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DO MODUS OPERANDI AO MODUS VIVENDI :
uma nova percepe<o de interfaces

FROM THE MODUS OPERANDI TO THE MODUS VIVENDI:
a new perception of interfaces
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Resuma Esta Z umaliscuss«o sobre a evoluso no modo como lidamos com
interfaces digitais. Precisamente, Z uma reflex<o acerca dos avansos tZcnicos
e/ou tecnoldgicos destes mecanismos de interagd0 humanemiquina, no sentido
de quesuastransformas>es nos direciomapara 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 espago e a propria realidade. Na
condugdo do exercicio sdo expostas teorias da comunicas«o cominterfaces e,
consequentementeaja imers« no virtual B Baudrillard (1994), Kerckhove
(1995), Jenkins (2003)ccioly (2010),Zuffo et al. (2012); seguids de antlise
gualitativa, com base no conhecimento emp’rico provindo do cowtio
sistemasvirtuais no Centro Interdisciplinar em Tecnologiasnterativas da
Universidade d S<o Paulo (CIHUSP) Em sumaZfomentalo o pensamento de
gue, ao deixar modus operanddara assumir smodus vivendnas relas>es com
interfaces, agecnoexpgencias tornamse mais realistas. Contudo, ao mesmo
tempo que nos aproximamos do virtual, o conflito perceptivo pa<« que
temos do contexto em que estamos inseridos age@s sentidos estimulam
nos a acreditar que estamos lidando com algo(sedb, logo existao virtua),
enquanto a raz<o insiste em lembrar que tratende simulae>es (penso, logo
n<o existovirtual).

PalavrasChave: Cibercultura Realidade Virtual Imers«a Interface Digital.
Interas<o HumaneMiquina

Abstract: This isdiscussion about the evolution on the way we deal with digital
interfaces. Precidy, itOs a reflection about the technical andiéahnologial
advances ohumanmachine mechanisms, on the way their transformations are
directing us to a more intuitive etlonship 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 theabestcommunications

with interfaces and, ansequently,virtual immerson B Baudrillard (1994),
Kerckhove (1995), Jenkins (2003), Accioly (2010), Z#feal. (2012);followed
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by a qualitative analyses, based on the empirical knowledge coming from the
contact with virtual systemsn the Interdiscipliny Center in Interactive
Technologies from University of Sao Paulo (CITI-USP). In short, it promoted

the thought that, leaving the modusoperandito assume theiodus vivendi in
relations with interfaces, the technoeexperiences become more realistic.
However, while we approachdlvirtual, 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 | am in
the virtual), while the reason insists torrember us that these are simulations (I
think, therefore | am not in the virtual).

Keywords: Cyberculture. Virtual Reality. Immersion. Digital Interface. Human
Machine Interactions.

CONTEXTUALIZAJO DO  ENSAIO

A constante evolue<o no modo como lidamos com as interfaces digitais indica que estamos
caminhando na dire«<o de relacionamentos cada vez mais intuitivos com as mtquinas. Se
NOSsSOS primeiros contatos com os computadores foram sustentados por represimtas>es
espacos e mettiforas de diflogos (menus, setas, botes), na atualidade existe uma
inclinae<o para a exploras<o mais natural destes ambientes (imagem 3D, gestos, toques).
Inclusive, Friedberg (2006) indica que nem teremos mais de aprender o funciondenento
uma interface digital, pois, alZm de nos apresentar objetos com semelhanea estZtica ao
mundo real (forma, cor, textura, escala, perspectiva), ela serf capaz de identificar nossos
movimentos para, ent«o, traddps em ae>es coerentes no sistema (carmintcorrer,

pular). f caso para dizer que aos poucos estamos deixando denadas @perandi para

assumir onodus vivendi nas relas>es humanmiquina ZILLES BORBA, 2014A).

A evolue«o tZcnica e tecnol—gica das interfaces digitais sugere que nossas
tecnoexperiéncias tornamse mais interativas, realistas e envolventes. Portanto, mais
imersivas (ZJFFO et al. 2012) Entretanto, a0 mesmo tempo que nos aproximamos do
cenirio virtual (e viceersa), Z nottvel o aumento de um conflito perceptivo diretamente
relacionado "~ no+<o que temos do contexto em que estamos inseridos.
Embora os computadores estejam distantes de proporcionar o conceito fanttstico
de teletransporte do ftomo, da carne e do osso para mundos virtuais, a partir de
um ponto de vista semi—etiparece ser cada vez mais evidente a existencia de um
conflito interpretativo no modo que compreendemos o pr—prio corpo, 0 espaso e,
atZ mesmo, a realidade que Z projetada nos monitores. Hoje, nos sentimos h’bridos,

