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E se Flusser explorasse cenarios de realidade virtual?
As quase-coisas em constructos imersivos e
multissensoriais
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Resumo

O artigo aborda a Realidade Virtual (RV), enquanto ambiente comunicacional, a partir dos conceitos de Flusser so-
bre imagem-técnica, linha e superficie, forma e matéria e mundos codificados nas particularidades das midias sin-
téticas. O debate transporta o pensamento do filésofo tcheco para o contexto da RV, numa continuidade dos tens-
ionamentos e articulacbes do seu debate sobre processos comunicacionais, dispositivos e ndo-coisas nas interfac-
es digitais, a partir de dois casos empiricos. Em suma, sugerem-se caminhos para o devir das tecnoexperiéncias com
quase-coisas, numa paradoxal interpretacdo e decodificagao dos significados contidos nas imagens computacionais sintéticas.
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Abstract

The article approaches Virtual Reality (VR), as a communicational environment, based on Flusser’s concepts
about technical-image, lines and surfaces, form and matter, and encoded worlds in the particularities of syn-
thetic media. The debate transports the Czech philosopher thoughts to the context of VR, in a continuity of ten-
sions and articulations of his debate on communicational processes, devices and non-things in digital inter-
faces, based on two empirical cases. In short, paths for the coming of techno-experiences with quasi-things are
suggested, in a paradoxical interpretation and decoding of the meanings contained in the computational synthetic images.
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Introducao

E se Flusser estive hoje aqui para explorar cendrios avancados de Realidade Virtual (RV)?
Que entendimento o pensador tcheco teria dos fendmenos de imersao ou de multissensorialidade
vinculados a este meio? Tais questionamentos sao ponto de partida para a discussdo que se desen-
rola neste artigo. Porém, antes de mais nada, é imperativo pontuar dois aspectos fundamentais
para que a discussdo faca algum sentido no seio do pensamento comunicacional. Vamos a eles.

O primeiro aspecto estd diretamente ligado aos dispositivos de comunicagao. Isto é, ao falar
de cendrios de RV avan¢ada nédo estou propriamente indicando aquelas experiéncias com dculos de
papeldo ou pldstico que abrigam um telefone celular como projetor de imagens 360°. A essas expe-
riéncias denomino o termo RV popular, pois além da limitacao técnica vinculada ao processamento
gréafico de um smartphone, tais dispositivos apenas produzem uma media¢do do contetido audio-
visual, ignorando o potencial imersivo e multissensorial que os artefatos eletronicos possuem na
atualidade (STEINICKE, 2016). Assim sendo, ao falar de RV avancada, estou olhando exclusivamen-
te para experiéncias suportadas por dispositivos de vanguarda nesta drea (Oculus Rift, HTC Vive,
Tesla Suit, Dexmo Gloves, etc.), pois entregam para o usudrio uma elevada qualidade grafica, sono-
ra, interativa (hdptica , térmica, gestual e motora) e, até mesmo, nalguns casos, olfativa (JUNG et
al. 2020; KATAOKA et al. 2019; ISCHER et al., 2014; LINDEMAN et al. 2004; BOLTER; GRUSIN, 2000;
DURLACH; MAYOR, 1995) (Figura 1). Para exemplificar as diferencas de uma RV avan¢ada e uma
RV popular uso a metdfora do carro. Se um carro tem o objetivo de transportar uma pessoa a de-
terminado lugar, a jornada durante esse processo pode ser vivenciada de diferentes maneiras. Um
carro muito simples, sem ar condicionado, sem direc¢do hidrdulica, que os vidros ndo abrem direito
e com um motor tdo barulhento que nao é possivel sequer conversar com o motorista proporciona
uma diferente experiéncia durante a jornada do que um carro autdnomo, com motor silencioso, ar
condicionado ligado e com bancos muito confortéveis. De fato, ambos carros cumprem o objetivo
de levar a pessoa a determinado lugar, porém a experiéncia durante é completamente diferente. O
mesmo pode ser entendido na comparagdo das RV avangada e popular, uma vez que os dispositivos
comunicacionais levam a pessoa para determinado lugar, mas a experiéncia multissensorial, de

imersdo e convencimento de simula¢do da realidade é outra.
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Figura 1 - A multissensorialidade na tecnoexperiéncia em RV
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Fonte: elaborado pelo autor com base em Durlach; Mayor (1995); Bolter; Grusin (2000); Lindeman et al. (2004);
Ischer et al. (2014); Kataoka et al. (2019); Jung et al. (2020).

