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Resumo

Este artigo discute o projeto que orienta a construcdo da experiéncia imersiva homeodindmica da
obra ‘Afago’ em dispositivo de realidade virtual Head-Mounted Display (HMD). Resultado da
colaboracdo entre os campos do Design, Artes, Realidade Virtual e Neurociéncias, a cooperacgdo
inter e transdisciplinar é evidente no processo de criagcdo desta obra, concebida para favorecer a
regulacdo ecossistémica, metabodlica e mental dos interatores por meio dos elementos projetuais,
poéticos e tecnoldgicos aplicados. Esses elementos geram feedbacks positivos aos interatores, o
gue caracteriza o efeito benéfico da obra. Fundamentada nos conceitos de Biophilia e de Ambientes
e Produtos Homeodindmico, ‘Afago’ articula estimulos somatossensoriais, sensério-motores e
cognitivos para favorecer a manutencao e a restauracdo da homeostase bioldgica e da homeostase
sociocultural.

Palavras-Chave: Design-Arte-Tecnologia; Realidade Virtual em HMD; Instalacdo Imersiva
Homeodinamica.

Abstract

This article discusses the design applied in the immersive homeodynamic experience of the ‘Afago’
artwork built for Head-Mounted Display (HMD) virtual reality devices. This artwork results from a
collaboration between Design, Arts, Virtual Reality, and Neuroscience fields. The interdisciplinary
and transdisciplinary cooperation is evident in the creation process of this artwork conceived to
promote the ecosystemic, metabolic, and mental regulation of its interactors through its design,
poetic, and technological elements. These elements generate positive feedback for its interactors,
characterizing the beneficial effects of this artwork. Grounded in the Biophilia and Homeodynamic
Environments and Products concepts, ‘Afago’ articulates somatosensory, sensorimotor, and
cognitive stimuli to support the maintenance and restoration of biological homeostasis and
sociocultural homeostasis.

Keywords: Design-Art-Technology; Virtual Reality in HMD; Homeodynamic Immersive Installation.
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Introdugado

O Design de Ambientes Virtuais Imersivos aliado aos contributos das Neurociéncias evolui
constantemente em conjunto aos avangos cientifico-tecnoldgicos nestes campos, bem como se
amplia em alinhamento a habilidade de aferir as respostas humanas aos estimulos projetuais,
estéticos e tecnoldgicos. Isso porque a capacidade de medir as reagdes humanas a esses estimulos
permite uma compreensdo neuropsicofisioldgica das respostas emocionais, cognitivas e fisicas das
pessoas em relacdo a eles (MORISSO e GITIRANA, 2022). Ao mesmo tempo, o design desempenha
um papel fundamental na elaboragdao de um ambiente virtual imersivo homeodinamico, pois é
responsavel por orquestrar os aspectos projetuais, estéticos e tecnoldgicos que, em conjunto,
proporcionam uma experiéncia envolvente e prazerosa. De acordo com Chapman (2005), objetos
podem gerar experiéncias intensas para os usuarios e cada decisdo de projeto/design pode
influenciar a percepgcao dessas experiéncias. Desta perspectiva, este artigo aborda o design da
experiéncia artistico-poética que visa favorecer a regulagao metabdlica, mental e ecossistémica dos
individuos que interagem com a obra de arte imersiva homeodindmica ‘Afago’ e,
conseqguentemente, incrementos a sua saude fisica e mental.

‘Afago’ consiste em uma instalagdo multissensorial e homeodinamica em dispositivo de
realidade virtual Head Mounted Display (HMD), com interfaces tangiveis dirigidas ao estimulo tatil
dos interatores durante a experiéncia imersiva. Esta instalacdo estrutura sua base conceitual e
projetual em trés conceitos fundamentais: Ambientes e Produtos Homeodindmicos, Biophilia e
Realidade Virtual Imersiva com foco na restauracdo dos equilibrios metabdlico, mental e
ecossistémico. ‘Afago’ se alinha ao conceito de 'Ambientes e Produtos Homeodinamicos
Preventivos e Restauradores' (ZUANON, FERREIRA, MONTEIRO, 2020), os quais focalizam
parametros projetuais, estéticos e tecnoldgicos capazes de produzir estimulos somatossensoriais,
sensorio-motores e cognitivos favoraveis a prevencdo e/ou a restauracdo do equilibrio
homeodindmico (homeostase bioldgica) e do equilibrio ecossistémico (homeostase sociocultural)
dos individuos que interagem com estes ambientes imersivos.

