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RESUMO

Este artigo analisa o papel das narrativas digitais no design para criar experiéncias imersivas no metaverso, a
partir do estudo da exposicao Rock Metalverso Brasilia. A analise de conteudo identificou cinco categorias:
ambientagcdo visual; personagens e trama; interatividade e imersdo; elementos simbodlicos ¢ memoria; e
estrutura narrativa sequencial. Os resultados mostram que a articulagdo entre memoria, linguagem e tecnologia
¢ um recurso fundamental na criag@o de experiéncias significativas, pois potencializa a mediagdo simbolica,
ativa memorias coletivas e reposiciona o avatar como sujeito ativo. O estudo contribui ao oferecer referenciais
analiticos e evidenciar o potencial do metaverso como espago de inovagao cultural, educativo e identitario.

Palavras-chave: Narrativas Digitais; Design; Metaverso.

ABSTRACT

This article analyzes the role of digital narratives in design for creating immersive experiences in the
metaverse, based on the case study of the Rock Metalverso Brasilia exhibition. Content analysis identified five
categories: visual setting, characters and plot, interactivity and immersion, symbolic elements and memory,
and sequential narrative structure. The findings demonstrate that the articulation of memory, language, and
technology is fundamental for meaningful experiences, as it enhances symbolic mediation, activates collective
memories, and repositions the avatar as an active subject. The study contributes by proposing analytical
frameworks and highlighting the metaverse’s potential as a cultural, educational, and identity-preserving
space.

Keywords: Digital Narratives; Design; Metaverse.

RESUMEN

Este articulo analiza el papel de las narrativas digitales en el disefio para crear experiencias inmersivas en el
metaverso, a partir del estudio de la exposicion Rock Metalverso Brasilia. El analisis de contenido identifico
cinco categorias: ambientacion visual, personajes y trama, interactividad e inmersion, elementos simbolicos
y memoria, y estructura narrativa secuencial. Los resultados muestran que la articulacion entre memoria,
lenguaje y tecnologia es un recurso fundamental para experiencias significativas, ya que potencia la mediacion
simbolica, activa memorias colectivas y reposiciona al avatar como sujeto activo. La contribucion principal
radica en proponer marcos analiticos que evidencian el metaverso como espacio cultural, educativo e
identitario.

Palabras Clave: Narrativas digitales; Disefio; Metaverso.
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1. INTRODUCAO

Segundo Motta (2013), narrativas vao além de representagdes. Elas estruturam e conferem
sentido a experiéncia humana, moldando identidades, crengas e visdes de mundo. Barthes (2009)
reforca que as narrativas podem ser construidas por linguagem, imagem, gesto ou combinagdes dessas
formas. No contexto contemporaneo, a pratica de narrar assume novos contornos diante das
Tecnologias de Informacao e Comunicagao (TICs). Martino (2015) destaca que as narrativas digitais
surgem da intersec¢do entre comunicacao e computacdo, desenvolvendo linguagens que transcendem
o texto escrito e incorporam elementos multimidia, como videos, sons, imagens e animagdes.

Nesse cenario, narrativas digitais abrangem todos os processos produzidos e compartilhados
em ambientes on-line, nos quais recursos hipermidiaticos articulam subjetividade e objetividade.
Almeida (2018) observa que esse tipo de narrativa transforma as diversas maneiras de expressar
ideias, ampliando a participagdo ativa, a colaboracdo e a constru¢do compartilhada de sentido. Clarke
e Adam (2012) acrescentam que essas narrativas podem assumir multiplas formas, desde historias
visuais e podcasts até experiéncias multimidia interativas que combinam texto, imagem e som. Com
a evolugdo tecnologica, essas narrativas se expandem para ambientes cada vez mais complexos, como
jogos eletronicos, redes sociais, aplicativos, exposi¢des interativas e, mais recentemente, o metaverso.

E nesse contexto que se insere o presente estudo, cujo objetivo é analisar como as narrativas
digitais no design podem criar experiéncias imersivas no metaverso. O objeto de andlise € a exposi¢ao
Rock Metalverso Brasilia, hospedada na plataforma Spatial, que propde apresentar um pouco da
historia e curiosidades do rock brasiliense. Desenvolvido por estudantes de graduacdao da Faculdade
Senac-DF, o projeto explora o potencial do design nas narrativas digitais ao integrar linguagens
visuais, textuais, sonoras € interativas em um ambiente tridimensional, promovendo uma vivéncia
cultural sensorial significativa e identitaria.

A metodologia baseia-se na Analise de Contetido, conforme proposta por Laurence Bardin
(1977). Essa abordagem permite mapear as estruturas narrativas, OS recursos expressivos € as
estratégias de mediacdo empregados na exposi¢cdo, oferecendo subsidios para a compreensao dos
sentidos produzidos na experiéncia. Os resultados fornecem referéncia teorica e metodologica para
futuras pesquisas sobre o uso do design em narrativas digitais em contextos educativos, culturais e

imersivos, contribuindo para o avango do conhecimento entre design e inovacao digital.

