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1. Introdução 

 Mesmo que os dispositivos de Realidade Virtual não sejam exatamente uma 

novidade – já que discussões em centros de pesquisa e grandes corporações, bem como a 

literatura acadêmica e de ficção científica, trabalham com o tema desde a década de 1960 

– a atual popularização destes dispositivos têm transformado a forma como lidamos com 

conteúdos digitais, já que o grande público tomou conhecimento das possibilidades 

imersivas. Assim, nos encontramos frente a uma revolução na história das mídias, pois 

“estamos diante de uma interface entre humano e máquina computacional que permite ao 

sujeito mergulhar no universo da imagem de forma profunda (fisiológica e psicológica)”, 

(Zilles Borba e Zuffo, 2016, p.3). 

 Segundo Souza (2024), vivemos “uma aceleração das transformações que levam 

à virtualização” (n.p.) devido aos avanços proporcionados por empresas na construção de 

equipamentos tecnológicos capazes de gerar experiências interativas cada vez mais 

naturais para os usuários – como exemplos temos a Apple (com o lançamento do Vision 
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Pro), Disney Research (que lança o HoloTile) e Meta (com seu já consolidado óculos 

Meta Quest no mercado de games). Ou seja, as interações entre usuário (real) e 

ambiente/conteúdo (virtual) se tornam mediadas por essas interfaces que estimulam 

sentidos e sensações (visão, audição, tato, propriocepção, cinestesia) e, assim, permitem 

fazer a transposição do mundo real para o universo imersivo e virtual, gerando operações 

cada vez mais naturais (visualizar, tocar, caminhar, falar, etc.).  

Por exemplo, mais do que visualizar objetos tridimensionais numa tela 

plana e interagir com eles através de equipamentos de controle que 

fazem representações metafóricas de nossas ações motoras (joysticks, 

gamepads, mouses e teclados), os atuais dispositivos de RV permitem-

nos mergulhar no mundo sintético ao fazer a transposição de nossas 

operações do mundo real para o virtual através de sensores que 

rastreiam o posicionamento do corpo, os gestos e os movimentos do 

usuário (Zilles Borba, 2017, p.2).  

Ao compreendermos as potencialidades desta relação usuário-ambiente virtual, 

tona-se mais clara a importância de se debruçar sobre as transformações que o uso desses 

dispositivos causará nas sociedades e na cultura, sobretudo em relação às mídias. Assim 

como aponta Braga (2006), é preciso que haja a reflexão sobre os impactos sociais, 

semióticos e tecnoculturais resultantes da proliferação dessas novas mídias, que são 

capazes de construir novas realidades, apesar de suas regras e lógicas ainda não estarem 

consolidadas como práticas culturais de referência. Apesar disso, já é possível observar 

sinais de novas práticas culturais midiatizadas, uma vez que essas novas interações 

influenciam o comportamento dos sujeitos, moldam a cultura e trazem novas-outras 

possibilidades para o ambiente comunicacional e midiático. 

 Nessa lógica, Sodré (2014) sugere uma integração dos aspectos técnicos e 

socioculturais, argumentando que as interações das pessoas com os dispositivos digitais 

– chamadas de tecnointerações – têm um impacto significativo na transformação social. 

Essas interações e sobreposições criam um novo espaço de sociabilidade e construção de 

significados, que ele denomina de "bios virtual". De acordo com o autor, as 

tecnointerações influenciam nossa compreensão e percepção de todos os aspectos da 

sociedade, passando a ser representadas e simuladas de alguma forma. 
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Ao adotarmos essa abordagem, na qual reconhecemos não ser possível analisar o 

comportamento e a cultura sem considerar as interações sociais, semióticas e técnicas 

com os dispositivos de mídia, reconhecemos que a Realidade Virtual (RV) apresenta um 

grande potencial transformador dos processos comunicacionais. Em outras palavras, 

enquanto a internet já funciona como um meio de ampliar nossa presença no ciberespaço 

por meio de representações metafóricas, a RV nos proporciona uma modificação gradual 

em nossa forma habitual de agir e se relacionar, já que coloca em evidência a experiência 

para o usuário, com os sentidos estimulados e transpostos para esse outro universo (Zilles 

Borba e Zuffo, 2016). E, embora a simulação virtual de atividades cotidianas ainda não 

seja acessível às massas, podemos e devemos acompanhar as movimentações e 

potencialidades para a sociedade e o cenário midiático. 

