamos em uma bagagem unica que pode criar algo aparentemente novo.
Tentamos usar a IA com objetivos artisticos e criativos. Essa discussdo também poderemos
aprofundar em trabalhos futuros, mas creio que tentamos extrair o melhor da ferramenta para
servir a uma histéria cheia de particularidades. Este ¢ um campo que merece mais discussdes ¢
pretendemos contribuir com ela em discussdes futuras. Toda tecnologia, seja a [A ou a RA
precisam ser usadas com responsabilidade, apesar de suas possibilidades é necessario ter
critério e cuidado.

Por fim ao longo do desenvolvimento deste trabalho, principalmente na utilizagdo da
ferramenta Unity para a criacdo do aplicativo de RA, enxergamos muitas possibilidades que
podem ampliar o poder imersivo de narrativas. Algumas coisas que vislumbramos ndo foram
colocadas em pratica, mas vimos seu potencial. A possibilidade de casar acontecimento em
video e os elementos 3D podem um dar continuidade ao outro durante uma narrativa. Isso cria
uma experiéncia sensorial Unica. A possibilidade de controlar os eventos ou a hora que um
elemento entra em cena, articulado com os sons e as musicas, tudo isso se bem orquestrado me
parece permitir um novo tipo de espetaculo visual. Assim como temos os 6culos 3D no cinema
arealidade aumentada pode proporcionar algo inovador para narrativas. Nao digo com isso que
estamos inventando, mas acredito que propomos algo com este trabalho. Creio que
conseguimos ao final do processo atingir nossos objetivos no sentido de se criar um aplicativo
de Realidade Aumentada e usa-la a favor da imersdo da narrativa. Como vimos, articulamos
varios fatores para além do elemento tecnologico para alcangar essa meta de se criar uma
narrativa imersiva em RA.

Concluimos que a Realidade Aumentada se bem articulada a outros elementos
narrativos tem o poder de contribuir para uma maior imersao, ainda mais fazendo com que o
enredo seja potencializado com esses recursos tecnoldgicos. Além de que pode ser fator de
inovagdo e criatividade em outros areas como o marketing, a publicidade, as artes ou a
educagdo, por exemplo. Vimos um amplo campo de possibilidades a ser explorado com o que
aqui desenvolvemos no qual pretendemos avancar futuramente em novas trabalhos com o uso

da Realidade Aumentada.
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APENDICE A — Roteiro completo

1 - Chakra Basico (Muladhara), Cor: Vermelho.

localizado na base da coluna; rege a sobrevivéncia, seguranca,
estabilidade e o instinto de preservacéo.

Conceito: Versa sobre o primeiro contato com essa nova
dimensédo espiritual que se apresenta.

Imagem: A serpente e a Caveira

Narrador (V.O):

Era a primeira vez gque expandia a consciéncia dessa
forma.Queria vencer o meu ceticismo sobre essas realidades
magicas. Me propus a experiéncia. O tempo foi passando...

Comecava a acreditar que dali nada mais sairia. Descrente de
tudo... ao longe, na minha tela mental, algo comecgou a vir em
minha direcéo.

A figura de uma caveira se apresentou... em seguida uma
serpente. Ela me recepcionou na entrada dessa nova dimensé&o,
adentrava a partir de agora o mundo dos espiritos. Senti que
um segredo profundo comecava a se revelar e que estava apenas
no principio da jornada. Para ter certeza que aquilo n&do era
apenas coisa da minha cabeca, eu precisava ver um pouco mais.

# Video #: Um fundo em movimento em padrdes geométricos na
cor vermelha em movimento

# Elementos 3D #: Uma caveira seguida por uma serpente.
Elas surgem devagar crescendo até certo ponto.

# SFX #: Sons de serpente de um lado para o outro do fone.

— Musica: sons de tambores, mistério.

#Interatividade#: “Look At Constraint”: A cabeca da caveira
acompanha o movimento do interator. Se ele muda o adngulo ou ponto
de vista a caveira irda acompanhar.

2 - Chakra Sacral (Svadhisthana), Cor: laranja.

situado na regido abaixo do umbigo; associa-se a sexualidade,
criatividade, prazer e fluxo emocional.
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Conceito: O mundo elemental, formas abstratas - Versa sobre o
contato com o mundo astral, o mundo plastico visualmente
multicolorido, psicodélico, multiformas. Encanto e temor.