2. NARRATIVAS DIGITAIS NO DESIGN

No centro da presente pesquisa, esta o conceito de narrativas digitais no design, que inclui

a redacdo de roteiros, organizagdo integrada de elementos visuais, sonoros, textuais e interativos,
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com o objetivo de estruturar experiéncias comunicacionais em ambientes digitais. No metaverso,
esse desafio € potencializado: trata-se de um espaco tridimensional, navegavel e altamente interativo,
que exige do design um papel de mediacdo entre o contetido e o visitante, orientando-o para acessar
o ambiente e conduzindo-o de forma fluida e intuitiva ao longo da exposi¢ao.

Conforme destaca Miller (2014), no contexto digital, o design narrativo deve considerar o
comportamento do usuario, suas decisdes e interagdes como componentes constitutivos da historia,
superando o entendimento restrito a estética e enfatizando a criagao de sentido. Koenitz (2010), por
sua vez, propde que o design na narrativa digital deve integrar sistemas, processos e artefatos de modo
coeso, alinhando forma e conteido por meio de uma arquitetura logica, visual e emocional que
favoreca a experiéncia do usuario.

Dessa forma, ao projetar e desenvolver itens digitais interativos, ¢ essencial considerar como
0s usuarios acessam, manipulam e navegam pelo conteudo por meio de uma interface. Segundo Sims
(1997), quanto maior o nivel de interatividade, mais sofisticado deve ser o design. A proposta do
autor esta ligada ao conceito de Design de Interagdo e envolve cinco elementos principais: palavras,
representacdes visuais, objetos fisicos ou espagos, tempo e comportamento (Smith, 2007; Silver,
2007). Especificamente, “palavras”, “representagdes visuais” e “espago’ permitem ag¢des do usudrio,
enquanto “tempo” e “comportamento” definem suas reacdes. Essas interagdes podem ser tangiveis,
como clicar em botdes, arrastar objetos ou manipular controles, tanto virtuais quanto fisicos.

No metaverso, o usudrio pode mover um avatar, bater palmas, dancar, interagir com objetos
tridimensionais ou explorar cendrios imersivos, combinando agdes fisicas e digitais para criar
experiéncias ricas. Logo, a integracdo de palavras, imagens, espago, tempo e comportamento permite
criar experiéncias imersivas, onde cada acdo do usuario ¢ mediada de forma intuitiva, ampliando
engajamento e significado da narrativa digital.

Portanto, entendemos neste trabalho que a utiliza¢do do design em narrativas digitais ndo ¢
apenas funcional, mas estratégica. Narrativas bem construidas favorecem o engajamento, ao prender
a aten¢do do visitante e tornar a experiéncia mais interessante ¢ memoravel. Criam também conexdes
emocionais, despertando sentimentos que estreitam os lagos entre o usuario € a exposi¢ao, produto
ou servigo. Além disso, proporcionam uma comunicacdo eficaz, ao transmitirem mensagens
complexas de maneira acessivel, por meio de simbolos, imagens e sequéncias visuais.

Nesse sentido, trabalhar narrativas digitais no design de forma interativa exige um processo
estruturado: (1) definir a historia central e a jornada do usuario; (2) escolher elementos visuais, como
cores, tipografia, imagens e sons que se alinhem a atmosfera pretendida; (3) organizar esses elementos

em uma sequéncia logica e envolvente; e (4) testar e refinar a experiéncia a partir da interagdo com
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o publico-alvo. Se segundo Gaudreault e Jost (2009) ¢ possivel distinguir entre narratologia modal,
a forma como a historia ¢ contada; e narratologia de conteudo, o enredo em si, neste estudo, o design
atua especialmente na dimensao modal, definindo como a narrativa sera vivida no ambiente virtual.

No metaverso, o design narrativo torna-se essencial para transformar a visita em uma
experiéncia sensorial e interativa. Mais do que estruturar visualmente o espago, ele orienta o percurso
do visitante, desperta a curiosidade, incentiva a exploragdo e convida a participa¢dao ativa. Cada
decisdo relacionada ao layout, paleta de cores, tipografia, iluminag@o ou trilha sonora contribui para
compor uma atmosfera imersiva, capaz de capturar e manter o interesse durante toda a navegacao.
Ou seja, o design contribui para o desenvolvimento de experiéncias ndo lineares e participativas. Em
vez de uma sequéncia fixa de eventos, o usudrio pode percorrer caminhos diversos, afetando o
desenrolar da histéria e sendo convidado a integrar o processo criativo. Murray (2013) define essas
estruturas como multisequenciais ou multiformes, em contraste com a ideia de linearidade tradicional.