O segundo aspecto que sublinho estd relacionado as préprias teorias de Flusser. Conceitos
sobre forma e matéria, linhas e superficies, imagens-técnicas e mundos codificados sao, entao,
aplicados ao meio em questao sob um olhar das Ciéncias da Comunicagdo (FLUSSER, 2017). Ou
seja, com base no pensamento do fildsofo tcheco, proponho uma continuidade da sua reflexdo so-
bre imagens e artefatos, vinculando sua filosofia do design, midia e comunicagao aos potenciais de
transformacdo na estrutura comunicacional existente em experiéncias com cendrios sintéticos da
RV avancada.

O trabalho foi organizado em trés partes: uma fundamentacao tedrica, uma discussao base-
ada em teoria e casos aplicados (a fusdo entre RV e Flusser) e um desfecho reflexivo sobre a cons-
trucdo do conceito de quase-coisas a partir das imagens sintéticas. O objetivo do ensaio é lancar
hipéteses sobre tal continuidade de pensamento, sem haver a pretensdo de estabelecer respostas
definitivas e absolutas. Enfim, através deste exercicio cientifico, procuro colaborar com a constru-
¢do do conhecimento acerca do papel (e dos impactos) das novas midias e meios de comunicagdo
num mundo pés-contemporaneo, tendo como base as abordagens de Flusser (2017) que, de algu-
ma forma, também se aproximam de autores que pensam questdes sociotécnicas da comunicagdo
(MCLUHAN, 1964; BAUDRILLARD, 1994; GUMBRECHT, 2003; DUBOIS, 2004; SODRE, 2014; KILPP,
2015; FRAGOSO, 2015) e da RV (DURLACH; MAYOR, 1995; SLATER; WILBUR, 1997; BOLTER; GRU-
SIN, 2000; CALLEJA, 2011; ISCHER et al., 2014; KATAOKA et al. 2019; JUNG et al., 2020).

2. Aspectos fundamentais da RV
Sob o olhar de um comunicdlogo, a RV emerge como meio de comunica¢do que proporcio-

na novas formas para explorar os contetidos digitais. Assim, é assumido que algumas proprieda-
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des vinculadas ao meio produzem fendmenos sociotécnicos e semidticos que, até entdo, ndo eram
produzidos pelas demais midias como, por exemplo: a expansdo da tela plana para um palco em
360° ou, ainda, a experiéncia com narrativas imersivas e multissensoriais, que estimulam o corpo
inteiro do usudrio no processo de interpretacao dos signos codificados em plataformas comunica-
cionais (ZILLES BORBA, 2020a) (Figura 2).

Figura 2 - expansao da experiéncia do usudrio para além da tela plana

Visdo Visdo..
Audigio....., Audiggo...... ‘
o s Interagé@o ......-*
Interagao - (comandos de voz
(teclado, mouse e gestos naturais)
@ joysticks)
Olfato~ 8
TELA PLANA PALCO 360
(usuario do lado de fora (usuario dentro do
do palco de enunciagao) palco de enunciagéo)

Fonte: Adaptado de Zilles Borba (2020a).