A homeostase bioldgica se caracteriza por um conjunto de processos metabdlicos que
regulam o funcionamento do organismo vivo e, ao mesmo tempo, pelo estado resultante desta
regulagdo. Essa regulagdo interna é crucial para o funcionamento adequado do corpo humano
(DAMASIO, 2004; ZUANON et.al., 2019). Enquanto a homeostase sociocultural engloba os
expedientes culturais criados em resposta ao desequilibrio sociocultural. S3o respostas a problemas
funcionais encontrados no espaco social que demandam atencdo e resolucdo para que estes ndo
venham a comprometer a regulag3o da vida dos individuos/grupo social (DAMASIO, 2011; ZUANON
2021-2022).

Alinhado a tais perspectivas, ‘Afago’ se fundamenta no conceito de Ambientes e Produtos
Preventivos e Restauradores para definir e aplicar todos os elementos projetuais, estéticos e
tecnolégicos capazes de produzir estimulos somatossensoriais, sensdrio-motores e cognitivos que
corroborem a regulagdo ecossistémica, metabdlica e mental do individuo durante a sua experiéncia
imersiva com esta obra e, por conseguinte, corrobora seu bem-estar imediato.

Outro conceito relevante na elaboragao do design desta obra de arte imersiva
homeodinamica é o da Biophilia, também traduzido como o "amor a vida ou ao sistema vivo”. Este
conceito destaca a importancia da conexdao do ser humano com a natureza para a preservacao da
vida (WILSON, 1984), e esta associado a beneficios a funcdo imunolodgica e a atividade dos sistemas
cognitivo, limbico, parassimpatico e simpatico (YIN, 2019). Ancorado nesse conhecimento, o design
da visualidade imersiva da obra ‘Afago’ articula o conceito de Biophilia a poética das artistas, para
criar uma experiéncia imersiva homeodinamica em dispositivo de realidade virtual HMD, a partir do
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contato do interator com elementos visuais e sonoros da natureza, como espécimes da fauna e da
flora brasileira em extingao.

Ainda no que consiste a beneficiar a regulagdo do sistema vivo, ‘Afago’ emprega a realidade
virtual imersiva em HMD com foco na manutencdo e restauracdo do equilibrio homeodinamico
(homeostase bioldgica), especialmente devido a potencialidade dessa tecnologia em favorecer o
bem-estar psicologico e fisico do ser humano. Tais contributos do sistema de realidade virtual
imersiva adotado em ‘Afago’ a saude dos interatores advém principalmente dos estimulos
multissensoriais de valéncia positiva contemplados no design deste sistema, os quais propiciam aos
usuarios interagGes somatossensoriais, sensério-motoras e cognitivas em uma realidade digital
muito mais agradavel e acolhedora, em relagdo a realidade fisica circundante. Em outras palavras,
isso se materializa na especificacdo e na aplicacdo de todos os elementos projetuais, estéticos e
tecnoldgicos, que configuram o design da obra ‘Afago’ como, por exemplo no ambito do ambiente
digital imersivo: paleta de cores; formas bi e tridimensionais; texturas; escala, planos e perspectivas;
animacoes 3D; iluminagdo; e sonoridades. Assim como no que concerne as interfaces tangiveis
interativas (objetos almofadados): paleta de cores; formas bi e tridimensionais; escala e volume; e
texturas; e no que consiste as interfaces fisicas e tecnoldgicas de suporte a experiéncia imersiva,
como: aparato de sustentacdo das interfaces tangiveis para interacdo e dos dispositivos
tecnolégicos headset, headphone, sensores e notebook. Ou seja, em conjunto, todos estes
elementos projetuais, estéticos e tecnoldgicos sao definidos no design da obra ‘Afago’ de modo a
produzir estimulos emocionalmente competentes e de valéncia positiva capazes de corroborar a
regulacdo metabdlica e mental dos interatores (homeostase bioldgica) e, com isso, reverberar
contributos a regulacdo ecossistémica (homeostase sociocultural). Tais contribuicdes a homeostase
bioldgica e sociocultural sdo verificadas e validadas pelos feedbacks dos interatores, coletados em
ambas as exposigoes das quais a obra ‘Afago’ participou até o presente momento.

