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Resumo: Esta Ž uma discuss‹o sobre a evolu•‹o no modo como lidamos com 
interfaces digitais. Precisamente, Ž uma reflex‹o acerca dos avan•os tŽcnicos 
e/ou tecnológicos destes mecanismos de interação humano-m‡quina, no sentido 
de que suas transforma•›es nos direcionam para relacionamentos mais intuitivos 
com os computadores (2D vs 3D, clique vs toque) e, com isso, nos despertam 
uma nova forma de compreender o corpo, o espaço e a própria realidade. Na 
condução do exercício são expostas teorias da comunica•‹o com interfaces e, 
consequentemente, da imers‹o no virtual Ð Baudrillard (1994), Kerckhove 
(1995), Jenkins (2003), Accioly (2010), Zuffo et al. (2012); seguidas de an‡lise 
qualitativa, com base no conhecimento emp’rico provindo do contato com 
sistemas virtuais no Centro Interdisciplinar em Tecnologias Interativas da 
Universidade de S‹o Paulo (CITI-USP). Em suma, Ž fomentado o pensamento de 
que, ao deixar o modus operandi para assumir o modus vivendi nas rela•›es com 
interfaces, as tecnoexperi•ncias tornam-se mais realistas. Contudo, ao mesmo 
tempo que nos aproximamos do virtual, o conflito perceptivo para a no•‹o que 
temos do contexto em que estamos inseridos agrava-se. Os sentidos estimulam-
nos a acreditar que estamos lidando com algo real (sinto, logo existo no virtual), 
enquanto a raz‹o insiste em lembrar que tratam-se de simula•›es (penso, logo 
n‹o existo virtual). 
Palavras-Chave: Cibercultura. Realidade Virtual. Imers‹o. Interface Digital. 
Intera•‹o Humano-M‡quina 
 
 
Abstract: This is discussion about the evolution on the way we deal with digital 
interfaces. Precisely, itÕs a reflection about the technical and/or technological 
advances of human-machine mechanisms, on the way their transformations are 
directing us to a more intuitive relationship with computers (2D vs. 3D, click vs. 
touch) and, thereby, awaken a new way of understanding the body, the space and 
the reality. To conduct this exercise are exposed theories about communications 
with interfaces and, consequently, virtual immersion Ð Baudrillard (1994), 
Kerckhove (1995), Jenkins (2003), Accioly (2010), Zuffo et al. (2012); followed 
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by a qualitative analyses, based on the empirical knowledge coming from the 
contact with virtual systems in the Interdisciplinary Center in Interactive 
Technologies from University of Sao Paulo (CITI-USP). In short, it’s promoted 
the thought that, leaving the modus operandi to assume the modus vivendi in 
relations with interfaces, the techno-experiences become more realistic. 
However, while we approach the virtual, the perceptual conflict to the notion we 
do have of the context in which we are inserted is aggravated. The senses are 
encouraged to believe that we deal with something real (I feel, therefore I am in 
the virtual), while the reason insists to remember us that these are simulations (I 
think, therefore I am not in the virtual). 
Keywords: Cyber culture. Virtual Reality. Immersion. Digital Interface. Human-
Machine Interactions. 
 

 
 

CONTEXTUALIZA‚ÌO DO ENSAIO 

 

A constante evolu•‹o no modo como lidamos com as interfaces digitais indica que estamos 

caminhando na dire•‹o de relacionamentos cada vez mais intuitivos com as m‡quinas. Se 

nossos primeiros contatos com os computadores foram sustentados por representa•›es de 

espa•os e met‡foras de di‡logos (menus, setas, bot›es), na atualidade existe uma 

inclina•‹o para a explora•‹o mais natural destes ambientes (imagem 3D, gestos, toques). 

Inclusive, Friedberg (2006) indica que nem teremos mais de aprender o funcionamento de 

uma interface digital, pois, alŽm de nos apresentar objetos com semelhan•a estŽtica ao 

mundo real (forma, cor, textura, escala, perspectiva), ela ser‡ capaz de identificar nossos 

movimentos para, ent‹o, traduzi-los em a•›es coerentes no sistema (caminhar, correr, 

pular). ƒ caso para dizer que aos poucos estamos deixando de lado o modus operandi para 

assumir o modus vivendi nas rela•›es humano-m‡quina (ZILLES BORBA, 2014-A).  