Miller (2014) também caracteriza as narrativas digitais por atributos que as distinguem de
outros formatos: sdo interativas, imersivas, navegaveis e participativas; frequentemente apresentam
personagens digitais, misturam ficgdo com realidade e oferecem elementos de gamificagdo. Além
disso, podem permitir a criagdo de avatares, explorar multiplos sentidos e proporcionar experiéncias
compartilhadas em rede.

Nesse cenario, o design das narrativas digitais viabiliza essa complexidade, promovendo a
integragdo entre contetido, forma e experiéncia. Ao estruturar trajetdrias que incentivam o visitante
a interagir com videos, textos, imagens e dudios, o design estabelece conexdes simbdlicas e afetivas.
Assim, o usuario deixa de ser um espectador passivo e assume o papel de protagonista de sua propria
jornada imersiva. Cada clique ou movimento no ambiente expositivo contribui para o enredo em
constante construgdo, transformando a exposicdo em um territério de construcao de sentido, onde
memoria, identidade e cultura sdo articuladas por meio da tecnologia.

Como observa Riedl (2012), na narrativa interativa o usuario percebe que influencia o
desenvolvimento do enredo, seja por meio da interacao direta com os elementos narrativos, seja ao
assumir um papel ativo na progressao dramatica. Isso reforca a ideia de que, para além de um recurso
técnico, o uso do design nas narrativas digitais ¢ um componente essencial na criagao de experiéncias

digitais significativas.

3. O METAVERSO COMO AMBIENTE DE EXPERIENCIAS IMERSIVAS
Décadas apds o escritor de ficcdo cientifica Neal Stephenson apresentar ao mundo o conceito

de metaverso, sua invenc¢ao passou a desafiar gestores, pesquisadores e profissionais da comunicacao.
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Concebido originalmente no romance Snow Crash, de 1992, o metaverso deixou de ser apenas uma
ideia futurista para se tornar uma realidade tecnoldgica em expansao, especialmente a partir de 2021,
quando Mark Zuckerberg anunciou a mudanca do nome da holding do Facebook para Meta,
impulsionando o interesse mundial por plataformas imersivas.

Em sua esséncia, o metaverso consiste “em um ambiente digital tridimensional,
compartilhado e imersivo, no qual usudrios interagem entre si por meio de avatares, em experiéncias
que mesclam realidade virtual, inteligéncia artificial, gamificagdo e comunicagdo em tempo real”
(Godoy, 2022, p. 27). Com a chegada da internet 5G e o avanco de ferramentas baseadas em
inteligéncia artificial, o metaverso passou a integrar diferentes setores, como arte, moda, educacao,
saude, comunicacao entre outros.

No contexto da comunicagdo e do marketing de experiéncias, o0 metaverso representa uma
oportunidade estratégica para criar vivéncias inovadoras e emocionalmente engajadoras. Segundo
Rijmenan (2023), as empresas que atuam neste ambiente imersivo tém se beneficiado por fidelizar
clientes, otimizar processos criativos, aprimorar a sustentabilidade e ampliar os resultados. A criacao
de avatares personalizados, a realizacdo de shows e eventos interativos, como os realizados no
Fortnite com artistas como Travis Scott e Ariana Grande, e o lancamento de lojas virtuais de marcas
como Nike e Forever 21 exemplificam as possibilidades oferecidas por essas plataformas (Pacete,
2021; Hennig-Thurau; Ognibeni, 2022).

A plataforma Spatial, por exemplo, utilizada para a construcao da exposi¢do analisada neste
artigo, destaca-se por sua acessibilidade e facilidade de uso. Fundada em 2017, a ferramenta permite
que criadores desenvolvam e compartilhem experiéncias em ambientes 3D de forma colaborativa e
gratuita, mesmo sem o uso de 6culos de realidade virtual, bastando um navegador em computador ou
smartphone. Essa caracteristica democratiza o acesso ao metaverso, permitindo que estudantes,
institui¢des e pequenas organizagdes explorem o potencial desse novo ecossistema digital.

Apesar das oportunidades, Rijmenan (2023) alerta para os riscos inerentes a imersao digital
prolongada, como problemas relacionados a privacidade, seguranca de dados, salide mental e
desigualdade social. Assim, ao explorar o metaverso como campo de atuagao e estudo, ¢ fundamental
adotar uma postura critica e ética, compreendendo os limites e desafios dessa nova fronteira da
comunicagao.

Neste contexto, o objeto de estudo deste artigo ¢ a exposi¢ao Rock Metalverso Brasilia,
criada em 2025 por estudantes da Faculdade Senac-DF. Ao articular elementos interativos, recursos
audiovisuais e estratégias narrativas, a exposi¢do promove uma imersao simbdlica no universo do

rock brasiliense, ressignificando memorias e promovendo novas formas de conexao com o publico.

