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Resumo: Neste trabalho sdo debatidas questdes iniciais, po-
rém fundamentais, sobre as relagcdes entre humanos e ma-
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quinas a partir de dispositivos de realidade virtual. Com base
num pensamento mcluhaniano — de que os meios de comu-
nicacao sao extensdes do humano — procura-se refletir sobre
as potencialidades na forma de produg¢do e de consumo de
conteudos através destas plataformas de midias inovadoras
(p6s-web). A discussao foca-se numa reflexdo sobre as pos-
siveis formas de utilizacao, apropriacao e impactos sociocul-
turais do meio, a partir da analise de especificidades técnicas
dos processos interativos e de fatores psicolégicos resultan-
tes de um paradoxal conflito perceptivo entre corpo e razao.
O exercicio reflexivo € guiado por conceitos de autores da
cibercultura (Kerkchove, 1995; Lévy, 1999), realidade virtual
(Zuffo et al., 2001; Kirner e Tori, 2004) e psicologia da comuni-
cacao (Sodré, 2001; 2007; Santaella, 2007). Como resultado,
sao propostas questdes de investigacao que, no futuro, se-
rao aprofundadas através de uma investigacido empirica com
usuarios em plataformas de realidade virtual.

Palavras-chave: Realidade Virtual. Midias Digitais. Disposi-
tivos e Interacoes.

Abstract: In this work it is discussed initial, but fundamen-
tal, questions about human and machine interactions through
virtual reality devices. Based on a mcluhanian thought — that
Media are extensions of man — it seeks to reflect on the po-
tentialities about the ways of production and consumption of
contents in these innovative Media platforms (post-web). Dis-
cussion is focused on a reflection on the possibilities of use,
appropriation and socio-cultural impacts of this kind of Media,
based on the analysis of technical specificities of interactive
processes and psychological/behavior factors resulting from
a paradoxical perceptual conflict between body and mind.
The reflexive exercise is guided by concepts of cyber cultu-
re (Kerckhove, 1995; Lévy, 1999), virtual reality (Zuffo et al.,
2001; Tori et al., 2004) and communication psychology (So-
dré, 2007). As final results, research questions are proposed
and, in a near future, they will be deeply explored through
empirical research with users on virtual reality environments.

Keywords: Virtual Reality. Digital Media. Devices and Inte-
ractions.
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1 Dispositivos de realidade virtual, interacoes e
potencialidades

Por tradicao, no universo cientifico, a Realidade Virtual
(RV) sempre esteve mais ligada as Ciéncias Exatas (enge-
nharias, computacao, etc.) do que as Humanas (comunica-
¢ao, psicologia, sociologia, etc.). Contudo, inegavel é o fato
de que a multidisciplinaridade sempre caracterizou a pes-
quisa e o desenvolvimento destes dispositivos tecnologicos
e seus conteudos imersivos. Um paradoxo que se acentua
se formos ao significado da palavra, pois a epistemologia do
termo RV remete aos fildsofos da Grécia Antiga quando indi-
cavam a poténcia, forga ou virtude associada a imagens de
sonhos, ideias e pensamentos (Lévy, 1999).

Na atualidade, devido a crescente popularizacdo dos
dispositivos de RV sob o modelo do head-mounted display
(HMD) — mesmo que ainda nao seja uma plataforma de mi-
dia para as massas, muitas pessoas sabem do que se trata
ou, até mesmo, ja tiveram alguma experiéncia com ambien-
tes imersivos — parece ser pertinente que pesquisadores da
Comunicagao lancem um olhar atento as possiveis formas
de utilizacao, apropriagao e impactos socioculturais deste
meio3. Ou seja, que estudem as relacdes entre os meios
(tecnoldgicos, semidticos, socio-cognitivos) e os processos
sociais contemporaneos, especificamente direcionadas a RV
(Figura 1).