A evolu•‹o tŽcnica e tecnol—gica das interfaces digitais sugere que nossas 

tecnoexperiências tornam-se mais interativas, realistas e envolventes. Portanto, mais 

imersivas (ZUFFO et al. 2012). Entretanto, ao mesmo tempo que nos aproximamos do 

cen‡rio virtual (e vice-versa), Ž not‡vel o aumento de um conflito perceptivo diretamente 

relacionado ˆ no•‹o que temos do contexto em que estamos inseridos. 

Embora os computadores estejam distantes de proporcionar o conceito fant‡stico 
de tele-transporte do ‡tomo, da carne e do osso para mundos virtuais, a partir de 
um ponto de vista semi—tico parece ser cada vez mais evidente a exist•ncia de um 
conflito interpretativo no modo que compreendemos o pr—prio corpo, o espa•o e, 
atŽ mesmo, a realidade que Ž projetada nos monitores. Hoje, nos sentimos h’bridos, 
meio que dentro e meio que fora do cen‡rio sintŽtico ao mesmo tempo. E, em 
grande parte, a explica•‹o para este fen™meno Ð de ideia de presen•a noutra 
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realidade Ð estaria nos mecanismos de imers‹o visual, sonora e motora aplicados 
na realidade virtual, no sentido de serem respons‡veis por construir narrativas que 
estimulam-nos a ilus‹o de deslocamento para universos paralelos, estabelecendo, 
por consequ•ncia, uma espŽcie de estatuto h’brido para a percep•‹o que temos 
destas tecnoexperiências (ZILLES BORBA, 2014-B, p.239). 

Como veremos adiante, em interfaces mais naturais ao nosso conhecimento cognitivo os 

sentidos estimulam-nos a crer que estamos dentro do espa•o sintŽtico (sinto, logo existo no 

virtual), enquanto nossa raz‹o insiste em nos lembrar que tratam-se de simula•›es digitais 

(penso, logo n‹o existo no virtual) (ACCIOLY, 2010). Esta dire•‹o bifurcada que a raz‹o e 

os sentidos tomam para chegar a uma resolu•‹o interpretativa da experi•ncia perceptiva 

gera uma situa•‹o h’brida, amb’gua e paradoxal; justamente, porque habitamos um ponto 

de entroncamento entre o real e o virtual (Figura 1). 

 

Figura 1. A no•‹o h’brida para a experi•ncia virtual (adaptado de Zilles Borba, 2014-A). 

 

 

METODOLOGIA  
 

Este ensaio utiliza de uma metodologia descritiva e explorat—ria. Desta forma, alŽm de 

realizar um levantamento bibliogr‡fico sobre a evolu•‹o das interfaces digitais, s‹o 

conduzidas observa•›es explorat—rias a diferentes mecanismos de intera•‹o humano-

m‡quina. Os dados coletados s‹o analisados de modo qualitativo com o apoio de um 

modelo de avalia•‹o desenvolvido pelos autores, que procura medir a qualidade percebida 
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de imers‹o dos sentidos e da raz‹o. O modelo de avalia•‹o Ž resultado de uma combina•‹o 

de mŽtodos provindos de ideias lan•adas por Miro (1970)4 e Milgram (1994)5. TambŽm, a 

reflex‹o Ž fundamentada pelo pensamento tecnoliberal de Baudrillard (1994), Kerckhove 

(1995), LŽvy (1999), Jenkins (2003), Accioly (2010), Zuffo et al. (2012), Zilles Borba 

(2014-A), sendo base para a discuss‹o acerca da influ•ncia dos avan•os das interfaces 

digitais na forma•‹o de uma nova percep•‹o das tecnoexperiências (envolv•ncia, realismo, 

interatividade) (Figura 2). Ao final do estudo pretende-se trazer contributos para esta ‡rea 

de pesquisa que questiona os impactos da tecnologia no comportamento do ser humano. 

 

Figura 2. Metodologia da pesquisa 

 

A EVOLU‚ÌO D O RELACI ONAME NTO HUMANO -COMPUTADOR  

 

A comunica•‹o interativa entre pessoas e computadores Ž um fen™meno consolidado em 

nossa sociedade. Est‡ entranhada na pele da cultura e vinculada ˆs tarefas rotineiras da 

vida moderna. Sequer pensamos em abandonar as praticidades que nos proporcionam os 

sistemas digitais: comŽrcio, servi•o, entretenimento (LƒVY , 1999). 

