| SIMPOSI0 DE PRODUGAO CIENTIFICA  pieopir

Espago de integragdo académica e cientifica

09 E 10 DE FEVEREIRO DE 2011.

APRESENTACAOORALEPOSTER

SIMULACAO SENSORIO-TERMICA: PESQUISA INTERDISCIPLINAR E
OBRA ARTISTICA EM
REALIDADE AUMENTADA

Marcos Antonio Silveira Sobra, Lucas De Jesus Saraiva, Kerollen Paulina Silva Dos Santos,
Matheus Willame Fernandes Pessoa

Francielle Bonet Ferraz, Teofilo Augusto Da Silva.

Palavras Chave: Realidade virtual; Sensores; Amazénia.

1. INTRODUCAO

Segundo dados do Ministério do Meio Ambiente, a Amazénia é o maior bioma do
Brasil com 2.500 espécies de arvores e 30 mil espécies de plantas. Na regido de Maraba, assim
como em toda a regido Centro-Oeste e Norte, € comum a préatica de atear fogo a resquicios de
corte de grama e folhas ou de pequenos montes de lixo doméstico, e com a derrubada das
arvores para criacdo de pasto chegou-se ao patamar de 18% da area original da floresta
amazonica devastada (GREENPEACE, 2017). Assim, grandes areas de mata foram totalmente
varridas pelo fogo descontrolado, ocasionando ndo apenas um impacto na infraestrutura urbana
- como a queima de postes e fiagdes de energia e internet - mas, principalmente, na destrui¢ao
de fauna e flora da regido. Desta forma, e, pensando nessas questdes, 0 Media Lab comecou a
desenvolver o projeto "Devastacdo”. Uma obra de arte em realidade misturada com o
desenvolvimento de ambiente em Computagdo Grafica, simulando a presenca de um ser
humano em meio a uma clareira na mata durante uma queimada. A sensacao perceptiva-térmica
sera completada pelo uso de aquecedores que serdo acionados por sensores.

2. METODOLOGIA

Foram seguidas as seguintes etapas para o desenvolvimento da obra:
Etapa 1: nesta etapa, o grupo foi incentivado a buscar referéncias visuais sobre a
Floresta Amazonica e a iniciar seus estudos em Modelagem Tridimensional. Para tal, foi

utilizada uma versdo educacional do software Autodesk Maya 2017 para realizar a modelagem



e as primeiras animagdes como a do movimento de troncos e galhos. Apds ter em méos o
repertério de imagens, foi desenvolvido o roteiro para a ambientacdo, dividindo entre os
membros do Laboratdério que possuem conhecimentos na area de modelagem as vegetacdes
para criar 0 cendrio anterior ao fogo.

Etapa 2: Essa é a etapa atual e para ela foi necesséaria a busca de mecanismos de
otimizagdo dos modelos virtuais criados e 0s primeiros testes de animacgédo de todo o cenério.
Os primeiros modelos desenvolvidos possuiam um grande namero de vetores, fazendo com
que ficassem fidedignos, porém muito pesados para o processamento de video, assim, buscou-
se nessa etapa o equilibrio entre esses dois fatores. Neste ponto, verificou-se que o software
livre Unity, cuja versdo utilizada foi a 5 de 2016, era 0 motor de jogos que melhor atendia
nossas necessidades tanto para a parte da realidade aumentada quanto para a parte do
desenvolvimento da interface com os sensores que ativarao os aquecedores. Além disso, a IDE
oferece um layout de facil compreensdo, compativel com a maior parte das plataformas de
modelagens tridimensionais, possui também os melhores termos de licenciamento da industria
de jogos e ferramentas que permitem organizar o projeto de forma mais simples e objetiva.

Etapa 3: Essa etapa ainda sera desenvolvida no futuro. Trata-se do momento da busca
das ferramentas para ativamento dos sensores dos aquecedores e a finalizacdo da primeira
versdo da obra e os primeiros testes para ajustes. Como dito anteriormente, a concepgédo do
roteiro prevé o momento em que o usuario, em meio a selva, ver-se-a envolto por chamas. Aqui,
0 sistema ira ativar os aquecedores que irdo produzir a sensacdo de que o ambiente esta tendo
sua temperatura elevada, justamente no momento em que o fogo se inicia na simulacéo. Varios
desafios sdo aqui esperados, como o0 uso de tecnologias de comunicacdo a distancia para
ativamento dos sensores, a programacéo e o delay que pode haver entre a animag¢do o momento

do aguecimento.
3. RESULTADOS

Ap0s a conclusdo do projeto, obteremos uma nova ferramenta de imersao virtual por
meio da realidade virtual e sensacdo térmica, que resultard em uma nova experiéncia. Visto
que, as ferramentas permitem uma interacdo humano-computador mais natural em ambiente
tridimensional e possibilita a reproducéo de situagdes concretas, portanto, torna-se um recurso
de amplo potencial para nova experiéncia de imerséo do usuario. Isto é, a imersao no ambiente
tridimensional da floresta amazo6nica e a sensacdo térmica servirdo como uma maquina de tele
transporte que levara o usuério a uma fiel sensacdo de estar presente em um incéndio florestal

e assim deixando a reflexdo sobre as gravidades da crescente devastacdo na Amazonia.



Por fim, o resultado primordial esperado, diz respeito a importancia de levar ao usuério
a reflexdo sobre a devastagdo que vem ganhando crescente evidéncias e que avanga sobre a
Amazonia que nos cerca, ademais, levar o debate sobre como tratar as emissdes oriundas da
destruicdo da biodiversidade, que produz como resultado a diminuicdo ou, muitas vezes, da
extincdo de espécies vegetais e animais, conjuntamente, contribuir para a reducdo da

degradacdo da Amazonia.
4. CONCLUSAO

Neste contexto, o projeto Devastacdo apresenta-se como oportunidade para a
implementacdo de politicas que conciliam a preservacdo do meio-ambiente, que se apresenta
extremamente relevante como estratégia de contencdo da deterioracdo da Amazodnia, pois
abrange a oportunidade de conciliar o mundo tridimensional com o fisico-sensorial, questées
sociais, qualidade ambiental e responder positivamente as exigéncias sociais no que se refere a
preocupacdo com o0 meio-ambiente. Assim, por meio de uma pesquisa interdisciplinar,
pretende-se conscientizar o publico a respeito dessa pratica que historicamente vem destruindo

uma das mais importantes florestas do mundo
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