1 Fundamentagao

Apesar das origens da realidade virtual imersiva datarem da década de 1960, o pesquisador
Ivan Sutherland e seu aluno Bob Sproull criaram o primeiro sistema de realidade virtual, conhecido
como "The Sword of Damocles". Esse sistema usava um display montado na cabeca que apresentava
graficos simples de arame, oferecendo uma das primeiras experiéncias de realidade virtual imersiva.
Todavia, apenas na década de 1990 que essa tecnologia comeca a ganhar maior notoriedade
(KIRNER, SISCOUTTO, 2007). Uma nova geracdo de hardwares emerge nos ultimos dez anos, mais
econdmica e acessivel ao grande publico do que as anteriores, o que possibilita a exploracdo de
novas aplicacbes da realidade virtual imersiva, anteriormente inviaveis devido a restricbes de
recursos financeiros e tecnolégicos.

A realidade virtual imersiva representa uma linhagem de interfaces tecnoldgicas, que
viabiliza representagdes tridimensionais digitais semelhantes a realidade fisica, bem como
possibilita visualizagdes e interagdes no ambiente virtual (KIRNER, SISCOUTTO, 2007). Essa mudanga
da percepgdo da realidade pelo usudrio é manipulada pelo uso de HMD, pelas luvas com sensores,
projetores de parede ou motores sensiveis ao toque (PALMEIRA et. al., 2020).

Na realidade virtual imersiva construida para dispositivos HMD, a visao é o sentido
dominante, mas outros sentidos, como o tato e a audi¢do, sao essenciais para proporcionar uma
experiéncia imersiva plena ao usuario. Para que se alcance esse efeito de imersao plena, trés fatores
sao necessarios e tornam a RV mais envolvente do que outros tipos de midia: a estereovisao 3D; o
controle dinamico do usudrio; e uma experiéncia multissensorial fascinante. A imersao é como um
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estado de conectividade com o sistema programado, assemelha-se a um efeito de sentir através de
tecnologias que conectam o corpo com o espago. Ou seja, se torna um espago homogéneo sem a
divisdo entre o exterior e interior, no qual o corpo sente o ambiente programado por meio de
feedbacks gerados pelo sistema de Realidade Virtual (DOMINGUES, 2002).

Pesquisas evidenciam (NUNES et al., 2007; DASCAL et al., 2017; RIVA et al., 2016; HOFFMAN,
2004; RIVA, WIEDERHOLD, MANTOVANI, 2019; MOSADEGHI et al., 2016; JERDAN et al., 2018;
NOGUEIRA, 2015) que os altos niveis de presenga alcangados pelo design dos sistemas de RV
imersiva sao capazes de favorecer a superagao dos problemas de saude mental enfrentados por
seus usudrios. Por meio delas, observa-se que a area da saude tem sido uma das grandes
beneficiadas pelo uso de dispositivos HMDs, que sao empregados em multiplas aplicagGes médicas,
desde tratamentos de fobias, ansiedade, depressdao, dependéncia, psicose, problemas
neuropsiquiatricos, deficiéncias cerebrais, reabilitacdo cognitiva e da memdria, transtorno de
estresse pds-traumatico, disturbios alimentares, inducao de humor, reducdo da sensacdo de dor
nos pacientes em tratamento de feridas. Neste sentido, os resultados compartilhados por estas
pesquisas mostram que a RV é capaz de reduzir significativamente os sintomas de ansiedade
associada a diferentes transtornos, como fobias, estresse pds-traumdtico, panico e agorafobia,
ansiedade social, estresse psicoldgico, ansiedade generalizada e burnout. Isso decorre,
principalmente, do fato das aplicacbes em RV serem imersivas, realistas, tridimensionais, altamente
interativas, flexiveis, desenhadas para individuos com condi¢des clinicas variadas (RIVA, et al.,
2016).