342



n Revista

NARRATIVAS DIGITAIS NO DESIGN: ESTRATEGIAS PARA EXPERIENCIAS s nls
IMERSIVAS A PARTIR DE UM OLHAR SOBRE A EXPOSIGAO ROCK _
METALVERSO BRASILIA ISSN: 2179-1465

https://www.revistageminis.ufscar.br

Nas ultimas décadas, Brasilia consolidou-se como um celeiro desse estilo musical, sendo
reconhecida como a capital do rock brasileiro ao revelar bandas iconicas, como Legido Urbana,
Capital Inicial, Plebe Rude e Raimundos. O surgimento e a consolidagcdo desse movimento estdo
diretamente ligados a juventude brasiliense das décadas de 1980 e 1990, que encontrou no rock um
espaco de expressao politica e cultural. Assim, o rock de Brasilia configura-se nao apenas como um
género musical, mas como uma narrativa identitaria, representando os anseios, conflitos e valores de
uma geragao.

Conforme Hall (2011), a identidade cultural ndo ¢ algo fixo, mas um processo continuo de
construcao, resultante de interagdes historicas, sociais e simbolicas. Ela emerge da articulagdo entre
memoria, linguagem e representacdo, sendo constantemente renegociada por meio das praticas
culturais. Nesse contexto, o rock brasiliense atua como um marcador identitario coletivo, sustentado
por memorias compartilhadas, estéticas recorrentes e discursos que reforcam o sentimento de
pertencimento a uma comunidade cultural especifica. O design de narrativa, nesse caso, atua como
mediador simbdlico ao articular memoria e tecnologia, afetividade e interatividade, ampliando o

alcance e a poténcia dessas experiéncias culturais.

4. METODOLOGIA

Para alcancar os objetivos deste estudo, foi adotada a metodologia de analise de conteudo,
conforme sistematizada por Bardin (1977). Trata-se de uma técnica de investigacdo qualitativa que
visa o tratamento ¢ a interpretacdo de dados simbolicos, buscando identificar, codificar e categorizar
elementos significativos presentes em discursos, imagens ou narrativas. No contexto desta pesquisa,
a analise de conteudo foi aplicada a exposicdo Rock Metalverso Brasilia, com o intuito de
compreender como as narrativas digitais no design operam na construgdo de uma experiéncia cultural
no ambiente do metaverso.

A exposi¢do analisada foi criada por estudantes dos cursos de Marketing e Gestao Comercial
da Faculdade Senac-DF, no primeiro semestre de 2025. O ambiente foi langado oficialmente em julho
do mesmo ano, como parte das comemoragdes pelo Dia Mundial do Rock (13 de julho).
Desenvolvido no MetalLab da faculdade Senac-DF, envolveu 30 estudantes na pesquisa, curadoria e
produgdo de contetido, incluindo videos, fotos e ambientacdes 3D.

A mostra virtual ¢ dividida em trés grandes ambientes: o primeiro dedicado as bandas
iconicas do rock brasiliense, como Legido Urbana, Plebe Rude e Capital Inicial; o segundo centrado
nos simbolos culturais e espacos historicos da cena musical da cidade, como shows, locais historicos

e objetos que compdem o imaginario do rock local. J4 o terceiro ambiente ¢ dedicado ao cenario atual

343



n Revista

NARRATIVAS DIGITAIS NO DESIGN: ESTRATEGIAS PARA EXPERIENCIAS s nls
IMERSIVAS A PARTIR DE UM OLHAR SOBRE A EXPOSIGAO ROCK _
METALVERSO BRASILIA ISSN: 2179-1465

https://www.revistageminis.ufscar.br

do rock, com espaco para bandas e eventos de destaque na atualidade. Além dos contetidos
expositivos, a experiéncia inclui elementos interativos e ladicos, como um karaoké e um jogo de
busca ao disco perdido da cantora Cassia Eller, que ampliam o envolvimento do publico por meio da
figura de um avatar navegante e gamificagao.

Para esta pesquisa, foram realizadas visitas sistematicas ao ambiente virtual, entre os dias 8
e 13 de julho de 2025. Utilizou-se um conjunto de instrumentos de coleta de dados que incluiram
capturas de tela, anotagdes e gravacao da navegacdo em video. Logo, o processo analitico seguiu as
trés etapas propostas por Bardin (2011):

a)  Pré-andlise: realizou-se entrevista semiestruturada com o professor orientador do
projeto para entender melhor o processo criativo, as solugdes e os desafios. Para isso, trés perguntas
foram feitas: a) Qual a motivagao de criar uma exposi¢cao no metaverso sobre o rock de Brasilia? b)
Como o trabalho foi realizado, assim como a produ¢do de contetido? E quais os principais desafios
enfrentados? Também foi realizado levantamento preliminar dos elementos narrativos presentes na
exposi¢ao, como objetos simbolicos, trilha sonora, trajetos do avatar, textos expositivos, estética
visual e mecanicas de interacao.

b)  Explora¢do do material: a partir das observagdes iniciais, foram definidas cinco
categorias analiticas que orientaram a codificagdo dos dados: (1) ambientacdo visual; (2) personagens
e trama; (3) interatividade e imersao; (4) elementos simbolicos e memoria; (5) estrutura narrativa
sequencial. Cada categoria foi analisada em fungdo de sua relevancia narrativa, valor estético e
contribui¢do para a participagdo ativa do usuario.

c)  Andlise: os dados foram organizados e interpretados com apoio dos referenciais
tedricos sobre narrativa digital, metaverso e design de interacao.