Burdea (2003) sugere que a RV deve ser compreendida como uma interface avangada de in-
teracdo entre usudrios e computadores. Avancada porque possibilita as pessoas uma experiéncia
de visualiza¢do, audi¢do, interagdo e manipulagdo dos objetos e espagos construidos pelas formas
algoritmicas semelhante as vivéncias e opera¢des do mundo fisico. Isto é, o conhecimento cogniti-
vo de atuagdo no mundo fisico é transposto para o mundo virtual, deixando de lado a necessidade
de dominio do modus operandi dos sistemas informdticos para dar espaco a interagdes intuitivas
entre humanos e mdquinas. Caso para dizer que, numa experiéncia com interfaces de RV, a percep-
¢do que as pessoas tém do contexto em que estdo inseridas é de habitarem o mundo da tela, dimi-
nuindo a ideia de existéncia de molduras mediadoras - as quais, incontestavelmente, demarcam o
que estd dentro e fora do ecra - para vivenciar uma ilusdo de mergulho no espaco de enunciagao do
contetdo digital (FRAGOSO, 2015) . Aqui é importante ressaltar que, diferente da imersao gerada
pelo cinema, na qual o ambiente fisico ao redor do espectador é escurecido e as técnicas de enqua-
dramento visual ou sonoriza¢do no espa¢o estimulam uma sensag¢do de envolvimento com a trama
do filme, na RV os dispositivos atuam diretamente nos cinco (ou quase cinco) sentidos do usudrio:
a estereoscopia da visdo sustentada por head-mounted displays (HMDs) que apresentam espagos
e objetos sintéticos, a partir da perspectiva da primeira pessoa com escalas e propor¢des naturais
(BURDEA, 2003); os sensores de movimento do corpo do usudrio que transpdem seus gestos em
tempo real para o avatar que lhe representa no ambito virtual (motion tracking) (LINDEMAN et al.,
2004; KATAOKA et al., 2019); e as mascaras eletronicas ou, simplesmente, borrifadores de aromas
que espalham cheiros relacionados ao contexto vivenciado no palco virtual (ISCHER et al. 2014).

Mesmo que os aparatos estimulem a redugdo na percep¢ao de existéncia de demarcagdes e
molduras mediadoras entre o que é fisico ou digital, é fato que os dispositivos 14 estdo, atuam e

permanecem. Isto é, a materialidade do meio nao se desfaz, mas sim se adapta, pois uma prepara-
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¢do do usudrio sempre é requerida (usar os 6culos de RV, vestir a mdscara eletronica, etc.). Aqui
reflete-se, com base nos ensinamentos de Gumbrecht (2003), que as demarcagdes entre o dentro e
o fora da tela realmente se reconfiguram, pois o que esta fora dela ndo é mais visto pelo usuadrio.
Porém, este espaco material pode ainda ser sentido pelo seu corpo ao pisar no chao, suar devido ao
calor do ambiente, ter um desconforto com o peso do HMD no rosto ou, até mesmo, tocar os fios
dos equipamentos informaticos.

Apesar dos dispositivos serem agentes responsdveis pelos estimulos sensoriais no corpo do
usudrio, observa-se que o processo de comunica¢do neste meio é fruto das relagdes e intersec¢oes
entre usudrio, dispositivo e ambiente. Isto é, ndo se tratam puramente de fatores técnicos da expe-
riéncia (sensorial), mas também de fatores socioculturais e semidticos que geram uma nova forma
de produzir e consumir contetidos digitais (mental). Para Zilles Borba (2020b), isto significa que é
preciso olhar para as particularidades desta tecnoexperiéncia, a fim de compreender seus impac-
tos técnicos, socioculturais e semiéticos (neurossensoriais), num pensamento mcluhaniano guiado
pela afirmacgdo de que os elementos do meio influenciam mais a sociedade do que a mensagem que
veiculam. Na continuagdo de seus estudos, o autor agrega ideias de Calleja (2011) ao indicar trés
caracteristicas intrinsecas ao meio, que afetam paradigmaticamente as relagdes com o contetido
digital: a) espagos 360° (além da tela plana); b) multissensorialidade da narrativa (experiéncias do
corpo); e ¢) imersdo do usudrio (perspectiva a primeira pessoa).

Ao produzir simulagdes que imitam a prépria realidade, me parece pertinente questionar o
que é realidade? Tal questionamento pode ser compreendido pelas teorias da psicologia da comu-
nica¢do, em que a nogao de realidade é construida pela combinacao de experiéncias objetivas (sen-
soriais) e subjetivas (mentais) com os contextos que nos rodeiam (DAVIDOFF, 2001). Desta forma,
as simulag¢des tecnoldgicas em RV procuram, sim, reproduzir nosso processo perceptivo durante as
experiéncias com os modelos virtuais (ACCIOLY, 2010).