meio que dentro e meio que fora do gemintZtico a0 mesmo tempo. E, em
grande parte, a explicas<o para este fen™niede ideia de presenea noutra
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realidadeb estaria nos mecanismos de imers<o visual, sonora e motora aplicados
na realidade virtual, no sentido de serem responstveis poruionstrativas que
estimulamnos a ilus<o de deslocamento para universos paralelos, estabelecendo,
por consequencia, uma espZcie de estatuto h'brido para a percepstenjoe
destagecnoexperiéncias (ZILLES BORBA, 2014B, p.239).

Como veremos adiantemeinterfaces mais naturais ao nosso conhecimento cognitivo 0s
sentidos estimulamos a crer que estamos dentro do espaso sintZtico (sinto, logo existo no
virtual), enquanto nossa raz<o insiste em nos lembrar que tetata simulae>es digitais
(penso, log n<o existo no virtual) ACCIOLY, 2010). Esta diree<o bifurcada que a raz«o e

0s sentidos tomam para chegar a uma resolu«o interpretativa da experiencia perceptiva
gera uma situae<o h’brida, amb’gua e paradoxal; justamente, porque habitamos um ponto

de entroncamento entre o real e o virtual (Figliya

@
(+) imersao <— . ———————— —> (-) imersao

Sentidos
(o corpo)

VIRTUAL HIBRIDO REAL

(virtual, binario) (simulagao) (fisico, atémico)

[
(+)imersio = ———————— . el (-) iMErS30

Razao
(a mente)

Figura 1. A noe<o h'brida para a experiencigirtual (adaptado de Zilles Borba, 2G19.

METODOLOGIA

Esteensaio utiliza de uma metodologia descritiva e explorat—ria. Desta forma, alZm de
realizar um levantamento bibliogrifico sobre a evoluso das interfaces digitais, s<o

conduzidas observae>es explorat—rias a diferentes mecanismos de interas<o-humano
miquina.Os dados coletados s<0 analisados de modo qualitativo com o apoio de um

modelo de avalias<o desenvolvido pelos autores, que procura medir a qualidade percebida
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de imers<o dos sentidos e da razimodelode avalias<o Z resultadde uma combinas<o
de mZtdos provindos déleias lansads por Miro (1970) e Milgram (1994). TambZm, a
reflex<o Z fundamentada pelo pensamento tecnolilser&audrillard (1994), Kerckhove
(1995), Zvy (1999), &nkins (2003), Accioly (2010), Ziffo et al. (2012), Zilles Borba
(2014A), sendo base para discuss<oacercada influencia dos avaneos das interfaces
digitaisna formae<o de uma nova percepedastecnoexperiéncias (envolvencia, realismp
interatividadg (Figura2). Ao final do estudo preteneke trazer contributos paesta frea
de pesquisa que questiona os impactos da tecnologia no comportamssrioutioano.

Levantamento bibliografico
‘ Experiéncia do individuo
imersao, interatividade, %
Observacoes exploratérias envolvimento, realismo visual
: )

Descrigdo das experiéncias

Autores Recolha de dados <
com as interfaces

Analise qualitativa
Figura 2. Metodologia da pesquisa

A EVOLUJJOD O RELACI ONAMENTO HUMANO -COMPUTADOR

A comunicas<o interativa entre pessoas e computadores Z um fen™meno consolidado em
nossa sociedadé&stt entranhamna pele da cultura vinculada's tarefas rotineiras da

vida modernaSequer pensaosem abandonar as praticidades q@s proporcionam 0sS
sistemas digitaiscomZcio, servieq entreteniment¢LfVY , 1999)

Por vezes, as mfquinas informiticas ainda s<o vistas como ameaeas, no sentido de serem
candidatas a substitu'rem funees, atividades e, atZ mesmo, pessoas. Castudo,

benef'cios que t*m nosferecido Z gigantes@, melhor ainda, muito do seu potencial para

* Teoria do OVale da EstranhezaO (Uncanny Valley).
® Teoria do OCont'nuo VirtualO (Virtual Continuum).
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a otimiza«o da sociedade estt por vir, uma vez que a tecnologia dimitldf fus
primeiros passos evolutivfKERCKHOVE, 1995).