Por vezes, as m‡quinas inform‡ticas ainda s‹o vistas como amea•as, no sentido de serem 

candidatas a substitu’rem fun•›es, atividades e, atŽ mesmo, pessoas. Contudo, os 

benef’cios que t•m nos oferecido Ž gigantesco e, melhor ainda, muito do seu potencial para 

                                                
4 Teoria do ÒVale da EstranhezaÓ (Uncanny Valley). 
5 Teoria do ÒCont’nuo VirtualÓ (Virtual Continuum). 
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a otimiza•‹o da sociedade est‡ por vir, uma vez que a tecnologia digital ainda d‡ seus 

primeiros passos evolutivos (KERCKHOVE, 1995). 

Ao ritmo dos avan•os tŽcnicos e/ou tecnol—gicos da comunica•‹o digital Ð banda larga, 

capacidade de mem—ria, processamento de imagens em tempo real, etc. Ð observa-se uma 

interessante tend•ncia para que nossas opera•›es em interfaces interativas busquem cada 

vez mais a l—gica do anal—gico. Se nos prim—rdios da comunica•‹o digital para conversar 

com um computador fora preciso escrever linhas de c—digos, hoje nossos inputs s‹o 

totalmente guiados por cliques, janelas, menus e ’cones que valorizam a experi•ncia 

gr‡fica; e, amanh‹, tudo indica que teremos experi•ncias ainda mais naturais e semelhantes 

ˆquelas vivenciadas no mundo f’sico (JENKINS, 2003). As intera•›es com interfaces 

caminham no sentido da reutiliza•‹o de nossas habilidades, pois tendem a criar fun•›es 

que j‡ dominamos (BLAKE, 2010). Isso, por consequ•ncia, produzir‡ di‡logos mais 

satisfat—rio entre o humano e a m‡quina, afinal o esfor•o cognitivo tornar-se-‡ baixo e, da 

mesma forma, a complexidade na interpreta•‹o destes mecanismos de comunica•‹o ser‡ 

acess’vel e de f‡cil compreens‹o. 

A seguir, apresentamos alguns marcos importantes na evolu•‹o das interfaces digitais. 

Classificamos os modelos de interfaces em dois grupos: a) interfaces baseadas no monitor 

do computador; b) interfaces que est‹o alŽm do monitor do computador. 

 

Interface no monitor do computador 

Primeiramente, vamos falar de interfaces que est‹o embutidas no monitor do computador 

pessoal. Independente de apresentarem-nos imagens que fazem met‡foras ou analogias ao 

mundo real, monitores s‹o ex’mios mediadores entre o virtual e o real. PorŽm, devemos ter 

em conta que atuam como barreira que impede a total imers‹o no espa•o sintŽtico. Isto 

explica o porqu• do sentimento de imers‹o neste tipo de ambiente virtual estar vinculado a 

nossa percep•‹o visual, afinal de contas o olhar Ž centro de aten•›es no que se refere aos 

est’mulos da m‡quina na constru•‹o da experi•ncia imersiva (ZILLES BORBA, 2014-C). 
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a) Interface de linhas de comandos (a escrita) 

As primeiras interfaces de intera•‹o entre humano e m‡quina foram totalmente baseadas na 

escrita de linhas de comando (command-line interface). Com o aux’lio de um teclado, 

respons‡vel pela entrada de comandos prŽ-definidos no computador, podemos digitar 

fun•›es espec’ficas para a execu•‹o de diversas tarefas que s‹o visualizadas num monitor. 

Transmitir dados do mundo real para o mundo virtual atravŽs de inputs textuais Ž, de fato, 

a principal caracter’stica deste modelo de interface (STEPHENSON, 1999). Isso significa 

que, a experi•ncia est‡ condicionada ao nosso repert—rio de conhecimento acerca de 

linguagens de programa•‹o (Ex: MS-DOS). Ou seja, para usufruir da tecnologia devemos 

ter um m’nimo de conhecimento tŽcnico (o modus operandi da interface). 

