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SINTO, LOGO EXISTO NUM ESPACO ARQUEOLOGICO NA REALIDADE
VIRTUAL

Eduardo Zilles Borba®
Marcelo Zuffo?

RESUMO

Este artigo apresenta a criacdo de um modelo em realidade virtual com a finalidade de
exploracdo ao espago arqueoldgico de Itapeva, localizado no interior do Estado de S&o
Paulo. Inicialmente, sdo demonstradas as atividades metodoldgicas de concep¢do do
modelo: coleta de dados in loco, tratamento digital, modelagem 3D e teste com usuarios
em ambientes imersivos de simulacao eletronica. Este trabalho foi guiado por técnicas
indicadas nas obras de Doneus e Neubauer (2005), Forte (2011) e Borba et al. (2017).
Para criar uma experiéncia imersiva e realistica foram utilizados Oculos de realidade
virtual (Oculus Rift) e dispositivos de interatividade (joysticks). Apds a descricdo do
desenvolvimento deste ambiente virtual, o artigo faz uma reflexdo sobre a experiéncia
perceptiva do individuo no ambiente comunicacional. Ou seja, além de apresentar o0s
caminhos utilizados na construcdo do modelo, langa-se um olhar critico aos mecanismos
de comunicacdo responsaveis por produzirem a sensacdo de que a pessoa realmente
habita outra realidade. Este exercicio teve como base as teorias de imersdo, presenca,
plausibilidade e interacdo humano-maquina de Kerckhove (1995), Friedberg (2006) e
Slater et al. (2013). Em suma, os resultados alcancados indicam que fatores objetivos
(experiéncia sensorial) e subjetivos (experiéncia mental) estimulam o mergulho do
usuario no ambiente digital, sendo possivel organizar estes impulsos em trés categorias:
realismo, interatividade e envolvimento. Curiosamente registrou-se que, mesmo
sabendo que tratava-se de uma realidade gerada por computadores, os sentidos
audiovisuais do usuario eram facilmente convencidos de que habitava-se outro espago.
Caso para dizer: sinto, logo existo no contexto virtual.

Palavras-chave: Cibercultura, Realidade virtual, Imersdo, Design 3D, Ambientes
Digitais.

ABSTRACT

This paper presents the creations process of a virtual reality model which proposes to
simulate the exploration of the archaeological site at Itapeva, located in the countryside
of Sao Paulo State. Firstly, it demonstrates the methodological activities used to create
the model: collecting data in loco, digital treatment, 3D modeling and user tests in an
immersive electronic simulation. This work was conducted by techniques of Doneus
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and Neubauer (2005), Forte (2011) and Borba et al. (2017). To provide an immersive
and realistic experience virtual reality goggles (Oculus Rift) and interactive devices
(Joysticks) were applied in user explorations. After describing the development of the
digital model, this article presents a reflection about user’s perceptive experience in the
communicational environment. It means, more than presenting the model construction
process, it is launched a critical look to the communication mechanisms responsible for
producing the feeling of being in another reality. This exercise was based on immersion,
presence, plausibility and human-machine theories of Kerckhove (1995), Friedberg
(2006) and Slater et al. (2013). In short, results show that both objective (sensorial
experience) and subjective factors (mental experience) stimulate the user to dive into
digital environment. Curiously, it was also diagnosed that, even knowing it was a reality
generated by computers, the user’s audiovisual senses were easily tricked to believe
they inhabit other space. | might say: | felt, therefore | am in a virtual context.

Keywords: Cyber culture, Virtual reality, Immersion, 3D Design, Digital Environment.

Introducéo

Este trabalho apresenta os esforcos tedricos e empiricos empregados pelos
autores no desenvolvimento de um modelo em Realidade Virtual (RV) criado
especificamente para a exploracdo do espaco arqueoldgico de Itapeva, localizado no
interior do Estado de S&o Paulo (Brasil).