Ao ritmo dos avaneos tZcnicos e/ou tecnol—gicos margoas<o digital © banda larga,
capacidade de mem—ria, processamento de imagens em tempo Eahsetwase uma
interessante tendencia para que nossas operas>es em interfaces interativas busquem cada
vez mais a l—gica do anal—gico. Se nos primédardimsiunica«<o digital para conversar

com um computador fora preciso escrever linhas de c—digos, hoje inp8s0s<o
totalmente guiados por cligues, janelas, menus e ’'cones que valorizam a experiencia
grifica; e, amanhg, tudo indica que teremos expeiasainda mais naturais e semelhantes
“quelas vivenciadas no mundo f'sicoENKINS, 2003). As interas>es com interfaces
caminham no sentido da reutilizas<o de nossas habilidades, pois tendem faresies

gue jf dominamos (BAKE, 2010). Isso, por consecia, produzirt ditflogos mais
satisfat—rio entre o0 humano e a mfquina, afinal o esforeo cognitivegesnbaixo e, da
mesma forma, a complexidade na interpretas<o destes mecanismos de comunicaso sert

acess'vel e de ffcil compreens«o.

A seguir, @resentamos alguns marcos importantes na evoluso das interfaces digitais.
Classificanosos modelos de interfaces em dois grupos: a) interfaces baseadas no monitor
do computador; b) interfaces que est«o alZm do monitor do computador

Interface no monitordo computador

Primeiramente, vamos falde interfaces que est<o embutidas no monitor do computador
pessoal. Independente de apresentaresnimagens que fazem mettforas ou analogias ao
mundo real, monitores s<o ex’mios mediadores entre o virtual e dP@aIm, devemos ter

em conta que atamacomo barreira que impede a total imers<o no espaso sintZtico. Isto
explica o porque do sentimento de imers<o neste tipo de ambiente virtual estar vinculado a
nossaperceps<o visual, afinal de contas o olhar Z cengaténe>es no que se refere aos
est'mulos da miquinaa construe<o @ experiencia imersivéZILLES BORBA, 2014C).
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a) Interface de linhas de comandos (a escrita)

As primeiras interfaces de interas<o entre humano e mfquina foram totalmente baseadas na
escrta de linhas de comandeofnmand-line interface). Com o0 aux’lio de um teclado,
responsivel pela entrada de comandosdefiiidos no computador, podemos digitar
fune>es espec’ficas para a execueo de diversas tarefas que s<o visualizadas num monitor.
Trarsmitir dados do mundo real para 0 mundo virtual atravZspde textuais Z, de fato,

a principal caracter’stica deste modelo de interf&S3EPHENSON 1999). Isso significa

gue, a experiencia estt condicionada ao nosso repert—rio de conhecimentoeacerca d
linguagens de programas<«o (Ex: M30S). Ou seja, para usufruir da tecnologia devemos

ter um m’nimo de conhecimento tZcnicor@lus operandi da interface).

Em nossa experiencia com um sistema operativeDME5, embora j¥ soubessemos, foi
marcante a auser& de '‘cones e representas>es grificB®a mesma forma, a falta de
mecanismos de interatividade mais sofisticados do que o teclado impediu gsEnibes
qgualquer imers<o (Figura)3Na atualidade, n<o podemos esquecer que estes modelos s<0
eficientes paralesenvolvedores se comunicarem com as mifquinas. Afinal, s<o interfaces
leves e flex'veis, que facilitam o envio de comandos para o0 sisteA@esar de n<o
proporcionarem uma experienaite realismo visual s<o modelos funcionajse facilitam a

comunicas«o humaneniquina param pceblico muito espec’fico.

(#)imerséo <« ——————— — — — ————— —

Sentidos
(o corpo)

VIRTUAL HIBRIDO REAL

(digital, binario) (simulagao) (fisico, atémico)

(¥)imersao <« ——————————————— — . } (-) imersao

Razao
(a mente)

Figura 3. Antlise da experiencia de imers<o em interfaces de linhas de comando
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b) Interface grifica com o usuirio (o clique)

As interfaces grificas tornaram nossas experieranas 0s computadores mais interativas

e atrativas, uma vez que trouxeram a imagem para a tela e, tambZm, a navegaso em
profundidade (hipertexto). SegunBaedberg(2006), sua vantagem em relas<o " interface

de linhas de comandos estf na possibilidadeismalizar e manipular objetos com ae>es
diretasb What You See Is What You Get (WYSIWYG)®.

