Resumo

Partiu-se do desenvolvimento de um ambiente interativo, cooperativo e digital para
pensar o som como ativador de memérias e produtor de sentidos sobre o entorno
da Praca Coronel Pedro Osoério, centro histérico da cidade de Pelotas. A “Escalada
da Abstracéo”, de Villém Flusser e a “paisagem sonora”, de Murray Schafer, foram
dispositivos fundamentais para pensar o lugar representado e os meios de representacao
para tal propésito. Os resultados referem-se a idealizagdo de um jogo digital, passivel
de ter um repertério e regras mutaveis, mas ja com algumas pecas disponiveis,
constituidas por representacdes tridimensionais, como base para a espacializagao de
registros sonoros relativos ao espacgo representado. Este jogo exemplifica como um
espaco digital pode se estabelecer como (re)produtor de sensagbes associadas a este
lugar, situadas no tempo, para contribuir na compreensao de sua biografia.
Palavras-chave: jogos digitais, Pelotas, escalada da abstragdo, paisagem sonora.
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Introducgao

Este estudo objetiva utilizar e pensar o som, caracteristico de um tempo e lugar, como
elemento singular e ativador de memoarias sobre um patriménio cultural. Decorre do
desdobramento da producao, descrita em Borda et al (2020), de representagoes fisicas
e digitais relativas ao conjunto arquitetonico e paisagistico do entorno da Praga Coronel
Pedro Osodrio, Pelotas, RS, as quais foram configuradas como recursos assistivos para
a experiéncia tatil em a¢des educativas e culturais. A partir da representacédo deste
conjunto arquitetdnico, através de um modelo tatil, foi estruturado o método da adigcao
gradual da informacao — AGI. Este método tem como finalidade auxiliar na estruturagao
de narrativas proprias para fins educativos e culturais, apoiando agdes inclusivas, em
diferentes escalas (arquitetdnico e urbano). Entretanto, em um primeiro momento, foi
desenvolvido exclusivamente para oportunizar a experiéncia tatil.

O entorno representado preserva exemplares de arquitetura eclética erguidos no final
do século XIX, de valor reconhecido pelo Instituto do Patrimbnio Historico e Artistico
Nacional (IPHAN). Além de se constituir como centro histérico, esta paisagem urbana
continua atuando com seus afetos que performam a cidade de Pelotas, um lugar de
encontro, de manifestacbes diversas, individuais, coletivas, publicas, privadas, de
carater social, politico e econdmico, as quais constroem, no tempo, muitas historias.

Em Silva et al (2021), tem-se o registro da exploracdo de uma plataforma digital para
verificagao das possibilidades de uso das representacdes deste entorno, referidas em
Borda et al (2020). Foram observadas as compatibilidades e funcionalidades técnicas
do COSPACE para a inclusao de arquivos de sons, sob o propdsito de configuragao de
um recurso ludico, um jogo do tipo mais aberto possivel.

Para Flusser (1967), um jogo aberto € aquele que tem um sistema de elementos
combinaveis, sob determinadas regras, poréem com estrutura e repertorio mutaveis.
Neste sistema, a estrutura compreende o conjunto de todas as regras, enquanto que
o repertorio se refere a unido de todas as pecas do jogo. Uma paisagem urbana, por
sua dindmica mutavel e complexa, pode ser pensada como um jogo aberto, como um
sistema combinavel de n elementos, passivel de multiplas e infindaveis representacoes.