Com este modelo almeja-se, primeiramente, proporcionar ao grande publico —
aquele que nao conhece 0s processos e atividades arqueologicas — uma forma virtual de
exploracdo a um importante espaco arqueoldgico brasileiro, no qual vestigios sobre a
cultura, costumes e comportamentos de povos indigenas foram descobertos e sdo
estudados por especialistas in loco; e, também, fornecer aos arque6logos extensdes
eletrbnicas para as suas acdes de pesquisa, numa plataforma de midia inovadora,
imersiva e interativa®.

Desta forma, mais do que discutir os caminhos adequados para a construcao de
um ambiente comunicacional com tecnologias imersivas, 0 ensaio apresenta uma
reflexdo acerca dos impactos perceptivos produzidos pelas interacdes do sujeito que
navega na simulagdo do sitio arqueoldgico através de dispositivos tecnoldgicos de
vanguarda. Ou seja, para além dos fatores técnicos de concepcdo do ambiente virtual,
procura-se entender os fatores comunicacionais ligados a interacdo humano-méquina

(usuario-computador) que levam a pessoa a sentir-se imersa no contexto virtual como,

® O sitio arqueolégico de Itapeva foi descoberto em 1887. Nele ja foram encontradas marcas rupestres de
aproximadamente 4 mil anos e artefatos com 800 anos. Estudos arqueoldgicos indicam que os artefatos
pertenceram aos povos indigenas do grupo linguistico J&, enquanto as marcas rupestres foram criadas por
grupos anteriores que eram cacadores-coletores.
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por exemplo: o realismo do cenério, a interatividade com os objetos e o envolvimento
com a experiéncia.

Dito isto, o trabalho parte da seguinte problematica: como criar um modelo
realistico em RV que, além de permitir a exploracdo de espacos arqueoldgicos a
semelhanga do mundo fisico, produza no utilizador a sensacdo de realmente estar
presente no contexto artificial? A partir desta problematica sdo lancadas questdes de
investigacdo que orbitam tanto o campo técnico (dispositivos, interfaces, extensdes do
humano, etc.) quanto o sociocultural e filoséfico da Comunicagdo (midiatizacéo,
percepcdo da realidade, imersdo) como, por exemplo: se 0 modelo virtual surge como
uma simulacéo realistica da realidade, o0 usuario passa a perceber 0 seu corpo, 0 espaco
e 0s objetos como uma nova realidade ao ponto de esquecer que se trata de um ambiente
artificial? Para o grande publico, a experiéncia virtual proporciona um entendimento do
espaco arqueoldgico e das atividades que os arque6logos realizam in loco (ver, ouvir,
tocar, etc.)? E, ainda, para o profissional da arqueologia esta espéecie de extensao de suas
atividades permite que alguma atividade de pesquisa seja realizada de forma eficaz no
mundo virtual, sem a necessidade do deslocamento continuo até um sitio de dificil
acesso e distante do laborat6rio da universidade?

Tais questdes sdo debatidas na sequéncia deste ensaio e os resultados iniciais sdo
promissores. Porém, antes de apresenta-los, considera-se imperativo pontuar 0s

conceitos fundamentais da RV como uma plataforma de midia.

Ambientes Comunicacionais em Realidade Virtual
O conceito de RV possui diversas interpretacdes. Nas Ciéncias da Computacédo ela é
vista como um sistema. Na Engenharia Eletr6nica, sua leitura estad mais associada a uma
simulacdo tecnoldgica. Ou, ainda, nas Ciéncias da Comunicacdo, ela é vista como um
ambiente imersivo (BURDEA, 2003).

Neste trabalho considera-se, especialmente, a RV sob a perspectiva da
Comunicacéo, pois ela compreende-a como um ambiente comunicacional avangado no
que se refere interacdes entre humanos (usuarios) e maquinas (computadores). Afinal,

nestes ambientes, a percepcdo do usuario € estimulada a compreender os contextos
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estético-espaciais’ e semantico-funcionais® a semelhanca de suas acdes rotineiras
operadas em espacos fisicos (ZILLES BORBA et. al, 2016).