Nesta linhagm 1980, a Apple lansa 0 computador Macintosbnhecidgpor promovera
interas<o WIMP (Windows, Icones, Mouse, Pointing Devide)’. Este foi um marcala
interaxo humanemiquina, poiss operas>egpassaram a ser realizsdcom dispositivos
de entrada de dados mais intuitiv®m dissoa visualizas<o dos conteceduesssou aer
organizadaem janelas e 'conesho invZsde digitarmos linhas de comandosinterface
tornouse amigtvelinclusive para gem n<o domiasselinguagens de programasc@ois

permitiaa seles««o & comandos atrav4e menus acess’veis ao cliquemdouse.

Em nossa experiencia com este modelo de interfese&agamosio sistema operacioha
Windows 8. Se compararmos ~ exploras<o anterior, esta atividade foi mais completa no
gue se refere o estmulo dos sentidos. Mesmo que a experiencia tenha sido governada por
metiforas de espacos e ditlogofatorvisual tornoua experienciamaisintuitiva (navegar,

clicar). O uso domouse paraaceder pastas em diferentes n’veis de profundidade garantiu
gue a explorae<o fosse mais interati¥acilitando o acesso a comandos, sem a necessidade
de conhecimento da programas<o bini(ffagura4). PorZm/ impatante sublinhar que as
interfaces grificas tambZm exigem o aprendizadealfus operandi. Entretanto, essa
aprendizagem Z menos complexayde na interface de linhas de comando.

® Tradus<o livre: Oo que voce ve Z o que voce obtZmO.
"Tradue<o livre: Ojaalas, 'conespouse e cursorO.
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@
(+)imers@ao <« —————————————__ . _> (-) imersao

Sentidos
(o corpo)

VIRTUAL
(digital, binario)

HIBRIDO
(simulagao)

REAL

(fisico, atémico)

@
(¥)imersdao <« ————————— — —— — — — — . } (-) imersao

Razao
(a mente)

Figura 4. Antlise da experiencia de imers<o em interfagesfica com aisutrio

c) Interface touchscreen(o toque)

A substituie<o dos dispositivos de comandos (tecladoyse, joystick) pelo toque direto

dos nossos dedos trouxe um novo paradigma para asiat@@m asinterfaces grificas.
PorZm, o modo como visualizamos os contecedos no monitor do computador nse altera
O que ocorre Z a construso de uma experiencia imersiva devido ao jeito que selecionamos
e manipulamos os objetosIdchscreens evoluem no sentido deuscar uma melhora no
feedback ao usuifrio, por meio de respostas hipticas (realimentas«o f'sica, relativo ao
tato)O, (BRBIN, 201Q p.40. Smartphones € tablets s<0 exemplos deaparelhosque
funcionam com orientae<o ao toque. Em ambos, mais do que tocar na tela para mover os
objetos s<0 permitidas combinas>es de gestos espec’ficos para manipuéscala,a

rotae<o ouamovimentas<o dos elementos na interface.

Na experiencia com este modetle interface exploramos o sistema operativo de um iPad
Durante aatividade emp’rica nos deparamos com wmgica estZtica semelhante “quela
vista na observas«o anteriometiforas de espacos e diflogdsones, menyspastaks
Agora, ainteratividade fo mais completa, poipassamos a tocaos objetos connos®s
dedossem aux’lio de um mecanismo de controle (tecla@dase, joystick) (Figurab).
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(+)imers@ao <« —————————————— . '_> (-) imersao

Sentidos
(o corpo)

VIRTUAL
(digital, binario)

REAL

(fisico, atémico)

HIBRIDO
(simulagao)

@
(¥)imersdao <« ————————— — —— — — — — . —> (-) imersao

Razao
(a mente)

Figura 5. Antlise da experiencia de imers<o em interfageshscreen

d) Interface emrealidade virtual (o corpo, ele-avatar)

O surgimento da realidade virtual remonta o antigo esforeo da arte renascentista em
continuar o espaeo f'sico no pict—ri&ba nos transporta para dentro da imagemas

prop>e algo amais: Oa possibilidade de naaeg por estas imagens, como se fosse
poss'vel adentrar, de fato, noutra realidade que existisse para alZm da realidade fsicaO
(FERREIRA 2010, p.159).