3 Segundo estudo da Superdata Research (2016), neste ano o setor
de RV deve faturar U$ 5,1 bilhes com a venda de hardwares (dis-
positivos) e softwares (contetdos).
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Figura 1: usuario explorando a RV atraveés de um HMD
Fonte: https://www.vive.com/us/

E imperativo questionar: como as pessoas estéo (ou
vao) se aproveitar desta midia? Aqui, e evitando cair no fasci-
nio da magia inerente ao surgimento de uma nova plataforma
de producdo e consumo de conteudos, consideramos funda-
mental sublinhar que pela primeira vez na historia das midias
estamos diante de uma interface entre humano e maquina
computacional que permite ao sujeito mergulhar no univer-
so da imagem de forma profunda (fisiolégica e psicologica)
(Tori et al., 2006). A semelhanca do cinema, com a classica
imagem em movimento da chegada de um trem que apavora
o publico, a RV da continuidade a busca pelo maior grau de
imersdo da audiéncia no cenario imaginario. Afinal, os sen-
tidos sdo altamente estimulados a acreditarem que o corpo
organico é transposto para outro universo que nao seja pro-
priamente o espaco fisico. Como diria Friedberg (2006), as
interfaces digitais estdo se tornando multissensoriais e, por
causa disto, estamos abandonando o modus operandi para
termos relagdes cada vez mais naturais com as maquinas
(comando de voz, gestual, etc.) (Figura 2).

Gostariamos de salientar que, neste trabalho, nao te-
mos a pretensao de apontar respostas absolutas para o futu-
ro das interagdes entre usuarios e dispositivos tecnoldgicos,
mas sim lancar uma discussao inicial, porém fundamental,
sobre os paradigmas da interagdo humano-maquina em inter-
faces de RV. Trabalhamos o tema a partir de um ponto de vis-
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ta sociotécnico — semidtico, social, tecnocultural e comunica-
cional, pois assumimos que as tecnologias digitais e as redes
telematicas se entranha na pele da cultura (Kerckhove, 1995;
Kilpp et al.,, 2015) e, consequentemente, interferem direta-
mente nas relagdées humano-maquina e/ou humano-maqui-
na-humano (Castells, 1999; Fragozo et al., 2012). Utilizamos
o principio mcluhaniano de que as midias sdo extensoes do
humano e, juntamente, de que € impossivel analisar o cenario
social sem incluir a técnica e a tecnologia intrinseca ao ma-
nuseio das plataformas de midia (0 meio) (Benjamin, 1983).

ey

TOQUE (TOUCHSCREEN)

Interfaces Naturais ao Humano (NUI)

\‘i‘gi’

UBERDADE DE MOVIMENTOS

Figura 2: Interfaces naturais ao usuario (natural
to the user interfaces — NUIs)
Fonte: Adaptado de Zilles Borba e Zuffo (2015)

Também, assumimos que a RV é diferente das outras
midias, justamente porque proporciona uma imersao mul-
tissensorial do usuario relacionada, principalmente, a visao,
audicao, tato, propriocepc¢ao e cinestesia (Slater, 2001; Zuffo
et al., 2001; Grau, 2003); numa experiéncia carregada de in-
terpretagdes perceptivas conflituosas sobre espaco, tempo e
corpo (Sodre, 2001). Caso para dizer que a RV sustentada
por dispositivos de HMD acentua-se um conflito paradoxal
entre o corpo e a mente para interpretacao do que é real ou
virtual numa simulagao tecnolégica (Accioly, 2010). “Os senti-
dos estimulam-nos a acreditar que estamos lidando com algo
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real (sinto, logo existo no virtual), enquanto a razao insiste em
lembrar que se tratam de simulagdes (penso, logo n&o existo
no virtual”, (Zilles Borba e Zuffo, 2015, p.315).

2 Um conflito perceptivo em ambientes de RV

Na atualidade, mais do que proporcionar a visualiza-
cao de imagens tridimensionais, a RV permite ao individuo
manipular objetos e navegar pelos cenarios utilizando seu co-
nhecimento cognitivo adquirido naturalmente no mundo fisico
(Zilles Borba, 2014).

“‘Realidade Virtual € uma interface avangada
do usuario para acessar aplicagbes executa-
das no computador, propiciando a visualizacgao,
movimentagao e interagdo do usuario, em tem-
po real, em ambientes tridimensionais gerados
por computador. O sentido da visdo costuma
ser preponderante em aplicagcdes de realida-
de virtual, mas os outros sentidos, como tato,
audicao, etc. também podem ser usados para
enriquecer a experiéncia do usuario”, (Kirner e
Siscoutto, 2007, p. 7).

Segundo Zuffo et al. (2001), quanto mais realismo
visual, interatividade e envolvimento forem percebidos pelo
usuario, maior sera a ilusao de preseng¢a noutra realidade
(Figura 3).

