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Resumo

O artigo apresenta a versdo para 6culos Quest 3 da criacdo de uma instalacdo artistica como
metaverso que investiga o desenvolvimento de jogos digitais na area de Arte e cultura. Este
artigo da continuidade ao artigo apresentado no SIIMI 2024, Ondas Sonoro/Luminosas
Metaverso/3. Esta pesquisa interdisciplinar ¢ decorrente de um projeto na area de Arte e
Tecnologia que se propds a realizar uma instalacdo artistica envolvendo o conceito de
metaverso como um ambiente digital articulador de espacos de sociabilidade virtual e
presencial ou fisica. A instalacdo foi proposta como uma relagdo de transito entre esses dois
ambientes, (com participantes também atuando através das redes). navegando neste ambiente
virtual e interagindo no ambiente fisico e vice-versa. A obra apresenta-se poeticamente
como uma relacao entre esses dois mundos.
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Abstract/resumen/resumé

L'article présente la version pour les lunettes Quest 3 de la création d'une installation
artistique en tant que métavers qui étudie le développement des jeux numériques dans le
domaine de l'art et de la culture. Cet article est la suite de l'article présenté au SIIMI
2024,0ndes sonores/lumineuses métavers/3. Cette recherche interdisciplinaire est le résultat
d'un projet dans le domaine de I'Art et de la Technologie qui proposait de créer une
installation artistique impliquant le concept du métavers comme un environnement
numeérique qui articule des espaces de sociabilité virtuelle et en personne ou physique.
L'installation a été proposée comme une relation de transit entre ces deux environnements
(lesparticipants agissant également a travers des réseaux), naviguant dans cet
environnement virtuel et interagissant dans l'environnement physique et vice versa. L’ceuvre
se présente poétiquement comme une relation entre ces deux mondes.

Keywords/Palabras clave/Mots clefs: Jeu, Numérique, Art, Installation, Performance

Introducio:

Este artigo trata da Gltima versdo da obra Ondas Sonoro/Luminosas Metaverso com
o acréscimo de possibilidade de acesso via oculos Quest 3 inicialmente espago
virtual compartilhado 3D similar a Galeria de Arte do Departamento de Artes da
UFRN/Universidade Federal do Rio Grande do Norte e ambiente externo com
espago imaginario inspirado na regido amazdnica no entorno da
UNIFESSPA/Maraba e da continuidade a artigos sobre versdes anteriores; como
apresentado anteriormente, foi criado com a ferramenta Unity de maneira a ser
acessado sem aplicativo - diretamente do navegador ou via 6culos Quest 3; a obra
manterd a estrutura de um jogo interativo em fases que sera mais desenvolvida e
trilha sonora.* A fase de transi¢io estd em testes; estdo sendo realizadas novas
modelagens 3D para os ambientes, tornando-o mais complexo e preparado para
maior inteiracdo colaborativa entre participantes e a concretizagdo de objetivos e

missdes; ndo foi feita ainda nenhuma modelagem para o novo sistema nos avatares .

A experiéncia envolve a multisensorialidade vinculada as novas tecnologias, onde
os diversos dispositivos e agenciamentos permitem que possamos Nos inserir na
imagem através das interfaces diversas, contribuindo para que o observador/interator

tenha a sensacdo de imersdo no espaco da imagem, movendo e interagindo com ela

4 Esta obra abarca os projetos de pesquisa PIC20483-2022 RENOVADO - ONDAS
SONORO/LUMINOSAS METAVERSO) e extensdo PJ716-2025 - Projeto 10 Dimensdes
2025, na UFRN/Universidade Federal do Rio Grande do Norte em parceria com o
PPGACT/Artes, Culturas e Tecnologias da UFG/Universidade Federal de Goias, Media
LAB/UFG.
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em “tempo real”; temos como vias de acesso celulares, computadores e 6culos
Quest 3 (neste ultimo, a imersdo ¢ maior, experimentada com o constrangimento da
visdo externa do individuo, inserido em um mundo artificial que torna o espago uma
totalidade ou, ao menos, a totalidade do campo visual do observador. Lembramos,
porém, que o individuo se move no espago fisico e mobiliza agdes virtuais atraves de
gestos de seu corpo). Portanto, seja via celular, seja no ambiente fisico da sala de
espetaculo, o interator interage no ambiente virtual conjugadamente a sua

experiéncia fisica no espaco real. O projeto teve quatro versdes em espago virtual

(https://10dimensoes.com/metaverso4/); estamos comecando a 52 versdo para com a
utilizagdo de o6culos Quest 3; assim, esta envolvera agdes e atividades corporais no
espaco fisico que rebaterdo no espago virtual. Lembramos que a nogdo de
metaverso, atualmente, envolve uma realidade digital em conex@o com espacos de
sociabilidade presencial e fisica, assim, abarca a interacdo entre espagos fisicos e

espagos digitais imersivos.