Em termos grificos, a principal diferenea de uma interface em realidade virtual para as
tradicionais iterfaces grificas estt na sua capacidade de imitar o mundo real (ou
imagintrio) com elevada verossimilhanea. Devido " tZcnica do desenho 3D deixamos de
ver representas>es metaf—ricas da realidade (menus, janelas e ’'cones), para visualizar
elementos fotordaticos (formas, cores, texturas, escalas, propore>es, profundidade). Esta
capacidade de simular objetos, espasos e pessoas despertou o intensssgadesalidade
virtual em @mulacros de campos de guerra, construs>es urbaretsvidadesdif'ceis de

serem realizadas no mundo realQCIOLY, 2010).00 desafio para a computas<o grifica

Z fazer com que as imagens vistas pela janela paresam redQJ, (B003, p.162)De

fato, esta interface estf centrada no paradigma ocularcentrico (imagem), enquamto noss
corpo (fora do monitor) continua estft{@LLES BORBA, 2104B).

Para a observas«o explorat—deste tipo de interface elegemos o mundo virtual Second
Life (SL). Suainterface proporciona a visualiza«<o do cenfrio 3D ~ semelhanea do mundo
realcom a oo daperspectivana 1» ou 3» pessoa. Isso garamtibom envolvimento,
pois olhamo® mundo pelos olhos do avatar e, com ele, caminhamos pelagtuwas ¢
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teclado)e dialoganos com pessoas (microfone e caixa de fudio). Embora a relas<o com a
interfacefosseguiada por mecanismos de comando que impeal@mers<o corporal, a
liberdade de percorrer simube<o de espasos arquitet™niogsra umalus<o de presenea
Contudo, Z na qualidade @magem que assenta seu trunfo. Afinal, jT n<o clicamos em
‘cones, pastas e men@mplesmente, pegaos objetose abrimosportas de casasuma

experiencia intuitiva com a interfag€igura6).

(+) imersao <«

Sentidos
(o corpo)

VIRTUAL HIBRIDO REAL

(digital, binario) (simulagao) (fisico, atémico)

@
. —> (-) imersao

Razao
(a mente)

(+)imersdo «— ———— — — — — — — — — — — —

Figura 6. Antlise da experiencia de imers<o em interfacke reatiade virtual

Interface alZm do monitor do computador

Embora as interfaces que se estendam para fora do monitor do compubtadstejam
presentes em nossas atividades rotineiras s<o modelos que tendem a eresediaro
da comunicas<chumanemiquina AlZm deprojetaremimagens fotoreal’stica de objetos
e/ouespac0ss«o interfacesgue permitem a manipulas<o mais naturavdelementodsto
porque mais do qu@roporcionaro realismo visuals<o modelos em que @sovimentos e
gestogornamsechaves para a realizas<o das tarefas cibernZti€s.seja, criam situas>es
de maior envolvimento com os contecedos virtuais, justamente, porgees<o visual

integrase a quest«o corporal, motoe proprioceptivdZilles Borba, 2014B).

a) Interface Kinect (ogesto)

As interfaces gestuais egtassociadaaosvideogames. Principalmenteos consoles Xbox
Kinect e Nintendo Wiipopularizaram estaova realidadede interas<o com 0S jogos

eletr™nicos. Umaex que rastreiam nOSSOS movimentos e posiees pavar |tal
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informas<o ao sistema dispensadispositivos de entrada aidos O nosso corpd a
ferramenta de envio de comandos para a miquina. Desta feinaterfacesque
proporcionam uma experiencia mais intuitieaatural,consequentementestimulandaa
imers«o etranferindo as operas>es humanutquina para onodus vivendi. ODevido a
expans<o do Kinect, percelse a conveniencia em centrar o estudo na interaes«o gestual, jf
que essa forma de interas<o encorsmmais acess’vel que outras formaSBBREIRA e
MULLING, 2012, p.3).

Para a condueo das observaes>es explorat—rias a este modelo de interface optamos por
jogar uma partida de tenis no console Nintendo Wii. Em primeiro plagwfatizalo que,

apesar da sua imagem n<o ser fotoreal'stica e estarodeatelevis<o, ela faz usao
desenho 3D. Ou seja, a imagegeraefeito de imers<«o semelhante "quele presenciado na
interface de realidade virtual tridimensional baseada no mof&#or.diferencialestina

forma dejogar. Jf n«o existem menus, ‘cones eties, pois bda as«o Z coordenada pelos
movimentos daossocorpo. Nete sentido, Z poss'vel dizer que a interface Z transparente,
pois sequer notam@ssua medi&o . Nossas raquetadas s<o, simplesmente, transferidas da
sala de estar para o cenitrio sietZtjue simula umourt de tenis.Em suma, diagnosticr

se que foi a mfquina quem passou a se preocupar em compreender a nossa |—gica de
movimento eno modocomo lidamos com 0s espasof objetos transferindonossas

a»es para uma espZcie de represetad eunuma conex<o entre 0S corpos 0rg%onico e
sintZtico, um corp@emprestrado, um corgaostieo (Figura7).