Em nossa experi•ncia com um sistema operativo MS-DOS, embora j‡ soubessemos, foi 

marcante a aus•ncia de ’cones e representa•›es gr‡ficas. Da mesma forma, a falta de 

mecanismos de interatividade mais sofisticados do que o teclado impediu que tivessemos 

qualquer imers‹o (Figura 3). Na atualidade, n‹o podemos esquecer que estes modelos s‹o 

eficientes para desenvolvedores se comunicarem com as m‡quinas. Afinal, s‹o interfaces 

leves e flex’veis, que facilitam o envio de comandos para o sistema. Apesar de n‹o 

proporcionarem uma experi•ncia de realismo visual s‹o modelos funcionais que facilitam a 

comunica•‹o humano-m‡quina para um pœblico muito espec’fico. 

 

Figura 3. An‡lise da experi•ncia de imers‹o em interfaces de linhas de comando 
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b) Interface gr‡fica com o usu‡rio (o clique) 

As interfaces gr‡ficas tornaram nossas experi•ncias com os computadores mais interativas 

e atrativas, uma vez que trouxeram a imagem para a tela e, tambŽm, a navega•‹o em 

profundidade (hipertexto). Segundo Friedberg (2006), sua vantagem em rela•‹o ˆ interface 

de linhas de comandos est‡ na possibilidade em visualizar e manipular objetos com a•›es 

diretas Ð What You See Is What You Get (WYSIWYG)6. 

Nesta linha, em 1980, a Apple lan•a o computador Macintosh, conhecido por promover a 

intera•‹o WIMP (Windows, Icones, Mouse, Pointing Devide)7. Este foi um marco da 

intera•‹o humano-m‡quina, pois as opera•›es passaram a ser realizadas com dispositivos 

de entrada de dados mais intuitivos. AlŽm disso, a visualiza•‹o dos conteœdos passou a ser 

organizada em janelas e ’cones. Ao invŽs de digitarmos linhas de comandos, a interface 

tornou-se amig‡vel, inclusive para quem n‹o dominasse linguagens de programa•‹o, pois 

permitia a sele•‹o de comandos atravŽs de menus acess’veis ao clique do mouse. 

Em nossa experi•ncia com este modelo de interface navegamos no sistema operacional 

Windows 8. Se compararmos ˆ explora•‹o anterior, esta atividade foi mais completa no 

que se refere o est’mulo dos sentidos. Mesmo que a experi•ncia tenha sido governada por 

met‡foras de espa•os e di‡logos o fator visual tornou a experi•ncia mais intuitiva (navegar, 

clicar). O uso do mouse para aceder pastas em diferentes n’veis de profundidade garantiu 

que a explora•‹o fosse mais interativa, facilitando o acesso a comandos, sem a necessidade 

de conhecimento da programa•‹o bin‡ria (Figura 4). PorŽm, Ž importante sublinhar que as 

interfaces gr‡ficas tambŽm exigem o aprendizado do modus operandi. Entretanto, essa 

aprendizagem Ž menos complexa do que na interface de linhas de comando. 

                                                
6 Tradu•‹o livre: Òo que voc• v• Ž o que voc• obtŽmÓ. 
7 Tradu•‹o livre: Òjanelas, ’cones, mouse e cursorÓ. 
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Figura 4. An‡lise da experi•ncia de imers‹o em interfaces gr‡fica com o usu‡rio 

 

c) Interface touchscreen (o toque) 

A substitui•‹o dos dispositivos de comandos (teclado, mouse, joystick) pelo toque direto 

dos nossos dedos trouxe um novo paradigma para a intera•‹o  com as interfaces gr‡ficas. 

PorŽm, o modo como visualizamos os conteœdos no monitor do computador n‹o altera-se. 

O que ocorre Ž a constru•‹o de uma experi•ncia imersiva devido ao jeito que selecionamos 

e manipulamos os objetos. ÒTouchscreens evoluem no sentido de buscar uma melhora no 

feedback ao usu‡rio, por meio de respostas h‡pticas (realimenta•‹o f’sica, relativo ao 

tato)Ó, (GARBIN, 2010, p.40). Smartphones e tablets s‹o exemplos de aparelhos que 

funcionam com orienta•‹o ao toque. Em ambos, mais do que tocar na tela para mover os 

objetos s‹o permitidas combina•›es de gestos espec’ficos para manipular a escala, a 

rota•‹o ou a movimenta•‹o dos elementos na interface. 

