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Metaversos, construgao de conhecimento e mudancga social:
o caso “Projeto Pirarucu-Gente”
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Resumo

Este artigo vem mostrar uma possivel utilizagdo dos
games na construgdo de conhecimento' com o método
da pesquisa—agdo participativa nas areas de
agroecologia, engenharia de pesca e economia
solidaria. O trabalho apresenta o estado inicial das
atividades do Projeto Pirarucu-Gente, um projeto de
pesquisa e extensdo voltado para a assessoria,
capacitacdo ¢ mudanga social. O projeto tem como
objetivo assessorar agricultores, pescadores artesanais
e piscicultores da regido denominada Territorio Central
da Cidadania de Ronddnia na utilizacdo de praticas
sustentaveis de gestdo de empreendimentos de
producdo, beneficiamento e comercializa¢cdo de modo a
garantir sua autonomia e sustento. Um metaverso sera
usado como ferramenta de trabalho e de divulgagdo de
boas praticas.
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1. Introducao

Nos ultimos anos, diversos engines de games
possibilitaram a criacdo de mundos virtuais 3D
multiusuario de tipo MMORPG (massive multiplayer
online role-playing games) na Internet. Sdo os
chamados “metaversos”, cujo exemplo mais conhecido
¢ o Second Life [2011]. A palavra metaverso vem da

1 “Constru¢do de conhecimento” ¢ um termo largamente utilizado
por académicos brasileiros derivado dos trabalhos de Jean Piaget e
Lev Vigotsky que descreve a aquisi¢do de conhecimento e como
novas descobertas e defini¢des tornam-se novas bases para novas
ideias e solugdes.
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Aspecto da topografia inicial do primeiro protétipo do metaverso do Projeto Pirarucu-Gente.

ficgdo cientifica, tomada de empréstimo do romance de
Neal Stephenson, Snow Crash [Stephenson 1994], no
qual indicava um mundo virtual ficcional que simulava
a vida real dentro de um espago virtual na Internet.

Com o advento dos metaversos temos a
possibilidade de participar e conviver em ambientes
virtuais 3D, interagir com objetos, NPCs e avatares de
outros humanos. Atualmente, a maioria dos metaversos
proporcionam experiéncias estruturadas nas area de
entretenimento, redes sociais e negocios. Estes sdo
alguns dos motivos pelos quais grande parte da
literatura atual enfoca a questdo dos metaversos na
perspectiva de suas potencialidades para o
entretenimento e negocios.

Uma outra possibilidade reside em considerarmos
0s metaversos sob outro ponto de vista, nos
perguntando se eles ndo poderiam também constituir-
se em objetos e ambientes para a produgdo e
transmissdo de conhecimento, strictu et lato sensu.

Quando se pensa em “produ¢@o de conhecimento”,
uma das inimeras possibilidades a serem consideradas
consiste na utilizagdo dos metaversos dentro de
processos de pesquisa académica, associados a criagdo
de contetidos novos em areas do conhecimento
cientifico, associados as comunidades de pesquisadores
e usuarios. Um trabalho interessante nesta dire¢do pode
ser 0o de Schlemmer e Backes [2008], no qual as
autoras afirmam que os metaversos constituem-se em
novos espacos para a construgdo de conhecimento,
discutindo suas aplicagdes para o campo pedagogico e,
principalmente, para as estratégias da educacdo a
distancia.

Para além do genuino enfoque colocado pelas
autoras, talvez possamos pensar igualmente a
participacdo dos metaversos em areas da pesquisa
académica, como por exemplo, na que se serve da
pesquisa-agdo, tarefa a qual atualmente nos dedicamos
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em nossa pesquisa em desenvolvimento.