Sobre este mergulho no palco de enuncia¢ao dos contetidos mididticos (na tela, na superficie,
enfim, no cendrio), Slater e Wilbur (1997) apresentaram um estudo seminal sobre taxonomias para
a nogdo de habitar o universo computacional, na qual separaram a sensagdo de presenca e a sensa-
¢do de imersdo. Para eles, a imersdo estaria totalmente vinculada a experiéncia sensorial do usud-
rio (o seu corpo), sendo um processo comunicacional suportado especialmente pelos dispositivos.
Estas condi¢Oes sensoriais sdo, assim, estimuladas artificialmente pelos artefatos de RV como, por
exemplo: a estereoscopia das imagens tridimensionais vistas com os HMDs; a binauralizagao do
som no espa¢o em 360° ouvido com fones de ouvido, o feedback interativo e hdptico através de
luvas, roupas ou sensores que rastreiam os movimentos do corpo do usudrio, etc. Por outro lado,
a sensacao de presenca estaria totalmente vinculada a experiéncia mental do usudrio (o seu psico-
l6gico), sendo um processo de transferéncia de atengdo entre pessoa e enredo (storytelling), que é
mais ou menos ativado de acordo com as suas preferéncias, gostos ou memorias (sua subjetivida-

de). Dito isto, Slater e Wilbur (1997) lembram que numa experiéncia em RV avan¢ada, a presenca

http://www.revista.tecccog.net




TECUG

e a imersdo podem coexistir, criando uma complexa percepc¢ao de realidade, na qual os autores
buscam o conceito de acreditabilidade (believability) lancado por Pausch, Proffit e Williams (1997)

para indicar a existéncia de uma plausibilidade de habitar uma nova realidade.

3. Revisitando Flusser através das tecnoexperiéncias de RV

As técnicas emergentes de computagao gréfica, bem como o uso de dispositivos eletronicos
para inputs e outputs multissensoriais nos ambientes de RV, sdo exemplos de inovacdes tecnoldgi-
cas que alavancam novas possibilidades para a explora¢do de contextos comunicacionais digitais
baseados no pensamento flusseriano. Nesta linha, inclusive, sugiro que o conceito de nao-coisas
utilizado por Flusser (2017) para indicar as imagens computacionais (a forma sem matéria) atinge
um patamar de tangibilidade artificial quando suportado por interfaces de RV. Isso, de fato, foi evi-
denciado no estudo empirico de Kataoka et al. (2019), pois ao usudrio é viabilizado tocar os objetos
virtuais e, com isso, sentir o seu peso, sua temperatura e texturas por intermédio de luvas eletro-
nicas com feedback haptico. Isto é, uma nova leitura de percep¢do das formas representadas no
ambiente digital é imposta ao explorador das imagens-técnicas, devido a capacidade de dispositi-
vos estimularem no usudrio uma compreensdo um tanto quanto realistica dos lugares, dos objetos,
enfim, das coisas sintéticas, como se matéria concreta realmente tivessem .

A luz das teorias de Flusser sobre a forma e a matéria (FLUSSER, 1999), linhas e superficies
(FLUSSER, 2017), imagem-técnica (FLUSSER, 2008), linguagem, codifica¢gdes e meios (FLUSSER,

2018), é apresentado um debate transversal nos préximos subcapitulos.

3.1 Devir dos meios: linhas, superficies, modelos e constructos

Para Flusser (2017), o ser humano busca constantemente compreender e significar o mun-
do que o rodeio. Esta capacidade de reflexdo e, até mesmo, de cria¢do de artefatos, tecnologias e
novas formas de atuar no universo para consolidar a construgdo do seu conhecimento levaram o
pensador tcheco a sugerir que a comunicagao humana ¢é algo artificial. De fato, Narimatsu e Souza
(2015) recordam que ele nao entende a comunicagdo humana como algo totalmente natural, preci-
samente, porque ao usar linguagens verbais ou imagéticas baseadas em simbolos e c6digos pré-es-
tabelecidos formalmente (ou ndo) por determinada sociedade, estariamos diante de um fen6meno
de segunda natureza.