Esculturas animadas na sala da Galeria (imagem Projeto 10 Dimensdes 2025)

Lembramos que a obra tem a estrutura de um jogo interativo em fases: ambiente
da galeria com esculturas animadas zumbis; ambiente da escada com texturas
animadas e momento alusivo a obra de Yoko Ono, ambiente externo com varios

subambientes.

Estagio atual de desenvolvimento do projeto:
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A transi¢do para o Oculus Meta Quest 3 ¢ realizada por meio da importagdo do
projeto para este sistema, adaptando as funcionalidades e mecanicas para que
funcionem segundo a nova légica enquanto criamos, mantendo, ainda, a conexao
do 6culos com o projeto em web. Também sdo ajustadas a logica do funcionamento
das cameras e dos avatares, e adaptados o sistema de movimentagdo pelo mapa ¢ a
execucdo da interacdo com o ambiente através dos pacotes da biblioteca da Meta
para a Unity e programacdo adequada. Estamos implementando uma programacio
modular na qual o cédigo se comporta de forma diferente dependendo das versdes
em uso, mas que mantém a conexdo no mesmo ambiente. Os objetos das versoes

diferentes da aberta sdo desativados para que o conjunto funcione.

Nesta fase de finalizagdo ambiente do projeto virtual foram feitas as seguintes
atualizagdes dos elementos do ambiente metaverso base, que naturalmente irdo para

os oculos. Sdo estas:

1. Modificagcdes no ambiente externo, visando propostas de interagdo que serdo
desenvolvidas para esta fase do projeto onde teremos mais inteiragdes e objetivos de
atuagdo tendo em vista possibilidades que a logica do jogo proporciona. O ambiente

externo € subdividido em subambientes, apresentados a seguir:

la. O primeiro ambiente externo: a saida da galeria:

Este é o ambiente mais alto, conta com arvores altas, arbustos com frutas e detalhes
poligonais para direcionar um caminho até o segundo ambiente, apesar do

direcionamento, qualquer outra tentativa cai no segundo ambiente.

Estudos e aspectos do ambiente 1 (imagem Projeto 10 Dimensdes 2025)
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1b. O 2° ambiente externo - a transi¢do para o mangue ou a queda para o mangue:
no segundo ambiente temos a transicdo para o mangue, lembrando que no mangue

as arbustivas sao diferentes e temos a influéncia das aguas.

Estudos e aspectos do ambiente 2 (imagem Projeto 10 Dimensdes 2025)
Ic. O terceiro ambiente, a consolidagdo do mangue:

No mangue temos mais flores e frutos passiveis de interagdo com os participantes ¢
a total influéncia das aguas.

Estudos e aspectos do ambiente 3 (imagem Projeto 10 Dimensdes 2025)

1d. O quarto ambiente, ja no ambiente da espiral:

A espiral, inserida nas dguas tem um caminho de pedras, onde as pedras coloridas

sdo passiveis de interacdo
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Estudos e aspectos do ambiente 4 (imagem Projeto 10 Dimensdes 2025)

le. O quinto ambiente, altura na montanha:

Ambientes altos com maior incidéncia de arvores e vegetacao

Vista do ambiente 5 (imagem Projeto 10 Dimensdes 2025)

2. Realizacdo de menu inicial no ambiente metaverso com disponibilizagdo de
opgoes, como: entrada no universo do projeto; capacidade de selecao de diferentes
avatares para aproveitar a experiéncia; implementacao de sistema de manipulagao do
volume dos sons do ambiente (acessivel ao interator) através do menu inicial,

informacdes sobre a equipe, etc.
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Menu inicial (imagem Projeto 10 Dimensdes 2025)