Na direcdo da incorporacdo dos metaversos na
pesquisa académica, observamos que Thiollent [2007]
nos indica que a pesquisa-acdo participativa tem como
meta a integragdo dos pesquisadores e membros de
uma organizacdo de forma cooperativa e participativa,
para a solu¢do de um problema social. A observagdo
do pesquisador nos indica elementos que podem estar
presentes nesses mundos massivo-colaborativos que
sdo os metaversos. Ora, nos metaversos temos a
interacdo entre individuos reais por meio de seus
avatares e esta interacdo pode provocar mudancas
significativas no mundo real como no digital [Murray
2003]. Quando utilizados em projetos de cunho social,
os metaversos podem ter a capacidade de potencializar
mudangas e introduzir seus participantes em novos
mundos que permitem, por sua vez, abrir novas
perspectivas no mundo real. Sera nesta perspectiva que
iremos apresentar o projeto de metaverso em
desenvolvimento, Pirarucu-Gente.

2. O Projeto Pirarucu-Gente original

O Projeto Pirarucu-Gente surgiu a partir de uma
chamada do CNPq para projetos de desenvolvimento
tecnoldgico de areas rurais. Trata-se de um projeto de
assessoria técnica e de extensdo rural desenvolvido
pelo Departamento de Engenharia de Pesca e
Aquicultura da Universidade Federal de Rondoénia
(UNIR) que seria originalmente desenvolvido
completamente off-line. O projeto tem este nome
porque trabalha com agricultores, pescadores
artesanais e piscicultores de base familiar da regido
denominada Territério Central da Cidadania de
Rondodnia. Considerado um verdadeiro dinossauro dos
rios, o Pirarucu ¢ o maior e um dos mais resistentes
peixes da Amazonia. Assim como o Pirarucu, o povo
sofrido da Amazoénia consegue passar bravamente
pelas dificuldades, privagdes e, ainda assim,
sobreviver. O projeto vai ajudar as diversas
associagoes destes trabalhadores a conseguir melhores
resultados nas suas atividades. Visa fomentar o
desenvolvimento  organizacional e proporcionar
capacitacdo focada em autonomia, gestdo de
empreendimentos de produgdo, beneficiamento e
comercializagdo. Além dos agricultores, pescadores
artesanais e piscicultores participam do projeto
técnicos em desenvolvimento rural de agéncias do
governo bem como pesquisadores, professores e alunos
da UNIR. O projeto pretende fazer um diagndstico da
situacdo atual no estado e também o levantamento de
boas praticas com objetivo de subsidiar a autogestdo e
a sustentabilidade destas organizagdes associativas.
Baseado na metodologia da ‘“pesquisa-agdo
participativa”, o projeto faz com que os participantes
facam a “problematizac¢do”, que é o levantamento dos
pontos importantes que precisam ser discutidos e
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melhorados na sua pratica diaria, e desenvolvam
projetos com o auxilio da universidade para resolver
estes problemas e planejar o futuro de sua propria
instituigdo.

A assessoria técnica rural baseada na pesquisa-agdo
participativa vem se contrapor a uma pratica de
assessoria rural realizada até muito recentemente, em
que o governo ou as instituigdes de assessoria técnica
vinham com um projeto pronto e fechado, de forma
que os produtores rurais eram meros receptaculos de
um pretenso saber dos técnicos. E o que Paulo Freire
chama de “educagdo bancaria” [Freire 1983]. Uns
detém o saber e outros simplesmente o recebem de
modo passivo. Este tipo de extensdo rural toma por
certo que os agricultores e pescadores sdo desprovidos
de qualquer tipo de saber e que precisam de socorro
por parte daqueles que o detém. O resultado desta
pratica ¢ muitas vezes desastroso, pois os produtores
acabam ndo se engajando nos projetos, ja que as agdes
desenvolvidas nem sempre atendem as suas
verdadeiras necessidades. Pior que isso, praticas deste
tipo acabam fazendo com que se endividem com os
bancos. A pesquisa-acdo participativa toma como
pressuposto que os produtores sdo sujeitos ativos e que
possuem uma riqueza de saberes que nem sempre ¢
reconhecida pela academia ou pelo governo. Todos
tém sua historia e sua forma de saber especifico, e esse
saber tem importancia fundamental porque ¢ baseado
na vida pratica e nas descobertas da observagdo
empirica. Estes saberes podem enriquecer muito o
trabalho da pesquisa académica e, na interag@o entre os
diversos participantes, um saber completamente novo
pode surgir com solugdes inovadoras [Freire 1983;
Williams 2011]