Na experi•ncia com este modelo de interface exploramos o sistema operativo de um iPad. 

Durante a atividade emp’rica nos deparamos com uma l—gica estŽtica semelhante ˆquela 

vista na observa•‹o anterior: met‡foras de espa•os e di‡logos (’cones, menus, pastas). 

Agora, a interatividade foi mais completa, pois passamos a tocar nos objetos com nossos 

dedos, sem aux’lio de um mecanismo de controle (teclado, mouse, joystick) (Figura 5). 
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Figura 5. An‡lise da experi•ncia de imers‹o em interfaces touchscreen 

 

d) Interface em realidade virtual (o corpo, ele-avatar) 

O surgimento da realidade virtual remonta o antigo esfor•o da arte renascentista em 

continuar o espa•o f’sico no pict—rico. Ela nos transporta para dentro da imagem, mas 

prop›e algo a mais: Òa possibilidade de navega•‹o por estas imagens, como se fosse 

poss’vel adentrar, de fato, noutra realidade que existisse para alŽm da realidade f’sicaÓ 

(FERREIRA, 2010, p.159). 

Em termos gr‡ficos, a principal diferen•a de uma interface em realidade virtual para as 

tradicionais interfaces gr‡ficas est‡ na sua capacidade de imitar o mundo real (ou 

imagin‡rio) com elevada verossimilhan•a. Devido ˆ tŽcnica do desenho 3D deixamos de 

ver representa•›es metaf—ricas da realidade (menus, janelas e ’cones), para visualizar 

elementos fotoreal’sticos (formas, cores, texturas, escalas, propor•›es, profundidade). Esta 

capacidade de simular objetos, espa•os e pessoas despertou o interesse de uso da realidade 

virtual em simulacros de campos de guerra, constru•›es urbanas e atividades dif’ceis de 

serem realizadas no mundo real (ACCIOLY, 2010). ÒO desafio para a computa•‹o gr‡fica 

Ž fazer com que as imagens vistas pela janela pare•am reaisÓ, (GRAU, 2003, p.162). De 

fato, esta interface est‡ centrada no paradigma ocularc•ntrico (imagem), enquanto nosso 

corpo (fora do monitor) continua est‡tico (ZILLES BORBA, 2104-B). 

Para a observa•‹o explorat—ria deste tipo de interface elegemos o mundo virtual Second 

Life (SL). Sua interface proporciona a visualiza•‹o do cen‡rio 3D ˆ semelhan•a do mundo 

real com a op•‹o  da perspectiva na 1» ou 3» pessoa. Isso garantiu um bom envolvimento, 

pois olhamos o mundo pelos olhos do avatar e, com ele, caminhamos pelas ruas (mouse e 
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teclado) e dialogamos com pessoas (microfone e caixa de ‡udio). Embora a rela•‹o com a 

interface fosse guiada por mecanismos de comando que impedem a imers‹o corporal, a 

liberdade de percorrer a simula•‹o de espa•os arquitet™nicos gera uma ilus‹o de presen•a. 

Contudo, Ž na qualidade da imagem que assenta seu trunfo. Afinal, j‡ n‹o clicamos em 

’cones, pastas e menus. Simplesmente, pegamos objetos e abrimos portas de casas, numa 

experi•ncia intuitiva com a interface (Figura 6). 

 

Figura 6. An‡lise da experi•ncia de imers‹o em interfaces de realidade virtual 

 

Interface alŽm do monitor do computador 

Embora as interfaces que se estendam para fora do monitor do computador n‹o estejam 

presentes em nossas atividades rotineiras s‹o modelos que tendem a crescer na media•‹o 

da comunica•‹o humano-m‡quina. AlŽm de projetarem imagens fotoreal’sticas de objetos 

e/ou espa•os, s‹o interfaces que permitem a manipula•‹o mais natural dos elementos. Isto 

porque, mais do que proporcionar o realismo visual, s‹o modelos em que os movimentos e 

gestos tornam-se chaves para a realiza•‹o das tarefas cibernŽticas. Ou seja, criam situa•›es 

de maior envolvimento com os conteœdos virtuais, justamente, porque ˆ imers‹o visual 

integra-se a quest‹o corporal, motora e proprioceptiva (Zilles Borba, 2014-B). 