A partir dessa visdo percebe-se a preferéncia de Flusser (2017) em nao somente olhar para
a mensagem de comunica¢ao (semdntica), mas para as formas e estruturas que configuram o pro-
cesso mididtico (sintaxe) — o meio é a mensagem (MCLUHAN, 1964). Através de uma visdo sintati-
ca, que procura estruturar o pensamento comunicacional enquanto segunda natureza do humano,
Flusser (2017) apresenta pertinentes ideias sobre linhas e superficies enquanto modelos do pensa-
mento comunicacional. E, com isso, sugere que apenas quando o humano passou a codificar suas
mensagens de comunicac¢ao é que ocorreram verdadeiras evolu¢des da linguagem e do pensamento

(Figura 3).
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Figura 3 - Estrutura comunicacional dos meios a partir do pensamento de Flusser

Linguagem Linguagem Linguagem
natural simbdlica codificada
Uga Ola, meu
buga nome é...
vy
RO
Gestual Pinturas Oral
Sonora rupestres
- Modelos
Linhas Superficies s
conceituais imagéticas Computacionais
&
meu
nome
é
. ; Audiovisual
Textual Visual (imagens)

Interativa

Fonte: Desenvolvido pelo autor com base em Flusser (2017)

A Figura 3 auxilia a compreender que nos primdérdios da espécie humana, os gestos e as
sonoridades (fonéticas) se configuravam como uma comunica¢ao natural, pois estavam livres de
qualquer codificagdao e/ou convencao de entendimento social. A partir do momento em que o hu-
mano comegou a criar icones e simbologias, como pinturas rupestres em paredes, é possivel alegar
que, mesmo numa forma rasa de codificagdo da linguagem, foi iniciado um processo de expressao
das ideias através de representacdes de nossas agdes cotidianas.

Para Flusser (2017), a existéncia de uma maior complexidade na comunica¢dao humana sur-
giu apenas quando o humano passou a lidar com a linguagem codificada em idiomas (oral) ou na
escrita sequencial dos alfabetos (textual), exatamente, porque através desta organizacao de cédigos
passamos a ter uma maior flexibilidade para propagar o sentido e o significado das coisas. Fossem
nossas proprias atividades rotineiras, fossem registros de fatos ou, até mesmo, as emogdes mais
intimas e profundas, as linhas textuais passaram a ser um modo de representar estas informacoes.
Especificamente através da escrita, Flusser (2017) sugere que a sociedade foi estimulada a forma-
tar um pensamento conceitual. Isto é, através das linhas textuais foi sacramentada uma estrutura
sequencial para a absorc¢ao da informagdo, na qual o leitor compreende o significado das coisas
percorrendo obrigatoriamente uma sequéncia linear. Afinal, para compreender o significado de
um texto é preciso ler diversas frases, que sdo compostas por palavras, que por sua vez sdo com-
postas por combinagdes sildbicas que, finalmente, sao constituidas por letras de um determinado
alfabeto.

Por sua vez, os meios de comunica¢do em que as narrativas imagéticas predominam foram
chamados por Flusser (2017) de superficies. Nelas se enquadram midias que utilizam recursos
imagéticos para a representagdo de conceitos, fatos e ideias. Pintura, ilustragao, fotografia e video
sdo exemplos de recursos visuais em formato bidimensional que, diferente da escrita, proporcio-

nam ao receptor uma interpretagdo mais complexa dos significados nelas contidos. Mais comple-
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xa porque fogem da ordem linear das linhas textuais, permitindo maior flexibilidade na leitura e
interpretacao das coisas. Tomo como exemplo a pintura num quadro. Nela ndo existe um rigor em
relacdo a ordem ou ao tempo de visualizacdo e interpretacdo do significado. Alguns apreciadores
de arte podem iniciar com uma visdo geral para depois olhar os detalhes da pintura sem qualquer
ordem sequencial, enquanto outros podem fazer uma visualizagdo transversal sem haver ao certo
um tempo ou linearidade para observar cada detalhe da pega. Ou seja, Flusser (2017) indica que
a interpretagdo dos significados em superficies se torna mais completa e subjetiva, pois existem
possibilidades de contempla¢ao das composi¢des graficas, enquanto que nas linhas conceituais a
experiéncia é mais objetiva e clara.