Conforme Kirner e Tori (2004), a RV deve ser compreendida como um modelo
avancado de interface entre humano-maquina (usuario-computador) que permite ao
utilizador visualizar, interagir e manipular os contetdos virtuais a semelhanca das suas
acdes no mundo real.

Segundo Friedberg (2006), o que difere a RV das demais midias digitais é esta
capacidade em estimular os sentidos do usuario a semelhanca do mundo fisico. Esta
caracteristica multissensorial proporciona que o individuo tenha a sensacdo de executar
interacdes naturais em cenarios artificiais e, consequentemente, € iludido de que esta
presente no espaco virtual. Contudo, Zilles Borba e Zuffo (2016) destacam que,
independente de exibir cenarios que simulem espacos reais ou representem mundos
fantasticos e imaginarios, a no¢do de deslocamento do corpo do usuério para 0 mundo

da imagem nunca foi tdo estimulada pelas midias como atualmente € possivel de se

produzir e manipular com os ambientes de RV (Figural).

Figura 1: usuério vestindo um dispositivo HMD

Neste ponto parece ser fundamental assinalar a distingdo entre os conceitos de
presenca e imersédo em ambientes de RV. Defendem Slater e Wilbur (1997), Slater et al.
(2013) ou Steinicke (2013), que a imersdo deve ser compreendida como uma

experiéncia objetiva, na qual os equipamentos eletrénicos estimulam o corpo do usuario

* Elementos relacionados ao espago, ao design e a imagem vista no cenario de simulagdo tecnoldgica
(formas, cores, texturas, perspectivas, luzes, sombras, etc.).
® Elementos relacionados as acBes e navegacBes dos usuarios no cenario de simulagdo tecnolégica
(cliques, movimentos, caminhos, interacdes, manipulaces, etc.).
4
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a acreditar que este habita o contexto virtual (olhar, ouvir, tocar, pegar, manipular,

correr, caminhar, etc.). Por sua vez, presenca é uma experiéncia totalmente subjetiva,
que ndo esta relacionada a sensacdo de se estar em determinado local, mas sim que a
fatores psicoldgicos e mentais (imaginar, pensar, sonhar, etc.). Isto significa que, quanto
menos o usudrio perceber a mediagdo da tecnologia entre o seu corpo (real) e o cenério
(virtual), maior sera a sensacdo de presenca no espago virtual. Em suma, a presenca é
um processo de mentalizacdo carregado de subjetividade (penso, logo existo no virtual),
enguanto imersdo é um processo sensorial carregado de objetividade (sinto, logo existo
no virtual) (ZILLES BORBA; ZUFFO, 2015).

Ao concordar com as teorias de imerséo e presenca de Slater e Wilbur (1997),
Garau et al. (2003), Friedberg (2006) ou Slater et al. (2013); Zilles Borba e Zuffo (2015)
consideraram pertinente refletir sobre possiveis categorias de anélise que impulsionam a
imersdo do sujeito no contexto de RV e, consequentemente, criam a sua nogdo de
presenca naquele ambiente. Assim, 0s autores desenvolveram um esquema com trés
pilares que sustentam as experiéncias imersivas em RV: realismo, interatividade e

envolvimento (Figura 2).

Realismo
Imersao

Envolvimento Interatividade

Figura 2: pilares que sustentam experiéncias imersivas na realidade virtual

O realismo aponta para a capacidade do cenario virtual apresentar-se com
elementos plasticos, estéticos e sonoros a semelhanca de suas versdes originais (formas,
cores, escalas, proporcoes, barulhos, vozes, etc.).