 

2. Características das RVs 

 De forma geral, Realidade Virtual se refere a experiências interativas e imersivas 

geradas por um computador em tempo real e utilizando interfaces gráficas 3D que 

simulam virtualmente um mundo real ou imaginário para o sujeito (Tori e Hounsell, 

2020). Segundo Tori et al. (2018, p. 480), a RV deve ser compreendida como uma 

“interface avançada para aplicações computacionais, onde o usuário pode navegar e 

interagir em tempo real, em um ambiente tridimensional gerado por computador, usando 

dispositivos multissensoriais”. Jerald (2015 apud TORI et al., 2018) aponta que as 

estéticas (sonoras e visuais) e as funcionalidades (interatividade) desse espaço digital 

oferecem ao indivíduo um mergulho no ambiente virtual, gerando a sensação ilusória de 

estar imerso em um espaço que replica a realidade física. 

 Assim, a RV tem recursos inerentes à sua constituição que podem transformar o 

processo comunicacional, com um potencial de modificação das composições técnicas, 

narrativas, estéticas, estratégicas, discursivas e socioculturais, seguindo a lógica das 
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tecnointerações (Sodré, 2014). Dentre elas, são dois os principais potencializadoras desse 

fenômeno e que serão exploradas neste trabalho: embodiment e imersão e presença.  

 

 

2.1. Embodiment (“corporeidade”) 

 O conceito de embodiment se refere à ideia de uma corporeidade na representação 

virtual, ou seja, refere-se às sensações de estar dentro, ter e controlar um corpo no 

ambiente virtual (Matamala-Gomez et al., 2021; Guy et al., 2023) e permite aos usuários 

um maior envolvimento, convidando-os a experimentações. Na RV, é possível substituir 

o corpo de uma pessoa por um corpo virtual, denominado avatar. Modulações do sentido 

de corporeidade, através de modificações deste avatar, têm consequências perceptivas e 

comportamentais nos usuários, podendo influenciar a forma como eles interagem com o 

ambiente virtual e os temas trabalhados (Guy et al., 2023). 

 O uso de avatares já está bastante incorporado na representação de ambientes 

virtuais, sobretudo no mercado de games. Mas o crescimento desse recurso tem trazido 

novas problematizações em comparação com o mundo real: dentro dos processos 

midiáticos, os perfis são modelados e remodelados a cada instante, a cada interação; 

assim, o avatar se torna mais complexo ao passo que a midiatização se torna mais 

abrangente.  Ou seja, o avatar pode ser simples, como um mero personagem da narrativa, 

ou extremamente complexo, com funções de personalização que “podem representar até 

mesmo tipos de sentimentos, ética e caráter dos personagens em construção dentro do 

processo de apropriação dos jogadores” (Cortes, 2022, p. 4). Essa lógica traz a uma ideia 

de não somente uma transposição do real para o virtual, mas de uma mescla de sentidos, 

sentimentos e marcas da experiência de imersão representada em midiatização.  
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2.2. Imersão e Presença 

 Outro recurso inerente às RVs é a sensação de imersão e presença, que se define 

como a percepção subjetiva de que alguém está genuinamente experimentando o que é 

retratado no mundo mediado (Steuer, 1992). Tori et al. (2018) explicam que a RV é uma 

interface avançada na interação entre humano e computador, pois ela proporciona uma 

ilusão de um mergulho mais profundo para dentro do ambiente representado na tela. A 

RV é chamada, assim, de “avançada” porque trata de uma interface que atua na anulação 

da percepção dos sujeitos de que existam dispositivos mediando as interações (espaços, 

objetos, pessoas) no cenário digital (Zagalo, 2010), o que, por consequência, provoca uma 

ilusão de se estar dentro do ambiente digital sem haver a mediação de equipamentos 

(Bolter e Grusin, 1999). 

 De acordo com Steuer (1992), as características midiáticas da RV estimulam essa 

sensação de imersão no sujeito, pois a mediação do conteúdo digital por meio de 

dispositivos interativos leva o sujeito a perceber a realidade representada como possíveis 

reproduções da realidade física. Tais experiências de tecnointerações (Sodré, 2014), 

situam a RV como uma tecnologia de simulação, em que o usuário de um sistema de 

comunicação vivencia a experiência de estar presente no ambiente retratado pelos 

dispositivos midiáticos. 