Com a chegada dos recursos informdticos, Flusser (2017) iniciou um interessante debate —
ainda que carregado de hipéteses e ndo propriamente de respostas — acerca do futuro das estrutu-
ras comunicacionais. Sem saber ao certo se uma nova classifica¢do viria a ser acrescentada a sua
taxonomia de linhas e superficies, ele sugeriu que a proje¢do de imagens tridimensionais nas telas
dos computadores trazia consigo um potencial evolutivo para os contetidos imagéticos até entdo
projetados exclusivamente em formas bidimensionais. Além disso, ao recordar reflexdes de Dubois
(2004) ou Kilpp (2015) - em que o primeiro assinala diferencas entre o meio cinema e o meio video,
apesar de ambos suportarem conteidos audiovisuais, enquanto a segunda discute sobre o devir
das audiovisualidades passando das telas de TV para as telas andantes dos celulares - no universo
das telas de computadores deve-se acrescentar as imagens audiovisuais o fator da interatividade
do usudrio com o uso de dispositivos (mouse, teclado, etc.). Estas intera¢des, inclusive, nao se de-
senrolam apenas com os meios informdticos, mas também com os contetidos neles projetados.
Tais tecnointeragdes, como nos ensina Sodré (2014), se multiplicaram na esfera social atravessando
as brincadeiras das criancas, os estudos dos adolescentes e o trabalho dos adultos, consequente-
mente, gerando uma nova perspectiva para a comunica¢do humana, agora vinculada as interagdes
usudrio-computador.

Na atualidade, independente da superficie mididtica utilizada para retratar ou registrar os
fatos e acontecimentos - ou ainda para expressar ideias - é inegdvel que as representa¢des virtuais
de suas versdes originais se tornam mais convincentes quando alcan¢am um patamar de simula-
¢do multissensorial. Por exemplo, ao olhar para a imagem 3D de uma cadeira de madeira se perce-
bem maiores semelhangas estéticas com a sua versdo original neste modelo tridimensional do que
numa fotografia em papel ou numa pintura num quadro (superficies bidimensionais). Isto ocorre,
precisamente, porque os modelos computacionais criados pelas formas tridimensionais estdo gra-
ficamente préximos de nossas experiéncias de percep¢ao visual com o mundo fisico. Afinal, neste
exemplo, as formas, texturas, cores, perspectivas, profundidades, luzes e sombras da imagem 3D
da cadeira de madeira mimetizam os padrdes imagéticos do objeto original criando, como sugere
Flusser (2017), um estdgio diferenciado para nossas relacdes com as coisas. No exemplo da cadeira

de madeira, as formas do objeto realmente existem quando vistas na tela do computador, mas sem
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qualquer necessidade de haver uma composigéo fisica e atomica da matéria (a madeira). Todas es-
tas formas que se configuram no universo do cédigo bindrio indicam o que Flusser (2017) chama
de nao-coisas, pois elas realmente existem e possuem sentidos para a representacao e significagao
das coisas, porém sem a tangibilidade da matéria.

Dentro desta relagdo paradoxal entre matéria e forma, Flusser (1999) deixa claro que os
meios de comunicagdo, especialmente aqueles incorporados pelas propriedades das tecnologias
informadticas, tornam esta dualidade complexa. Tal reflexao foi baseada num histérico de proble-
matiza¢oes de pensadores de diversas épocas que se interessam pela evolu¢do dos artefatos de
linguagem e de midia (MCLUHAN, 1964; BAUDRILLARD, 1994). Se na antiguidade grega os fil6-
sofos procuravam compreender as propriedades vinculadas a matéria para dar-lhe alguma for-
ma, através das imagens-técnicas projetadas no ecra do computador mais parece que a sociedade
caminha no sentido oposto dos pensadores gregos. Afinal, as formas se configuram num campo
nao-hermenéutico construido por processos de ilusdo da materializagdo de coisas nao-fisicas que
possuem, sim, uma forma, mas néo sao constituidas por matéria alguma. Tal complexidade de en-
tendimento da prépria realidade (seus espagos, objetos, agdes, tarefas, pessoas, etc.) ja havia sido
problematizada por Flusser e por demais colegas, ndo sendo um olhar exclusivo do filésofo tcheco,
mas que em suas reflexdes pessoais levantou hipdteses que parecem, hoje, se consolidar como, por
exemplo: a existéncia de ndo-coisas que possuem formas configuradas pela auséncia de matéria (as
imagens-técnicas).

