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INTRODUGAO:

A pesquisa de iniciagdo cientifica “Arte - Realidade Virtual
- Neurociéncia: aplicagbes e contribui¢bes das apps/obras
de arte imersivas em dispositivos HMDs de realidade
virtual para a homeostase de individuos inseridos no
contexto hospitalar” se vincula ao grupo de pesquisa
“Processos Criativos e Neurociéncia: cooperagoes
multidimensionais e transdisciplinares”, cadastrado no
DGP-CNPq, especificamente a linha de pesquisa
“Neurociéncia aplicada aos processos criativo-projetuais
em Arte, Arquitetura e Design, voltados a educagao,
salde e bem estar”, e ao projeto de pesquisa:
“Biointerfaces Inteligentes Aplicadas ao Projeto de
Ambiéncias Hospitalares Humanizadas e
Homeodindamicas". O referido grupo é liderado pela Dra.
Rachel Zuanon Dias, docente no Curso de Artes Visuais e
professora/pesquisadora junto as areas de Processo
Criativo em Composic¢do Artistica e de Arte e Tecnologia,
do Instituto de Artes da Universidade Estadual de
Campinas (IA-UNICAMP), e bolsista produtividade em
pesquisa, PQ2. Esta pesquisa denota aderéncia a area
“Tecnologias para Qualidade de Vida, especificamente no
setor Saude", a qual integra o escopo de Areas de
Tecnologias Prioritarias do Ministério da Ciéncia,
Tecnologia, Inovagdes e Comunicagbes (MCTIC).

Esta pesquisa de iniciagdo cientifica foi premiada no XXII
Congresso Nacional de Iniciagdo Cientifica, na categoria
“Em andamento” em “Ciéncias Sociais”. Teve como
objetivo investigar aplicacdes digitais (apps)/obras de arte
imersivas  desenvolvidas para dispositivos HMDs
(Head-Mounted Displays) de realidade virtual e dirigidas a
promog¢do do bem-estar e da qualidade de vida de
individuos envoltos por situagdes de stress psicoldgico,
fisico e intelectual. Especificamente, a pesquisa se propoe
a identificar os elementos projetuais presentes na
elaboracdo destas propostas, capazes de favorecer a
homeostase e o bem-estar de profissionais inseridos no
contexto hospitalar. Para tanto, a primeira fase desta
pesquisa se dedicou a revisdo sistematica da literatura,
em uma perspectiva transdisciplinar e articulada entre os
campos de conhecimento da Arte, da Realidade Virtual e

da Neurociéncia. Na segunda fase, realizou-se (A) os
estudos de caso, com o propdsito de identificar e analisar
os elementos projetuais presentes nas (apps)/obras de
arte imersivas encontradas na literatura; (B) fez-se
correlagdo entre os dados obtidos por meio da revisdo
sistematica da literatura e os obtidos pelos estudos de
caso, a partir da abordagem transdisciplinar entre os
campos de conhecimento das Artes, da Realidade Virtual,
da Neurociéncia Comportamental e da Neurociéncia
Cognitiva; (C) estruturou-se as contribuigdes diretas ao
projeto de (apps)/obras de arte imersivas, capazes de
favorecer a homeostase e o bem-estar de individuos
inseridos no contexto hospitalar; (D) elaborou-se a obra
de arte imersiva “Afago”, em HMD; (E) por fim, realizou-se
a sistematizacdo dos resultados finais.

