Novos Olhares | Vol.11 N.2 | jul-dez/2022

Fabiola Paes de Almeida
Tarapanoff

Pesquisadora de pds-doutorado

em Literaturas, Artes e Culturas

da Faculdade de Letras da
Universidade de Lisboa (FLUL) e

em Belas-Artes (Arte Multimédia)
pela Faculdade de Belas-Artes da
Universidade de Lisboa (FBAUL).
Doutora em Comunicacgdo pela
Universidade Metodista de Sao Paulo
(UMESP). Estagio na University

of California, Los Angeles (UCLA).
Mestre em Comunicagao pela
Faculdade Casper Libero (FCL).
Professora na Pés-Graduagdo em Gestdo
da Comunicagdo em Midias Digitais
e cursos de Tecnologia em Fotografia
e Design — Animacao no SENAC Lapa
Scipido. Autora de Jornalistas no cinema
(Curitiba: Appris, 2022).

DOI: 10.11606/issn.2238-7714.n0.2022.205338 86

Imersao historica: realidade
virtual sobre o Terremoto

de 1755 no Quake e no
Lisboa Story Centre

Resumo: “Ndo é uma questdo de se, é uma questdo de quando.” A frase de Ricardo
Clemente, fundador do Quake, mostra a importancia de estar preparado para tragédias.
Inaugurado em 2022, a atragdo permite uma experiéncia imersiva até o Terremoto de
1755. Assim como o Lisboa Story Centre, que conta a histdria da cidade de forma interativa.
O objetivo é entender como espacgos culturais utilizam a imersdo, a interatividade
e o storytelling. A metodologia inclui levantamento bibliogréfico e visitas guiadas.
A fundamentacgéo tedrica inclui autores como Lévy, Araujo, Prado e Kattenbelt.

Palavras-chave: imersao, storytelling, terremoto de Lisboa, Lisboa Story Centre, Quake.

Inmersidn histdrica: realidad virtual en el terremoto de 1755 en Quake y Lisboa
Story Centre

Resumen: “No se trata de si, sino de cuando”, esta es una frase de Ricardo Clemente,
fundador de Quake, que muestra la importancia de estar preparado para las tragedias.
Inaugurada en 2022, Quake es una experiencia inmersiva sobre el terremoto de 1755,
en Lisboa, tal como el Centro de Historia de Lisboa, que cuenta la historia de la ciudad de
forma interactiva. El objetivo de este articulo es comprender cémo los espacios culturales
utilizan la inmersidn, la interactividad y el storytelling. Para ello, utiliza como metodologia
el levantamiento bibliogréafico y visitas guiadas. Y la fundamentacion tedrica incluye
a autores como Lévy, Araujo, Prado y Kattenbelt.

Palabrasclave: inmersidn, storytelling, terremoto de Lisboa, Lisboa History Centre, Quake.

Historical immersion: virtual reality on the 1755 earthquake in Quake and
Lisbon Story Centre

Abstract: “It’s not a matter of if, it's a matter of when.” Ricardo Clemente’s phrase,
founder of Quake, shows the importance of preparing for tragedies. Inaugurated in 2022,
the attraction enablesanimmersive experience up to the 1755 earthquake and interactively
tells the history of the city by the Lisbon Story Centre. We aim to understand how
cultural spaces use immersion, interactivity, and storytelling. Our methodology includes
a bibliographic survey and guided tours and our theoretical foundation, authors such as
Lévy, Araujo, Prado, and Kattenbelt.