Aqui é importante ndo confundir a auséncia da matéria fisica que compde o objeto cadeira
no mundo digital com uma consequente auséncia de materialidade do meio em modelos compu-
tacionais. Muito pelo contrdrio, elas sdo coisas diferentes. No que se refere a imersdo do usudrio
num contexto digital, a auséncia da matéria fisica parece ser substituida pela sua representacao,
justamente, por imitar ou ser uma imagem muitissimo parecida com a cadeira real. Aqui adentra-
-se 0 campo da percepgdo de realidade, pois a cadeira digital que uso como exemplo de discussado
é percebida como real porque o usudrio compreende sensorialmente (a visdo) a sua forma. Por sua
vez, no que tange a materialidade do meio, ela sim existe, estando presente na prépria estrutura da
midia digital que, a partir de aparatos e dispositivos complexos, constréi e medeia a experiéncia.
Ou seja, de forma alguma estas tecnointeragdes ndo sdo materiais, pois elas envolvem a materia-
lidade dos dispositivos, dos servidores de dados, dos cabos e demais acessérios. E, por mais que
tais materialidades possam ser invisiveis nas praticas cotidianas do usudrio com o celular, com o
tablet ou com o notebook, elas estdo presentes e sdo responsaveis por possibilitar tais media¢oes
(BOLTER; GRUSIN, 2000). No exemplo da imagem 3D da cadeira de madeira mediada pela tela pla-
na do computador compreende-se a eficiéncia da forma para significar o objeto numa superficie
imagética em que a auséncia da matéria do objeto é um fato, consolidando o conceito de que as
nao-coisas de Flusser, mesmo nédo sendo a coisa propriamente dita, ndo deixa de sé-la na resolugdo
interpretativa do usudrio; mas também se compreende a importancia da materialidade dos meios

no espago digital, seja ela perceptivel ou nao.
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Contudo, muito mais do que seres audiovisuais, somos seres que utilizam os cinco sentidos
para compreender os contextos que nos rodeiam. E, agora, se a partir desse entendimento de me-
diagdes, materialidades e formas dos modelos computacionais adentrarmos no contexto da RV
avancada - em que as experiéncias multissensoriais sdo vidveis - como o pensamento de Flus-
ser se desenrolaria? Penso o seguinte: se dos modelos computacionais (audiovisuais e interativos)
caminhamos para os constructos de realidades arquitetados pela imersao e multissensorialidade
dos dispositivos, algo novo surge aqui e, mais, o conceito de ndo-coisas sustentado até entdo pe-
las imagens-técnicas muitissimos parecidas com sua versao original (a forma) mostra limita¢des
quando tal conceito é aplicado para a RV. Surge um borramento entre o material e o ndo-material,
algo que estd entre a coisa e a ndo-coisa, uma espécie de quase-coisa, pois o parecer algo nao se
limita as audiovisualidades da tela, se estendendo as multissensorialidades dos constructos imer-

sivos (a matéria).

3.2 Quase-coisas: a acreditabilidade em constructos de RV

Ao recordar da Figura 1, tem-se como base reflexiva que a RV surge como uma plataforma
de comunicagdo que estimula o corpo inteiro do sujeito a participar da experiéncia com o conte-
udo digital. Steinicke (2016) sublinha que os dispositivos de RV possuem um potencial imersivo e
multissensorial de exce¢do. De excegdo porque mesmo nao sendo uma plataforma na agenda das
grandes produ¢des de conteido mididtico ou do entretenimento para as massas, a possibilidade
em explorar lugares ou, melhor, imagens virtuais de lugares que simulam suas versdes originais ao
ponto de se passarem pelos lugares propriamente ditos trazem novas possibilidades de compreen-
sdo e significacdo dos fatos, acontecimentos, histdrias, ideias, enfim, do mundo.

Se um mundo construido por representagdes virtuais esteticamente sofisticadas é explorado
pelo usudrio com dispositivos que reproduzem no seu corpo as experiéncias sensoriais com os es-
pagos, objetos, atividades e, até mesmo, outras pessoas — mesmo que artificialmente (digitalmente)
- se estd diante de uma continuidade de aplica¢do do conceito de imagem-técnica e, consequente-
mente, da configuragdo de novas superficies que projetam nao-coisas (FLUSSER, 2008).