Os trabalhos do projeto serdo desenvolvidos em
sete modulos presenciais de 40 horas cada ao longo de
24 meses, com o objetivo de fazer o diagnoéstico da
situacdo de cada instituicdo e auxiliar cada uma na
defini¢do do seu projeto de futuro e de seus planos
estratégicos segundo os seus interesses e valores. Os
temas dos modulos sdo: 1) Metodologias participativas
de apoio a gestdo compartilhada de recursos naturais,
pesqueiros e da biodiversidade; 2) Agroecologia:
historia, principios e fundamentos; agricultura familiar,
pesca artesanal e campesinato; 3) Extensdo rural:
histéria e evolugdo; 4) Diagndstico, inventario
ambiental e capacidade de suporte dos ecossistemas;
economia ecoldgica; desenvolvimento e envolvimento
participativo; mudangas climaticas, servi¢os e
tecnologias ambientais; recuperagdo de nascentes de
agua, mata ciliar e areas degradadas; 5) Seguranca e
soberania alimentar; 6) Aquicultura de base ecologica;
7) Economia popular e solidaria: redes sociais
solidarias e formas de comercializagdo em grupo.

Um total de 11 entidades participardo dos trabalhos,
entre elas associagdes de pescadores e de produtores
rurais, entidades de assessoria técnica rural e a
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universidade, com apoio das prefeituras da regido.

O projeto prevé a montagem de cartilhas com as
melhores praticas agroecologicas e outras boas praticas
de auxilio as atividades dos agricultores, pescadores
artesanais e piscicultores levantadas durante o periodo
de execugdo. Ao final do projeto sera publicado um
livro com todo este material.

3. Um metaverso para o projeto

Diversos fatores contribuiram para que entendéssemos
que um metaverso no Projeto Pirarucu-Gente poderia
enriquecer, e até mesmo redimensionar, o trabalho em
andamento. Alguns professores do Departamento de
Engenharia de Pesca e Aquicultura da UNIR estavam
estudando os metaversos ¢ as possibilidades de sua
aplicagdo na disciplina de informatica e design 3D para
os alunos da graduagdo. Perceberam que esses
metaversos  proporcionariam enriquecimento da
convivéncia e que poderiam ser aplicados também em
atividades de extensdo da universidade, a exemplo do
Projeto Pirarucu-Gente. Por serem elementos que
recriam a realidade de modo visual e ludico, poderiam
ser de utilidade para trabalhar com pessoas que nao
tivessem muito dominio da linguagem escrita ou
académica, caso dos agricultores, pescadores e
piscicultores. Os metaversos podem trazer informagdes
e ensinar de maneira visual e pratica, o que serviria
para o proposito de inclusdo digital. O Projeto
Pirarucu-Gente ja incluia treinamentos em informatica
para que os participantes pudessem utilizar o
computador, acessar a Internet e desenvolver controles
financeiros. A introdugdo de um metaverso
enriqueceria ainda mais estas praticas. Outro fator foi
que o metaverso apresenta a oportunidade ideal para
juntar em um mesmo ambiente virtual os parceiros de
diferentes areas do estado, alguns a mais de 400km de
distancia dos outros, e criar uma comunidade virtual.
Fora isso, o metaverso, associado a criagdo de um
website do Projeto Pirarucu-Gente [2011], poderia
ampliar o alcance do projeto permitindo que qualquer
pessoa tivesse acesso ao material produzido.

4. O metaverso e seus objetivos

Metaversos e games do tipo MMORPG apresentam a
possibilidade da aplicabilidade pratica de ambientes
digitais como espagos comunitarios de discussdo. Eles
também podem vir a funcionar como ambientes de
treinamento e biblioteca virtual em fungdo de sua
capacidade de armazenamento e distribuigdo.