Keywords: immersion, storytelling, Lisbon earthquake, Lisbon History Centre, Quake.
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O dia que a Terra se abriu. Assim pode ser descrito 12 de novembro de 1755,
Dia de Todos os Santos em Portugal, quando ocorreu o Grande Terremoto de
Lisboa ou “Terramoto”, como falam em Portugal. Nenhum evento chocou tanto
o mundo naquele periodo e inspirou artistas, fildsofos e escritores. Voltaire escreveu
sobre o episddio em Candido ou o otimismo (1759). Em um movimento de placas
tectonicas, o centro do Império Portugués foi reduzido a po, devido a uma sequéncia
de catdstrofes. Depois do chacoalhar da terra, seguiu-se um maremoto de cinco
metros, além de incéndios que queimaram toda a cidade. Toda a gente estava
na rua, pois era dia de Todos os Santos e muitas iam a igreja e houve mil mortes,
além de destruicao de 85% da cidade. Foi um evento que abalou a sociedade,
pois, como explica Rui Tavares, em O pequeno livro do Grande Terramoto (2005):

O Terramoto teve também a sua inscrigdo em um panorama de midia, favorecido
desde logo pelo facto de Lisboa ser um porto acessivel e plataforma das grandes
rotas de navegacdo, famoso pela abundancia real ou imaginada de mercadorias
e fortunas em metais preciosos — aspectos muito evocados apds o sismo,
nomeadamente pelos estrangeiros. (Tavares, 2005, p. 27)

Sem esse panorama, que ganhou repercussdao em todo o mundo por meio de
correspondéncias, manuscritos e relatos orais de marinheiros e viajantes, da Europa,
do norte da Africa, essa tragédia n3o teria tanta importancia. Pois os folhetos expandiram
os limites da tragédia ja a mostrar que a globalizagdo ndo é tao recente como se pensa.
Por isso, o episddio foi decisivo no século XVIII, assim como ficou marcado na midia
0 11 de setembro de 2001, com o Ataque as Torres GEmeas em Nova York.

E, para contar esse capitulo tdo importante da histdria de Portugal e do mundo,
alguns centros culturais tém utilizado de tecnologia, de imersao, de recursos
audiovisuais e de storytelling para fazer isso. O artigo foca em dois estudos de caso que
abordam sobre o Terremoto de Lisboa: o Lisboa History Centre, localizado na Praca do
Comércio, e o Quake, focado somente na tragédia que abalou Lisboa em 1755. O intuito
é mostrar como os centros culturais tém usado recursos audiovisuais, de imersao e
storytelling para contar a histéria de uma forma diferente, mais interativa e que atraia
um publico cada vez maior. Antes de abordar os estudos de caso, serdo comentados
em detalhes os conceitos de realidade virtual, imersao e de storytelling.

Realidade Virtual, imersao e storytelling a servigo da narrativa

Criar mundos virtuais ndo é uma novidade. No Antigo Egito, nos panoramas
estereoscépicos no século XIX ja se buscava criar novas realidades. Como explica
Jerald (2016, 51), “... mudam as palavras e os modos de implementacgdo, mas os
principais objetivos de criar a ilusdo e transmitir o que ndo estd realmente presente
e capturar nossas imaginacdes permanecem os mesmos ..."” (Jerald, 2016, p. 51).

Em 1938, foi utilizado pela primeira vez o termo Realidade Virtual pelo autor
francés Antonin Artaud no livro Le Thédtre et son double, obra que foi traduzida
no Brasil para O teatro e seu duplo (2006). Mesmo ndo sendo autor de ficgdo
cientifica, ele usou o termo quando comenta sobre “...0o plano no qual evoluem
as personagens, os objetos, as imagens, e de um modo geral tudo o que constitui
a realidade virtual do teatro.” (Artaud, 2006, p. 50).

Mas o conceito, como se conhece hoje, seria utilizado somente no final da década
de 1980 por Jaron Lanier, que trabalhava com computacao grafica, como explica
Araljo (1996). A Realidade Virtual procura utilizar alta tecnologia para que o usuario
acredite que estd em outra realidade, o envolvendo por completo, criando uma
experiéncia imersiva. Isso é feito por meio de computadores e interfaces (telas de
computador, grandes telas e painéis com projecées) que criam efeitos tridimensionais
e incluem objetos interativos.