De acordo com Kirner e Siscoutto (2007), "a Realidade
Virtual (RV) é uma ‘interface avancada’ para acessar
aplicagbes executadas no computador, propiciando a
visualizagdo, movimentagdo e interagdo do usudrio, em
tempo real, em ambientes tridimensionais gerados por
computador"” (p. 7). ARV, do ponto de vista psicoldgico, é
uma experiéncia subjetiva que traz ao individuo a ilusdo
de estar no ambiente virtual e de que essa experiéncia é
fisica. Nessa perspectiva, as pesquisas (NUNES et al.,
2007; RIVA et al, 2016; RIVA, WIEDERHOLD,
MANTOVANI, 2019; MOSADEGHI et al., 2016) enfatizam
que a RV tem um potencial expressivo no ambito do
tratamento ndo-farmacoldgico para auxiliar o ser humano
a superar problemas de saude mental, tais como
corroborar: a redugdo dos sintomas de ansiedade; a
diminuicdo dos sintomas depressivos; o aumento da
qualidade de vida pds-tratamento; o desenvolvimento de
habilidades de atengdo plena; a melhora na regulagdo
emocional; e a maior aderéncia ao tratamento (RIVA et
al., 2016).

Tais contributos da realidade virtual a saude do ser
humano advém principalmente das informagdes
multissensoriais geradas pelos sistema, as quais
permitem que os usuarios se “desloquem” para locais e
realidades virtuais muito mais agradaveis em relagdo a
realidade fisica, com uma interagdo segura, atrativa e
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motivadora (NUNES et al., 2007). Esse estado de imersdo
pode ser definido como um regime dos sentidos que
arrebata o sujeito de seu mundo, que o afasta da sua
realidade fisica, mantendo sua mente abstraida no
encanto de um mundo criado pela imagem virtual (BAIO,
2015).

Essas aplicagbes/obras de arte digitais imersivas buscam
corroborar a homeostase bioldgica do individuo, a qual se
caracteriza por um conjunto de processos metabdlicos
que regulam o funcionamento do corpo humano e, ao
mesmo tempo, pelo estado resultante desta regulacao.
Essa regulagdo interna é crucial para o funcionamento
adequado do organismo humano. (DAMASIO, 2004;
ZUANON et.al., 2019). Nesta perspectiva, tais apps/obras
de arte se alinham ao conceito de 'Ambientes e Produtos
Homeodinamicos Preventivos e Restauradores', os quais
focalizam parametros projetuais capazes de produzir
estimulos  somatossensoriais e  sensdério-motores
favoraveis a prevencdo e/ou a restauracdo do equilibrio
homeodindamico (corpo-mente-espirito) dos individuos
que interagem nestes e com estes ambientes/produtos
(ZUANON, FERREIRA, MONTEIRO, 2020). Tal perspectiva
intensifica a percepcdo do elevado potencial da RV para
reduzir muitos dos sintomas negativos causados pelo
ambiente hospitalar, especialmente sobre os profissionais
da saude e singularmente agravados no periodo da
pandemia de Covid-19, tais como: transtornos de
ansiedade e do sono; disturbios relacionados a
depressdo; e niveis elevados de estresse (NUNES et al.,
2007; RIVA et al., 2016; RIVA, WIEDERHOLD,
MANTOVANI, 2019; SAMPAIO, OLIVEIRA, PIRES, 2020).
Neste sentido, os ambientes virtuais imersivos abriram
um leque de novas possibilidades de pesquisa e de
aplicagbes nos campos da psicologia e da neurociéncia
cognitivo-comportamental, especialmente pela agdo
destes ambientes sobre a percep¢do e a cogni¢ao do
interator. Melhor dizendo, a realidade virtual atua sobre o
mesmo mecanismo cerebral envolvido nos processos de
antevisdo/simulacdo de acbes, conceitos e emocdes
experienciados pelo ser humano no mundo, o que
também inclui suas dimensdes viscerais, motoras e
sensoriais (RIVA, WIEDERHOLD, MANTOVANI, 2019).
METODOLOGIA:

O estudo proposto delimitou-se como pesquisa cientifica
de natureza aplicada, com abordagem qualitativa,
exploratdria e transdisciplinar nas areas de conhecimento
das Artes, da Realidade Virtual, da Neurociéncia
Comportamental e da Neurociéncia Cognitiva. As
atividades desta pesquisa se concentraram na revisdo
sistematica na literatura, no levantamento das apps e
obras de arte imersivas, que utilizam HMD, e na
producdo pratica projetual e tedrica, conforme segue:

- Revisdo sistematica da literatura:

A pesquisa bibliogréfica se fez presente ao longo de todo
o desenvolvimento do estudo. Foi responsavel por
estruturar a base das atividades elaboradas durante o
projeto, tdo quanto fundamentou o contetdo referente a
producdo tedrica.