Imagem: O mundo elemental, formas abstratas, estruturas
“estranhas”

Narrador (V.O):

A forca chega tomando conta do corpo,é inebriante.A beleza das
formas, as mandalas, tudo parecia um sonho. Comecei a me
perder entre as formas estranhas. Mergulhava em turbilhoes
coloridos e tuneis luminosos. Senti medo ao cogitar a
possibilidade de ndo voltar. A beleza foi dando lugar a
aflicdo... ndo compreendia mais o tempo, nem o espago. N&o
havia em que se ancorar, me senti caindo em buracos de minhoca
pelo universo a fora. Apesar das belas formas elas comegavam a
me torturar, e como ondas, também me davam um imenso
prazer.Quando a forca reduziu o seu poder, aos poucos tudo foi
se organizando e a relidade me parecia mais confortavel do que
nunca. Cheguei a pensar em ndo prosseguir mais nestes
estudos... Mas a imagem de um portal gue ndo consegui entrar,
ndo saia da minha cabeca.Ele era diferente, vivo, e parecia
conversar comigo, talvez devesse me dar mais uma chance.

# Video #: video de estruturas como circulos e portais com
muito brilho como elementos brilhantes em movimento.

# Elementos 3D #: mandala e personagem caindo dentro da

mandala

# SFX #: sons de sinos, sons de vozes fantasmagoricas,
baruhos estranhos, imersivos, coisas cintilantes - mUsica:
mistura de elementos, comeca lenta acelera em ritmo confuso e se
acalma finalizando.

#Interatividade#: -

3 - Chakra Plexo Solar (Manipura), Cor: amarelo.

no alto do abdbémen; relacionado ao poder pessoal, autoestima,
vontade e digestdo emocional.
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Conceito: Versa sobre o entendimento de que hd outros corpos
além do fisico; a projecdo astral tomando consciéncia e
clareza nesse mundo, aprendendo a navegar na nova dimensédo.
Chamado e recusa.

Imagem: A barquinha

Narrador (V.O):

Nesta sessdo algo bem diferente estava acontecendo. Me sentia
deslocado... parecia estar em dois lugares ao mesmo tempo. O
curioso é que para ver, era preciso fechar os olhos. Alguma

forca que ndo podia identificar parecia me seduzir, me
convidava a ir até a barca. Um duplo do meu corpo se projetou

enquanto o fisico continuou sentado. Tinha consciéncia dos

dois.O duplo ia como um marinheiro encantado por alguma

sereia. Aquilo ndo me pareceu certo, poderia ser alguma
armadilha. Determinei o retorno do duplo.Percebi que a partir
dali comecei a ter um dominio mais consciente sobre meu corpo
astral. Até onde seria possivel ir se tivesse mais controle?

Estava comecando a gostar de navegar nas ondas do mar sagrado.
Lembrei do portal gque ndo conseguli entrar, talvez agora seja

possivel ir conscientemente até ele.

# Video #: imagens em primeira pessoa, O personagem se ve
em dois corpos.Um fisico e um luminoso. A imagem da barquinha no
mar.

# Elementos 3D #: Quando a barca aparece o personagem em 3d
flutua frente ao video da barca.

# SFX #: sons de ondas do mar. Musica: Algo como um canto
de sereia.Melodia “encantadora”.

#Interatividade#: -
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4 - Chakra Cardiaco (Anahata) Cor: verde

localizado no centro do peito; comanda o amor, a compaixdo, o
equilibrio e a conexédo afetiva.

Conceito: Versa sobre o ponto entre o mundo inferior e o mundo
superior, o laboratdério da alma, equilibrio, o amor e a dor do
mundo. O medo de prosseguir. O limiar para ir além.