@
(+) imersao <— . ———————— —> (-) imerséao

Sentidos
(o corpo)

VIRTUAL
(digital, binario)

REAL

(fisico, atémico)

HIBRIDO
(simulagao)

(#)imerséo <« —————————— —— — — — . —> (-) imersao

Razao
(a mente)

Figura 7. Antlise da experiencia de imers<o em interfakénect
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b) Interface em HMD (a cabe+a)

Nos sistemas de realidade virtual em HM@a(/-mounted display) existe um forte apelo ~
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. Responsivel por criar
esta ilus<o de presenea nartual, aestereoscopia aplicada neste disposifvdastante
avaneada pois,alZm deprojetarimagens semelhantes “quelds mundo real, o aparelho
montado em nossas cabeeas elimina qualquer vesttgaspaco f'sico

Apesar da inveneo das interfaces em HMD datarem a dZcada de 1960, hoje est« na pauta
dos laborat—rios de pesquisa, sendo uma das formas mais imersivas de esgplorar
ambientes digitais. O Oculus Rift, por exemplo, Z um dos principais modelos de HMD, no
gual uma tela embutida no equipamem®om sensor responsivel por rastrear movimentos

docorpoproduzem uma sensas<o de envolvimento muito elevada com o contexto. virtual

Em nossa experiencia com este modelo de interface tivemos um elevado grau de imers«o,
principalmente devido ao realismo visual e a envolvencia com o centrimagem
tridimensional de alta resolus<o quéamos com g—culos se miavconforme me¥amos a
pr—pria cabes&, pelo fato da tela estar afixada em nossos olhos, qualquer girgodo cor

faz com que olhemos o contexto virtual ao nosso redor, criando a ilus<o de que realmente
estamos dentro da simulas<o. De fato, os sentidos s<o estimulados a acreditar que
mergulhamos num mundo paralelo. E, mesmo que a raz<o nos indique questadam
simulas>es eletr™nicas, a sensa«o de participar de carne e 0sso do ambiente digital Z
muito convincente. Inclusive, se olharmos para o grifico de antlise a imers<o dos sentidos
e da raz<o, temos um primeiro caso conflituoso, em que os sentidos e antaaro em

disc—rdia na avalias<o do que Z verdade ou mentira na experiencia @igura
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®
(+) imersao <— . ———————— —> (-) imersao

Sentidos
(o corpo)

VIRTUAL
(digital, binario)

REAL

(fisico, atémico)

HIBRIDO
(simulagao)

L 4
(+)imers@ao < ———————— . —> (-) imersao

Razao
(a mente)

Figura 8. Antlise da experiencia de imers<o em interfaedD

c) Interface em CAVE (0 corpq eu-avatar)

Um dos modelos mais avaneados de interfaces em realidade virtual Z a Caverna Digital
(CAVE D Cavern Automatic Virtual Environment). Nela, somos estimulados a mergulhar

no contexto tridimensional, atravZs de uma elevada ilus<o de presenea no palcoD#rtual.
acordo com Zuffet al. (2006):

Tratase de um sistema de multiprojes<o estereosc—pico montado na forma de um
cubo, onde imagens de alta resoluso s<0 projetadas em cada uma das faces do
mesmo, permitindo que usutrios sejam totalmente inseridos (ihensosa
simulas<o gerada por computad@R006, p.1).

No paradigma de interface em Caverna Digisthbelecemos uma relasognitiva com o
sistema informZtico, pois usamos os sentidos, em especial o0s movimentos naturais do
corpo, a vis<o e a audi«o parperceber o espaso e 0s objetos que nos rodeiam. O