O estudo apresentado em Borda et al (2020), reuniu um referencial tedrico para
compreender a problematica do uso de imagens técnicas, aquelas produzidas por
aparelhos, nos termos de Vilém Flusser. Considera-se que a partir de reflexdes sobre as
imagens produzidas pelo aparelho fotografico, Flusser fornece elementos para pensar
também as representacdes geradas por meio da fabricagao digital, tal como implicou a
configuracao dos modelos tateis das edificagdes que compdem o entorno da Pracga. As
imagens técnicas subtraem as dimensdes comunicacionais, destacadas junto a teoria
da escalada da abstragdo, mais adiante retomada para explicar a abordagem aqui
realizada. O uso das reflexdes flusserianas para o caso estudado instigou a busca
por alternativas que possibilitassem o resgate de informagdes/dimensdes ocultas em
uma imagem técnica, para quem sabe, ativar memaorias sobre a historia do local pela
identificagdo de singularidades sonoras. Para isto, o estudo também se apoiou na
reflexdo de italo Calvino (1972), relativas & obra “As Cidades Invisiveis”, a qual atribui
ao som a colaboracéo na construcdo de uma realidade imaginaria, caracterizando-se
assim como um elemento fundamental na histéria de um lugar.

Neste conjunto, os estudos mencionados apontaram para a oportunidade de associar
as imagens técnicas produzidas sobre o espa¢o em questdo, sons ali produzidos, com
0 proposito de promover a reunido e compartilhamento de memarias individuais para a
compreensao de identidades coletivas sobre este lugar.



A exploragcao digital, inicialmente realizada, oportuniza assim ampliar os recursos
assistivos tateis, ao pensar estas outras camadas (sonoras) de informacdo, para
contemplar mais possibilidades para a inclusao cultural de pessoas privadas de algum
dos sentidos. Trata-se assim de envolver o desenvolvimento de uma infraestrutura
tecnoldgica que se utilize das representagdes digitais ja disponiveis e que permita
experimentar o uso do som, caracteristico de um tempo e lugar, como elemento
identitario e ativador de memodarias, relativas ao conjunto arquitetdénico e paisagistico do
entorno da Praga Coronel Pedro Osodrio, Pelotas, RS.

Para MCSHANE et al (2021) a relagdo do homem com o patriménio cultural foi
modificada pelas tecnologias digitais, tendo em vista a capacidade destas tecnologias
em promover uma experiéncia significativa para um publico privado de algum dos
sentidos. Os autores consideram que, por meios digitais e imersivos, “ha potencial
para transportar o publico para mundos passados que aprimoram sua experiéncia e
compreensao do patrimdnio cultural.” (MCSHANE et al, 2021, p. 4). Com isto destacam
a importancia da experiéncia sensorial para a constituicio da memoaria, capaz de
guardar informagdes para a atribuicio de sentido ao patriménio.

Mourao e Faria (2015) explicam os avangos nas pesquisas sobre os processos de
consolidagao e evocagao da memdria e, a partir de um interesse didatico, descrevem
as caracteristicas dos diferentes tipos identificados: memdria sensorial, meméria de
trabalho, memdérias de curta duracao e de longa duragcao. Compreende-se que a
memoaria sensorial € aquela que nos permite adquirir informacgdes através dos sentidos,
podendo ser estimulos visuais, auditivos, gustativos, olfativos, tateis ou proprioceptivos.
Essa memoria é capaz de guardar informagdes através de experienciais sensoriais € é
considerada de curta duracéo.

[...]ainformacao recebida ativa uma rede de neurdnios, que, caso seja
reforcada, resultara na retencido dessa informagao (por informacao,
entendemos qualquer evento passivel de ser processado pelo
sistema nervoso: um fato, um objeto, uma experiéncia pessoal, um
sentimento ou uma emogao) (MOURAO e FARIA, 2015, p. 781).

O tipo de memodria denominado memoéria de trabalho, conforme descrevem os referidos
autores, organiza as informagdes percebidas pelo sujeito. Porém, se o ambiente tem
muitos estimulos a memodria fica falha e o individuo conseguira recordar somente
fragmentos do ocorrido. Explicam que este tipo de meméaria tem brevissima duragao e
que é por isso que cada um lembra de um determinado fato a sua maneira. A evocacao
estd, portanto, longe de ser uma reproducéo fiel das informagdes que foram arquivadas.
Trata-se, em verdade, mais de um processo criativo do que reprodutivo (MOURAO,
2015, p. 785).