Esta etapa compreendeu:

a.) O levantamento bibliografico sobre Realidade Virtual;
b.) A investigacdo de conteudo bibliografico referente ao
uso da Realidade Virtual no tratamento de patologias, na
salde mental e na regulagdo emocional; c.) A articulagdo
entre os dados obtidos na revisdo da literatura; d.) A
transferéncia dos resultados obtidos nesta etapa de
revisdo ao contexto de analise das apps e obras de arte
imersivas.

- Levantamento e andlise de apps e obras de arte
imersivas:

Mapeamento e identificagdo de: 1) aplicagbes digitais
(apps)/obras de arte imersivas utilizadas como estratégia
complementar (ndo farmacoldgica) nos tratamentos
médicos; 2.) estudos de caso, com o propédsito de
identificar e analisar os elementos projetuais presentes
nas apps/obras de arte imersivas identificadas na
literatura.

- Produgdo tedrica:

Baseou-se na revisdo sistemdtica da literatura
correlacionada aos estudos de caso, e abrangeu os
campos de conhecimento das Artes, da Realidade Virtual,
da Neurociéncia Comportamental e da Neurociéncia
Cognitiva. O processo incluiu a produgao de fichamentos
de titulos catalogados e a elaboragdo tedrica. O conteudo
produzido apresentou contribuicGes diretas para o
desenvolvimento de aplicativos e/ou obras de arte
imersivas, que visam promover o bem-estar de
profissionais da saude.

- Produgdo artistica:

Nesta etapa, planejou-se e desenvolveu-se o projeto
artistico autoral de aplicagdo digital para experiéncia
imersiva em HMDs, denominado “Afago”, com vistas ao
equilibrio homeodinamico e a saude fisica e mental de
profissionais da saude. Trabalhou-se na concepg¢do de
uma instalacao imersiva multissensorial e
homeodindmica, que articula estimulos
somatossensoriais e sensério-motores advindos das
realidades fisica e digital para corroborar a homeostase
biolégica do interator. A instalagdo “Afago” articula a
cooperagdo entre os campos da Arte-Realidade
Virtual-Neurociéncias na sua concepgdo e no seu
desenvolvimento. Neste sentido, a obra entrega
estimulos para a regulacdo metabdlica do organismo
humano (homeostase bioldgica) a partir da interagdo do
individuo com elementos multissensoriais, tais como:
informagdes visuais e sonoras produzidas no ambito do
dispositivo de realidade virtual Head-Mounted Display
(HMD); e informagGes tateis provenientes da interagdo do
participante com elementos fisicos que integram a obra.
RESULTADOS E DISCUSSOES:

No que concerne aos resultados e discussGes desta
pesquisa, estes advém da revisdo da literatura [1,2]; da
andlise dos pardametros projetuais das apps e obras de
arte em Realidade Virtual [3] e da elabora¢do da obra de
arte imersiva em HMD, “Afago” [4], conforme segue:

[1] AplicagGes da Realidade Virtual no contexto da
saude
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Por meio da revisdo da literatura, foi possivel assimilar
que a 4area da saude tem sido uma das grandes
beneficiadas pela tecnologia de RV, ainda mais pelos
HMDs, que sdo utilizados em multiplas aplicagdes
médicas, desde tratamentos de fobias, depressao,
problemas neuropsiquiatricos, entre outros. (NUNES et
al., 2007; RIVA et al., 2016; RIVA, WIEDERHOLD,
MANTOVANI, 2019; MOSADEGH] et al., 2016). Além disso,
os dados disponibilizados pelas pesquisas mostram que a
RV é capaz de reduzir significativamente os sintomas de
ansiedade associada a diferentes transtornos (RIVA, et al.,
2016). Os dispositivos de RV fornecem experiéncias
imersivas, tridimensionais, sdo altamente interativos,
flexiveis, customizaveis e aplicaveis a individuos com
idades, sexo e condi¢cdes clinicas variadas. Nesta
perspectiva, a RV tem um potencial expressivo para
ajudar o ser humano a superar problemas de saude
mental, se altos niveis de presenca na realidade digital
forem alcangados (MOSADEGHI et al., 2016). Ou seja, tém
potencial para aliviar muitos dos aspectos negativos da
sobrecarga causados por estresse e ansiedade sobre
pacientes e profissionais da saude, fornecendo
informagdes multissensoriais e permitindo que estes se
desloquem para locais e realidades virtuais muito mais
agradaveis em relacdo a realidade fisica presente
(MOSADEGHI et al., 2016).

[2] Arte em Realidade Virtual, fatores humanos e
estimula¢gdao homeodinamica

O usuario de RV encontra-se simultaneamente conectado
aos mundos fisico e virtual. Isso demanda a atencdo
especial de designers e ergonomistas, que precisam estar
atentos tanto aos fatores humanos relacionados a
experiéncia fisica/digital do interator no uso desses
produtos e sistemas, quanto aos aspectos referentes a
sua seguranga, conforto, eficiéncia e satisfagdo (FRANCA,
2019).

Os achados da revisao de literatura evidenciam que os
ambientes de realidade virtual s3o eficientes a
estimulacdo psicolégica e fisioldgica, a medida que
propiciam experiéncias imersivas cada vez mais realistas,
ndo apenas nos niveis visual e auditivo, mas também no
haptico (FRANCA, 2019; SOUZA, 2019). Além disso, tais
achados se mostram aderentes ao conceito de
‘Ambientes e Produtos Homeodinamicos Preventivos e
Restauradores’, descrito previamente. Neste sentido, é
possivel afirmar que experiéncias em realidade virtual, a
partir de dispositivos HMD, sdo capazes de auxiliar o ser
humano a lidar com os sintomas decorrentes dos quadros
de dor e ansiedade, assim como a superar medos e
memorias traumaticas. Em outras palavras, tais
experiéncias sdo capazes de corroborar o equilibrio
homeodinamico do organismo humano e,
consequentemente, o alcance da sensacao de bem-estar.
[3] Andlise dos parametros projetuais das apps e obras
de arte em Realidade Virtual

A. Levantamento de apps e obras de arte imersivas
Realizou-se o levantamento de apps e obras de arte
imersivas, que fazem uso de HMD, utilizadas como

estratégia complementar (ndo-farmacoldgica) nos
tratamentos de sintomas associados a ansiedade e ao
estresse. Dividiu-se os achados em trés categorias de
publico-alvo: profissionais de saude; pacientes; demais
usuarios.

Desta triagem, selecionou-se para analise duas apps e
uma obra de arte imersivas direcionadas a saide mental
de enfermeiros e médicos, a saber: MIND VR e GUIDED
MEDITATION [apps]; e TILT BRUSH associado com
fragrancias [obra de arte-estudo].