A interatividade, por sua vez, revela como o sujeito se comunica com a interface
digital. Quanto mais préximas de suas acdes, operacdes e interacbes com 0s objetos e
espacos do mundo real, mais imersiva serd sua no¢do de interatividade (caminhar, falar,

pegar, etc.).
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Por sua vez, o envolvimento esta associado a producdo de ampla percepcao do
espaco. Afinal de contas, um espaco 360° produz uma nocdo de entorno no Usuario
muito superior ao de uma tela de computador em sua frente. Também devem ser
considerados aspectos narrativos que estdo relacionados a transferéncia de atencdo do
usuério devido ao enredo da experiéncia (storytelling, gamification, etc.).

Porém, a ideia de realidade e de virtualidade em Comunicacdo vai além dos
aspectos técnicos e tecnoldgicos. Por exemplo, na perspectiva tecnocultural de Lévy
(1996), virtual deve ser compreendido como um ambiente em poténcia, justamente
porque é um espago Vvirtuoso, no qual as ideias, as imagens, 0s objetos e as a¢des sdo
imaginadas, potencializadas, visualizadas e manipuladas sem as limitagdes intrinsecas
ao espaco fisico. Tal conceito remete a ideia de virtual projetada por Platdo em sua obra
A Republica, na qual explica que a nogdo de realidade do ser humano é construida tanto
por fatores objetivos (experiéncia sensorial) quando por fatores subjetivos (experiéncia
mental). Isto €, num modo geral, todas as pessoas recebem impulsos sensoriais de forma
semelhante (ver, ouvir, cheirar, tocar, etc.), mas a resolucdo interpretativa que tém da
realidade em que estdo inseridas é totalmente subjetiva. Afinal, cada pessoa tem o seu
proprio processo de construcdo de significados com base nas vivéncias passadas,
memorias, gostos e preferéncias (STROCHI, 2007).

Entretanto, como sugere Luhmann (2005), a construcdo da realidade também
pode ser efetuada por intermédio dos meios de comunicagdo. Neste caso, mais do que
compreender 0 processo de percepgdo da realidade baseado na relagdo sujeito-objeto,
torna-se imperativo considerar a relacdo observador-observado, num sistema de
observacdo que possibilita outros olhares para a construgdo da realidade. Um olhar
influenciado pelas midias, pela opinido publica e pela esfera social. Isto €, mesmo que
ndo seja uma imposi¢do, 0s meios de comunicacdo acabam influenciando a nossa
percepcdo de realidade, numa espécie de duplicacdo da realidade. A semelhanca de um
amigo que compartilha sua opinido numa mesa de bar, sem forcar ninguém a dividir da
mesma perspectiva, mas fazendo com que todos vejam a sua perspectiva. Caso para
dizer: “aquilo que nao ¢ publicado ¢ invisivel” (LUHMANN, 2007 p.872).

Ainda, sobre as abordagens a RV, para este trabalho parece ser fundamental
destacar a teoria da midiatizacdo empregada por Sodré (2001) ou Ferreira (2007), na
qual ambos autores sublinham que que as plataformas midiéticas atuais — internet,

celulares, redes sociais, realidade virtual — produzem uma enorme transformacéo no
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ambito social perceptivo de espaco, tempo e corpo. Afinal de contas, todas as relacdes e
interseccdes entre dispositivos, processos sociais e processos comunicacionais fazem
parte da experiéncia de comunicacdo com os ambientes de RV (Figura 3). “Estamos
assistindo a uma multiplicagdo, uma disseminagéo das tecno-interagdes na vida social”,
(SODRE, 2001, p.3).

DISPOSITIVO
(HMD)

PROCESSOS « PROCESSOS DE
SOCIAIS » COMUNICAGAO

Figura 3: relacGes e intersecdes entre dispositivos, processos sociais e processos

comunicacionais

Construcdo do Ambiente Comunicacional em Realidade Virtual

Na construgdo de um modelo virtual realistico para a exploracdo do espaco
arqueoldgico de Itapeva considerou-se pertinente seguir indicacBes de trabalhos
empiricos realizados por Doneus e Neubauer (2005) e Forte (2011). Segundo estes
autores, a constru¢do de um espago ciber-arqueoldgico deve contemplar as seguintes
etapas: planeamento, para definicdo dos instrumentos tecnoldgicos a serem utilizados;
coleta de dados in loco; tratamento de dados digitais; desenvolvimento 3D do ambiente
(cenério) e das acdes do usudrio (avatar); e testes com usuérios.