3. Implementacao de tela de carregamento ao selecionar o avatar.

4. Possibilidade de interagdo entre as esculturas da Galeria e o jogador.

5. Atualizacdo da porta agora com animagdo para a saida da galeria e a criagdo dos
novos ambientes.

6. Introducdo de novos eclementos e animagdes no ambiente externo. Foram
introduzidos varios elementos como plantas , esculturas e animais (cardumes de
peixe nas aguas), entre outros, para enriquecer a experiencia dos participantes.
Foram criados conjuntos das flores chamadas popularmente de "chananas" em um
processo de modificagdo de shader pré existente. De uso livre e presentena
biblioteca de assets da Unity, o pacote geral contém arvores, gramas ¢ flores para
dispersdo em terrenos. modificamos itens da biblioteca, entendendo a sua logica de
funcionamento - a biblioteca de arquivos em questdo possui imagens PNG de flores
(com a cor preto 100% como transparéncia), onde essa textura 2D estd em planos
que sdo distribuidos verticalmente em arranjos rotacionados sob eixo de
coordenadas fixo. Ao usarmos a ferramenta de terreno, distribuimos arranjos de
planos com textura modificada de flor, escolhendo assim qualquer imagem PNG,
neste caso, as imagens das "chananas". O pacote contém um shader especifico, que
carrega a imagem escolhida nos planos e controla também a animagio de vento -
feita com um deslocamento de vértices padrao dos planos subdivididos com textura,
o deslocamento ¢ ciclico e possui controle de velocidade, podendo ter mais ou
menos "vento" ao controlar a frequéncia dos ciclos de animagdo dos vértices. A
maioria dos itens do jogo esta sob o shader "TUDQO" mais leve, com textura global e

sem esse controle de deslocamento ciclico, sendo a grama mais exigente de
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performance que um objeto estatico, por exemplo, por ter textura propria e

deslocamento.

Conjunto de chananas animadas sobre as dunas (imagem Projeto 10 Dimensdes 2025)

Avatares:

Atualizamos ou realizamos a modelagem de quatro (4) avatares inspirados em mitos
dos povos originarios locais, ja que teremos maior quantidade de jogadores, em
principio atuando na versdo para 6culos Quest 3 ( s3o 3 oculos) mais acessos via
celulares e/ou computadores interagindo; logo mais serda realizada a nova

modelagem para a adaptag¢ao dos avatares para o novo sistema (oculus Quest 3).

4
AVAT
ARE
S

Os quatro avatares no ambiente do Metaverso (imagem Projeto 10 Dimensdes 2025)
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A seguir, as modelagens em 3D de cada um dos avatares, incluindo um avatar

feminino.

Os quatro avatares (imagens: Projeto 10 Dimensdes 2025)

Devido a transi¢ao do Metaverso Web para o Meta Quest 3 se faz necessario adaptar
os avatares para a nova interface; criar modelos adicionais das maos de cada avatar
para sobrepor o rastreamento de mdo da plataforma VR, necessario para o bom
funcionamento do sistema de realidade virtual e para manter a acuidade da
experiéncia visual. Além disso, é preciso também ajustar os modelos e animagdes
desses avatares de modo que se adequem ao VR; os avatares para os oculos devem
se relacionar com os requisitos do oOculos: mexer bragos, pernas, e outras

necessidades técnicas e ter a flexibilidade para se portar de acordo com elas.

Em avatares 3D, "base avatar ossos € malha" refere-se a estrutura basica de um
avatar, composta por um esqueleto (ossos) e uma superficie que cobre o esqueleto
(malha). A malha ¢ a superficie que define a aparéncia do avatar, ¢ 0s 0Ssos
permitem que a malha se mova e deforme durante as animagdes.E preciso adaptar o
manequim base que vem no projeto genérico, trocando a malha padrio pela
topologia do modelo de personagem, mantendo os 0ssos de animagdo e os pesos de

deformac@o, em um processo chamado de retarget.

A estrutura basica dos avatares 3 envolve os chamados ossos e malhas. E composta

por um esqueleto (ossos) e uma superficie que cobre o esqueleto (malha). Os 0ssos
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funcionam de forma a funcionar como os ossos do corpo humano, fornecendo a
estrutura para a animacdo. Eles sdo pontos de referéncia que sdo usados para
controlar a movimentacdo da malha. A malha ¢ a superficie 3D que cobre o
esqueleto. A malha pode ser simples ou complexa, dependendo dos detalhes do
avatares. A malha ¢ a superficie que define a aparéncia do avatar, e 0s 0sso0s

permitem que a malha se mova e deforme durante as animacoes.