Segundo Pierre Lévy (1996), essa interface é um dispositivo que proporciona
a comunicacao entre sistemas de informatica distintos e uma rede de comunicacao.
Efetua assim a transcodificacdo e administra os fluxos de informacdo. Dessa forma,
é possivel compreender que a sociedade contemporanea teve seu comportamento
modificado com a popularizacdo de tecnologias digitais e imersivas no cotidiano
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das pessoas. Produtos e interfaces estdo cada vez mais presente no mundo “real”,
modificando a nossa forma de socializar, de executar tarefas e nos relacionar com
diversos aspectos do cotidiano. A Realidade Ampliada também é uma nova maneira
de estimular o didlogo com o publico.

De acordo com Rubin (2018, p. 4), o principal fundamento da Realidade
Virtual é a presenca, que acontece quando o cérebro da pessoa estd tao imerso
e conectado a uma experiéncia que responde aos estimulos como se fossem
reais. E, quanto mais diversificada a maneira de explorar os sentidos, mais rica
a experiéncia. Entdo, quando se pensa no design da experiéncia, é preciso conhecer
os papéis dos sentidos nas interacdes pessoais e com objetos e ambientes para
escolher o canal sensorial mais adequado para comunicar determinada mensagem.

Na opinido de Lévy (1996), o ciberespaco cresceu tanto, que alterou a comunicagdo
e sua velocidade, permitindo novas maneiras de socializagdo e inclusdo. O uso
intenso de tecnologias também é propicio na construcao de novos espacos de
conhecimento mais “... emergentes, abertos, continuos, em fluxo, ndo lineares,
se reorganizando de acordo com os objetivos ou os contextos ...” (Lévy, 1996, p. 158).

Ja o conceito de imersdo é apresentado por Denize Araujo (2020, p. 163),
que explica que “imergir” tem duas definicdes: “1. Transitivo direto e intransitivo
e pronominal: meter(-se) em (agua ou em qualquer liquido); estar imerso; afundar-se.
2. Transitivo indireto e pronominal: fig. entrar ou penetrar em (alguma coisa,
algum lugar); introduzir-se, adentrar-se.”. Ela explica que se trata de um modelo que
leva o observador para dentro da imagem, retirando a distancia até o espago imagético,
intensificando a ilusdo e o poder da obra sobre o publico. As tecnologias digitais
criam novas formas de seduzir o publico e de criar ilusdes, como ressalta Araujo.

Essa forma de pensar espagos de conhecimento serd aplicada ndo sé as
escolas e faculdades, mas a espacos culturais e museus, onde as relacdes de
ensino-aprendizagem ocorrem de forma menos disciplinar. A cultura digital,
tdo presente na sociedade, possibilita que os museus contribuam na formacao
cultural da populagao, oferecendo tecnologias que democratizam o conhecimento.

Por sua vez, storytelling, o ato de “contar histérias” foi impactado pelo processo
de convergéncia cultural e mididtica da atualidade. Henry Jenkins comenta sobre
essa convergéncia, em que todos os meios anteriores, como a televisado e o radio,
acabam convergindo para a internet, o que promoveu modificagdes na forma de
contar histérias, como em ficgdes televisivas seriadas, que passaram a ser mais
complexas, com transmidiacdo de conteudos, compartilhamento de informacdes
e negdcios baseados na cultura participativa.

Os processos de convergéncia cultural e mididtica promoveram mudancas nas
narrativas das ficgdes televisivas seriadas, criando universos narrativos expandidos
dotados de complexidade narrativa. O modelo de storytelling onipresente na sociedade
em rede estimula a transmidiacdo de conteudos, o compartilhamento de informacdes
e o desenvolvimento de modelos de negdcios baseados na cultura participativa.

Apesar do ato de contar histdrias existir desde o inicio da humanidade, a novidade
é que a cultura da convergéncia promove mudangas no comportamento do publico
e na forma de interagdao com as narrativas.

Segundo Carolin Kattenbelt (2008, p. 23), “... o conceito de transmidialidade é
usado principalmente nos discursos teéricos em comunicacao e artes, referindo-se
a mudanca (transposicdo, traducdo, etc.) de um meio para outro ...”. A diferenca
da transmedialidade é que ela permite uma imersao das audiéncias pelas midias.