Essa dinamicidade da tecnologia imersiva demanda especial atencdo dos designers e
ergonomistas no que se refere as limitacdes deste ambiente digital e as possibilidades da nova
tecnologia disponivel (RIVA et al.,2016); aos aspectos humanos relacionados a experiéncia fisica e
virtual do usuario; bem como aos elementos de seguranca, conforto, eficiéncia e satisfacdo
(FRANCA, 2019). Ja no que concerne ao design de uma experiéncia imersiva homeodinamica, é
crucial assegurar que todos os aspectos/elementos supracitados estejam alinhados as necessidades
neuropsicofisioldgicas do usudrio, capazes de prevenir e/ou restaurar o equilibrio do seu corpo-
mente-espirito, corroborar a sensagao de bem-estar e, consequentemente, favorecer sua saude e
gualidade de vida (ZUANON et al., 2022).

Nesta perspectiva, a pratica projetual homeodinamica adotada no design da obra de arte
imersiva ‘Afago’ considera os seguintes fatores projetuais (JERALD, 2015; MCMAHAN, 2016; SLATER,
2017; MORENO, 2018; MORENO E ZUANON, 2018; BORDINI, 2022; PORSANI et al., 2023-2024) para
construir a experiéncia virtual imersiva em HMD, envolvente e satisfatéria aos usuarios, capaz de
para prover estimulos somatossensoriais, sensério-motores e cognitivos benéficos a homeostase
bioldgica e sociocultural: i) Construcdo Visual; ii) Performance e Qualidade Gréfica; iii) Manipulacdo
Intuitiva; iv) Audio Imersivo; v) Tempo de Duracdo da Experiéncia; vi) Estabilidade; vii) Testes. Tais
fatores sdo pormenorizados a seguir.

2 Método

O estudo realizado delimita-se como pesquisa cientifica de natureza aplicada, com
abordagem qualitativa, exploratéria e transdisciplinar nas areas de conhecimento do Design, das
Artes, da Realidade Virtual, da Neurociéncia Comportamental e da Neurociéncia Cognitiva. Na
sequéncia, discorre-se brevemente sobre as etapas que compdem a abordagem metodoldgica
adotada.

- Revisao sistematica da literatura: a pesquisa bibliografica se faz presente ao longo de todo
o desenvolvimento da investigacdo. Esta etapa compreende: a.) levantamento bibliografico sobre
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Realidade Virtual Imersiva; b.) mapeamento de conteludo bibliografico referente ao uso da
Realidade Virtual Imersiva no tratamento de patologias, na saude mental e na regulagao metabdlica
e emocional; c.) inventdrio de conteudo referente ao Design de Ambientes Virtuais Imersivos
voltados a saude do usuadrio; d.) articulagdo dos dados obtidos na revisdo da literatura.

- Produgdo artistico-projetual: nesta etapa, planeja-se e desenvolve-se o projeto artistico
autoral da experiéncia imersiva em HMD, denominado ‘Afago’, com vistas ao equilibrio
homeodindmico e a saude fisica e mental dos interatores. Trabalha-se na concepc¢ao e
desenvolvimento de uma instalacdo imersiva multissensorial e homeodinamica, que articula
estimulos somatossensoriais, sensorio-motores e cognitivos advindos das realidades fisica e digital
para corroborar a regulacdo metabdlica e mental do interator. Para isso, a instalacdo ‘Afago’ articula
a cooperacdo entre os campos do Design-Arte-Realidade Virtual-Neurociéncias, a partir dos
seguintes fatores projetuais:

e i) Construgdo Visual: um conceito e estruturagdo visual sdélidos favorece a atengdo e
proporciona uma experiéncia mais envolvente. Uma visualidade imersiva bem estruturada
pode reduzir a ansiedade e aumentar o envolvimento emocional do interator. Fornecer
feedbacks visuais para as ag¢Bes dos usuarios ao longo da experiéncia virtual imersiva
estimula a percepgdo da realidade digital como realidade fisica, e promove sensagdes de
controle e equilibrio;

e i) Performance e Qualidade Gréfica: o desempenho grafico precisa ser aperfeicoado para
manter a qualidade grafica, evitar atrasos e garantir uma experiéncia fluida ao interator. Um
funcionamento grafico suave de alta resolugdo reduz a fadiga visual e mental do usuario;

e iii) Manipulagdo Intuitiva: a experiéncia na obra precisa permitir que os interatores
conectem-se a instalacdo artistica imersiva de maneira natural e intuitiva, a partir da
execucdo de movimentos corpdreo-cognitivos que evitem esforcos fisico e mental
excessivos. A interface digital imersiva e as interfaces fisicas precisam ser de facil
manipulacdo e adequadas/acessiveis a diferentes faixas etarias. Interfaces descomplicadas
ao uso reduzem o estresse e a frustracdo, e promovem a sensacdo de equilibrio ao longo da
experiéncia;