Considerou-se oportuno também, para este estudo, observar que Mourdo e Farias
(2015) apresentam a descricdo da memodria de longa duragcdo a partir de duas
categorias principais: memoéria declarativa ou explicita e memoria ndo declarativa ou
explicita. Explicam que a primeira categoria corresponde as memorias acessiveis
pela nossa consciéncia e que podem ser evocadas através de palavras; a segunda,
corresponde as memorias que estdo em nivel subconsciente, evocadas por agdes e
nao por palavras.

Particularmente sobre a memoria declarativa explicam que pode ser subdivida em duas
categorias: episddica e semantica. A episddica guarda informacdes relacionadas a um
determinado momento no tempo, sendo, portanto, responsavel por uma autobiografia,
enquanto que a semantica, diz respeito a conhecimentos nao relacionados a tempo
e espaco especificos, exemplificados por memorias associadas ao significado das

palavras, as regras gramaticais de um idioma, simbolos, etc.

Trata-se assim de uma abordagem que permite ampliar a abordagem deste estudo,
especialmente entendendo-se na necessidade de investir na compreensao da memoria
declarativa, transpondo-se a interpretacao para a autobiografia de um determinado
lugar.

Dispositivo 1: A Escalada da Abstragao

Com a teoria da Escalada da Abstracao, de Flusser (2008), somos sensibilizados por
uma leitura sobre a evolugdo dos meios de comunicagao desenvolvidos pela cultura
humana, ao longo da histéria. Esta teoria confere dimensbes a estes meios. Considera
que as esculturas sdo as primeiras obras de abstracdo da dimensé&o temporal, propria
do mundo fisico. Neste mundo, todos os sentidos podem ser agucados. A leitura de
cada um sobre o mundo se constitui a partir da experiéncia multissensorial, a qual
depende das capacidades e propédsitos do tipo de interagdo, que pode envolver os
cinco sentidos. Por meio da escultura, de acordo com a teoria, a cultura subiu o
primeiro degrau da escala da abstragdo: do quadridimensional para o tridimensional.
Com ela, ha a apreensao da matéria, para ser informada e transformada em objeto da
cultura. O segundo degrau da escalada refere-se a passagem do tri ao bidimensional,
com a perda da materialidade. Neste degrau ha a exigéncia do sentido de viséo
(de distancia), para o uso da imagem. Neste degrau, a teoria se refere a imagem
produzida por meios tradicionais, como o desenho e a pintura. O terceiro degrau esta
caracterizado pela evolugcao do desenho a escrita (linha da escrita), pela passagem,
entdo, do bidimensional ao unidimensional, ao da comunicagéo textual. No quarto e
ultimo degrau, estdo os meios nulodimensionais, aqueles que Flusser caracterizou
como imagens técnicas, imagens produzidas por aparelhos e passiveis de serem
computadas.

Entretanto, Flusser (2008) advertiu que a escalada da abstragao se constitui como um
modelo ‘fenomenoldgico’ da histéria da cultura, com o propdsito apenas para pensar
o problema das tecno-imagens (FLUSSER, 2008). Sob este modelo, a imagem em
si € algo capaz de encobrir o mundo e, progressivamente, tornou-se um objeto de
adoracao e perdeu a propriedade de ser uma mediacdo e de orientar o homem no
mundo. Para Flusser este fendmeno ¢é dialético e “inerente em toda mediagao: em vez
de os instrumentos funcionarem em fungdo do homem, o homem passa a funcionar em
funcao dos instrumentos” (FLUSSER, [1981a], p.3). A partir da observacgao das relagbes
entre o fotdégrafo e a camera fotografica/aparelho, Flusser afirmou que a humanidade
se tornou ‘surda’ opticamente (FLUSSER, 1998, p.82), subsidiando a compreensao do
fendbmeno de inflagcdo de imagens (e de imagens técnicas) no mundo contemporaneo.