Destaca-se, ainda, que por se tratar de uma experiéncia imersiva, a pesquisa assumiu um
carater fenomenologico, ja que o pesquisador participou ativamente da exposicdo. Isso implicou a
observacdo das proprias sensagdes, percepg¢des e emogdes diante da navegagdo, ampliando a
profundidade interpretativa da analise e possibilitando uma compreensao situada e experiencial do
fendmeno investigado.

Assim, a metodologia adotada neste artigo visa ndo apenas descrever a exposi¢do Rock
Metalverso Brasilia, mas interpretar suas estratégias narrativas e imersivas, compreendendo de que
modo as narrativas digitais e o design, quando aplicadas ao metaverso, contribui para a
ressignificagdo da cultura do rock brasiliense e para a construcdo de uma experiéncia cultural

relevante e conectada com as novas formas de mediagdo tecnoldgica e afetiva.
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5. APRESENTACAO DOS DADOS E ANALISE

De acordo com o entrevistado, a ideia de criar uma exposi¢ao no metaverso sobre o rock em
Brasilia surgiu como forma de homenagear os artistas da capital no Dia Mundial do Rock,
comemorado em 13 de julho. A iniciativa teve como principal inspiragdo o guia Rota do Rock,
elaborado pela Secretaria de Turismo do Distrito Federal. Com base nesse material, definiu-se que a
narrativa da exposi¢ao seria estruturada em trés eixos centrais: a trajetoria e as curiosidades das
principais bandas de rock de Brasilia; os espagos urbanos e culturais que marcaram esse movimento
musical; e um ambiente virtual que representasse o cendrio contemporaneo do rock na capital.
Segundo o professor, o principal desafio foi desenvolver um ambiente em que o visitante pudesse
explorar o espaco virtual de forma autonoma, apenas com as orientacdes e os conteudos
disponibilizados.

Figura 1: ponto de partida da exposi¢do Rock Metalverso Brasilia

MENALVERSO

Fonte: Spatial: https://www.spatial.io/s/Rock-Metalverso-Brasilia

Na categoria “ambientagdo visual”, o design teve como ponto de partida o local onde o
avatar do usuario ¢ inserido ao acessar o ambiente na plataforma Spatial (Figura 1). Esse espaco foi
planejado estrategicamente para introduzir o visitante a exposi¢do e orientd-lo quanto a navegagao.
Para isso, foram posicionados trés elementos-chave: uma guitarra 3D, o banner oficial da exposicao
¢ um video tutorial com instrugdes sobre como escolher o avatar e se locomover no ambiente virtual.

Por se tratar de uma exposig¢ao criada por alunos do curso de Marketing e Gestao Comercial,
esse ponto do ambiente também foi pensado como um local ideal para que o avatar pudesse tirar um
print da tela e divulgar a experiéncia em suas redes sociais, com a logo da exposi¢do visivel. Essa
estratégia ndo apenas amplia a conexao e interatividade do usudrio, mas também atrai novos visitantes

por meio da divulgagao digital espontanea.
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No campo do design, pensar este cenario envolve compreender as emogdes do usuario. Os
designers utilizam técnicas de storytelling e inteligéncia emocional para mapear a jornada afetiva do
visitante, identificando momentos em que ele se sente curioso, surpreso ou envolvido (Lupton, 2020).
Ao antecipar esses pontos de emocdo, o design consegue criar situagdes que incentivam o
compartilhamento. No ambiente em estudo, a logo da rede social Instagram no formato 3D, a
composigao visual e os objetos estratégicos funcionam como gatilhos capazes de despertar o desejo
de mostrar a experiéncia para outras pessoas. Em outras palavras, cada elemento do espaco ¢
projetado ndo apenas para informar ou entreter, mas para provocar agdes concretas do usuario, como
tirar fotos, gravar videos ou postar conteudos nas redes, refor¢ando a divulgacdo da exposi¢ao de
forma organica.

As historias e curiosidades sobre os artistas foram organizadas em um espaco denominado
Bandas, enquanto os cendrios e locais relevantes da trajetoria musical ficaram reunidos em outra area,
intitulada Cenas do Rock. As categorias de andlise “estrutura narrativa”, “personagens”, bem como
“elementos simbodlicos € memoria” sao observados nesses espagos.

Na secao Bandas (Figura 2), o design foi planejado para sinalizar o conteudo ao visitante,

como a inser¢do de uma placa indicativa logo na entrada do espaco.