Essa transmedialidade estd muito presente também em séries de TV.
Jason Mittel (2012) utiliza os estudos de David Bordwell (2005) sobre modelo
narrativo, que ele considera “... um conjunto de normas historicamente diferenciado
de construcdo e compreensdo narrativa ...” (2012, p. 30). Esse modelo de narragdo
considera esquemas consolidados do periodo classico de Hollywood. Mas, para o
autor, a complexidade narrativa “... € uma redefinicdo de formas episddicas sob
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ainfluéncia da narracao em série — nao é necessariamente uma fusao completa dos
formatos episddicos e seriados, mas um equilibrio volatil ...” (Mittel, 2012, p. 36).

Nesse modelo de complexidade narrativa, o “como” a histéria é contada é tao
importante como a capacidade de fazer com que o espectador se sinta imerso na
narrativa. Também pode-se considerar o storytelling transmidia, que oferece niveis
diversos de experiéncia, requisitando participacao e interacdo das audiéncias nas
histdrias. Criado pelo norte-americano Henry Jenkins, o termo significa “narrativa
transmidia”. Como o termo “narrativa” tem amplos significados, pode-se considerar
narrativa transmidia a criacdo de mundos de histérias construidos a partir de
uma narrativa principal, desdobrada em outras midias. Para que um universo
narrativo seja compartilhado pelas audiéncias, ele deve ser coerente. Para Jenkins,
as histodrias se desenvolvem nas multiplas telas, criando novos textos, que, por sua
vez, contribuem de forma distinta e valiosa para o todo.

Utilizagao de recursos imersivos em espacos culturais e museus

O excesso de estimulos, impulsos e informacgdes na sociedade contemporanea
conduziram a uma “sociedade do cansag¢o”, com atencdo rasa e distribuida em uma
série de atividades, como exp&e Byung-Chul Han (2017). Assim, os signos visuais
de comunicacdo se tornaram menos eficazes, o que levou a uma configuracao de
experiéncias multissensoriais, que incluem também audicao, olfato, tato e paladar.
Trata-se de uma estratégia eficiente para ampliar o acesso a espacgos expositivos
e adequados a perfis de aprendizagem visual, auditivo e sinestésico, como salienta
Philip Hughes (2010).

Na atualidade, como o design de exposicdes em espacos culturais, de entretenimento
€ em museus procura cada vez mais construir experiéncias repletas de significado
aos visitantes, o uso de tecnologias tem sido usado de forma proeminente para
permitir maior fruicdo por parte da recepcao. Possibilitam, assim, reproduzir histérias
e compartilhar experiéncias em grupo. Entre os recursos tecnoldgicos utilizados,
estdo o video mapping ou projecdao mapeada, com criacdo de espetaculos de luz e som,
telas touch screen, efeitos especiais e a combinacdo de diversas midias interativas.

Segundo Scheiner (2003), a exposicdo é a principal instancia de mediacdo dos
museus, sendo a atividade que caracteriza e legitima a sua existéncia tangivel.
Ela deve buscar a interagdo entre membros das diversas classes sociais, independente
da sua instrucdo ou faixa etdria.

De acordo com Hughes (2010), entre as estratégias de interatividade propostas
por esses espacos, estdo a consulta de informacgdes (find out more), criagdo de
jogos para os visitantes (gaming interactives) e relacdo direta com o ambiente
(environmental interactive). Essas estratégias dependem de diversos fatores
que vao nortear a tomada de decisdo, como o orcamento disponivel e o espaco
arquitetonico da mostra.

Essas tecnologias interativas e imersivas para um espaco cultural ou museu
geralmente sdo realizadas por grandes empresas de comunicacdo e informatica,
como Philips, IBM e Sony. Inclui ainda experimentac¢des de tecnologia e solugdes
no campo das artes plasticas, como cinema e teatro.