O processo inicial da pesquisa envolveu o planejamento das etapas a serem
desenvolvidas, no qual foram identificados os objetivos, 0s instrumentos necessarios
para a coleta de dados, 0s cronogramas, 0s custos € a equipe necessaria para cada uma
das acdes.

A etapa de recolha de dados envolveu o deslocamento de uma equipe de
pesquisadores até o espaco arqueoldgico de Itapeva, no interior de Sdo Paulo. Esta
equipe foi formada tanto por arquedlogos quanto por desenvolvedores de RV. Como o
acesso e a estrutura local eram precarias e dificeis, a coleta de dados in loco foi
realizada em duas tardes. Desta forma, os desenvolvedores de RV tiveram tempo para
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conhecer o espaco, compreender o processo de escavacao e de registro de descobertas
dos arqueologos para, entdo, coletar imagens e videos com recursos fotograficos, drones
e scanners 3D a laser. Este altimo equipamento foi fundamental no que se refere ao
reconhecimento do ambiente externo original a ser transpostos para uma versao virtual,
pois sua tecnologia permitiu a geragdo de malhas poligonais tridimensionais com
profundidade, relevos, texturas e demais detalhamentos que favorecem a criacdo de
ambientes virtuais extremamente realisticos (ZILLES BORBA et al., 2016). Para
digitalizar todos os pontos de interesse do sitio arqueoldgico, o scanner a laser foi
colocado em 37 posicdes (Figura 4). Consequentemente, isto gerou 37 imagens
tridimensionais que, a posteriori, foram integradas numa unica imagem formando o
palco de interacBes do modelo virtual. Também para captar imagens que contemplassem
todo o entorno das operacfes dos arquedlogos foram utilizadas cAmeras 360°afixadas
em drones. Isto permitiu o registro fotogréafico a partir de pontos de vistas que seriam
impossiveis de alcancar pelo ser humano, nomeadamente: vistas aéreas e de zonas

inacessiveis aos arquedlogos.

Figura 4: scanner a laser gerou imagens 3D do espaco arqueoldgico original

Devido a grande quantidade de dados digitais coletados, a etapa de tratamento
deste contetdo foi importante para organizar e simplificar as malhas poligonais. Ou
seja, uma equipe de designers trabalhou intensamente na limpeza e refinamentos das
imagens tridimensionais coletadas, tornando-as mais leves, amigaveis e acessiveis para
o carregamento no computador de qualquer usuario (DONEUS; NEUBAUER, 2005).
Nesta etapa, ainda, foram aplicadas técnicas de fotogrametria para tornar as escalas,

texturas, formas e cores dos objetos realisticos (FORTE, 2011). Contudo, nem todos
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objetos do cenario ganharam esta atencdo estética. Foi o caso das arvores e rochas que
estavam ao redor do local escavado, justamente, porque ndo tinham a mesma
importancia que os outros elementos explorados pelos arquedlogos. Em compensacao as
zonas de escavacdo e as paredes com marcas rupestres passaram por um detalhado
trabalho de transposicdo do fisico para o virtual, onde a comparacdo entre as malhas
poligonais resultantes do processo de escaneamento digital com as fotografias em alta

resolucdo dos elementos verdadeiros foi realizada com olhar microscépico (Figura 5).