e iv) Audio Imersivo: o emprego de dudio espacial tridimensional pode tornar a experiéncia
mais realista e envolvente ao interator;

e V) Tempo de Duracdo da Experiéncia: é importante ajustar a duracdo da experiéncia
somatossensorial, sensério-motora e cognitiva, a fim de evitar que os usuarios se sintam
frustrados, cansados, sobrecarregados ou entediados. Duragdes apropriadas ao publico-alvo
pretendido ajudam a manter a homeostase e evitar a sobrecarga fisica e mental;

e Vi) Estabilidade: evitar movimentos corpdreo-cognitivos bruscos ou desorientadores é
crucial para minimizar a possibilidade de enjoo ou desconforto durante a experiéncia
imersiva. O conforto fisico-mental é essencial para promover/manter a regulagdo fisioldgica
e emocional do usuario;

e vii) Testes: realizar testes com interatores e colher relatos em diferentes estadgios do
desenvolvimento da experiéncia mostra-se fundamental para identificar possiveis
problemas e desenvolver melhorias projetuais. Testes garantem que a experiéncia seja
ajustada para favorecer a regulagdao homeodinamica e, consequentemente, o bem-estar dos
usuarios.
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- Producdo tedrica: nesta etapa, por meio da abordagem transdisciplinar entre os campos
do Design-Arte-Realidade Virtual-Neurociéncias, o conteddo produzido apresenta a articulacdo
entre os dados obtidos por meio da revisdo sistematica da literatura e o processo criativo-projetual
da obra de arte imersiva homeodinamica ‘Afago’.

3 Resultados e Discussoes

A pesquisa que subsidia o desenvolvimento criativo-projetual da obra ‘Afago’ é premiada?,
em novembro de 2022. Até o presente momento, a obra consta exibida em duas exposicdes %(Figura
1), respectivamente no periodo de 18/11/2022 a 06/12/2022 e de 02/03/2023 a 31/03/2023. Em
ambas as exposicoes, a obra se coloca como potente instrumento homeodindmico na prevencdo e
restauracdo de processos metabdlicos, mentais e ecossistémicos em desequilibrio. Isso decorre do
emprego de praticas projetuais homeodinamicas na execucao de ‘Afago’. Tais praticas priorizam a
identificacdo e a aplicacdo de pardametros projetuais alinhados as necessidades
neuropsicofisiolégicas dos individuos que interagem com as obras de arte (ZUANON, 2022). A fim
de elucidar este processo, na sequéncia sao apresentados e discutidos os principais resultados
obtidos na etapa de produgdo artistico-projetual, com destaque para as seguintes instancias
projetuais: 1) Visualidade Imersiva; Il) Sonoridade Imersiva; Ill) Interfaces Tateis; 1V) Elementos
Tecnoldgicos Fisico-Digitais; V) Feedbacks dos Interatores, conforme segue.

Figura 1 - Instalagdo Imersiva Homeodinamica ‘Afago’, 2x2m.
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Fonte: das autoras (2023)

! Premiada no Congresso Nacional de Inicia¢do Cientifica (CONIC-SEMESP) na categoria "Ciéncias Sociais - pesquisa em
andamento" no ano de 2022.

2 Exposicdo Raises_in_frestas, na Casa do lago da Unicamp, e na exposic3o Raizes, na Galeria de Artes da Unicamp.
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3.1 Visualidade Imersiva

A visualidade imersiva da obra ‘Afago’ 3é fundamentada no conceito de Biophilia, em didlogo
com a poética e o imaginario das artistas, para criar uma experiéncia imersiva homeodindmica. Por
conseguinte, para a concepc¢ao de “elementos visuais imaginarios” (Figura 2), como objetos da cena
imersiva, as artistas simplificaram gestualmente por meio de sketches em lapis as formas da fauna
e flora brasileira em risco de extincdo. A partir disso, explora-se como os elementos fisicos tangiveis
e ambientes virtuais podem evocar e fortalecer a conexdo intrinseca entre o ser humano e a
natureza, como também, gerar um ganho de consciéncia em relagdo a preservacdo da natureza
existente na realidade fisica.