A partir da década de 1970, houve uma proliferacdo de escritdrios dedicados
a projetos de cenografia que oferecessem um espetdculo, com alta qualidade,
como Ralph Appelbaum Associates, Francois Confino, Atelié Briickner, MET Studio,
entre outros. O desafio ndo é mais inserir tecnologias, mas criar uma arquitetura
integrada a museografia tecnoldgica, que inclua o trabalho multidisciplinar de
arquitetos, curadores, designers, historiadores, entre outros profissionais. Hd uma
énfase na espacialidade do lugar, e escritérios internacionais investem nesse
modelo expositivo, como Imagine Exhibitions e Grande Exhibitions. Essa abordagem
permite o deslocamento de exposi¢des que podem ser instaladas no mundo todo,
seguindo a ideia de “museu portatil” de Marcel Duchamp, da década de 1940.
Essas instalacdes permitem uma abordagem flexivel e adequada a comercializar
mostras que possam ser exibidas no mundo inteiro.
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Entre os projetos emblematicos em museus, vale destacar o apresentada em
1992 pela Apple, em que os usudrios podiam experimentar uma simulacado 3D de
trés espacos de museu entrelacados e da Fundacdo Guggenheim, que solicitou
a Asymptote Architecture, o Museu Virtual Guggenheim, projeto com o objetivo
de criar uma experiéncia 3D que as pessoas pudessem explorar.

Em 2019, o Museu do Louvre ofereceu experiéncia de realidade virtual ao publico
com Mona Lisa Beyond the Glass, apresentada na exposi¢ao Leonardo da Vinci,
que permitia ver a Mona Lisa, dentro e fora do quadro e conhecer detalhes sobre as
técnicas utilizadas pelo autor, além de voar em um dos inventos criados pelo artista.

Um escritdrio que tem se especializado na questdo é o Grande Experiences, fundado
por Bruce Peterson, que se dedica a criacdo de exposicdes interativas de carater
permanente e se consolidou com mostras sobre Leonardo Da Vinci, com a criagdo de
artefatos. A partir de 2010, a empresa passou a atuar criando experiéncias imersivas
itinerantes que permitem a exploracdo dos sentidos de forma integrada. Assim,
como explica em seu website, “... a arte de contar histdrias ganha vida, envolvendo
todos os sentidos simultaneamente, mergulhando o visitante num oceano de
imagens em movimento, musica, luz, som e até cheiro ...”. (Grande Experiences)

Esse novo modelo de exposicdes considera a tecnologia imersiva Sensory-4
(software e hardware), que combina animacgdes digitais, som surround, uso de
projetores em alta definicdo para criar ambientes multitela de carater imersivo,
criando narrativas pedagdgicas e que também criam espetaculos.

As exposicoes tém a possibilidade de democratizar o acesso a cultura com baixos
custos. Permite ainda juntar, em uma sé experiéncia, reproducdes de obras que
dificilmente estariam fisicamente presentes na mesma exposicao. Esse hiper-
realismo ndo procura imitar as obras originais, mas provocar uma nova interpretacao
por parte do publico.

Estudo de caso: Lisboa History Centre e Quake

Para este artigo, foram selecionados dois estudos de caso de espacos culturais:
o Lisboa History Centre e o Quake, que usam recursos audiovisuais e imersivos como
os mencionados para explicar sobre a histdria de Lisboa e em especial a respeito
do Grande Terremoto de 1755.

Dedicado a histéria da capital, o Lisboa History Centre se inspira em eventos
gue ajudaram a criar a cidade. Localizado no Terreiro do Pago, tem uma area de
aproximadamente 2.200 metros quadrados e em um percurso de 60 minutos o visitante
faz uma “viagem no tempo”, desde as primeiras civilizacdes até os dias atuais. Um dos
pontos altos é a simulacdo do terremoto de Lisboa. Interativo, utiliza cenografia,
multimidia e experiéncia sensoriais e relatos dos principais eventos da memdria da
cidade, como, por exemplo, o terremoto afetou a vida da cidade, levando a reestruturacdo
da cidade com o projeto conduzido pelo Marqués de Pombal. Um contador de histérias
conduz o visitante, que no inicio pode se sentir em um armazém da Lisboa de 1500,
depois em uma caravela e sentir o terremoto de 1755. Uma sala especial traz o evento
de 1755 com trés grandes telas, dispostas no centro e nas laterais e caixas de som que
permitem uma imersao e “sentir” o que ocorreu, pelos olhos das pessoas, como se
vé na imagem 1 (no site pode-se ver também parte do video).