Ao propor o uso de um dispositivo digital, constituido porum repertério de representacdes
tridimensionais, porém no campo das imagens técnicas (nulodimensionais), esta teoria
fornece elementos para desafiar os meios empregados, quisa com transgressées no
sentido de provocar uma escalada abstracional inversa. Nesta diregdo, este estudo
experimenta adicionar a paisagem visual o som como ativador de imagens mentais
produzidas/resgatadas pela memoria dos jogadores. Desta maneira, em alguma
medida, podem escapar do controle dos aparelhos. Machado (1998) e Santaellla
(2016), respaldam a interpretacdo de que a fabricagcao digital possibilita um retorno
ao concreto (do nulodimensional ao tridimensional). Tais representagdes tratam de
produzir modelos estaticos cuja alusdo ao tempo histérico do lugar exige a associagao
a outras narrativas para além das tateis e visuais.



O mundo das imagens técnicas tem sido cada vez mais potencializado com a cultura dos
jogos digitais, os quais se utilizam de ambientes virtuais que proporcionam experiéncias
com elevado senso de presenca, por meio de dispositivos como oculos, capacetes e
sensores de realidade virtual. Esta cultura, embora apoiada na exacerbag¢do do uso
da imagem, traz o tempo, e com ele adiciona o0 movimento e pode ir além do meio
cinematografico (sequéncia de imagens) sob o parametro da oportunidade de interacao
do corpo com o meio. Em contrapartida, apesar dos jogos digitais serem potentes para
reforcar a surdez 6ptica também podem, fortuitamente, serem concebidos como jogos
abertos, com regras e repertérios mutaveis, para pensar outros universos possiveis.
Mesmo apoiados nas imagens técnicas, podemos pensar em jogos que auxiliem na
provocacgao de sensibilizar o ouvir, o discernir e 0 memorizar o som do lugar urbano
representado.

Dispositivo 2: A Paisagem Sonora

Schafer, em seu texto intitulado “A Afinacdo do Mundo”, faz uma reflexdo sobre a
relacdo do homem com a paisagem sonora. Esta paisagem ele define como aquela
constituida por eventos ouvidos e nao por objetos vistos. Para Schafer (2001) cada
paisagem sonora tem sua singularidade, sendo dificil desenvolver uma impressao
imediata evidente comparada a reprodugao de uma fotografia.

Nao existe nada em sonografia que corresponda a impressao
instantanea que a fotografia consegue criar. Com uma cémera, é
possivel detectar os fatos revelantes de um panorama visual e criar
uma impressdo imediatamente evidente. O microfone n&o opera
dessa maneira. Ele faz uma amostragem de pormenores e nos
fornece uma impressdo semelhante a de um close, mas nada que
corresponda a uma fotografia aérea. (SCHAFER, 2001, p. 23)

O referido texto promove um despertar para o universo sonoro, para uma descoberta
de elementos sonoros singulares dos lugares. Schafer (1991) ja havia proposto a
chamada limpeza de ouvidos, para promover um exercicio de escuta do som ambiente,
e, com isto, potencializar o sentido da audi¢cdo para a melhor compreensio do espago
confrontado.

O autor classifica a paisagem sonora natural, a qual o homem se relaciona, em qualidade
mencionando os termos “hi-fi” e “lo-fi”’, o primeiro, High Fidelity, alta fidelidade, que se
refere a elementos sonoros com baixo nivel de ruido, permitindo maior alcance de
escuta, sendo o oposto da paisagem sonora Low Fidelity, baixa fidelidade, onde ha
interferéncia sobre os sons caracteristicos do lugar.

A geografia e o clima conferem sons fundamentais nativos a paisagem sonora
(SCHAFER, 2001, p. 40). O homem harmoniza-se com a paisagem sonora a sua volta
fazendo ecoar seus elementos. A impressao € absorvida; a expressao devolvida. Mas a
paisagem sonora € demasiado complexa para ser reproduzida pela fala humana. Para
Schafer (2001) o imaginario € um elemento criado pelos habitantes de uma cidade, que
identificam um lugar. A geometria espacial de uma paisagem urbana é uma identidade,
assim como a sonoridade que esse lugar transmite, as imagens mentais séo ativadas
no autor pela escrita e o som.