Realismo
Imersao

Envolvimento Interatividade

Figura 3: Caracteristicas de um ambiente imersivo
Fonte: Adaptado de Zuffo et al. (2001) e Zilles Borba (2014)
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De fato, a imersao parece ser a esséncia das expe-
riéncias em RV. Criar a sensacao de participagdo nos am-
bientes virutais seria, assim, o seu grande diferencial em re-
lacédo as demais midias. Agora, mais do que pensar sobre
0S processos comunicacionais vinculados as técnicas destas
plataformas (fatores técnico-tecnolégicos do maquinario que
estimulam o corpo do usuario: visao, audicado, propriocep-
cao, etc.), torna-se cada vez mais pertinente olhar para as
possiveis transformacdes paradigmaticas relativas a percep-
cao do individuo em RV (Sodré, 2007; Accioly, 2010; Zilles
Borba e Zuffo, 2015) (Figura 4).

Por exemplo, para Sodré (2001) nestas plataformas
midiaticas ocorre uma enorme transformacao social no am-
bito perceptivo do espaco e do tempo:

“Quando vocé quer falar de mudanca, de trans-
formacéo social, vocé tem que pensar essa mu-
danca a partir dos pressupostos, das categorias
a prioriem que a experiéncia, os fendbmenos vao
emergir, que sao o0 espacgo e o tempo. Tempo
real e espaco virtual estdo operando um redi-
mensionamento do espago temporal classico,
da temporalidade classica, o real e o virtual. Ai
esta um ponto de poder que da a especificidade
do objeto da comunicacao, exigindo uma nova
antropologia ético-politica da comunicagao ou
uma nova teoria da comunicacdo. Um desafio
de redescrever o homem diante das novas tec-
nologias: esta € a questdo da antropologia éti-
co-politica da comunicagao. Redescrever como
o homem, o individuo, o sujeito humano se si-
tua diante de uma sociedade que € por inteira,
mesmo nas suas zonas de pobreza, atraves-
sada por tecnologias. Depois, levar em conta
as transformacgdes da consciéncia, dos jovens
que agora estédo brincando o tempo inteiro com
computador, com videojogos, sob o influxo de
uma ordem cultural que € de ordem simulativa”
(Sodré, 2001, p.2).
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O mesmo autor chama este fendbmeno de midiatiza-
cao, pois tratam-se de interagdes diferentes de uma inte-
racao qualquer. “O que estamos observando agora € uma
tecno-interagcdo, uma interagcao por meio de tecnologia, que
se processa desde o telefone até os meios de comunicacgao.
Estamos assistindo a uma multiplicagdo, uma disseminacéao
das tecno-interagdes na vida social”, (Sodre, 2001, p.3).

@
(+) imersao 4— . ————————— —» (-) imersao

Sentidos
(o corpo)

HIBRIDO
(simulagao)

VIRTUAL
(digital, binario)

REAL
(fisico, atdmico)

&
(+)imersdo <« ———————— . —> (-) imersao

Razio
(a mente)

Figura 4: conflito perceptivo entre corpo e mente em ambientes de RV
Fonte: adaptado de Zilles Borba e Zuffo (2015)

3 Formulacao dos questionamentos

Ao tracar um quadro geral sobre os avancos dos dis-
positivos de RV fica evidente que nosso interesse de inves-
tigacao esta centrado em entender (ou seria questionar?) os
seus processos. Isto significa que, para refletir acerca dos
paradigmas da interagcao humano-maquina em dispositivos
imersivos, devemos olhar atentamente para questdes fisiol6-
gicas (inputs sensoriais da maquina no corpo do usuario, mo-
dos de uso, apropriacdes, etc.) e psicologicas (percepgoes de
espaco, tempo e corpo do usuario ao explorar os ambientes
sintéticos).
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Lancemos algumas questdes de investigagao:

v" De que forma as plataformas imersivas,
vestiveis e interativas estendem o corpo e
a mente?

v" Como o usuario capta (processo sensorial)
e interpreta (processo mental) os conteu-
dos no cenario sintético?

v' E, ainda, como o usuario utiliza, interage
e se apropria desta plataforma de midia?