Figura 5: fotografia e escaneamento (esquerda) versus a malha poligonal em 3D (direita)

Com a intencdo de estimular o usuario a perceber o espaco virtual a semelhanca
do seu entendimento da realidade fisica considerou-se imperativo que a experiéncia
fosse mediada por dispositivos imersivos, nomeadamente: os 6culos de RV do modelo
DK2 da Oculus Rift®. Assim, ao utilizador fora permitido visualizar, interagir e navegar
pela versdao virtual do sitio arqueoldgico a partir da perspectiva da primeira pessoa,
explorando espacos e objetos da mesma forma que faria se estivesse no local
verdadeiro. Isto inclui a sua percepcdo das formas, escalas, proporcdes, texturas, cores,

luzes e sombras (Figura 6).

® https://www3.oculus.com/en-us/dk2/
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Figura 6: utilizador explorando o sitio arqueoldgico em realidade virtual

Com a finalidade de facilitar a navegagcdo do usudrio no ambiente virtual,
durante a etapa de desenvolvimento do ambiente 3D também foi definido que todas as
acdes no cenario seriam desprendidas pela pessoa ao acionar um gatilho de animacdes
alocado em cinco zonas. Isto é, para caminhar pelo cenario, manipular objetos ou
visualizar processos do trabalho arqueoldgico, bastava ao usuério selecionar um icone
colocado intencionalmente na paisagem através de uma mira que acompanhava 0 seu
olhar. No universo dos jogos digitais esta técnica de navegacdo, em que 0 usuario deve
olhar por mais de dois segundos a um icone para desprender alguma animacéo, é
conhecida como look and go (ZILLES BORBA et al., 2017). Os cinco pontos de ag¢oes
para 0 usuario foram: a escadaria, a pedra rara, a fogueira, a parede com marcas
rupestres e a escavacdo. Em cada uma delas, o usuério poderia ver animacOes
audiovisuais ou videos das atividades realizadas pelos arquedlogos (processo de
escavacdo, categorizacdo dos objetos encontrados, como 0s povos pré-histéricos
acendiam fogueiras, etc.) ou, simplesmente, pegar ferramentas para executar alguma

tarefa (iluminar a parede, destacar marcas rupestres, etc.) (Figura 7).
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Figura 7: circulo no meio da imagem é um icone para ativacdo de a¢des através do look and go

A escolha dos cinco pontos de interagdes com os contetdos digitais justifica-se,
simplesmente, pelo fato de serem as zonas em que os arquedlogos trabalham, fizeram
alguma descoberta e/ou foram identificadas por estes especialistas como possiveis
partes do sitio de Itapeva que eram mais acessados pelos povos primitivos. Assim, além
de mostrar imagens sobre as atividades dos arquedlogos ou os objetos que foram
encontrados em cada uma destas zonas, houve uma preocupacdo utilizar recursos
audiovisuais e animagOes 3D para recriar/ilustrar as experiéncias que 0S PpOVOS
indigenas realizavam no local como, por exemplo: manipular gravetos e pedras para
fazer fogueiras ou subir em rochas para olhar para as constelacBes que, segundo 0s
arqueologos envolvidos com este projeto, indicam um calendario estelar nas maras
rupestres das paredes do sitio.

A etapa final do processo de construgdo do ambiente comunicacional consistiu
em executar testes com usuarios (10 arquetlogos e 10 experts em RV). As experiéncias
foram realizadas individualmente, totalizando dois dias de encontros com 0s
voluntarios, no laboratério da universidade, que responderam um questionario apds a
sua imersdo no cenario virtual. O questionario foi composto por dez perguntas sobre o
nivel de imersdo e sensacdo de presenca no contexto virtual, o que envolveu reflexdes
sobre a sua percepcgédo de realismo do espaco, das interatividades com os objetos e do
envolvimento com 0s processos e atividades arqueoldgicas. A escolha de uma
populacdo de usuarios-arquedlogos e usuarios-especialistas em RV se explica pelo fato
dos primeiros serem aqueles que conhecem o abrigo de Itapeva original e dos segundos