Imagem: Estrela de seis pontas

Narrador (V.O):

Existe um ponto que reune aquilo que desce e aquilo que sobe,
o inferior e o superior. Quando este ponto é estimulado
podemos sentir coisas para além do nosso mundo pessocal. Qual o
preco a se pagar para vivenciar essas experiéncias? Ao mesmo
tempo gque nos abrimos para sentir o amor universal, isso
também parece sintonizar com a dor do mundo, dos outros. Qual
0 beneficio de viver assim? Nos planos espirituais ndo ha como
se esconder, nossas luzes e sombras ficam escancaradas. Até
entdo tudo parecia uma curiosa aventura.Meu mundo fisico
comecava a ser afetado.

O que de fato estava buscando? A onde eu queria chegar? Qual o
significado disso tudo?

# Video #: tela verde brilhante.

# Elementos 3D #: uma esfera e um Torus giratdrio e uma
estrela de seis pontas girando no centro.

# SFX #: som de natureza, musica: suave, calma, leveza.

#Interatividade#: A sensacdo de adentrar o cartaz.
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5 - Chakra Laringeo (Vishuddha), Cor: Azul.

localizado na garganta; expressa comunicacédo, verdade,
autenticidade e expressdo criativa.

Conceito: Um preto velho - Versa sobre a visdo de um
mestre/guia na jornada espiritual.

Imagem: Um preto velho

*neste ponto da jornada o narrador da lugar ao preto-velho,
que fala diretamente a ele.

Preto-velho

Por que estd com medo? Sempre estamos com vocé; Peca ajuda
qundo estiver doendo, se entregue ao poder, confie na forga,
confie no saber. Confia no mistério do nosso senhor e da
santissima. Confia, meu filho, confia na luz. Firma a sua
cabeca no que tem de bom no seu coracdo. Esse mundo tem seus
encantos e perigos.E preciso ndo confundir, luz, com a ilusé&o.
Quando se sentir perdido, lembre-se que estamos aqui, ndo para
facilitar a travessia, mas para torna-la possivel. Essa dor,
meu filho, é sua resisténcia.Ndo passe mal, deixe o mal
passar. Poe pra fora, deixa ir.

# Video #: preto-velho falando animado com IA.

# Elementos 3D #: Camadas de video se ampliando como uma
refracdo do video. Até 3 camadas.

# SFX #: sons de maracéds e batuques, violdo. Musica.

#Interatividade#: -
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6 - Chakra Frontal (Ajna), Cor: azul indigo.

entre as sobrancelhas, conhecido como “terceiro olho”; rege a
intuicdo, visdo interior e clareza mental

Conceito: Versa sobre o entendimento de algo maior, de algo

para além da prdépria jornada, do auxilio a seres perdidos no

astral, ponte para ajudar, o sentido de trabalho espiritual.
Grande desafio.

Imagem: Os mortos ou 0s sub-mundos

Narrador (V.O):
Nestas experiéncias as vezes subimos, em outras...Descemos.

No plano astral héd diversas camadas onde seres desencarnados
vagam perdidos, sem consciéncia de que estdo mortos. Muitas
vezes, transitam entre nés e em busca de alivio para suas
dores, se aproximam daqueles que lhes parecem vivos pegando um
pouco de sua luz. Dizem que algumas pessocas sdo portais
ambulantes. O problema é que ser portal também é compartilhar
suas dores...

(a voz do preto-velho):

A\Y

- confie na forca, confie no saber. Confia no mistério do
nosso senhor e da santissima. Confia, meu filho, confia na
luz. Firma a sua cabeca no que tem de bom no seu coragdo.”

Narrador (V.O)

Nao era hora de resistir, era hora de se entregar e pedir
ajuda...

Foi quando compreendi. Existe um trabalho maior a se fazer.
Ndo se trata apenas da minha jornada, também had agqueles que
precisam de ajuda.Era necessario suportar a dor até que fossem
encaminhados para a luz.0O medo de se entregar a forga ja néao
era mais um problema.

# Video #: portal de luz, ou cenas no “umbral”.

# Elementos 3D seres em fila para o portal



85

# SFX #: sons de gemidos, dores
— Musica: momentos de tensdo, dramatica.

#Interatividade#: -

7 - Chakra Coronario (Sahasrara), Cor: violeta.

no topo da cabeca; vinculado a espiritualidade, consciéncia
superior e integracgdo com o todo.