Figura 2 - Estudos graficos em lapis relacionados a fauna e a flora da obra ‘Afago’.

_—— B /

Fonte: das autoras (2023)

Ao tornar a geometria dos animais simplificada, o design visual de ‘Afago’ favorece o
engajamento dos low-users (usuarios sem familiaridade com o dispositivo HMD) na experiéncia de
realidade virtual imersiva. Consequentemente, facilita a compreensdo e a interpretacdo do
ambiente imersivo e fornece novas maneiras de interagir com este espaco digital. Para a
modelagem dos objetos 3D, utiliza-se o software Blender com o objetivo de materializar a existéncia
de uma natureza externa (elementos da flora e fauna) e interna (células do corpo humano) a ser
explorada pelo interator. Neste sentido, as texturas aplicadas a fauna e a flora do ambiente virtual
imersivo (Figura 3) sdo concebidas a partir de imagens de células humanas. Tais texturas sdo geradas
em cooperagao com o programa de inteligéncia artificial DALL-e, por meio das seguintes descricoes
textuais: células cerebrais; células no espaco; células nervosas; células musculares; células
cartilaginosas; células dsseas; células sanguineas; células corpo; células da fauna. Essa busca gera
imagens que sdo utilizadas como referéncia para a criacdo das pinturas digitais executadas
manualmente no software Krita.

3 Link de acesso para o video de Afago: https://youtu.be/aXgiN|_hMal
Link de acesso para o video da experiéncia imersiva em uso de Afago: https://youtu.be/ewv7V_8M3Ds
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Figura 3 — Texturas aplicadas na obra 'Afago’, criadas em pintura digital.
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Fonte: das autoras (2023)

A paleta de cores também é definida em alinhamento ao conceito de Biophilia (WILSON,
1984), e a partir de imagens de referéncia da fauna e da flora brasileiras atualmente em risco de
extincdo. A paleta gerada por meio do site Adobe Color (Figura 4) é composta por tons esverdeados,
rosados, roxos, alaranjados, amarelos claros e marrons, sendo o verde a cor predominante (Figura
5).

Figura 4 — Paleta de cores da obra de arte ‘Afago’.

Fonte: das autoras (2023)
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Figura 5 - Captura de tela da experiéncia imersiva 'Afago’ (vista frontal), digital, 1832 x 1920 pixels.

Fonte: das autoras (2023)

3.2 Sonoridade Imersiva

Elaborado para favorecer a homeostase do interator, o audio imersivo articula duas
principais camadas (base sonora e melodia), por meio do software DAW Ableton Live 10, e tem
como principais referéncias os géneros musicais ambiente, drone e minimalista®. Tais camadas
incorporam a ambiéncia de uma floresta (com sons de cigarras, outros insetos e de um fluxo d’agua),
com o propodsito de situar o interator no ambiente virtual imersivo (que exibe um vale no final da
tarde). Especificamente, a base sonora emprega um audio com sons de vento, tratado com o high-
pass filter >para remover as frequéncias mais graves que geram ruidos agressivos. Somado a este
audio, aplica-se uma faixa com sons de grilos equalizada de modo a isolar apenas a sonoridade dos
insetos. Ja para a construcdo da melodia, utiliza-se dudios de ambiéncias de floresta. Através de um
ressonador, tais dudios sdo processados de modo a gerar harmonicos afinados em um acorde de Fa
maior (F) com a nota D&, ao qual também é adicionado um longo delay éque contribui para dar um
tom etéreo ao timbre. Os sintetizadores tocados em notas longas sdo sobrepostos as duas camadas,

4 A musica ambiente é caracterizada por ser atmosférica e evocativa, muitas vezes enfatiza texturas sonoras, repeti¢cio
de padrdes e pode incorporar elementos naturais ou eletrénicos. O drone é um estilo musical que se concentra na
repeticdo prolongada de sons ou notas, frequentemente sem uma progressdo harmonica tradicional. A musica
minimalista se caracteriza pela simplificacdo e repeticdo de padrdes musicais, frequentemente usa estruturas simples
e poucos elementos musicais.

5 Um filtro que permite que frequéncias altas passem através dele sem alteracdo significativa, enquanto atenua
gradualmente as frequéncias mais baixas abaixo do ponto de corte especificado.