[...] A araponga pequena ouvida nos arredores de Melbourne, com
seu persistente som de sino soando sempre, aproximadamente,
nas mesmas alturas (Mi, Fa, Fa#), provoca uma paisagem sonora
tdo densa quanto a criada pelas cigarras, embora se diferencie dela
pelo fato de manter uma certa perspectiva espacial, pois os sons dos

passaros provémde pontosreconheciveis, diferentemente do estridulo
das cigarras, que cria uma presenga continua, aparentemente sem
primeiro plano ou fundo (SCHAFER, 2001, p. 54).

O referido autor ainda afirma que cada territério da terra tera sua propria sinfonia de
passaros, produzindo um som fundamental nativo — tao caracteristico quanto a lingua
dos homens que vivem nesse lugar (SCHAFER, 2001, p. 56).

Para Westerkamp (2014) a concepgao sobre paisagem sonora é aquela em que os
humanos interagem com o ambiente e geram um efeito imediato sobre os sons. Essa
reproducao de sons causam um sentimento de “sentido de lugar” para os moradores e
o ambiente é moldado pelas atividades e comportamento dos habitantes. “Os sentidos
de lugar e seus sons sdo criadores precisamente pela interagdo entre a paisagem
sonora e as pessoas.” (WESTERKAMP, 2014, p. 2, traducao livre).

Os simbolos sonoros, por sua vez, possuem conotacdes mais ricas, pois sdo capazes
de despertar emogdes e pensamentos nos ouvintes (SCHAFER, 2001). Desse modo,
esses simbolos se configuram como marcos sonoros e se inserem em contextos e
espacos de importancias historicas e sociais (SCHAFER, 2001). Assim, um escritor s6
é considerado fidedigno quando escreve a respeito de sons diretamente vivenciados e
intimamente conhecidos (SCHAFER, 2001, p. 24).

Todos estes trechos recortados de um conjunto de reflexdes sobre as manifestagoes
sonoras especificas de um lugar agugam o interesse em provocar a compreensao do
som que habita e conforma o espaco da Praga Coronel Pedro Osério e seu entorno.
Trata-se assim de buscar a adicdo de novas camadas de informacgao ativadoras de
memorias sobre um patriménio cultural.

Procedimentos empregados

As abordagens tedricas e tecnoldgicas envolvidas neste estudo buscaram ampliar
os procedimentos empregados junto a produgado de representacdes fisicas e digitais
relativas ao patriménio cultural da cidade de Pelotas, como referido anteriormente. Esta
ampliagao foi oportunizada pelas reflexdes realizadas no ambito de quatro disciplinas
de pés-graduacdo: (D1) Fundamentos da Docéncia de Representacdo Grafica e
Digital, do Programa de Pds-graduacao em Arquitetura e Urbanismo (PROGRAU) da
Universidade Federal de Pelotas (UFPel); (D2) Documentario e Cidade: Narrativas
Audiovisuais e Dinamicas Urbanas, do Programa de Pds-graduagdo em Arquitetura
e Urbanismo da Universidade de Sao Paulo (USP); (D3) Laboratérios Virtuais e
Aprendizagem Experiencial, do Programa de Pdés-graduacdo em Informatica da
Educacgao (PPGIE) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS); (D4) Ver e
fazer a cidade — entre temas superados e emergentes, do Programa de Pds-graduagao
em Arquitetura e Urbanismo (PROGRAU) da Universidade Federal de Pelotas (UFPel).

Junto a primeira disciplina, D1, tratou-se de estudar teorias flusserianas, desde a teoria
da escalada da abstracao (Flusser, 2008), a qual contribui para problematizar o uso
das imagens técnicas como meio comunicacional, ao conceito de jogos, que distingue
jogos abertos e fechados (Flusser, 1967). Nesta disciplina também foram realizadas
atividades de producgao de objetos de aprendizagem a partir do conceito de Serious
Games. Este conceito se refere a um tipo de jogos de entretenimento que, de maneira
imperceptivel pelo jogador, inclui objetivos de aprendizagem especificos e que tem
sido utilizado em processos formativos em diferentes areas (CARVALHO, 2015).