 

a) Interface Kinect (o gesto) 

As interfaces gestuais est‹o associadas aos videogames. Principalmente os consoles Xbox 

Kinect e Nintendo Wii popularizaram esta nova realidade de intera•‹o com os jogos 

eletr™nicos. Uma vez que rastreiam nossos movimentos e posi•›es para levar tal 
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informa•‹o ao sistema dispensam dispositivos de entrada de dados. O nosso corpo Ž a 

ferramenta de envio de comandos para a m‡quina. Desta forma, s‹o interfaces que 

proporcionam uma experi•ncia mais intuitiva e natural, consequentemente, estimulando a 

imers‹o e tranferindo as opera•›es humano-m‡quina para o modus vivendi. ÒDevido a 

expans‹o do Kinect, percebe-se a conveni•ncia em centrar o estudo na intera•‹o gestual, j‡ 

que essa forma de intera•‹o encontra-se mais acess’vel que outras formasÓ, (CABREIRA e 

MULLING, 2012, p.3). 

Para a condu•‹o das observa•›es explorat—rias a este modelo de interface optamos por 

jogar uma partida de t•nis no console Nintendo Wii. Em primeiro plano Ž enfatizado que, 

apesar da sua imagem n‹o ser fotoreal’stica e estar dentro da televis‹o, ela faz uso do 

desenho 3D. Ou seja, a imagem gera efeito de imers‹o semelhante ˆquele presenciado na 

interface de realidade virtual tridimensional baseada no monitor. Seu diferencial est‡ na 

forma de jogar. J‡ n‹o existem menus, ’cones e bot›es, pois toda a•‹o Ž coordenada pelos 

movimentos do nosso corpo. Neste sentido, Ž poss’vel dizer que a interface Ž transparente, 

pois sequer notamos a sua media•‹o . Nossas raquetadas s‹o, simplesmente, transferidas da 

sala de estar para o cen‡rio sintŽtico que simula um court de t•nis. Em suma, diagnosticou-

se que foi a m‡quina quem passou a se preocupar em compreender a nossa l—gica de 

movimento e no modo como lidamos com os espa•os e/ou objetos, transferindo nossas 

a•›es para uma espŽcie de representa•‹o do eu, numa conex‹o entre os corpos org‰nico e 

sintŽtico, um corpo-emprestrado, um corpo-posti•o (Figura 7). 

 

Figura 7. An‡lise da experi•ncia de imers‹o em interfaces Kinect 
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b) Interface em HMD (a cabe•a) 

Nos sistemas de realidade virtual em HMD (head-mounted display) existe um forte apelo ˆ 

imers‹o. Isto ocorre porque nossos sentidos s‹o estimulados a acreditarem que est‹o 

lidando com um contexto f’sico e n‹o com uma c—pia da realidade. Respons‡vel por criar 

esta ilus‹o de presen•a no virtual, a estereoscopia aplicada neste dispositivo Ž bastante 

avan•ada, pois, alŽm de projetar imagens semelhantes ˆquelas do mundo real, o aparelho 

montado em nossas cabe•as elimina qualquer vest’gio do espa•o f’sico.  

Apesar da inven•‹o das interfaces em HMD datarem a dŽcada de 1960, hoje est‹o na pauta 

dos laborat—rios de pesquisa, sendo uma das formas mais imersivas de explorar os 

ambientes digitais. O Oculus Rift, por exemplo, Ž um dos principais modelos de HMD, no 

qual uma tela embutida no equipamento e um sensor respons‡vel por rastrear movimentos 

do corpo produzem uma sensa•‹o de envolvimento muito elevada com o contexto virtual.  

