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Resumo expandido

A pintura mural atravessou épocas, modificando-se conforme cada contexto onde
estava inserida. Esta proposta surgiu da necessidade de encontrar formas de aplicar
trabalhos que originalmente seriam arquivados devido a dificuldade para conseguir
aplica-los em um espago urbano. O presente trabalho tem como objetivo elaborar ambientes
virtuais que permitam a frui¢do e experimenta¢cdo de murais de grande porte em realidade
virtual, utilizando de diferentes softwares para, edicao de imagem (Photoshop), modelagem
3D (Blender) e edicao de video (Filmora) e diferentes plataformas, Lapentor (galeria
virtual), YouTube (compartilhamento de videos) e Spatial (Metaverso).

Deste modo ¢ possivel visualizar pinturas murais antes da sua aplicacdo em um
espaco fisico, tendo em vista a complexidade de sua execugdo, devido a demanda de
materiais, dificuldades em conseguir o espaco adequado para determinados trabalhos e
diferenca de escala entre o papel e a parede, sobretudo em murais de grande porte.

Com o desenvolvimento de ambientes virtuais, ndo somente pode-se elaborar uma
pré visualizagdo para pinturas murais que ja tenham um espaco fisico definido,
possibilitando adequar elementos que podem ser acrescidos ou removidos antes da
aplicacdo do trabalho, mas também tem como potencialidade a elaboracdo de espagos
virtuais hipotéticos, permitindo romper o limite das dimensdes de uma parede ou do custo

de materiais, inclusive obtendo a chance de, um trabalho que antes seria descartado, ser
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aplicado e experienciado de diferentes formas.

O projeto teve inicio na disciplina de Arte Digital ofertada no curso de Artes Visuais
da UFSM no segundo semestre de 2022, tendo como orientadora a professora Andreia
Machado Oliveira e o suporte de recursos disponibilizados pelo Lablnter para seu
desenvolvimento.

A pintura mural ¢ uma das primeiras formas de manifestacdo artistica da
humanidade. No periodo pré-histérico, nas cavernas podemos observar as pinturas
rupestres, onde a pintura mural tem raizes no instinto primitivo dos povos de decorar as
paredes expressando suas ideias e crencas. As imagens mais antigas ja datadas sdo de
aproximadamente 40.000 a.C. “Independente de seu papel, os trabalhos artisticos eram
ferramentas rituais funcionais, planejadas para auxiliar em questdes de sobrevivéncia.”
(BUGLER, Caroline et al. 2019, p.12)

No periodo da Roma antiga (753 a.C. - 476 a.C.) as pinturas murais faziam parte da
decoracdo interna dos edificios, onde afrescos recobriam as paredes das casas e tinham a
preocupacdo de expressar a realidade vivida. “Nos painéis, podiam criar-se, por exemplo, a
ilusdo de janelas, por onde se viam paisagens com animais, aves € pessoas; barracos sobre
os quais aparecem figuras ou em pé (...)” (PROENCA, Graga. 2011, p.49)

Na Europa, entre o séc. XV e XVI, durante o periodo renascentista, os afrescos
fizeram parte dos interiores das igrejas, adornando inclusive o teto desses ambientes,
desenvolvendo os ideais classicos de beleza: harmonia e regularidade de formas e cores.

No século XX, a pintura mural foi ressignificada através do Movimento Muralista
mexicano na década de 1930 no méxico, que usavam a pintura mural como instrumento de
manifestagdes politicas e sociais. Como a famosa série de 27 afrescos, de Diego Rivera,
intitulada Industria de Detroit, feita nas paredes do Instituto de Belas-Artes de Sao
Francisco, nos Estados Unidos, em 1933. (NOBRE, Suzy. 2011, p.38)

Nos dias atuais, temos a presenca notéria dos grafites nas cidades, cobrindo espagos

publicos e privados. Preenchendo muros, pontes, placas de transito, casas, prédios inteiros,
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etc.

“O grafite (palavra de origem italiana que significa "escritas feitas
com carvao"), que ¢ uma manifestacdo de arte publica que também se
insere na categoria de arte mural, tem raizes historicas que remontam aos
antigos romanos, oS quais costumavam escrever manifestacdes com
carvao nas paredes de suas construgdes, tais como palavras de protesto,
ordens comuns e outras formas de divulgag¢do de leis e acontecimentos
publicos.” (NOBRE, Suzy. 2011, p.42)

Os projetos de pintura mural que apresentaremos a seguir, foram feitos com o
objetivo de ornar o espago publico com a tematica voltada a valorizacdo da fauna e flora
silvestre local. Originalmente foram feitos para concorrer no edital de sele¢do para pintura
mural nos mirantes entre Santa Maria e Itaara (RS), no ano de 2021, pela prefeitura de
Santa Maria. Os projetos bidimensionais foram feitos inicialmente no papel com lapis e
canetas de diferentes pontas. Depois, foram digitalizados e coloridos no computador, com
Adobe Photoshop (software caracterizado como editor de imagens bidimensionais do tipo
raster desenvolvido pela Adobe Systems).

O proposito de inserir os murais no Blender, foi de estudar as potencialidades do
programa de modelagem 3D como ferramenta para desenvolver projetos de grande porte
testando-os no ambiente virtual antes da sua execu¢ao concreta.

“Ao longo da sua Historia, o ser humano sempre projetou ¢ produziu
ferramentas que o ajudassem a superar suas limitagdes fisicas. A vara de
pescar e o anzol, por exemplo, sdo prolongamentos do seu braco; o
guindaste permite-lhe levantar grandes pesos.” (PROENCA, Graca. 2011,

p-5)

Para construir o espago tridimensional foi utilizado o programa de modelagem 3D
Blender (software de codigo aberto, para modelagem, texturizacdo, composi¢do,
renderizagdo, edi¢ao de video, VFX ¢ animagao 3D ¢ 2D).