A

conhecimento ~ respeito do mundo f'sico orients no mundo virtual.Em termos
tZcnicos, a imers«o ocularcentrica Z sustentada pela estereoscopia, enquanto a imers<o
motora Zdepende d rastreamentoednossos movimentos. Para suportar a estereoscopia

s<0 incorporados recursos de —culos 3D e para transportar as a*>es do N0Sso corpo para o
centrio tridimensional s<o aplicadssnsoresle rastreamento na estrutura do cUbEm
sistemas de CAVE, a mente e opmis<o estimulados ao megulho virtual, especialmente

por impulsos audiovisuais e motores, configurando uma elevada nosco de imers<0O,

(ZILLES BORBA, 2014B, p.246).
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Paraa exploras<o emp’rica "Caverna Digital utilizamos uma simulas<o demonstrativa
desenvtvida pelos pesquisadores do Centro Interdisciplinar em Tecnologias Interativas da
Universidade de S<o Paulo (CFUUSP). Em termos de equipamentos utilizamestrutura

da CAVE, —culos3D e controles de Nintendo Wii. A simulas<o consistiu num passeio
virtual atravZs dem labirinto com paredes de pedras. Em primeiro lugar,digfisado

gue a qualidade das imagens projetadas nas paredes da Cavernadigidatem de que
lidamos com situae>es reaisf caso para dizer que sentimos o espaeo virtual da mesma
maneira que sentimos o ndmf’sico. Interessante,rtdZm, registrar que neste modelo de
interface a noe«o de realismo visual Z agu-petas mesmasaracter’sticas das interfaces

em realidade virtual 3D (profundidade, textura, formas), sogiadas<o de escala natural

dos objetos, pois estamos inseridos num cenirio com grandes telas de projes«o de imagens.
Ainda, como estamos no meio da simulas<o e visualizamos 0s elementos ao nosso redor (e
no ch«o),0 centrio Z extremamente envolvertpenas a expernicia que tivemos com o

Oculus Riftdespertou esteeling de envolvimento com o mundo virtual.

Comonos indica ayrifico de anflise da experiencia imersiva com este tipo de interface, a
suacapacidade de estimular os sentidos ~ maneira do mundo reak¥idente 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. PorZm, a raz<o n<o se
deixa enganar pela simulas<o, nos puxando de volta para o murdb e,
consequentemente, criando uma espZcie de situaso h’bddfiituosae paradoxaentre

os sentidos e a raz<o; algo que nos coloca num ponto h’brido e de intersece<o entre ambas
as realidadef~igura 9)

©
(+) imersao (— .

Sentidos
(o corpo)

--------- =» (-) imersao

VIRTUAL HIBRIDO REAL

(digital, binario) (simulagao) (fisico, atémico)

()
(+)imers@ao < ———————— . —> (-) imersao

Razao
(a mente)

Figura 9. Antlise da experiencia de inm®p em interfaceem CAVE
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CONSIDERA,IES FINAIS

Conformevimosno decorrer dtrabalho, a evolus<o tZcnica e/ou tecnol—geiatérfaces
digitais tem direcionado as relas>es humasmmputadorparacaminhosmais naturais e
intuitivos. Seja por causa dealismo visual (imagem), do envolvimeng&saso) ou da
interatividade diflogo) existe aeindencia de retorno ~ I—gica doal—gicolal fen™meno
Zobservado em dois n'veis: eyperiencia de visualizas<o (da mettfora ~ analogia do real)

e b) experienciale operaso (do clique ao gesto). TambZm, conforme ji foi apontado, esta
transformae<o dos mecanismos de comunicas<o com as miquinas estt eliminando a
necessidade de aprendizagem mi@ius operandi das interfaces para dar lugar a um

paradigma de experier&vinculado ao habitat natural do ser humanaogus vivendi.

Se olharmos para os grificos que sintetinassa experiencia de imersem cadanodelo
de interfaceobservado neste ensaiondtivel uma grande divis<o de comportamento (e
entendimentogntreas interfacebaseadas no monitor do computador (Figrg 5e6) e

aguelas que se estedem para fora dele (FiguBas9).

Naquelas interfaces em que a imagem estt embutida no ecr« e os ditlogos dependem de
dispositivos de entrada de comandmsore uma experiencia ligada =~ metffora das
estZticas euhcionalidades do mundeal o que exige certo grau de conhecimento tZcnico
do utilizador para navegar pelas ramificadessistemalsso faz com que a imers<o do
Corpo seja pouco atrativa. Afinal, sabesgosentimos que habitamos realidades epast
mundo digital Neste caso ficou evidente que, quando houve alguma progress<o no grau de
imers<o dos sentidos, ela era totalmente impulsionada pelo merguitibat e da audis<o

na realidde virtual. A raz<o praticamente n<o alterese quando comparadaor exemplo,

com as experiencias em interface de linha de comando (F&jweanterfacerouchscreen

(Figura 5). Entretanto, devid@o realismo visual (a vis<0), sensaso de presenea na
simula<<o digital nainterface de realidade virtual do Second Life (Figbirdoi superior

“quela vivenciada anteriorente(Figuras3, 4 € 5).