Perspectivas:

Concordando com Manovich (2001), neste projeto como outros projetos imersivos,
apresenta-se um novo ilusionismo multisensorial — o efeito de realidade em muitas
areas das novas midias, depende apenas em parte da aparéncia da imagem; o efeito
de realidade ¢ construido em um maior nimero de dimensdes e o envolvimento de
outros sentidos além da visdo. O observador, situado no espago, tem captadas sua
posi¢do através de sensores, os quais localizam-se através de coordenadas; embora
atadas a imagem, as acdes deste corpo ocorrem também e verdadeiramente no
espago real — afinal elas acontecem e determinam as ag¢des no espago da imagem (e
vice-versa — se o espectador se envolve com os fatos da imagem). Sensores passam
a ler os movimentos do corpo no mundo através de sistemas de dados ¢ em um
espaco real mapeado como sistema de informagdes pontuais em um regime de
coordenadas; atuamos nos espagos virtuais € no espago fisico, acoplando espago real

e espaco inteligivel.

Lembramos que, segundo Aumont olhar uma imagem envolve um dispositivo
(Aumont,: 2022,135 ¢ 136):

“ Trata-se de regular a distancia psiquica entre um sujeito espectador e uma
imagem organizada pelo jogo de valores plasticos- levando em conta que um e
outra ndo estdo situados no mesmo espago , de que ha, para retomar a
expressdo de André Michotte a propodsito do cinema , uma segregagdo de
espagos respectivamente plastico e do espectador. ““...olhar uma imagem ¢
entrar em contato, a partir do interior de um espago real que ¢ o do nosso
universo cotidiano, com um espaco de natureza bem diferente, o da superficie
da imagem.A primeira fungdo do dispositivo ¢ propor solugdes concretas a
gestdo desse contato antinatural entre o espago do espectador e o espago da
imagem, que qualificaremos de espago plastico ...”

Jacques Aumont também aponta a contribui¢do fundamental de Pierre Francastel
para essa analise; a partir de Francastel, Aumont diz que coexistem no expectador
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dois modos distintos de percepcdo do espaco: o espago imaginario- vinculado a
concepcdo abstrata do espago, vigente no adulto ocidental normal; e o espago
topologico , onde situam-se relagcdes de proximidade vinculada ao corpo. Assim,
podemos dizer que nas interfaces com imagens visualizadas em telas, com relagdes
de interacdo homem-maquina , os dois espacos- a concepc¢do abstrata e o espago
topologico, sdo ativados simultaneamente. A relacdo entre espago concreto e
abstrato ou imaginario aqui ¢ mais complexa (pois o usuario comunica-se com a
interface), mas a superficie imagética autonoma e segregada estd também ativa.

O observador, situado no espago, tem captadas sua posi¢cdo através de sensores, 0s
quais localizam-se através de coordenadas; Transpondo as reflexdes de Manovich
relativas & Realidade virtual, para os 6culos Quest 3 este ndo mais apresenta uma
tela, passando a simular o campo visual frontal humano, mas o acopla a sua cabega,
presa ao aparato (Manovich,2001:109 a 111)

O paradoxo da RV ¢é que exige que o espectador mova-se fisicamente afim de
ver uma imagem (ao contrario do restar imével) e, a0 mesmo tempo, ata seu
corpo fisico a uma maquina ... ., enquanto que, a0 mesmo tempo, cria uma
nova condi¢@o ndo precedida, exigindo que o espectador se mova. Mas agora o
espago fisico esta subordinado ao espago virtual. Embora atadas a imagem, as
acdes deste corpo ocorrem também ¢ verdadeiramente no espago real —...... € 0
mundo virtual € precisamente sincronizado ao mundo fisico.

Salientamos, pois, que cada movimento ou ponto localizado pelos sistemas de
localizacdo seja da Realidade Virtual, seja dos sistemas GPS, configuram um evento
em constante reatualizacdo pela matriz velocidade. O situs destas midias sdo
também o instante e o tempo ou um espago ordenado onde o tempo é uma instancia
fundante.

Nogueira, E. E. S. (2000). Identidade organizacional — um estudo de caso do

sistema aduaneiro brasileiro. Dissertagdo de mestrado, Universidade Federal do
Parana, Curitiba, PR, Brasil
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