Inicialmente elaboramos um cubo aberto no topo onde, em suas paredes, foram
aplicadas texturas (imagens) dos murais com as dimensdes de 6 metros de altura por 40

metros de largura. Tendo conhecimento de que poderia ser utilizado os 6culos de realidade
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virtual Oculus Quest2 (dispositivo tecnoldgico de imersdo em ambiente virtual 3D e 360°),
nosso objetivo primario era entender de que formas seria possivel mostrar o espago
elaborado no Blender através do 6culos RV, mas também o qudo funcional seria o projeto
em diferentes dispositivos, por isso o0 uso de um espago mais simples nesta etapa.

Em busca do equilibrio entre imersao e acessibilidade, foi definido dois caminhos, o
primeiro foi gerar imagens em 360° (equirectangular panorama) do espago 3D, (processo
utilizado pelo Google Street View, galerias virtuais e videos 360° para que tenhamos a
sensagdo de estarmos inseridos e podermos nos deslocar dentro de determinado espago),
entretanto esta técnica sO permite que os murais sejam vistos através de um ponto fixo
determinado pela posi¢ao da camera.

Para que possa haver deslocamento dentro do espago através desta técnica, seria
necessario gerar um video 360° (animar a camera dentro do espago), o que ¢ inviavel tendo
em vista que com os atuais recursos, levamos em média um dia e meio para renderizar
apenas uma imagem em qualidade satisfatoria. Para que a imagem nao fique pixelizada ¢é
necessario que tenha pelo menos 4000x2000 pixels e um video necessitaria de 24 imagens
para cada segundo, pelo menos.

A forma mais acessivel de poder deslocar-se dentro do espago utilizando imagens
360° foi elaborar uma galeria virtual, a escolha foi o Lapentor gragas a recomendagdo de
uma colega que ja havia utilizado. No Lapentor podemos inserir hotspots que ao clicados,
alteram a imagem 360° e quando bem posicionados temos a impressdo de estar nos
teleportando pelo espaco, sendo que na verdade apenas estd sendo trocada a imagem.
Devido a incompatibilidade que tivemos entre o Lapentor e os 6culos RV, migramos este

processo para o Youtube.
HitHHiH

Para que possa fazer o upload de um video em 360° no Youtube ¢ necessario que
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instale dois aplicativos, Python 2 ou superior e Spatial Media Metadata Injector, mas antes
de usé-los ¢ necessario converter a imagem em video, nisso qualquer editor de video ¢
suficiente, apds abra o video com o Metadata Injector e salve a nova versao para que possa
ser postada no Youtube. O video pode ser acessado tanto pelo smartphone quanto pelo
oculos RV, o ideal € que o video seja pausado e sua qualidade aumentada para mais alta.

Em seguida, na perspectiva de um espaco mais elaborado e realista, foi montada “a
quadra”, com duas quadras de futsal, bancos, grade, luzes, arquibancada e diversos grafites
nos muros do seu entorno. Foi experimentado também um mural vertical em um dos
prédios nas imediagdes. Além disso, foi realizado um video criando um ciclo de dia e noite.

Visando encontrar uma forma de maior imersao, buscamos sincronizar o Oculus
Quest2 com o computador através do aplicativo Oculus, para que o Blender pudesse ser
aberto no RV, o que ndo foi possivel devido a incompatibilidade das nossas placas de video
com o aplicativo.

Entrando em contato com outros colegas que estavam utilizando o Oculus Quest?2,
nos informaram que estavam utilizando o site/aplicativo Spatial (voltado para elaboracao de
espacgos 3D compartilhados via rede). Apesar do Spatial permitir que se elabore um espaco
tridimensional dentro do mesmo, o caminho mais facil era exportar o projeto ja feito no
Blender em formato gITF 2.0 e abri-lo no Spatial.

Utilizando imagens 360°, tinhamos o controle do ponto de vista, agora com o
Spatial teriamos um ambiente de livre deslocamento, exigindo um espago mais verossimil
de todas as posicoes que fosse observado. Como o Spatial tem um limite de objetos,
vértices e texturas que podem ser usados, também € necessaria boa conexao de internet, ou
0 espago abrird com texturas corrompidas, se abrir.

A forma mais facil de visualizar e circular dentro no espaco 3d através do Oculus
Quest2 utilizando o Spatial, é gerar uma sala no site Spatial.io e depois Spatial.io/pair para
gerar um codigo que devera ser digitado no aplicativo do Spatial no 6culos RV, assim

sincronizando a conta, apds isto, ¢ sO entrar na propria sala pelo RV que iniciard a
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experiéncia imersiva.

Os testes realizados com o Blender, apontam para possibilidades como, por
exemplo, recriar espagos conhecidos e propensos a receber pinturas murais, €
transfigura-los através da aplicacdo de imagens e texturas possiveis de serem feitas com
pintura.

E possivel também criar propostas em espagos fisicos, utilizando os 6culos para a
visualiza¢dao de exposi¢des que simulam o proprio espaco recriado em 3D mas com outras
obras, estas virtuais.

Por fim, a utilizagdo da tecnologia e plataformas de realidade virtual (Blender,
Photoshop, Spatial, 6culos RV, etc.) aplicadas a criacdo de obras de arte, se mostrou até
aqui um frutifero campo de pesquisa em artes visuais. Que poderd ser aprofundado e

aperfeigoado em trabalhos futuros.
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