Inicialmente colocamos na mesa a hipotese de que —
nunca foi tdo evidente a premissa de McLuhan (1964) — os
meios de comunicacao sao extensdes do humano. Na ver-
dade, damos continuidade a este pensamento. Se através
de aparatos tecnoldgicos o usuario € interligado 24 horas
por dia ao universo hipermediatico acedendo, assim, todo o
conhecimento humano disponivel em registros cibernéticos,
Kerckhove (1995) estava certo ao sugerir que este fenbmeno
tecnocultural — a tecnologia que se entranha na pele da cultu-
ra — resultaria numa nova condicdo de ser humano. Tal con-
ceito foi inicialmente formulado com base nas midias acedi-
das via monitores (TV, computador, celular, etc.). Entretanto,
se levarmos este mesmo conceito de psicotecnologias — os
dispositivos que moldam o nosso préprio comportamento —
para as interfaces de imersao total, deparamo-nos com uma
forma muito mais acentuada de simbiose humano-maquina.
Ou seja, se as midias ja deviam ser compreendidas como ex-
tensdes do humano e ndo apenas como meras ferramentas,
nas plataformas de RV estamos diante de um noov paradig-
ma para esta simbiose. Afinal, sdo dispositivos que passam
a fazer parte do nosso corpo, numaespécie de simbiose-pos-
tica (ainda ndo-invasiva) entre sujeito e dispositivos eletro-
nicos interativos (celular, tablet, 6culos de realidade virtual,
etc.). Na perspectiva de Enriquez (2009), as midias e as tec-
nologias estdo nos transformando nossa espécie, no senti-
do de que estes fendmenos tecnoculturais aceleram a nossa
propria evolucao: do homo-sapiens ao homo-evolutis.
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4 Discussao: dispositivos, interacoes,
potencialidades e possibilidades

Com base nas pesquisas, teorias e conceitos apresen-
tados até aqui realizamos uma reflexao inicial sobre os paradig-
mas das interagdes entre usuarios e dispositivos de RV, especi-
ficamente nos modelos de HMD (Oculus Rift, HTC Vive, Google
Cardboard, etc.). A discussao é divida em trés partes relativas
as questoes de investigagcdes langadas no capitulo anterior.

4.1 De que forma as plataformas imersivas, vestiveis e in-
terativas estendem o corpo e a mente do usuario?

Nunca foi tdo clara a premissa de McLuhan (1964), so-
bre os meios de comunicacao serem extensdes do humano.
Na atualidade, os dispositivos de RV evidenciam essa afirma-
¢ao. De certa forma, o usuario tornou-se num ser biotecnoldgi-
co postico, que acopla tecnologias digitais no seu corpo para
superar suas limitagdes biolégicas mesmo que momentanea-
mente (vestir a tecnologia para determinado fim). Por exemplo,
ao vestir um oculos de RV nota-se que a morfologia humana
altera-se, a realidade € aumentada e as interagdes com objetos
e, até mesmo, com outras pessoas € intermediada num univer-
so binario. Isso nos leva a ponderar que, mais do que estender
o corpo do individuo para o espaco virtual — através de técni-
cas imersivas para enganar os sentidos —, a mente também é
estendida. Ao vestir um dispositivo de RV fica a sensacgao de
que o0 humano deixa de ser corpo para ser, simplesmente, um
processo mental que navega a velocidade da luz pelos cabos
e redes eletrénicas. E mais do que consultar conteudos, etes
fluxos comunicacionais que representam o usuario podem rea-
lizar tarefas, expor ideias e dialogar com agentes naturais (ou-
tros usuarios) ou artificiais (bots, softwares, etc.).

4.2 Como o usuario capta (processo sensorial) e interpre-
ta (processo mental) os contetidos no cenario sintético?

Por mais engenhoso que seja o processo de estimulo
dos sentidos do usuario, a etapa de captacdo sensorial é a
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mais clara, controlavel e elementar de se explicar neste pro-
cesso de interacdes com dispositivos de RV. Afinal, para criar
um feeling de imersao no palco virtual diversas técnicas séo
aplicadas pela maquina para que o corpo do sujeito perceba,
compreenda e haja da forma mais natural possivel no cenario
artificial. Por exemplo, os Oculos geram imagens estereos-
copicas com elevado grau de realismo grafico (texturas, lu-
zes, cores, profundidades, escalas, etc.). Eles podem, ainda,
estar integrados a um sistema de sensores que rastreiam o
posicionamento do usuario, captam todos os seus movimen-
tos e os transpbem para o ambiente virtual que esta sendo
visualizado nos oculos (cameras, sensores, infravermelho,
etc.). Em suma, quanto mais a maquina imitar os impulsos
sensoriais do mundo real (inputs fisiolégicos), mais o corpo
sera estimulado, enganado e convencido de que habita um
espaco e tempo que € real, mesmo que ele seja completa-
mente artificial.