A partir das provocacdes da disciplina D2, advém reflexdes sobre a potencialidade do
uso do som na interpretacao das cidades.

As contribuicbes da disciplina D3 referem-se a fundamentagao tedrica e tecnoldgica
para a implementac&o dos ambientes virtuais interativos, cuja primeira experimentacao
foi registrada em Silva et al (2021).

Os estudos junto a disciplina D4 provocaram reflexdes sobre a interagdo do homem
com o0s espagos publicos e patrimoniais, a qual oportunizou experienciar a Praga
Coronel Pedro Osdrio e seu entorno sob a expressao, com palavras, das percepgoes
registradas a partir dos cinco sentidos. Isto resultou em um ensaio teérico: “Caminho
pelo entorno da praga, em um dia chuvoso. Muitos carros. Em mais quantidade
do que em um dia de sol, em locomocgéao e estacionados. Sons dos pneus sobre o
paralelepipedo molhado. Guarda-chuvas sendo abertos. Cheiro de terra molhada.
Fachadas com aspecto molhado. Canto dos passaros. Cenario dos dias de chuva.”
As conexodes estabelecidas entre estas diferentes abordagens, trazidas das referidas
disciplinas, ativaram a producdo de novas camadas de informacdo para dar
prosseguimento ao emprego do método da Adicdo Gradual da Informacgéao (AGI). Estas
camadas sao relativas, entdo, a compreensdo do som do lugar, a ser associado as
representagdes fisicas e/ou digitais. Para isto, fizeram-se necessarias as seguintes
acoes: identificacdo e apropriagdo de plataforma de ambiente virtual tridimensional
e interativo com interoperabilidade entre os modelos digitais existentes, transpondo
0 modelo tatil do entorno da Pragca para o modelo virtual; identificacao e resgate
de repertoério de sons digitais relativos a este lugar, em formatos compativeis com
a plataforma; construcao de repertério que registre sons atuais; implementacdo de
maneira ludica dos sons registrados sobre o lugar, com possibilidades de acessar cada
som situado no seu tempo e espaco de produgdo, como um jogo; disponibilizacéo
do jogo e experimentagcdo como espacgo colaborativo para adigdo de sons por uma
comunidade de jogadores.

O método empregado para compreender e registrar as identidades sonoras atuais refere-
se ao de caminhada sonora, com o apoio dos recursos de gravacado de amplificacao
de som. As caminhadas sonoras caracterizam-se como excursdes exploratdrias cujo
principal objetivo é ouvir com atencao os sons dos espacgos (WESTERKAMP, 2007).
Malanski (2018) aplica este método, caracterizando o que chamou de “geografia
dos sons cotidianos”, aplicado ao estudo das sonoridades do calgadao da cidade de
Londrina, Parana. Trata-se de um exemplo de como compreender, a partir do som de
um lugar os tipos de atividades ali desenvolvidas e a forma de organizagdo espacial
deste lugar.

Sob este conjunto de procedimentos, pretende-se que haja a constituicao de
um repertério para o jogo, relativo ao registro histérico de sons associados ao
lugar representado. Trata-se assim de um repertério produzido tanto por meio das
caminhadas sonoras, realizadas ao longo do tempo, como pelo rastreamento de sons
em documentarios, acervos de radio e tv e acervos de colaboradores. Como um jogo
aberto e dialdgico, o préprio jogador podera contribuir neste processo, auxiliando o
desenvolvimento da investigagdo. Os jogadores, inicialmente, serdo caracterizados
por um grupo de estudantes e pesquisadores voluntarios.

A configurag¢ao de um espaco para a expressao de uma paisagem sonora
Os resultados principais, até o momento, referem-se a uma revisao teérica, referenciada

anteriormente, e a um processo de apropriagao tecnolégica, os quais foram associados
para estruturar um ambiente virtual e realizar as experimentagoes.

