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1. INTRODUCAO

Em estudos anteriores, GARCIA et. al (2016) e FREITAS et. al (2017), foi
desenvolvido e validado um método, associado a um aplicativo ladico, denominado
MotivAcédo, que tem como propadsito editar imagens urbanas para explicitar desejos
de transformacdo do espaco pelos usuarios, apoiado no conceito de tecnologia
social. Para KAPP e CARDOSO (2013), este conceito esta associado a recursos e
tecnologias que promovem a aquisicao de critérios individuais e de consciéncia
coletiva, necessarios para uma transformacéo social. O método foi aplicado duas
vezes de maneira presencial, no campo da extensdo universitaria.

Com a necessidade de distanciamento social, este estudo surgiu com o
proposito de gerar infraestrutura e dar continuidade ao uso do referido método, de
maneira remota, para ser utilizado junto a uma agao denominada “Patrimonio vai a
escola”, a qual foi constituida com o propdésito de apoiar iniciativas de educacao
patrimonial. Para a aplicacdo do método, por exigir uma ‘interface’ digital, ha o
envolvimento com conhecimentos especificos em programacdo, nos termos
informaticos, e/ou com o uso de plataformas de jogos, ndo usuais em contextos
formativos de arquitetura. Isto pode dificultar o desenvolvimento das atividades de
extensdo com autonomia e agilidade para cumprir tempos académicos e de
expectativas sociais do publico envolvido, por exemplo, de que os estudantes de
escolas possam jogar com as cenas por eles transformadas. A ‘interface’ gerada
permite retirar e sobrepor imagens sobre uma fotografia com o movimento do
mouse (computador), do dedo (celular ou tablet) ou por movimento gestual (Kinect).
As ideias séo preconcebidas pelos estudantes de escolas de maneira dialégica com
0s estudantes de arquitetura, os quais realizam a edicao das imagens e 0s ajustes
em perspectiva para compor 0s cenarios projetados. O método inclui a
alfabetizacdo digital para a edicdo de imagens, também para os estudantes de
escolas, 0s quais aprendem a gerar a imagem de seu proprio corpo como elemento
a ser jogado sobre o cenario, em uma posi¢cao de acao sobre o ambiente idealizado.

O desafio deste estudo foi transpor o uso do método para o tema de educagéo
patrimonial e de avancar no desenvolvimento da infraestrutura para que o0s
estudantes de arquitetura, ou qualquer outro profissional leigo em programacéo,
possa ter autonomia para a aplicacao integral do método.

2. METODOLOGIA

Este estudo contempla uma reviséo bibliogréafica sobre a histéria da paisagem
urbana a ser utilizada como motivadora para pensar as transformacdes frente a
importancia das edificacdes enquanto memaoria social e coletiva, que inclui a busca
de imagens que a represente no tempo. Também, uma revisdo conceitual e
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tecnologica, para o desenvolvimento do jogo, e a adaptacdo do método MotivAcao.
Esta revisdo envolveu o estudo das teorias de tecnologia social, perspectiva,
fotografia e da plataforma de construcéo de jogos digitais.

O método MotivA¢ao é composto por 6 regras a serem cumpridas durante trés
encontros entre os estudantes de arquitetura e os alunos da escola, no ambito da
acao extensionista, sao elas:

Regra 1: revisé@o bibliogréfica — sobre Tecnologia Social, conceito de jogos e
0 contexto em que sera aplicada a acdo. Regra 2: estabelecer um processo
colaborativo entre estudantes de arquitetura e a escola para problematizar um
cenario urbano — faz-se necessario apresentar bons referenciais no contexto da
tematica abordada, como uma maneira de aplicar o repertério e empoderar 0s
participantes. Regra 3: usar a fotografia como suporte de memaria — 0 jogo comeca
a partir do reconhecimento de imagens, fotograficas e/ou figuras, do todo ou de
uma parte da paisagem de interesse cultural.

Regra 4: formagao para a edicdo das imagens — uma das potencialidades do
método € incluir os participantes no jogo, através da sua fotografia, estratégia &
utilizada para o jogador sentir-se parte do ambiente, isto ocorre ao fotografar os
estudantes em poses pensadas para serem incluidas nos cenarios. Além disso, 0s
participantes sdo capacitados para a edicdo destas imagens, caracterizando o seu
préprio corpo como um elemento combinavel do jogo. Regra 5: empoderamento
dos estudantes de arquitetura para a producdo do jogo digital interativo — o0s
académicos de arquitetura editam as fotograficas conforme os desejos dos
participantes, sendo necessario o uso dos seus conhecimentos de perspectiva e de
ferramentas que automatizam e facilitam os ajustes de perspectiva. Nesta etapa é
realizada a preparacéo das imagens e seus ajustes no Construtor para gerar o0 jogo
no aplicativo MotivAgdo. Regra 6: ap0s a montagem da cena no aplicativo
MotivAcédo, ocorre 0 momento de interacdo com os participantes do projeto, onde
eles podem interagir com as cenas criadas. Neste momento também ocorre a
avaliacdo do processo, sem regra definida.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

No contexto deste estudo, o método referido se aplica no cenario da regido historica
do centro da cidade e tem como objetivo problematizar as intervengdes ocorridas
ao longo do tempo no patriménio em questéo, e de provocar a reflexdo sobre os
impactos na paisagem urbana, causados pela ndo preservacdo do patrimdnio
histérico. O jogo se caracteriza pela soma dos elementos combinaveis, estes
elementos na tematica em questdo sao: as edificacdes; os elementos da
infraestrutura urbana, equipamentos urbanos, tipos de meios de transporte, figuras
humanas, vestimentas, entre outros. Este repertério € completamente mutavel e
programado conforme a postura de cada jogador. Como forma de demonstrar a
aplicacdo do método MotivAcgao, foi proposto um jogo com o tema de patriménio
histérico.