60 delay reproduz o sinal original depois de um curto intervalo de tempo, que pode variar de milissegundos a segundos.
Isso cria uma série de repeticées do som original que diminui gradualmente em intensidade a medida que se afastam
do som inicial.
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para propiciar a percep¢do de movimento associado a musica. Também, emprega-se reverbs’ e
delays nos timbres para gerar a sensagdo de uma atmosfera grandiosa.

3.3 Interfaces tateis

Trés objetos tangiveis almofadados (Figura 6) e com texturas diferentes entre si sdo
projetados, executados e inseridos no ambito da obra ‘Afago’, com o objetivo de compreender
como os elementos fisicos, em articulagdo com o ambiente virtual, atuam sobre a dimensao
psicoldgica e fisica do individuo que estd imerso na realidade virtual em dispositivo HMD, de modo
a beneficiar o seu equilibrio homeodinamico. Os moldes para o corte e a costura desses objetos sdo
desenvolvidos a partir dos desenhos iniciais (sketches), que servem como base para a criacdo do
ambiente digital imersivo, e resultam nos objetos fisicos de formas abstratas com os respectivos
estimulos tateis: interface 1 (textura suave em algodao); interface 2 (textura de 13 e granulada,
induzido por bolinhas dentro do objeto); interface 3 (textura com uma superficie ligeiramente
rugosa e internamente mais rigida).

Figura 6 — Interfaces tateis da obra de arte 'Afago’.

Fonte: das autoras (2023)

3.4 Elementos Tecnoldgicos Fisico-Digitais

A instalagdo imersiva ‘Afago’ combina elementos fisicos e digitais e é apresentada através
de um headset de realidade virtual. Este headset consiste em duas pequenas telas planas colocadas
a alguns centimetros dos olhos. Além de exibir imagens separadas para cada olho, esses monitores
também rastreiam a orientagdo do dispositivo e, consequentemente, dos movimentos executados
pela cabecga do usudrio. Esse tipo de rastreamento de orientagdo geralmente é realizado com uma

7 Reverbs, ou reverberacbes em portugués, sdo efeitos de dudio que simulam o som de um ambiente refletindo
multiplas vezes apds o som original ser emitido. Isso cria uma sensagdo de profundidade.
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unidade de medicdo inercial (IMU), que consiste em um acelerdmetro de trés eixos e um giroscépio
de trés eixos (COBURN; FREEMAN; SALMON, 2017). Isso permite ao interator olhar ao redor de todo
o ambiente virtual (360-), o que favorece o seu engajamento na visualidade imersiva. As
configuracdes do Oculus Rift CV1 usado nesta obra sdo: Campo de visdo: 110 graus; Resolucdo por
olho: 1080 x 1200 px; Peso: 440 gramas; Mdaxima taxa de atualizacdo de exibicdo: 90 Hz. Este Oculus
é conectado a um notebook, que exibe o ambiente imersivo 3D criado pelas artistas. O estimulo
sonoro é proporcionado por um headphone AKG aberto. Enquanto o sensor de movimento do
Oculus fica posicionado sobre o suporte expositivo no formato de um cubo. Este suporte fabricado
com painel de fibra de média densidade (MDF), abriga todo o aparato tecnoldgico da obra ‘Afago’,
e suas dimensdes (50cm X 60cm X 80cm) consideram as proporgées médias do ser humano
(PANERO E ZELNIK, 2001). Na face frontal, trés cilindros de madeira sdo posicionados para
disponibilizar as interfaces tateis aos interatores, com facilidade e conforto. Importante mencionar
gue o posicionamento deste suporte no espaco fisico da instalacdo ocorre distante da presenca de
fontes de iluminacgdo intensa, a fim de evitar prejuizos a experiéncia imersiva.

3.5 Feedbacks dos Interatores

Os feedbacks dos mais de 500 interatores da obra ‘Afago’ abrangem respostas aos
elementos projetuais, poético-estéticos e tecnoldgicos da referida obra, com destaque para a
modelagem, cor, escala, animacdo, sonoridade, interatividade com o espago imersivo,
interatividade com as interfaces tateis. Em seus relatos, alguns interatores atestam uma sensagao
inicial de surpresa e apreensdo, enquanto a totalidade deles enfatiza a tranquilidade proporcionada
pela sonoridade imersiva. A ambientagdao é amplamente descrita como cativante, e todos, sem
excecdo, expressam o desejo de prolongar a experiéncia no ambiente virtual imersivo. Esses relatos
ilustram como os elementos projetuais identificados e aplicados na elaboracdo da obra 'Afago’, em
alinhamento as agbes preventiva e restauradora do equilibrio homeodinamico, beneficiam a
homeostase bioldgica e, consequentemente, a sensagao de bem-estar imediato dos seus
interatores. A tabela abaixo ilustra alguns destes feedbacks em associacdo aos aspectos
supracitados:

Tabela 1 — Parte dos feedbacks dos interatores da obra ‘Afago’, em relagdo aos seus elementos projetuais, poético-
estéticos e tecnoldgicos

Aspecto Subcategoria Feedback Interator
Projetual
Ambiente Virtual Cor "[...] as cores também sdo bem confortaveis." K.C.
Imersivo
Modelagem “Gostei muito que vocé usou a natureza da sua mente, da G.M

imaginag¢do e ndo realista [...]. As formas desses animais
bizarros nGo me assustaram. Ficaria muito tempo usando esses
Oculos”

Escala “Achei interessante as dimensdes das coisas, dos elementos, é M.A.
como se eu estivesse 1d”

Animacgdo “[...] a animagdo bem legal, ndo me estressou” K.C
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“As drvores respiram com a gente! Achei incrivel” R.A.
Sonoridade Trilha “Foi como uma jornada sensorial, onde a musica parecia guiar O.R.
Imersiva ndo apenas meus ouvidos, mas também minha emogdo”
“A musica é muito calma e me deixa relaxada”.
JM.
Interatividade Interfaces tdteis “Gostei também dos animais de tecido para a gente abragar M.R.
como se pudesse tocar no espa¢o”
“As pelucias que lembram a infédncia” V.A.
Relagdo com o “Me passou uma sensagdo de tranquilidade e calmaria” R.G.
espago imersivo

“Me senti bem e motivado, queria olhar o mdximo de coisas

possiveis a minha volta. Eu me senti envolvido por todos os D.M.
lados, tudo parecia me abracar e me transportar para um outro
mundo”

Fonte: das autoras (2024)

4 Consideragoes Finais e Perspectivas Futuras

Este artigo busca discorre sobre o processo criativo-projetual da obra de arte imersiva
homeodinamica ‘Afago’, desenvolvida para experiéncia em dispositivo de realidade virtual Head-
Mounted Display, a qual representa um avango significativo na interse¢ao e cooperagao tedrico-
projetual entre os campos do Design, Artes, Realidade Virtual e Neurociéncias. Tais
intersecgdo/cooperagdo inter e transdisciplinar na criagdo desta obra evidencia a expressiva
relevancia da sinergia/articulagdo entre diferentes campos do conhecimento para a defini¢do e
aplicagdo de elementos projetuais-poético-tecnoldgicos, capazes de favorecer a regulagao
ecossistémica, metabdlica, mental dos interatores.

Nesta perspectiva, a fundamentagdo nos conceitos de Biophilia e de Ambientes e Produtos
Homeodindmicos Preventivos e Restauradores subsidiam e propulsionam a pratica projetual
homeodindmica adotada no design da obra de arte ‘Afago’, a qual se concentra na identificacdo e
na adocdo de fatores projetuais dirigidos a construgdo de uma experiéncia virtual imersiva em HMD
segura e envolvente, bem como de estimulos somatossensoriais, sensdrio-motores e cognitivos
benéficos a manutencdo e a restauracdo da homeostase bioldgica e sociocultural. Tal propdsito é
corroborado pelos feedbacks, os quais em sua totalidade refletem como 'Afago' proporciona a
sensacdo de bem-estar imediato aos interatores. Estes resultados fomentam a continuidade de
pesquisas dirigidas a ampliar a compreensdo sobre os contributos do design na construcdo de
experiéncias imersivas eficazes na promocao do equilibrio homeodindmico e ecossistémico.

Como desdobramento futuro, 'Afago' passara por um processo de redesign com o objetivo
de favorecer a regulacdo ecossistémica, metabdlica e mental dos profissionais da area da saude que
atuam no Hospital da Mulher Prof. Dr. J. A. Pinotti - CAISM/UNICAMP e, com isso, ampliar o alcance
e respectivas contribuicdes desta obra a um publico diariamente e intensamente impactado pela
acdo de agentes estressores.
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