Inicialmente foi utilizada a plataforma CoSpaces Edu (DELIGHTEX GMBH, 2021),
etapa registrada em Rocha et al (2021). Trata-se de uma plataforma de realidade virtual
totalmente baseada na web, com versdo gratuita (com recursos limitados) e paga.
Sua programacao pode ser feita por blocos ou scripts, o que permite a utilizagao por
usuarios leigos ou com poucos conhecimentos em programacéo. E do tipo multiusuaria,
colaborativa e permite a integracao multimidia (imagem, fotos 360°, modelos 3D, audio,
video, links etc.). Disponibiliza biblioteca de conteldo (objetos, personagens, etc.) e
admite a interacdo com objetos de realidade aumentada, sendo acessivel também por
dispositivo movel. Possibilita a criacdo de aulas e tarefas com recursos de gamificagao
e remixagem de conteudos.

Para constituir o ambiente de experimentacao utilizou-se, como textura do ch&o, uma
fotografia aérea do lugar, em alta resolugcido, da Praca e de seu entorno, imagem
disponibilizada pela Prefeitura Municipal de Pelotas. Os modelos digitais de edificagdes
que conformam este entorno, disponibilizados pelo acervo do Projeto Modela Pelotas/
GEGRADI/UFPel, foram exportados do SketchUp, em formato .obj, para serem
situados, sobre seus lugares correspondentes na fotografia aérea, no ambiente do
CoSpaces. A etapa de experimentacdo da dinamica proposta foi realizada apos a
importacao dos sons registrados, em caminhadas sonoras, para a plataforma. Para
registrar os sons foi realizada uma primeira caminhada sonora exploratéria, no dia 24
de setembro de 2021, iniciada as 16h55min, com a produg¢do de dois audios de 15
e 19 segundos. Estes audios foram capturados a partir do aplicativo de amplificagao
de som, SmartRecord para Android, e transferidos para um sistema operacional de
computadores e laptops. E entao, importados para o ambiente virtual, em formato mp3.
Para que o som fosse acionado, se fez necessario utilizar a linguagem de programacgao
baseada em blocos, prépria do CoSpaces. Assim, optou-se por reproduzir o som ao
ser acionado pelo mouse sobre um objeto determinado.

A Figura 1 ilustra, a esquerda, a maquete fisica e, a direita, a representagao digital.
Sobre ela esta marcado, em amarelo, o trajeto da caminhada e dois pontos em que se
pode acionar o som, um deles a partir de um elemento esférico especifico para isto e o
outro sobre o proéprio edificio, como sinalizado sobre o Mercado Publico.

Em um segundo momento foi utilizado o software Unity — plataforma para criacdo de
jogos e animacgdes graficas em tempo real. Para esta segunda experimentacao, seguiu-
se com a utilizacao da fotografia aérea do lugar e dos modelos digitais das edificagcdes
(exportados do SketchUp, em formato .obj) para a conformacido do ambiente digital
junto a referida plataforma, ambiente ilustrado pela Figura 2.
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Figura 2 - Modelo digital 3D, do entorno da Praga Coronel Pedro Osério, na plataforma Unity. Fonte: autoras, 2022.
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A Figura 3 permite estabelecer um comparativo entre uma imagem fotorrealista e uma
imagem do ambiente do jogo, sob um ponto de vista similar sobre este entorno. A
esquerda, tem-se uma fotografia que toma como frontal um plano perpendicular a
rua que tem a Praga Coronel Pedro Osério confrontada com a fachada do Casarao
8, edificagdo que abriga o Museu do Doce. Pode-se perceber que no espacgo digital,
imagem da direita da mesma figura, estao representados, tridimensionalmente, apenas
algumas das edificagdes, relativas ao ecletismo histérico pelotense, sem nenhum
propésito de traduzir a cor e a textura realista de suas fachadas. Ha, inclusive, uma
simplificacao da geometria das edificagbes. Sobre esta imagem esta representado,
por uma esfera em amarelo, um dos pontos da Praga em que se pode acionar o som.
Este acionamento também pode ser realizado sobre a proprio modelo do Casarao 8,
assim como sobre outros modelos de edificagbes que ja tenham sido associados a
algum arquivo de som. Os respectivos audios, em formato mp3, conforme consta na
metodologia, foram inseridos no ambiente virtual por script, apoiando-se assim em uma
linguagem de programacéao. A partir do acionamento, pelo mouse sobre o elemento
esférico, é reproduzido o som capturado naquele ponto da Praga, o qual pode ser
descrito pelos seguintes elementos: canto de passaros, impacto dos pneus de veiculos
sobre o paralelepipedo, buzina de sorveteiro e a fala deste profissional anunciando o
produto: “olha o picolé!”.