B. Parametros projetuais analisados
Quadro 1 - Parametros projetuais analisados nas apps e obras de arte imersivas

Categoria Subcategoria Parametros

1. Aspectos Cognitivos |a. Agéncia

b. Dimensdo da Ag¢do
c. Visdo do Jogo

d. Fluxo

e. Enredo

f. Duragdo

g. Comunicagdo

[i] Imersdo

2. Narragdo a. Legenda
b. Linguas

[ii] Personalizagdo

a. Manuseio
b. Interface
c. Comandos/Acbes
d. Objetivos

1. Navegacao

[iii] Interacgo 2. Aspectos Tecnolégicos|a. Head Mounted Display

b. Equipamento de
Controle Manual

c. Fone de Ouvido VR

d. Sensores de Fragrancia

1. Aspectos a. Modelagem 3D
Estético-Visuais b. Cor

c. lluminagdo

d. Reflexos

e. Materiais/Superficies
f. Sombras e
Sombreamentos

g. Texturas

h. Perspectiva

i. Animagdo

[iv] Estimulos
Somatossensoriais

2. Olfativo

3. Tatil

4. Auditivo

C. Resultados das analises

i. MIND VR: esta app proporciona um passeio na praia
com trés caminhos para ler informagGes sobre ansiedade.
O modo de navegacgdo é limitado ao direcionamento da
cabeca/visdo. A app foca em estimulos somatossensoriais
para o relaxamento (PALLAVICINI et al., 2021). A criagdo
da app atendeu a quatro requisitos: baixo custo,
facilidade de uso, experiéncia agradavel e informativa,
com foco em interagdo simples e intuitiva. No entanto, a
problematica esta no sistema de acesso, que requer um
modelo especifico de headset, apesar de ser gratuito.

ii. GUIDED MEDITATION: foram analisados 10 dos 40
ambientes 3D da app. A navegacdo é limitada a
visualizagdo 360°. O diferencial desta app ¢é a
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personalizacdo da meditacdo guiada, efeitos sonoros,
ambiente e tempo pelo usudrio. O layout apresenta os
principios e propdsitos da app de forma objetiva e
organizada, favorecendo a compreensdo e interagdao por
usudrios nao familiarizados com a RV. Aspectos
estético-visuais indicam que elementos como
modelagem, cor, iluminacdo, reflexo e texturas foram
projetados para induzir o wusudrio a calma, em
alinhamento a finalidade meditativa da app.

iii. TILT BRUSH e ARTE TERAPIA COM FRAGRANCIAS: esta
obra de arte imersiva permite pintar, desenhar e esculpir
em 3D em realidade virtual, com a op¢do de escolher o
ambiente ao redor. Suas diversas fun¢des podem
confundir usuarios principiantes em RV. A pesquisa que
subsidiou o desenvolvimento desta obra revelou que
tarefas visuais criativas reduzem niveis de estresse,
enquanto tarefas rotineiras elevam estes niveis.
Diferengas comportamentais associadas a idade e género
foram observadas, sugerindo potenciais desdobramentos
para pesquisas futuras. (KAIMAL et al., 2020).

[4] Concepgdo, elaboragdo e desenvolvimento da app e
obra de arte imersiva em HMD: “Afago”

A. A Natureza e a Regulagao Homeodinamica

A obra de arte “Afago” busca oferecer ao interator o
contato com elementos visuais e sonoros da natureza,
como florestas, vento, insetos e animais, por meio de
uma experiéncia imersiva em dispositivo de realidade
virtual HMD. O conceito de Biophilia, também traduzido
como o "amor a vida ou ao sistema vivo”, destaca a
importancia da conexdo do ser humano com a natureza
para a preservagdo da vida (WILSON, 1984). Estudos
mostram que os americanos passam 90% do tempo em
ambientes fechados, o que resulta em impactos negativos
a sua saude (YIN, 2019). A exposicdo a natureza esta
associada a beneficios como saide mental, reducdo do
absenteismo nas escolas, melhor desempenho
académico, aumento da atividade fisica, e reducdo da
taxa de mortalidade (Idem).

B. Aspectos projetuais

i. Visualidade imersiva

A visualidade imersiva da obra “Afago” é fundamentada
no conceito de Biophilia (WILSON, 1984), em dialogo
com a poética e o imaginario da artista, para criar no
ambiente virtual uma experiéncia imersiva
homeodindmica. Ou seja, a concepgdo dos objetos 3D da
cena imersiva baseou-se na proficua conexdo entre o ser
humano e a natureza. Para a criagdo dos objetos 3D
utilizou-se o software Blender. Buscou-se, por meio da
concep¢dao e modelagem, assegurar a originalidade de
cada elemento criado. Com o objetivo de materializar a
existéncia de uma natureza interna e externa a ser
explorada pelo interator, as texturas aplicadas a fauna e a
flora do ambiente virtual imersivo foram concebidas a
partir de texturas de células do corpo humano. Estas
texturas foram geradas a partir da interagdo da artista
com o programa de inteligéncia artificial DALL-e*, por