Figura 2: Espaco Bandas

Fonte: Spatial: https://www.spatial.io/s/Rock-Metalverso-Brasilia

A direita da entrada, no sentido anti-horario, iniciou-se a linha do tempo com a apresentacao
da banda Aborto Elétrico, considerada uma das precursoras do rock brasiliense. Formado em 1978,
o grupo exerceu papel central na constru¢do da cena musical local e, apesar de sua breve existéncia,

¢ reconhecido como a origem de dois dos maiores nomes do rock nacional: Capital Inicial e Legiao
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Urbana. No ambiente, 11 telas de texto e 11 telas de fotografias compde o espago com a historia das
bandas Aborto Elétrico (1978) Legiao Urbana (1982), Plebe Rude (1981), Capital Inicial (1982),
Detrito Federal (1983), Finis Africae (1984), Raimundos (1987) Little Quail and the Mad Birds
(1988), Moveis Coloniais de Acaju (1998) e Scalene (2009). Todas expostas cronologicamente,
permitindo que o visitante acompanhe, de forma intuitiva, a evolucdo do rock brasiliense ao longo
das décadas.

Em cada tela, os textos apresentam, em média, trés paragrafos com comeco meio e fim,
contando sempre como foi o inicio da banda, os primeiros integrantes e musicas, € o término, como
exemplificado a seguir na primeira tela do ambiente Bandas:

Aborto Elétrico: a banda teve inicio em Brasilia, em meados de 1978, com Renato
Russo (baixo), André Pretorius (guitarra) e Fé Lemos (bateria) no inicio do processo
de abertura politica, que botou fim no regime militar. A primeira musica composta
para a banda foi “I Want to be a Junkie”, de autoria de Renato Russo. Os ensaios do
Aborto Elétrico aconteciam. Na préopria Colina ¢ o primeiro show foi em 11 de
janeiro de 1980. No Comercial Gilberto Salomao, em um barzinho chamado S6
Cana. Foi feito um show de despedida em margo de 1982 (Primeira tela do ambiente
Bandas, da exposi¢ao Rock Metalverso Brasilia, 2025)

Nota-se, nos materiais textuais analisados, que os déiticos cumprem uma funcao
fundamental na constru¢do de sentidos, ao situarem temporal e espacialmente os sujeitos € os
acontecimentos no discurso. Segundo Motta (2013, p. 158), “os d&iticos sdo elementos espago-
temporais do discurso que concorrem para situar o enunciado e os sujeitos no ato de comunicagao, e
proporcionar referéncias no momento e no lugar em que ele ocorre”. Expressdoes como “meados de
1978, “11 de janeiro de 1980” ou a mencao a espagos especificos, como o Comercial Gilberto
Salomao, ndo apenas ancoram o enunciado em um tempo e lugar definidos, mas também tragam uma
linha do tempo que favorece a imersdo narrativa. Tais marcas contribuem para a constru¢do de um
enredo cronoldgico coerente e facilitam inferéncias sobre o contexto histérico e geografico em que
os fatos ocorreram.

Essa estratégia de localizagao temporal e espacial colabora diretamente para a criagdo do
chamado efeito de real, aproximando o leitor ou visitante do universo representado. A citagdo ao
“inicio do processo de abertura politica, que botou fim no regime militar”, por exemplo, ndo apenas
contextualiza o enredo, mas também refor¢a a densidade simbdlica daquele periodo. Em 1980, o
Brasil ainda vivia sob o regime militar, mas passava por um processo de transi¢do democratica,
iniciado no governo Geisel e conduzido por Figueiredo. Nesse cenario, miisicas como “Que Pais E
Este?”, lancada pela banda Legiao Urbana em 1987, tornaram-se hinos de contestacao e critica social.

Essa mesma faixa foi escolhida para integrar o ambiente da exposicdo Rock Metalverso Brasilia,
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onde o avatar do visitante caminha pelo espaco expositivo enquanto a musica ecoa, refor¢cando a
fusdo entre memoria sonora, contexto politico e narrativa digital multimidia e imersiva.

Ao fundo desse espago, foi exibido um video produzido pelos alunos, que apresenta a
trajetoria desses artistas e contextualiza seu impacto na histéria do rock de Brasilia (Figura 3). No
contexto do design de interagdo (Smith, 2007; Silver, 2007), sons e videos aumentam
significativamente a participagao do usudrio, € representagdes visuais, como icones € imagens, tornam

a interface atrativa e facilitam a navegagao.

Figura 3: video produzido pelos alunos sobre a trajetoria dos artistas do rock em Brasilia.

EFD| HEBSE CENARIO GUE
S MASCERAM NONES COMD
LEsiio A0

Fonte: Spatial: https://www.spatial.io/s/Rock-Metalverso-Brasilia

Seguindo a mesma légica narrativa da secdo Bandas, o ambiente intitulado Cenas do Rock
(Figura 4) propde um deslocamento do foco nos artistas para os lugares emblematicos da cena musical
brasiliense.