Por sua vez, as interfaces que se estedem para alZm do monitor produzem outro n'vel de
entendimento para a noso dasnoexperiéncias. Se olharmosossosapontamentos da
imers«o do corpacom estesnodelos identificamos um novo sentido para a forma como

sentimos 0 espa<o, 0s obje®sa pr—pria realidaffgguras 7, 8 e 9)Sejapelacapacidade
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em simular a estiéa (forma, texturaescda) ou pela transferencia dosiovimentos para
simulas<o (gestos), os sentidos s<o convencidos de que habitam o espa-o artificial, criando
um conflito psicol—gicoom a raz<o.Este crescimento da ideia de presenea no espaso
virtual indica que s interfaes tecnol—gicas est«o crianddas>es mais imersivas, ao
menos no que condiz ao est'md corpo(ver, ouvir, tocay, enquantppor horaa raz<o
continua a nos recordar que trataendemitae>es da realidade f'sica.

REFER&NCIAS

Accioly, M. (2010).Isto ¢ Simulagdo. Rio de Janeiroe-papers.

Baudrillard, J. (1994)Simulacra and Simulation. Ann Arbo: The University of Michigan Press.
Blake, J. (2010)Multi-touch Development with WPF and Silverlight. Greenwich: Manning Press.
Cabreira, A.& Mulling, T. (2012). Perspectivas Para Novas Interfaces: Kinect e integras>es

gestuais sob o panorama de interfaces naturais do usRtdaperado em 15 de fevereiro,
2015, dehttp://blogs.anhembi.br/isa2012/anais/artigos/23.pdf

Ferreira, E. (2010).Paradigmas do Jogar. Recuperado em 17 de fevereiro, 2015, de:
http://www.sbgames.org/papers/sbgames09/culture/full/cult26_09.pdf

Friedberg, A.2006).The Virtual Window: from Alberti to Microsoft Cambridge: The MIT Press.

Garbin, S. (2010)Evolugdo das Interfaces Homem-Computador. Recuperado em 20 de fevereiro,
2015, dehttp://www.tcc.sc.usp.br/tce/gieniveis/18/180450/tc2511201104445/?&lang=br

Grau, O. (2003)Virtual Art: From lllusion to Immersion. Cambridge: MIT Press.

Jenkins, H. (2003)Towards an Aesthetics of Transition. Recurperado em 03 deareo, 2015, de:
http://web.mit.edu/transition/subs/aesthintro.html

Kerckhove, D. (1995M Pele da Cultura. Lisboa, Rel—gio D ¢gua Editores.
LZvy, P. (1999)Cibercultura. S<o Paulo, Editora 34.
Stephenson, N. (1999 the Beginning Was The Command Line. New York: Avon Books.

Zilles Borba, E. (2014\). Simulas<o tecnol—gica como instrumento para o estudo da publicidade.
In: Ram’rez, A. e Mart'nez, C.J. (Orgs.Lineas emergentes en la investigacion de
vanguardia. Madrid: McGraw Hill, pp. 689703.

Zilles Borba, E. (201B). Imers<o visual e corporal: paradigmas da percepes«o em simuladares.
Soster, D. e Piccinin, F. (OrgsNarrativas Comunicacionais Complexificadas Il — A Forma.
Santa Cuz do Sul: Edunisc, pp.232568.

Zilles Borba, E. (2014). Percepe«o visual em mundos virtuais. Consumindo mensagens
publicitfrias atravZs dos olhos do avatRecuperado em 20 de fevereiro, 2015, de:
http://online.unisc.br/seer/index.php/rizoma/article/view/4390

Zuffo, J.; Soares, L.; Zuffo, M.; Lopes, R. (2006). Caverna Digit8istema de Multiprojes<o
Estereosc—pico Baseado em Aglomerados de PCs para Aplicas>es Imersivas em Realidade
Virtual. Recugrado em 07 de Mareo, 2015, dénttp://www.acaédmia.edu/253978/
Caverna_Digitakistema_De_Multiprojecao_Estereoscopico_Baseado Em_Aglomerados_De
_Pcs_Para_Aplicacoes_Imersivas_Em_Realidade_Virtual

Zuffo, M.; Rodrigues, F.; Cabral, M.; Belloc, O.; Ferr&z, (2012). Sistema de realidade virtual
para simulador de passadisBecuperado em 15 de Mareo, 2015, dhétp://sbgames.org/
sbgames2012/proceedings/papers/simulacao/W_3.pdf

16