serem aqueles que entendem as dindmicas e interagdes dos ambientes digitais imersivos.
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Se os arquedlogos podem nos indicar dados relevantes sobre o realismo, a eficiéncia e
pertinéncia da simulacéo tecnologica do abrigo de Itapeva, pois ja estiveram inumeras
vezes no sitio original para realizar escavacdes e demais intervencfes de pesquisa; 0s
especialistas em RV podem trazer indicagGes sobre a facilidade de uso, a qualidade da
computacdo grafica, das interacfes e demais fatores técnicos sobre o modelo digital,
além de serem pessoas que nunca estiveram no abrigo de Itapeva e ndo possuem
qualquer conhecimento sobre espacos arqueologicos. Enfim, os dados de ambos os
grupos participantes dos testes empiricos sdo importantes por revelarem diferentes
perspectivas e expectativas dos usuarios. A possibilidade em ter respostas de grupos
com visdes diferentes do processo arqueoldgico ou dos ambientes de RV parece ser uma
maior valia no que se refere a conducdo de uma reflexdo sobre a nocdo que a pessoa tem
da realidade em que esta inserida. Afinal, trata-se de uma experiéncia de ilusdo de

presenca em local remoto induzida por midias imersivas (telepresenca).

Discussao Sobre os Resultados

Apos a construgdo do modelo digital e os testes com utilizadores ficou evidente que o
modelo digital surge como uma ferramenta de comunicagédo que atende as demandas do
publico leigo em assuntos arqueoldgicos permitindo que mergulhem num cenério
simulador, visualizado na perspectiva da primeira pessoa, com formas, escalas,
proporcoes, texturas, cores, iluminagdes e sombras que estimulam uma percepgao visual
do ambiente a semelhante do que a pessoa percebe no mundo real. Isto é, os dispositivos
de RV geram um input sensorial na experiéncia de visualizacdo do ambiente virtual que
realmente imita a nogdo visual que a pessoa tem dos espagos, dos objetos e atividades
do mundo fisico. Assim, a dicotomia entre real e virtual perde-se para dar lugar a uma
nova interpretacdo a esta realidade gerada por midias eletrénicas imersivas, na qual a
pessoa sabe que se trata de uma artificialidade, mas ao mesmo tempo este ambiente
virtual parece realmente ser o real (LUHMAN, 20005). Com isso, a percepg¢do que se
tem de espaco, corpo, objetos e acOes virtuais parece ser real (sinto, logo existo no
virtual), mas o cérebro insiste em recordar que tratam-se de simulacdes virtuais (penso,
logo ndo existo no virtual). Caso para dizer que, neste modelo virtual que surge como
uma simulacdo que faz mimética a sua versdo original, o usuério enfrenta um conflito
perceptivo no qual habita um quase-corpo, num quase-lugar, para interagir com quase-

objetos (KERCKHOVE, 1995).
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Entre os dez arqueologos foi notavel a sensacdo de imersdo no contexto virtual.
Todos consideraram a experiéncia envolvente e elogiaram o realismo gréafico do
ambiente (Figura 8). De certa forma, isto é bastante positivo para o resultado de
concepgdo do espaco virtual, uma vez que todos os arqueodlogos que exploraram o

ambiente virtual ja haviam estado presente no espaco arqueoldgico de Itapeva original.

Figura 8: o realismo gréfico foi o principal fator de imerséo no contexto virtual

Por sua vez, os especialistas em RV elogiaram a qualidade da composicdo
gréfica do cenario. Contudo, indicaram que a imersdo perdia qualidade nos momentos
em que desejavam navegar pelo espago ou interagir/manipular algum dos objetos. Ou
seja, ndo haviam acdes que lhes permitissem mover-se naturalmente (caminhar, correr,
pular, se abaixar, etc.), gesticular ou, ainda, pegar os instrumentos para a exploracao do
sitio arqueoldgico com semelhancas operacionais ao que fariam se realmente estivessem
no espaco fisico.