LS lisboastorycentre (L) »

Assistir m... Compartilh...

Imagem 1: Video sobre o Terremoto de 1755
Nota. Site Lisboa History Centre.
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No final, participa da visdo de reconstrucdo urbanistica da cidade pelo Marqués
de Pombal, chegando ao Terreiro do Pago atual.

Uma magquete virtual de Lisboa no primeiro piso aumenta essa interagdao multimidia,
além de ter exposicGes temporarias tematicas relacionadas as areas presentes.
Para concluir a visita, ha uma loja com vdrios produtos da cidade de Lisboa.

Situado na Avenida da india, zona histdria de Belém, o Quake — Centro do Terramoto
de Lisboa — traz diversdo e conhecimento e uma experiéncia imersiva focada no
acontecimento de 1755. O visitante retorna a Lisboa desse periodo e sente o impacto
de um terremoto, reproduzido por um simulador presente na igreja recriada e usa
recursos de video-mapping e efeitos especiais.

Recomenda-se a visita de um grupo de até 23 pessoas para que todos possam
usufruir da experiéncia e ndo se recomenda a mulheres grdvidas, pessoas com
problemas cardiacos, menores de seis anos e pessoas com epilepsia fotossensivel.

No inicio da experiéncia, cada pessoa recebe uma pulseira RFID, desenhada para
esse fim e que cada visitante aponta para botées em todo o percurso e até se
posicionar para tirar uma foto. Ao término, ele recebe um e-mail com informacdes
dos locais em que direcionou a pulseira para o botdo e a foto que tirou.

Ao longo do percurso, somos convidados a conhecer a histdria do professor,
que deseja voltar ao tempo para saber mais sobre os acontecimentos do terremoto.
Em uma das salas iniciais, os visitantes aprendem mais sobre terramotos e podem
interagir com objetos que simulam sismos e entender como funcionam as placas
tectonicas. Depois, o visitante é conduzido a uma maquina do tempo, tela gigante
no teto, em que é convidado a se deitar para fazer essa viagem. Na sala seguinte,
ele ja esta na Lisboa de 1755 e toda a decoragdo das casas remete ao periodo.
entramos em um armazém e ha videos gravados com atores que conduzem ao
periodo. H4 uma igreja e, quando inicia o horario da missa, é possivel se sentar
em uma das cadeiras e sentir o terremoto, como se vé na Imagem 2 (no site,
nas Referéncias, é possivel ver um video sobre a experiéncia).

Imagem 2: Imagem do simulador
Nota. Quake (Divulgagdo).

Nas telas, hd proje¢des da missa com o padre e o coroinha, as cadeiras comegam
atremer e as imagens se transformam: tudo vai ruindo e depois pega fogo. Na sala
seguinte, vemos os resultados da catastrofe, com a luz vermelha impregnando
o ambiente, e imagens de quadros e desenhos do periodo pegando fogo, além de
simulacdes de ambientes.

Depois, os visitantes sobem as escadas e veem informacdes sobre o maremoto
que atingiu a cidade e atingiu cinco metros. Em cada ambiente, é possivel pegar
um equipamento como um telefone e ouvir em um dos idiomas (portugués, inglés,
francés ou espanhol) as histdrias sendo contadas e também tirar fotos, que depois
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sdo enviadas ao e-mail cadastrado. Por fim, se chega ao ambiente do momento de
reconstrucdo da cidade, conhecemos as histdrias das vitimas, somos conduzidos
a sala do Marqués de Pombal e conhecemos todo o planejamento realizado para
superar de forma rapida a situacao de emergéncia.