1 https://openai.com/dall-e-2

meio das seguintes descri¢Ges textuais: células; células
cerebrais; células sanguineas; células corpo; natureza
interna; células da fauna. Essa busca gerou imagens que
foram utilizadas como referéncia para a criagao das
pinturas executadas manualmente no software de
desenho digital KRITA. Em contraste aos elementos
imaginarios criados para esse ambiente virtual,
colocou-se em didlogo trés elementos similares as
representacdes da natureza fisica, que sdo a grama, o céu
e as montanhas. Esses trés elementos foram concebidos
por meio do software UNITY. A paleta de cores também
foi 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
extingdo. E composta por tons esverdeados, rosados,
roxos, alaranjados, amarelos claros e marrons, sendo o
verde a cor predominante.

fig.1 - Captura de tela da obra imersiva “Afago”?. Fonte: da autora.

fig. 2 - Captura de tela da obra imersiva “Afago”. Fonte: da autora.

ii. Sonoridade imersiva

A sonoridade imersiva foi elaborada pelo musicista Jodo
Gido em didlogo com o objetivo da artista, para favorecer
a homeostase do interator. Para tal finalidade, Jodo Gido
buscou referéncias principalmente na musica ambiente,
drone® e minimalista. A composi¢do incorporou a base
sonora de uma floresta, com sons de cigarras, outros
insetos e de um fluxo d’dgua’. Por meio de um
ressonador, a composicdo foi processada de modo a gerar
harmonicos. Um longo delay foi adicionado para atribuir
um tom etéreo ao timbre, que se mantém constante e se
articula com toda a trilha.

iii. Elementos fisicos

Trés objetos tangiveis almofadado e com texturas
diferentes entre si foram projetados e executados no

2 https://drive.google.com/file/d/1ETwnoriel4DsZJ8D71N9id34COBaMRNG/view?usp=sharing
3 Género musical caracterizado por um foco na sustentagdo de sons longos e de variagdo sutil.
4 0 4udio usado é do banco de efeitos sonoros da BBC: bbc.co.uk — © copyright [2022] BBC, disponivel em:

https://sound-effects.bbcrewind.co.uk/search?q=07056030
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ambito da obra “Afago”, com o objetivo de compreender
como os elementos fisicos, em articulaggo com o
ambiente virtual, atuam sobre a dimens3do psicolégica e
fisica do individuo que estd imerso na realidade virtual
em HMD.

fig. 3- Obra “Afago” em exposigdo na Casa do Lago. Fonte: da autora.
CONCLUSAO:

A partir da analise das apps e obras de arte imersivas e da
criacdo da obra “Afago” evidencia-se a cooperagdo entre
os campos das Artes, da Realidade Virtual e da
Neurociéncia. Tal cooperagdao é explicitada no processo
de criagdo e estruturagdo das apps e obras direcionadas a
favorecer a homeostase do ser humano, por meio da
aplicacdo de elementos projetuais adequados a este fim.
Como também, nos feedbacks coletados junto ao publico
que interagiu com a obra “Afago”, nas duas exposicGes
realizadas®. As interacdes com esta obra em cada
exposicdo ultrapassam o numero de 500. Os relatos
refletem como as apps e obras de arte imersivas, que
fazem uso de HMD, sdo capazes de potencializar e
corroborar a homeostase e o bem-estar humano e, assim,
se estabelecer como uma interface de afeto e saude
mental/fisica aos interatores. Como desdobramento
futuro, esta pesquisa expandira o alcance e aplicagao da
obra “Afago” aos profissionais da saude que atuam no
Hospital da  Mulher Prof. Dr. J. A. Pinotti
-CAISM/UNICAMP.
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