Apesar de se referirem muitas vezes ao mesmo fenômeno, Zilles Borba (2023) 

explica que há um extenso debate na literatura que diferencia os temos imersão e 

presença. A primeira se refere mais à ideia de sensorialidade, ou seja, à capacidade dos 

ambientes digitais de reproduzir representações visuais, sonoras e, por vezes, táteis e 

olfativas que emulam a realidade física, impactando diretamente o corpo do usuário; 

enquanto a sensação de presença está mais associada à subjetividade, aos estímulos 

psicológicos e subjetivos no usuário (a mente). Porém, a junção desses elementos no 

ambiente virtual cria condições favoráveis para a visualização, interação e manipulação 

natural dos espaços e objetos virtuais pelo usuário (TORI et al., 2018). 
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 Desse modo, criar a sensação de participação nos ambientes virtuais parece ser a 

essência da experiência em RV, bem como o seu maior diferencial em relação às demais 

mídias, pois coloca em evidência a experiência para o sujeito, unificando aspectos 

técnicos e socioculturais, neste outro ambiente de socialização e sentido. 
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3. Reflexões sobre o cenário 

 Ao traçarmos esse quadro geral, fica evidente que nosso interesse é investigar os 

processos e paradigmas envolvendo o uso social da Realidade Virtual enquanto mídia. 

Ainda é cedo para apontar um padrão de uso e mudança na sociedade por essa mídia, mas 

seguindo as reflexões apresentadas anteriormente, é cada vez mais evidente a necessidade 

de observarmos a relação dos indivíduos com os dispositivos digitais – e sobretudo com 

a Realidade Virtual, que se apresenta como uma mídia promissora num contexto futuro. 

Afinal, a tecnologia deve ser encarada como peça fundamental para a cibercultura e a 

construção da realidade (Braga, 2012; Sodré, 2014).  

 Embora a sociedade ainda não tenha massificado o uso de RV como plataforma 

de mídia, existe um grande potencial socio-semio-técnico de aplicação desses 

dispositivos na intermediação das relações e consumo de informação e entretenimento. 

Como apontado entre as características das RVs, conceitos como embodiment e imersão 

e presença potencializam a experiência em contextos de comunicação/interação, 

modulando as lógicas comunicativas, sobretudo na percepção de tempos, espaços e 

percepção de si, propondo a construção de novas práticas culturais midiatizadas. Para 

Braga (2012), tais práticas revelam gradientes de intensidade na construção de realidades. 

 Ou seja, mais do que pensar sobre os processos técnicos dessas plataformas 

(fatores que estimulam o corpo do usuário: visão, audição, propriocepção, percepção de 

si, etc.), é cada vez mais importante olhar as possíveis transformações relativas do sujeito 

no contexto da RV, justamente porque ela proporciona uma mudança na experiência, 

carregada agora de novas interpretações sobre espaço, tempo e corpo (Sodré, 2014; Zilles 

Borba e Zuffo, 2016). Esse processo de midiatização abrange uma estrutura que adentra 

o contexto midiatizado e contempla uma nova forma de ser no mundo, modificando as 

ordens midiáticas e tecnológicas – movimento que é bastante comum no campo 

tecnológico-comunicacional, assim como ocorreu com os smartphones, como aponta 

Souza (2024, n.p.): “Faça a pergunta: os celulares passaram a ter câmeras frontais porque 
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as pessoas queriam tirar fotos delas mesmas ou a existência das câmeras frontais veio 

primeiro e a explosão das selfies depois?” 

  Essa abordagem, portanto, permite reorganizar as lógicas estruturantes do 

processo comunicacional existente na relação entre usuário, dispositivos e ambiente de 

RV, pois destaca a discussão sobre o fenômeno da midiatização, uma vez que neste 

universo se apresentam interações diferentes das interações anteriores. “O que estamos 

observando agora é uma tecno-interação, uma interação por meio de tecnologia, que se 

processa desde o telefone até os meios de comunicação. Estamos assistindo a uma 

multiplicação, uma disseminação das tecnointerações na vida social” (Sodré, 2001, p.3). 
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