No caso do Projeto Pirarucu-Gente, o metaverso
pode ser um local virtual de encontro e de referéncia,
no qual os participantes t€ém acesso a um condensado
de todas as atividades, simulagdes, materiais didaticos
virtuais, (videos, etc.). O metaverso pretende dispor
tais recursos para que os sujeitos das institui¢des
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parceiras possam replicar suas praticas em agdes de
assessoria técnica e extensdo rural, de modo que as
demais instituicdes, agricultores, pescadores e
piscicultores que ndo participaram do projeto possam
ser alcangados.

Em ultima instancia, o objetivo é que o metaverso
seja uma base de conhecimento publica que apresente
resultados de todo o trabalho do Projeto Pirarucu-
Gente, de modo que este material seja util para outras
associagdes e entidades preocupadas com a
sustentabilidade da agricultura, pesca e aquicultura de
Rondénia.

Além da questdo da inclus@o digital e social
também ¢ objetivo do metaverso beneficiar a
comunidade académica (de pesquisa e formagao). Para
criar 0 metaverso organizou-se uma equipe que sera
responsavel por todas as suas implicagdes técnicas e
conceituais, impulsionando a pesquisa e o ensino no
ambito da universidade. Uma outra atividade do
ambiente metaverso incidird na capacitacdo de alunos
do Departamento de Engenharia de Pesca e
Aquicultura da UNIR na utilizagdo de softwares 3D
para a criagdo dos elementos e simulagdes 3D.

Do ponto de vista operacional, o engine escolhido
para o desenvolvimento foi o Unity 3D [2011], o qual
facilita o trabalho integrado da equipe de design, arte,
computagdo, pesquisadores, educadores e técnicos. O
projeto sera realizado pela equipe da UNIR em
associagdo com professores e estudantes do curso de
graduagao em Jogos digitais da Pontificia Universidade
Catolica de Sdo Paulo (PUC-SP) supervisados por
professores do Departamento de Tecnologias da
Inteligéncia e Design Digital (TIDD).

5. Referéncias conceituais e método
de desenvolvimento

Nossa proposta de metaverso para o Projeto Pirarucu-
Gente partiu inicialmente de nosso estudo do projeto
do game académico Ilha Cabu [2010], coordenado pela
Dr* Arlete dos Santos Petry [2010]. Outra referéncia
foi a analise dos games produzidos pelo estudio belga
Tale of Tales, especificamente os games, The Endless
Forest [Tale of Tales 2005] ¢ The Path [Tale of Tales
2009].

Escolhemos o modelo iterativo incremental de
desenvolvimento de software [Cockburn 2008] tipico
dos métodos ageis, para o desenvolvimento do
metaverso. Os métodos ageis pressupdem contato
constante  entre = os  programadores e  0s
usuarios/clientes, e sua ideia basica ¢ desenvolver um
sistema por meio de ciclos sucessivos (iterativos) e em
pequenas por¢des com novas capacidades funcionais a
cada vez (incrementais), que resultam em prototipos
funcionais que constituem versdes cada vez mais
elaboradas de um sistema. O processo tem inicio com
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a implementac¢do de um conjunto de requisitos basicos
que sdo melhorados iterativamente ao longo da
evolugdo das novas versdes do sistema. Cada
incremento ¢ desenvolvido por meio de uma iteragio
que envolve um ciclo completo de desenvolvimento
incluindo planejamento, analise de requisitos, design,
codificacdo, testes de unidade e testes de aceitagdo,
quando o protdtipo funcional é apresentado aos
usudrios para analise e aprovagdo antes que uma nova
iteracdo de um novo incremento tenha inicio.

6. Elementos basicos do metaverso

Nas primeiras reunides conceituais da equipe do
projeto comegamos a imaginar os elementos que
gostariamos de ver no metaverso para alcancar os
objetivos acima e como organizariamos o espago
virtual do metaverso para este fim. Quanto a topografia
geral do metaverso, a equipe trabalha na recriagdo
estilizada da regido do Territorio Central da Cidadania
de Rondénia.