Em relacao ao processo mental e a resolugao emocio-
nal do usuario as coisas se complicam. Diferente dos senti-
dos que sao facilmente convencidos a acreditar que o corpo
do usuario esta noutra realidade, a razdo nao é tao facilmente
enganada, criando um conflito perceptivo para a interpreta-
cao de espaco, tempo, corpo e, até mesmo, realidade para o
usuario. A nocao de descorporificacao do real ou de corpori-
ficagcdo no virtual parece estar situada num ponto de interse-
¢ao entre o real e o virtual. Isto €, por vezes o sujeito acredita
estar imerso no virtual. Mas, ao mesmo tempo, nao acredita
nesta ideia paradoxal de ser outro (um avatar).

4.3 Como o usuario utiliza, interage e se apropria desta
plataforma de midia?

Ainda é cedo para apontar um padrao de uso desta
midia. Contudo, e seguindo os pensamentos apresentados
anteriormente, € cada vez mais evidente que devemos ob-
servar o comportamento do usuario com os dispositivos de
RV a partir das premissas lancadas por McLuhan (1964),
Kerckhove (1995), Castells (1999) ou Sodré (2001). Afinal,
a técnica e a tecnologia devem ser encaradas como pecas
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fundamentais da cibercultura e, consequentemente, influen-
ciadoras diretas do comportamento social (Comportamento x
Midias x Tecnologias Digitais).

Para ja apontamos que, devido aos seus mecanismos
de interacao, dispositivos de RV permitem ao individuo uma
relacao natural com os cenarios virtuais. Ja nao é preciso se
preocupar com telas, pois elas estao se tornando transparen-
tes e ubiquas. Também, ja ndo é preciso aprender o modus
operandi das plataformas eletrénicas para realizar qualquer
operagao, basta reproduzir suas acées como se no mundo
fisico estivesse, pois a maquina se encarrega de traduzir as
intengbes do usuario para o ambiente tecnologico. Isto tudo
nos leva a crer que as tecnologias estao se entranhando na
pele da humano (ndo apenas da cultura, mas da biologia hu-
mana). Mesmo que a humanidade nao tenha entrado no esta-
gio do uso corriqueiro da RV como plataforma de midia para o
consumo de informacio e entretenimento existe um enorme
potencial semidtico destes dispositivos em se moldarem as
morfologias humanas (vestir) para intermediarem a relacao
do corpo organico com espacos completamente sintéticos,
sejam eles povoados por outros humanos na forma de ava-
tares ou, simplesmente, por seres nao-biolégicos munidos de
algum nivel de inteligéncia artificial.

5 Consideracoes finais

A partir deste trabalho esperamos langar questdes in-
ciais que possam incentivar o universo cientifico e profissional
a refletir sohre os impactos socioculturais da RV (formas de
uso, modos de interagdes, apropriagdes do dispositivo, etc.).
Apos um enquandramento geral sobre as caracteristicas e
0s processos de interacao com estes dispositivos, lancamos
algumas questdes a serem investigadas, as quais iniciamos
uma breve reflexdo com base em teorias de pensadores da
cultura digital, dos meios de comunicacao e ambientes de RV,
Porém, nas abordagens que se seguem a partir deste artigo,
acreditamos que as discussdes tendem a ser aprofundadas
e, por que nao?, as proprias perguntas reformuladas.
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Dito isto, sublinhamos o interesse em dar continuidade
a pesquisa através de experimentos empiricos com usuarios,
a fim de coletar dados psicolégicos (comportamento, modo
de uso, preferéncia de interacdes, etc.) e fisiolégicos (bati-
mentos cardiacos, temperatura do corpo, etc.), no sentido de
comparar a imersao do corpo e da mente e, aprofundar ainda
mais o entendimento sobre o paradoxal conflito perceptivo
entre mente e razdo do usuario ao explorar ambientes de RV
com dispositivos HMD. Tudo o que se conhecia sobre a dua-
lidade entre real e virtual parece ruir diante de um universo
ambiguo e conflituoso para o nosso sistema perceptivo. Bem-
vindo a era das midias virtuosas.
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