Para executar o jogo descrito foram utilizadas publicacdes especificas de
fotografias sobre a cidade: Almanaque do Bicentenario Volume 1, 2 e 3, e para este
exercicio utilizou-se o Almanaque do Bicentenario Volume 2, 2014, pag. 43. Ao
iniciar a configuracdo deste cenario, foi necessario representar isoladamente cada
um dos elementos, com 0 mesmo efeito de perspectiva da imagem fotogréfica. Isto
implica em modelar os elementos em um espaco tridimensional, para obter o efeito
da perspectiva. Para isto foi utilizado o ‘software’ da Trimble Navigation, SketchUP,
por meio da ferramenta “Match Photo”, o qual automatiza o processo ao detectar
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0S pontos de vista da perspectiva sobrepondo a imagem e permitiu modelar os
elementos com a mesma perspectiva da foto. Apdés a modelagem de cada prédio,
foi aplicado o recurso “Project Photo”, que permitiu projetar a imagem em
perspectiva de forma planificada nos elementos modelados.

O MotivAgao permite a insercao de diversos elementos, conforme a motivagao
do jogador. Para demonstrar o funcionamento e as potencialidades da ferramenta
foram utilizados elementos tridimensionais disponibilizados de forma gratuita
através do site da Trimble Navigation - 3D Warehouse, inserindo veiculos de
conducgédo antigos e modernos. Porém, a escolha destes elementos deve ser livre
e feita pelo jogador durante a criacdo deste cenario. ApOS compor a cena no
ambiente tridimensional, cada elemento foi exportado em formato PNG (Portable
Network Graphics) sem o fundo e de forma individual, para posteriormente fazerem
parte da criacdo da cena inserida no aplicativo MotivAcao. O cenario foi criado no
‘software’ da Adobe Systems, Adobe PhotoShop, por ser um programa de edicéo
de imagens bidimensional que permite criar e compor as cenas através da adicao
de camadas. Neste ‘software’ foi planejada a cena criada com todos os elementos
e ajustada a sua posigao.

Figura 1. Exemplo de elementos combinaveis. Fonte: Autores, 2021

O ultimo processo para a criacao do jogo foi a insercdo dos elementos que
compdem o0 jogo na plataforma do Construtor, que ainda se encontra em
desenvolvimento. O Construtor foi criado como uma plataforma ‘web’ em
‘framework Laravel’, com o objetivo de facilitar a montagem do jogo no projeto em
Unity3D. Esta atualizacao permite que pessoas nao usuarias da plataforma possam
reproduzir o jogo de forma acessivel, sem precisar entender sobre os cddigos e a
linguagem de programacédo. O processo de inser¢cdo do jogo na plataforma digital
esta planejado em quatro etapas: 1. Inserir a imagem do plano de fundo; 2. Inserir
0s componentes (elementos combinaveis); 3. Posicionar cada elemento em uma
malha quadriculada ja pré-definida pela plataforma e definir uma ordem de
profundidade para cada elemento (ap0s estas trés etapas as informacdes séo
carregadas no servidor e movido para dentro do Unity3D, que gerara o arquivo
executavel atraves de ‘scripts’ em linguagem Python, que realizam a comunicagao
entre o framework ‘web Laravel’ e o projeto Unity3D), 4. Finalizando e salvando o
jogo, neste processo deve ser colocado 0 nome do autor da cena e interagir com 0
botdo de “finalizar”. O resultado deste experimento esta disponibilizado em uma
plataforma ‘online’ para ser jogado por meio de um computador, através do link:
https://gegradimotivacao.github.io/PatrimonioCultural/.
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Figura 2. Sequéncia de jogadas na ‘interface’ do MotivAgao. Fonte: Autores, 2021

4. CONCLUSOES

Esse trabalho demonstra o desenvolvimento e os avangos tecnoldgicos de
uma acao extensionista que se configura como um método. Este projeto tem o
propdsito de motivar, de maneira lidica, uma postura propositiva de seus
jogadores, e neste caso em particular, usando como tematica a valorizacdo de um
patriménio cultural. O repertorio do jogo advém de um processo que é totalmente
mutavel, pois podem ser adicionados novos elementos, conforme a particularidade
de cada caso, o que ira depender da postura de cada participante. Este processo
de envolvimento dos jogadores, faz com que gere reflexdes sobre a tematica do
patriménio e promova o reconhecimento de cenarios passados para problematizar
e projetar cenarios futuros, com o propdésito de incentivar a preservacao da memoria
cultural desta paisagem. Além disso, o processo de compartiihamento de saberes
para a edicdo destas imagens e para a compreensao da imagem em perspectiva,
cumpre o propdsito de empoderar todos os envolvidos, conceito fundamental para
um jogo embasado nos conceitos de Tecnologia Social. Por fim, registra-se aqui o
agradecimento aos colaboradores Bruno lost e Gabriel Bittencourt por estarem
desenvolvendo o aplicativo Construtor.
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