Para a organizacdo do espago, cada entidade recebe
um prédio virtual, no qual ficam registradas a evolugdo
de suas praticas, atividades e registros. Neles pode-se
visualizar textos, graficos e imagens que apresentam
cada instituicdo, suas metas de acdo no projeto, as
ferramentas de  diagnostico e  planejamento
participativo e de projeto de futuro de cada uma delas.
Serdo expostos, por exemplo, diagramas de Venn,
graficos de andlise de envolvimento institucional e
projeto estratégico, entre outros documentos e graficos.
Todos estes elementos constituirdo um historico de
todo o processo, do comego ao fim. Cada entidade esta
trabalhando com a equipe de 3D para escolher o design
de seu espaco digital, participando inclusive de
laboratorios de criagdo. Atualmente, o grupo discute a
situagdo da insercdo dos prédios virtuais na topografia
digital do metaverso, suas relagdes espaciais e de
comunicagdo e transito para os seus usuarios.

Além dos prédios destinados as entidades esta
prevista a criagdo de um “Centro Virtual de Pesquisa”,
dedicado ao ensino e extensdo do Projeto Pirarucu-
Gente. Um dos modelos pensados ¢ o de um anfiteatro
virtual, como o utilizado pelo Slactions [2011] no
Second Life. Sua finalidade ¢ reunir os avatares dos
usuarios do metaverso para debates, assembleias,
palestras, aulas, assessorias e capacitacdes. No centro
virtual serd possivel encontrar material didatico como
cartilhas, textos, imagens e videos produzidos no
projeto, para consulta on line ou download.

Quanto as boas praticas agroecoldgicas, o projeto
prevé a criagdo de “vivéncias técnicas virtuais” que
seriam diversos cendrios interativos que possibilitem
atividades ludicas e didaticas por meio de simulagdes
3D de boas praticas em agronomia, piscicultura e
outras atividades agroecoldgicas sustentaveis. Os
temas destes cendrios serdo definidos conforme os
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trabalhos dos moédulos. Alguns cendrios iniciais
propostos sao:

1) Mapeamento georreferenciado das nascentes de
rios recuperadas no estado e exemplos praticos virtuais
de como fazer esta recuperagio;

2) Formas de recuperagdo de matas ciliares
mostrando a recriagdo de ambientes semelhantes aos
reais com espécies de plantas nativas da regido;

3) Exemplos de “quintais agroecoldgicos” que
consistem em um sistema circular que possui um
tanque de criacdo de peixes no centro e culturas de
diversos tipos de hortalicas ao redor e que
aproveita a 4gua e outros recursos de forma otimizada;

4) Exemplos de sistemas agroflorestais e
tecnologias socioambientais em desenvolvimento na
regiao;

5) Um jogo ludico que ensina técnicas de
aproveitamento e tratamento do couro de peixe para a
producdo de bolsas, sapatos e outros utensilios;

Em julho de 2011 foram disponibilizados os
primeiros protdtipos do metaverso no website do
projeto [Pirarucu-Gente 2011].

7. Conclusao

Nos ultimos anos vimos uma verdadeira explosdo na
utilizagdo da Internet no Brasil em fung¢do do
movimento social e das politicas publicas na direg¢do da
inclusdo digital e da ampliagdo do acesso via banda
larga em todo o pais. Milhdes de pessoas, mesmo nos
lugares mais distantes, podem contar com o acesso a
consoles como o Playstation 2 e 3, o Wii e o Xbox 360,
a precos cada vez mais baixos e encontram nos games
uma forma de lazer e entretenimento importante.

A perspectiva do Metaverso do Projeto Pirarucu-
Gente caminha na dire¢do da indicagdo de como ¢é
possivel utilizarmos a estrutura e tecnologia dos
games, na sua forma de metaversos, para trabalharmos
ideias em comunidade, desenvolvermos novas técnicas
e praticas construtivas nas mais diversas areas do
conhecimento. A linguagem dos games encontra-se
disseminada mesmo nas regides mais carentes, ¢ se
associada a situagdes de formacdo permanente, bem
como a projetos de pesquisa académica, pode, a nosso
ver, promover ¢ acelerar o atual movimento da
inclusdo digital e social no Brasil.
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