Figura 4: Espaco Cenas do Rock

Fonte: Spatial: https://www.spatial.io/s/Rock-Metalverso-Brasilia
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Esta area da exposi¢ao foi concebida como um espaco de memoria urbana e afetiva, reunindo
referéncias a locais que marcaram a trajetoria do rock em Brasilia. O ambiente apresenta sete telas de
textos, nove fotografias e trés videos. Entre os pontos destacados estdo a Esplanada dos Ministérios,
teatros, clubes e espagos de shows independentes, que funcionaram como palcos para o surgimento
e a consolidagdo do movimento musical local, reforcando a relagdo intrinseca entre a cidade e o
género musical.

Ao fundo do ambiente, um video produzido pelos alunos atua como recurso de sintese e
contextualizagdo, conduzindo o visitante por uma narrativa visual dos locais emblematicos. Outro
video da destaque ao festival Pordo do Rock, considerado simbolo da cena alternativa brasiliense
desde os anos 1990. Ao interagir com esses conteuidos, os videos sdo exibidos em primeiro plano,
ampliando a experiéncia do usudrio e evidenciando a importancia de estratégias de design que
integrem narrativa e interagao.

A presenga de objetos tridimensionais, como guitarras gigantes, discos de vinil flutuantes,
microfones suspensos e esculturas conceituais, constré6i uma ambiéncia estética que combina o
iconico e o surreal, ampliando o impacto sensorial e favorecendo a imersao narrativa do visitante.

A construg¢do dos personagens na narrativa imersiva ¢ outro ponto de destaque. Conforme
Motta (2013), os personagens sao figuras centrais da narrativa, atuando como pontos de convergéncia
dos acontecimentos e mediadores simbolicos da histdoria. Na exposicao analisada, os artistas e bandas
desempenham esse papel de protagonistas, conduzindo o enredo. Suas trajetorias sdo exploradas por
meio de videos autorais, textos curtos e ambientagdes visuais, evidenciando a relevancia de cada
figura para a consolida¢do do rock brasiliense e reforcando o carater simbolico do género na
construcao da identidade cultural da cidade.

Um exemplo ¢ a imagem da casa de Renato Russo, utilizada na exposi¢do como um ponto
de ancoragem afetiva. A fotografia funciona como um marco simbolico, evocando a intimidade e a
memoria do artista. Sua presenga visual aproxima o visitante da historia pessoal de um dos maiores
icones do rock nacional, reforgcando o papel do design na criacdo de conexdes emocionais mesmo a
partir de elementos estaticos.

Em relagdo a interatividade, percebe-se que a experiéncia narrativa neste metaverso ocorre
por meio de uma navegagao livre. O avatar do visitante pode circular entre os ambientes de maneira
espontanea, assumindo o papel de explorador e intérprete da exposicdo. Essa liberdade de
movimentacgdo ¢ essencial para gerar senso de presenca e pertencimento, aspectos fundamentais em

experiéncias imersivas. A exposi¢cdo também se apoia em recursos sensoriais e afetivos. Cartazes
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estilizados clicaveis, objetos vintage, grafismos de época e uma trilha sonora cuidadosamente
selecionada reforcam o vinculo emocional com o conteudo.

H4 ainda um karaoké com a musica “Que Pais ¢ Este?” e um jogo no qual o visitante deve
localizar o disco de vinil da cantora Cassia Eller, tornando-se, nesse momento, protagonista da
narrativa. Esses elementos funcionam como dispositivos de memoria coletiva, evocando experiéncias
vividas ou imaginadas e estabelecendo conexdes entre passado e presente. O design de interacao
(Smith, 2007, Silver, 2007) potencializa essa experiéncia, combinando som, video e agdes do usuario,
aumentando o tempo de engajamento, por exemplo, mantendo o visitante cerca de trés minutos
cantando e interagindo com o ambiente de forma imersiva.

Em outro espaco, dedicado a cena contemporanea do rock na capital, sdo apresentadas duas
bandas da nova geragdo, Nume Consense ¢ Termopilas, cujas historias e sonoridades refletem a
diversidade atual do género na cidade, além do evento Capital Moto Week, mostrando a continuidade
e a reinvencdo do rock no Distrito Federal. A inser¢do desses elementos refor¢a a proposta da
exposicao de articular passado, presente e futuro, oferecendo ao visitante uma compreensao
abrangente da identidade cultural da cidade.

No plano do design visual, a predominancia das cores preta e vermelha, ja perceptivel na
entrada da exposi¢do, permanece nesta area, reforcando o imaginario simbdlico do rock como
expressao de resisténcia, intensidade, paixao e rebeldia. O cinza complementa a atmosfera, sugerindo
rebelido, luto e mistério. A iluminacao foi planejada para remeter a penumbra, evocando a sensacao
de “faltar luz” e dialogando com a ideia da noite, a0 mesmo tempo em que ressalta o brilho pontual
dos elementos expostos, especialmente na area dedicada ao rock contemporaneo, criando a sensagao

de um show ao ar livre (Figura 5).