A partir desta exploracgao inicial entendeu-se o potencial deste estudo em contribuir
com o desenvolvimento do método da Adicao Gradual da Informacéao (AGI), transposto
para o meio digital. Configura-se assim uma interface para ativar imagens mentais que
este som possa provocar. Por tratar-se deste tipo de imagens, mentais, podera haver
a dissociagao, quem sabe, daquelas produzidas pelos aparelhos, embora associadas
por sons arquivados na memoaria deles (sons digitais).

Considerag¢oes Finais

Estruturou-se um ambiente virtual a ser disponibilizado para propiciar o registro de
novas camadas de informagao junto as representagdes de um patriménio cultural
pelotense. Ao comparar com as representagdes realizadas anteriormente, sobre o
mesmo lugar, tem-se como principal diferencial o deslocamento do foco da tradugao da
forma da paisagem urbana para a experiéncia tatil, para o foco na compreensao da sua
paisagem sonora. Sem nenhum propdsito de substituicdo, mas sim de complementagao
dos recursos assistivos e/ou ludicos, este deslocamento quer abarcar o sentido auditivo

para ativar outras memoarias e intensificar afetos sobre o espaco representado.

O ambiente virtual tridimensional interativo esta configurado como um jogo aberto
para estabelecer a compreensao de possiveis identidades sonoras, para ativar outras
imagens que venham sempre transgredir a légica do controle do mundo pelos aparelhos.
Flusser, com a problematizagdo das imagens técnicas, reforga a importancia de pensar
em processos criativos para transgredir a l6gica do controle dos aparelhos. O controle
estd com o jogador, a partir da insercdo de suas proprias pegas de memoria, com
imagens visuais provocadas por sons produzidos naquele lugar.

Entende-se que as reflexdes schaferianas, sobre paisagens sonoras, atentam para o
papel do som na produgao do espago percebido e memorizado. Considera-se que o
jogo proposto sera acionado nao propriamente pela plataforma, pelas representagoes
digitais. Elas estarao ali apenas para provocar a espacializagao dos sons, que remeterao
a outras imagens, imagens que provocam sensacgdes associadas as vivéncias neste
espaco. Memérias individuais e/ou coletivas, que acabam por compor a histéria do
lugar representado. Estas memorias podem apontar caminhos por meio de expressoes
sensiveis e ilustrativas de tudo aquilo que podemos melhor sentir ao agucgar nossa
percepgao auditiva para as singularidades do lugar em questao.

Considera-se que os referenciais utilizados —a teoria da escalada da abstragado e a
atencao para a paisagem sonora — foram dispositivos essenciais e complementares
para tal propdsito. A Praga Coronel Pedro Osério, e todo o seu entorno imediato, é
conformada por inumeros lugares, constituidos e reconstituidos na memaria de cada
jogador. A exploragao digital aqui realizada aponta para a oportunidade de analise e
interpretacdo da paisagem sonora deste lugar.
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Figura 3 - A esquerda, fotografia da rua Praga Coronel Pedro Osério com o edificio Casardo 8 e a respectiva Praca e, a direita, a representagao digital.

Fonte: autoras, 2022.
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