Em nossa experi•ncia com este modelo de interface tivemos um elevado grau de imers‹o, 

principalmente devido ao realismo visual e a envolv•ncia com o cen‡rio. A imagem 

tridimensional de alta resolu•‹o que v’amos com o —culos se movia conforme mex’amos a 

pr—pria cabe•a. E, pelo fato da tela estar afixada em nossos olhos, qualquer giro do corpo 

faz com que olhemos o contexto virtual ao nosso redor, criando a ilus‹o de que realmente 

estamos dentro da simula•‹o. De fato, os sentidos s‹o estimulados a acreditar que 

mergulhamos num mundo paralelo. E, mesmo que a raz‹o nos indique que tratam-se de 

simula•›es eletr™nicas, a sensa•‹o de participar de carne e osso do ambiente digital Ž 

muito convincente. Inclusive, se olharmos para o gr‡fico de an‡lise a imers‹o dos sentidos 

e da raz‹o, temos um primeiro caso conflituoso, em que os sentidos e a raz‹o entram em 

disc—rdia na avalia•‹o do que Ž verdade ou mentira na experi•ncia (Figura 8). 
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Figura 8. An‡lise da experi•ncia de imers‹o em interfaces HMD 

 

 

c) Interface em CAVE (o corpo, eu-avatar) 

Um dos modelos mais avan•ados de interfaces em realidade virtual Ž a Caverna Digital 

(CAVE Ð Cavern Automatic Virtual Environment). Nela, somos estimulados a mergulhar 

no contexto tridimensional, atravŽs de uma elevada ilus‹o de presen•a no palco virtual. De 

acordo com Zuffo et al. (2006): 

Trata-se de um sistema de multiproje•‹o estereosc—pico montado na forma de um 
cubo, onde imagens de alta resolu•‹o s‹o projetadas em cada uma das faces do 
mesmo, permitindo que usu‡rios sejam totalmente inseridos (imersos) numa 
simula•‹o gerada por computador, (2006, p.1). 

No paradigma de interface em Caverna Digital estabelecemos uma rela•‹o cognitiva com o 

sistema inform‡tico, pois usamos os sentidos, em especial os movimentos naturais do 

corpo, a vis‹o e a audi•‹o para perceber o espa•o e os objetos que nos rodeiam. O 

conhecimento ˆ respeito do mundo f’sico orienta-nos no mundo virtual. Em termos 

tŽcnicos, a imers‹o ocularc•ntrica Ž sustentada pela estereoscopia, enquanto a imers‹o 

motora Ž depende do rastreamento de nossos movimentos. Para suportar a estereoscopia 

s‹o incorporados recursos de —culos 3D e para transportar as a•›es do nosso corpo para o 

cen‡rio tridimensional s‹o aplicados sensores de rastreamento na estrutura do cubo. ÒEm 

sistemas de CAVE, a mente e o corpo s‹o estimulados ao megulho virtual, especialmente 

por impulsos audiovisuais e motores, configurando uma elevada no•‹o de imers‹oÓ, 

(ZILLES BORBA, 2014-B, p.246). 
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Para a explora•‹o emp’rica  ̂ Caverna Digital utilizamos uma simula•‹o demonstrativa 

desenvolvida pelos pesquisadores do Centro Interdisciplinar em Tecnologias Interativas da 

Universidade de S‹o Paulo (CITI-USP). Em termos de equipamentos utilizamos a estrutura 

da CAVE, —culos3D e controles de Nintendo Wii. A simula•‹o consistiu num passeio 

virtual atravŽs de um labirinto com paredes de pedras. Em primeiro lugar, foi verificado 

que a qualidade das imagens projetadas nas paredes da Caverna Digital convencem de que 

lidamos com situa•›es reais. ƒ caso para dizer que sentimos o espa•o virtual da mesma 

maneira que sentimos o mundo f’sico. Interessante, tambŽm, registrar que neste modelo de 

interface a no•‹o de realismo visual Ž agu•ada pelas mesmas caracter’sticas das interfaces 

em realidade virtual 3D (profundidade, textura, formas), somadas ˆ  no•‹o de escala natural 

dos objetos, pois estamos inseridos num cen‡rio com grandes telas de proje•‹o de imagens. 

Ainda, como estamos no meio da simula•‹o e visualizamos os elementos ao nosso redor (e 

no ch‹o), o cen‡rio Ž extremamente envolvente. Apenas a experi•ncia que tivemos com o 

Oculus Rift despertou este feeling de envolvimento com o mundo virtual.  