Figura 5: Espaco Rock Contemporaneo

Fonte: Spatial: https://www.spatial.io/s/Rock-Metalverso-Brasilia
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Na narrativa, este ambiente (figura 5) representa o desfecho da historia, um ponto em que o
avatar conclui sua jornada temporal pelo rock brasiliense e chega ao contexto contemporaneo. O
design do espago, incluindo objetos estrategicamente posicionados, como as mesas, cria uma
atmosfera de descanso e socializag¢do, permitindo que o avatar e os visitantes interajam de forma
natural. Ao mesmo tempo, os elementos de storytelling se manifestam nos videos exibidos nos teldes,
que conectam passado e presente, proporcionando uma experiéncia imersiva € coerente com a
trajetoria percorrida.

Por fim, observamos que a organizacdo da exposi¢do em trés grandes nucleos — Bandas,
Cenas do Rock e cenario contemporaneo — segue uma logica de capitulos que favorece a fluidez da
visita e facilita a apropriacao dos contetudos. Essa escolha nao ¢ aleatoria: ela revela uma concepcao
do design como a organizagao integrada de elementos visuais, sonoros, textuais e interativos, com o
objetivo de proporcionar uma experiéncia imersiva significativa ao usuario. Ao integrar forma,
contetido e participagdo ativa do publico, a exposi¢do Rock Metalverso Brasilia constréi uma

narrativa digital imersiva e afetiva, capaz de comunicar, emocionar e informar ao mesmo tempo.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados indicam que as narrativas digitais no design, quando concebidas de forma
estratégica, constituem um recurso fundamental para a criacdo de experiéncias imersivas
significativas no metaverso. A exposi¢cdo Rock Metalverso Brasilia, objeto deste estudo, evidencia
como a articulagdo entre memoria, linguagem e tecnologia gera ambientes que transcendem a funcao
expositiva tradicional, assumindo papel ativo na mediagdo simbdlica, na preservagao da identidade
cultural e na ativacao de memorias coletivas.

A organizacdo narrativa da exposi¢do em trés nucleos — Bandas, Cenas do Rock e Ala
Contemporanea — revela uma curadoria coerente e intencional. O uso de videos produzidos pelos
estudantes, trilhas sonoras, esculturas digitais e textos contextualizados cria uma atmosfera sensorial
que favorece a imersao e o engajamento do visitante. Ao destacar personagens centrais como Renato
Russo, Dinho Ouro Preto e Cassia Eller, e ao contextualizar suas trajetorias com dados historicos e
referéncias politicas, a narrativa estabelece uma ponte entre passado e presente da cultura rock
brasiliense.

Além disso, a liberdade de navegacao do avatar, combinada com elementos ludicos como o
karaoké e o jogo de busca ao disco perdido, transforma o visitante em sujeito ativo da experiéncia.
Essa participagdo direta reforca a sensagdo de pertencimento, a autonomia interpretativa e permite

multiplos percursos narrativos, caracteristica essencial das experiéncias digitais contemporaneas. A

351



n Revista

NARRATIVAS DIGITAIS NO DESIGN: ESTRATEGIAS PARA EXPERIENCIAS E nls
IMERSIVAS A PARTIR DE UM OLHAR SOBRE A EXPOSIGAO ROCK _
METALVERSO BRASILIA ISSN: 2179-1465

https://www.revistageminis.ufscar.br

ambientacdo visual, com predominancia de cores preta, vermelha e cinza, objetos tridimensionais e
distribuicao espacial dos contetidos, fortalece a identidade estética do género musical e amplia o
impacto simbolico da exposi¢do. A inclusdo de bandas emergentes, como Nume Consense e
Termopilas, demonstra preocupagdo em atualizar a memoria coletiva e projetar futuros possiveis para
a cena musical local.

Entretanto, ao analisar o ambiente, percebe-se que o uso do metaverso ainda enfrenta
desafios importantes, como a necessidade de internet de qualidade, conhecimentos prévios sobre
navegacao imersiva e custo elevado de equipamentos especializados. Embora a plataforma Spatial
seja gratuita e acessivel via celulares e computadores, dispositivos de realidade virtual, como 6culos
RV, representam um investimento consideravel, limitando o acesso pleno.

Por fim, ao integrar memoria, tecnologia e afetividade, a exposi¢ao Rock Metalverso Brasilia
demonstra o potencial do metaverso como espago de experimentagdo e expressao simbolica por meio
de uma narrativa digital, multimidia e inovadora. Este estudo contribui ao evidenciar o papel do
design narrativo na mediagao de experiéncias culturais, destacando como a composigdo de elementos
visuais, interativos € emocionais pode engajar o publico em ambientes imersivos. Além disso, sugere
caminhos para pesquisas futuras voltadas a acessibilidade, a otimizacao da interatividade e a criagdo

de experiéncias ainda mais envolventes no ambiente virtual.
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