O realismo e o envolvimento com o espago virtual foram considerados de
extrema qualidade, o que esta diretamente ligado a percepc¢éo visual do usuario. Mas, ao
mesmo tempo, ficou claro que alguns melhoramentos devem ser desenvolvidos para que
as pessoas se sintam totalmente presentes no contexto artificial, especialmente no se
refere a percepcdo corporal (tato, propriocepgéo e cinestesia). Assim sendo, nos parece
que a experiéncia virtual proporciona, sim, um bom entendimento do espaco
arqueoldgico e das atividades realizadas in loco para o grande publico. Afinal, existe
uma série de elementos que incentivam momentos de imersdo do sujeito no contexto
virtual. E, claro, os apontamentos dos especialistas em RV sdo validos para fins de
melhorias no modelo virtual. Porém, para o grande publico — que ndo percebe os

pormenores técnicos dos ambientes virtuais e nem estd familiarizado com o processo
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arqueoldgico — esta proposta de modelo permite que ele compreenda a composi¢do do
abrigo de Itapeva com elevados detalhes estéticos e, com um pouco menos de
qualidade, possa interagir com alguns instrumentos da pesquisa em arqueologia.

Ao final do processo de criagdo do modelo para exploragdo do espaco
arqueoldgico em RV ficou claro existir um prolongamento da atuacdo do arque6logo
(ou estudante de arqueologia) por meio das ferramentas digitais. Isto &, mais do que
comprovar que o processo metodolégico em ciber-arqueologia de Doneus e Neubauer
(2005), Forte (2011) e Zilles Borba et al. (2016) foram extremamente Gteis para criar
uma experiéncia de comunicacdo imersiva, verificou-se que o usuario ndo cessa seu
movimento de coleta de dados, atualizagdo e consolidacdo do processo de escavacao.
Esta reflexdo € ilustrada no esquema a seqguir (Figura 9). Basicamente, identificou-se
que, durante suas exploracgdes virtuais, o utilizador volta a coletar dados que podem (e
devem) ser processados e inseridos no espacgo virtual, numa espécie de meta-escavacao.

Nomeamos este processo de archaeologist in the loop.

AQUISICAO L - | PROCESSAMENTO t | AMBIENTE I EXPERIENCIA
DEDADOS [~ DEDADOS [ | VIRTUAL(RY) [~ DO USUARIO
‘ ’ (EXPLORAGAO, VISUALIZAGAO,
SENTIMENTO DE PRESENCA)

] ESCAVAGAO =+

- METADADOS =
‘ ANOTAGOES

Figura 9: processo metodoldgico do arquedlogo no loop virtual

Considerac0es Finais
Primeiramente, € imperativo sublinhar que a sensacdo de presenca no contexto virtual
foi estimulada, especialmente, pela percepcao visual do utilizador. Afinal, a capacidade
do HMD em projetar imagens de espacos e objetos realisticos atuou como um
verdadeiro estimulo para a imersao do sujeito no espaco virtual (estimulo sensorial).

Por vezes, alguns utilizadores eram envolvidos pelo enredo da experiéncia ao
explorar diferentes zonas do sitio arqueoldgico, o que lhes gerava alguns momentos de

sensacdo de presenca no contexto virtual. Isto ocorria devido ao seu interesse afetivo
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por algumas das cinco atividades simuladas no palco interativo (estimulo psicoldgico,
mental).

Tambeém, foi possivel concluir que a experiéncia do usuario com o modelo em
RV caracterizou-se muito mais pelos impulsos visuais/sensoriais do que
psicologicos/mentais. Ou seja, os dispositivos imersivos e a qualidade visual do cenario
foram muito mais interessantes do que as atividades em si. Desta forma, podemos alegar
que ao sentir-se povoando o cendrio virtual a pessoa tinha momentos de imerséo.
Porém, a auséncia de estratégias de storytelling, objetivos e/ou missGes mais atraentes,
ndo permitiam que a pessoa mergulhasse por completo no contexto virtual. Caso para
dizer: sinto, logo existo no espaco virtual; porém, penso, logo ndo existo no espacgo

virtual.
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