Como nos indica o gr‡fico de an‡lise da experi•ncia imersiva com este tipo de interface, a 

sua capacidade de estimular os sentidos ˆ maneira do mundo real Ž t‹o evidente que por 

vezes nos sentimos dentro de uma realidade f’sica, verdadeira e concreta. Caso para dizer 

que sentimos o mundo virtual, logo existimos no mundo virtual. PorŽm, a raz‹o n‹o se 

deixa enganar pela simula•‹o, nos puxando de volta para o mundo real e, 

consequentemente, criando uma espŽcie de situa•‹o h’brida, conflituosa e paradoxal entre 

os sentidos e a raz‹o; algo que nos coloca num ponto h’brido e de intersec•‹o entre ambas 

as realidades (Figura 9). 

 

Figura 9. An‡lise da experi•ncia de imers‹o em interfaces em CAVE 
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CONSIDERA‚ÍES FINAIS  
 

Conforme vimos no decorrer do trabalho, a evolu•‹o tŽcnica e/ou tecnol—gica de interfaces 

digitais tem direcionado as rela•›es humano-computador para caminhos mais naturais e 

intuitivos. Seja por causa do realismo visual (imagem), do envolvimento (espa•o) ou da 

interatividade (di‡logo) existe a tend•ncia de retorno ˆ l—gica do anal—gico. Tal fen™meno 

Ž observado em dois n’veis: a) experi•ncia de visualiza•‹o (da met‡fora ˆ analogia do real) 

e b) experi•ncia de opera•‹o (do clique ao gesto). TambŽm, conforme j‡ foi apontado, esta 

transforma•‹o dos mecanismos de comunica•‹o com as m‡quinas est‡ eliminando a 

necessidade de aprendizagem do modus operandi das interfaces para dar lugar a um 

paradigma de experi•ncia vinculado ao habitat natural do ser humano: o modus vivendi. 

Se olharmos para os gr‡ficos que sintetizam nossa experi•ncia de imers‹o em cada modelo 

de interface observado neste ensaio Ž not‡vel uma grande divis‹o de comportamento (e 

entendimento) entre as interfaces baseadas no monitor do computador (Figura 3, 4, 5 e 6) e 

aquelas que se estedem para fora dele (Figuras 7, 8 e 9). 

Naquelas interfaces em que a imagem est‡ embutida no ecr‹ e os di‡logos dependem de 

dispositivos de entrada de comandos ocorre uma experi•ncia ligada ˆ met‡fora das 

estŽticas e funcionalidades do mundo real, o que exige certo grau de conhecimento tŽcnico 

do utilizador para navegar pelas ramifica•›esdo sistema. Isso faz com que a imers‹o do 

corpo seja pouco atrativa. Afinal, sabemos e sentimos que habitamos realidades opostas ao 

mundo digital. Neste caso ficou evidente que, quando houve alguma progress‹o no grau de 

imers‹o dos sentidos, ela era totalmente impulsionada pelo mergulho do olhar e da audi•‹o 

na realidade virtual. A raz‹o praticamente n‹o alterou-se quando comparada, por exemplo, 

com as experi•ncias em interface de linha de comando (Figura 3) e interface touchscreen 

(Figura 5). Entretanto, devido ao realismo visual (a vis‹o), a sensa•‹o de presen•a na 

simula•‹o digital na interface de realidade virtual do Second Life (Figura 6) foi superior 

ˆquela vivenciada anteriormente (Figuras 3, 4 e 5). 

Por sua vez, as interfaces que se estedem para alŽm do monitor produzem outro n’vel de 

entendimento para a no•‹o das tecnoexperiências. Se olharmos nossos apontamentos da 

imers‹o do corpo com estes modelos identificamos um novo sentido para a forma como 

sentimos o espa•o, os objetos e a pr—pria realidade (Figuras 7, 8 e 9). Seja pela capacidade 
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em simular a estŽtica (forma, textura, escala) ou pela transfer•ncia dos movimentos para a 

simula•‹o (gestos), os sentidos s‹o convencidos de que habitam o espa•o artificial, criando 

um conflito psicol—gico com a raz‹o. Este crescimento da ideia de presen•a no espa•o 

virtual indica que as interfaces tecnol—gicas est‹o criando rela•›es mais imersivas, ao 

menos no que condiz ao est’mulo do corpo (ver, ouvir, tocar), enquanto, por hora, a raz‹o 

continua a nos recordar que tratam-se de imita•›es da realidade f’sica. 
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