O visitante sempre é acompanhado por monitores nas salas, que garantem
as normas de seguranca adequadas. Também foram implementadas medidas
de prevencdo que seguem as orientacdes da Direccdo-Geral de Saude
Portuguesa (DGES), com higienizacdo de espacos e superficies, disponibilizacdo
de dispensadores de gel desinfetante. Na entrada, ha 80 cacifos para os visitantes
guardarem os pertences e atendimento prioritario a gravidas e visitantes com
mobilidade reduzida. “As pessoas vao percorrendo esta viagem histérica e muitas
das vezes a tecnologia estd presente e a pessoa nao percebe. Porque a experiéncia
é tdo imersiva, que parece que estamos perante uma realidade”, continuou
Ricardo Clemente, que também liderou a equipe que atuou por sete anos na
construcao de Quake. O espaco foi construido com ideias e conhecimento cientifico
e histdrico, conduzidos pelo Prof. Luis Matias e Susana Custddio, da Faculdade de
Ciéncias da Universidade de Lisboa, especialistas em sismologia, e do historiador
André Canhoto Costa, que criou junto com a produtora de teatro, Marta Pisco.
Foi criada uma Lisboa pré-terremoto, sendo o destaque a igreja onde se celebrava
0 12 de novembro, Dia de Todos os Santos, que segue de forma fiel como
era a lgreja Patriarcal.

Com os lemas “espere o inesperado” e “ndo é uma questao de se, € uma questao
de quando”, o espaco tem como intuito fazer uma ponte entre passado e futuro para
preparar a populacdo, pois esta cientificamente provado que Portugal continental
e Lisboa estdao em uma zona de risco sismico e que no futuro um evento semelhante
deve ocorrer. “A missdo do Quake é preparar a populacdo para, na eventualidade de
um evento sismico destes, enfrentarmos melhor uma catastrofe”, disse Clemente
em reportagem ao site Vou sair.

Apds a simulacdo do sismo que, estima-se, teria atingido os 8,5 na escala de
Richter, o Quake encaminha-nos para debaixo de dgua, dado que um tsunami invadiu
a cidade horas depois do terramoto, e sé depois comecamos a perceber o impacto
da devastacdo: habitacdes incendiadas, estruturas emblematicas destruidas,
como a Opera do Tejo e o Cais da Pedra, e criangas perdidas. A aproximar-se
o fim da visita, percebemos como foi planeada a reconstrucdo da Lisboa como
avemos hoje, com especial papel de Sebastido José de Carvalho e Melo, mais tarde
Marqués de Pombal.

Ao longo da experiéncia, varias vezes somos colocados no passado e a pensar se
fosse hoje: “Imagine que era um dos sobreviventes, o que faria?”; “imagine que
via uma onda enorme a aproximar-se da costa. O que faria?”. Isso leva a reflexdo,
a pensar em se proteger e alertar os pais a ter um kit de emergéncia em casa ou
combinar um ponto de encontro em uma catastrofe.

Conclusoes

Multidisciplinar, o design de experiéncia exige a compreensdo de varias
disciplinas e profissionais de varios campos e no caso de espacos culturais.
Para Jerald (2016, p. 39), o design de uma experiéncia em Realidade Virtual
envolve ndo apenas tecnologia, é algo intensamente multidisciplinar e requer
uma compreensdo de varias disciplinas e de profissionais de diferentes campos,
que podem variar de acordo com as particularidades de cada projeto.

Como exemplo, o autor menciona as ciéncias sociais, a neurociéncia, a informacao
e a ciéncia da computacao, a fisica, a comunicacdo, a arte e até mesmo a filosofia.
Diante do exposto, pode-se argumentar que o design como atividade essencialmente
interdisciplinar, assim como a museologia, utilizando-se de tecnologias digitais,
pode projetar condices para permitir que experiéncias que engajem os visitantes
acontecam, recorrendo a narrativas imersivas que estimulem a criacdo de um
pensamento reflexivo e que contribuam para a formacao cultural de diferentes
publicos nos museus.
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