Conceito: A grande Deusa — Versa sobre a verdadeira expansdo
da consciéncia ou transcendéncia, aqui uma divindade que
representa uma compreensdo maior de conexdo para além do mundo
material, a reconexdo com o divino em cada um de nods.
Revelacdo.

Imagem: A grande Deusa

Narrador (V.O):

Volteil ao portal que havia me impressionado, agora, se abriu
quando me entreguei.

As serpentes estavam de volta, mas sobre elas reinava uma
mulher...Ela parecia ser o préprio universo.Mal conseguia
olhar para seu rosto. Foi gquando algo se mostrou a mim.

(sequencia de imagens de deusas ao longo da histéria, bruxas
sendo queimadas.

Intercalar com cenas da serpente subindo pela coluna até a
cabeca)

Narrador (V.O):

Ela sempre esteve entre noés, ela é a forgca gque anima o mundo,

o0 universo, o elo que conecta tudo.Uma deusa universal. Diante

de seu poder, a uUnica coisa que pude fazer, foi me curvar... e
ao tocar a terra compreendi...

(Sequencia de natureza).
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Narrador (V.O):

S6 pude agradecer e entender que o sagrado ja é o préprio
existir. E a magia se manifesta em toda a criacgédo.

(Finalizar com a mulher abracando a terra. FADE OUT).

Texto na tela:

“O sonhar é uma verdade, igualmente a luz do dia, repare neste

”

mundo o sonho da virgem maria... (Mestre Irineu)

# Video #: uma mulher entre serpentes, seu rosto brilha
como o sol, cenas diversas de deusas ao longo da histéria, bruxas
sendo queimadas, pessoas consumindo psicodélicos, cenas de
serpente em alguns contextos distintos.serpente subindo pelo
corpo até a cabeca.Visdo final

# Elementos 3D #: planeta terra na UGltima cena.
# SFX #: Sons de serpente, sons de transicdes (flashs).
Misica: muUsica dramatica.

#Interatividade#: -



APENDICE B — Frames de animacio dos videos

Observagdo: Os prompts para animagdo funcionam melhor em inglés, aqui trouxemos a tradugdo.

PROMPT

Tudo se move como uma danga cdsmica sutil e organizada, em giros e movimentos

circulares; as fitas ondulam com o movimento dos elementos; tudo estd em movimento
suave, o fundo brilhante também se move; ndo ha distorgfies, tudo & fluido e orgdnico como
se estivesse vivo. Os circulos se movem como serpentes ao redor da estrutura,

PROMPT

Anime a @image_1 usando os movimentos do @video_1.|
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PROMPT

O barco brilha enguanto o vento o embala suavemente, as dguas est3o tranquilas, repita o

video, o barco resplandece com um brilho suave e mistico.

» 000/0:10 (] H > 0:04/0:10

PROMPT

Ma maior parte do tempa, ele ndo levanta o rosto, pois o chapéu o cobre constantemente.
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PROMPT

lﬂ cdmera abre suavemente, o homem no centro olha ao redor; vérias pessoas rastejam
cansadas, algumas estendem os bragos pedindo ajuda. Particulas luminosas caem no ar e

uma névoa se espalha lentamente pela drea.

PROMPT

A cdmera abre muito lentamente, as serpentes se movem suavemente, passando pelo pé da
mulher, algumas estrelas em seu corpo brilham.
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APENDICE E — Créditos de modelos 3D

"Snake Titanoboa by Dino Raul" (https://sktb.ly/pvE97) by kenchoo is licensed under
Creative Commons Attribution-NonCommercial (http://creativecommons.org/licenses/by-

nc/4.0/).

"human skull 3d model free download" (https://skfb.ly/puxER) by Neelam Devi is

licensed under Creative Commons Attribution (http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/).

"DreamCatcher" (https://skfb.ly/6WQXS) by sirkitree is licensed under Creative

Commons Attribution (http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/).

"Twisted Torus 002" (https://sktb.ly/6GKHV) by n- is licensed under Creative

Commons Attribution (http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/).

“Zombie Repack(zombie dog)
(https://assetstore.unity.com/packages/3d/characters/humanoids/zombie-repack-86017)

"Earth | Terra - Downloadable model" (https://sktb.ly/X7P9) by murilo.kleine is

licensed under Creative Commons Attribution (http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/).