Tomo como exemplo a jornada de compra de um usudrio que visita uma loja virtual. Diferen-
te do e-commerce, que permite a compra de produtos na web de uma forma bastante diferente do
que se vivencia na loja fisica, num VR-commerce o usudrio usufrui de uma espécie de experiéncia
hibrida, na qual as estéticas da loja fisica configuram o cendrio, enquanto que a instantaneidade da
loja virtual permite otimizar as interagdes com a mesma (KANG, 2017). A autora sul-coreana des-
taca que, o espa¢o da loja e seus objetos comercializados estariam modelados tridimensionalmente
ao redor do usudrio, num palco em 360° que revela formas, escalas, propor¢des, profundidades,
texturas e cores idénticas aquelas existentes no mundo fisico. Assim, é evidente que nao estamos
diante de uma navegacao hipermididtica em interfaces bidimensionais da web, em que o usud-

rio seleciona fotografias, textos ou videos dos produtos através de cliques com o botdo do mouse
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em menus e icones que metaforicamente representam as operagdes naturais. Num VR-commerce,
Kang (2017) destaca que, muito pelo contrario da metdfora, o usudrio caminha pelos corredores
da loja com movimentos das préprias pernas (ex: esteira octogonal Virtuix Omni ), visualiza pro-
dutos em prateleiras expostas em 360° (ex: headset da Oculus Rift ), ou, ainda, pega tais produtos
com gestos naturais de seus bragos, maos e dedos podendo, até mesmo, sentir seu peso, textura
e temperatura ao usar luvas de feedback haptico (ex: luvas da Dexmo Haptic ) (BOWMAN; Mc-
MAHAN, 2007; KATAOKA et al., 2019; JUNG et al., 2020). Caso para dizer que, numa experiéncia em
VR-commerce, as sensagdes vinculadas a uma visita a loja fisica sdo simuladas tanto pelo contetido
existente no ambiente virtual (o palco de enunciacao da midia sintética) quanto pelos dispositivos
que medeiam a transposi¢ao do corpo do usudrio para dentro do cendrio (visualizar, ouvir, cheirar,
tocar, manipular e sentir as imagens sintéticas) (FRAGOSO, 2015).

Neste exemplo, sugiro que o conceito de nao-coisas usado por Flusser (2017) para indicar
formas que ndo possuem matéria nos modelos computacionais, passa a ser compreendido como
quase-coisas. Tal hipdtese é levantada devido a presencga de inputs multissensoriais do dispositivo
que mimetizam a experiéncia objetiva do corpo do sujeito com o mundo fisico, fazendo com que
os objetos representados em RV passem a ser percebidos como verdadeiros ndo apenas pela sua
forma, mas também pela ideia de existéncia da sua matéria, de seus cheiros ou de sua temperatura.
Isto é, sao compreendidos em equidade com as versdes originais, sem grandes questionamentos
sobre a auséncia da matéria na sua composicao, precisamente, porque além da estética realistica
e enganadora da visdo e audi¢do, ao usudrio também é provida a ilusdo de que os demais sentidos
estimulados no ambiente digital sdo verdadeiros - sinto, logo existo na realidade virtual (ZILLES
BORBA; ZUFFO, 2017). Aqui fica evidente que sentir a textura, o peso ou a temperatura do objeto
virtual ao toca-lo sdo exemplos de elementos vinculados ao entendimento da matéria que compde
a forma. Por isso, quase-coisas ao invés de ndo-coisas. Entretanto, além da busca pela imita¢do
da forma e da matéria das coisas fisicas, estas quase-coisas também fazem uso das vantagens in-
trinsecas aos espacos digitais, onde as limitagdes da matéria fisica podem ser ignoradas (quando
necessdrio), dando espago a existéncia de uma complexa érbita comunicacional para as imagens-
-técnicas na RV.

O que se quer construir aqui, a partir do pensamento flusseriano, é que por serem imitagoes
sensoriais do campo fisico devido a sua capacidade de reproduzir a percep¢do da forma e, mais
recentemente, da matéria das coisas, mas ao mesmo tempo nao serem as coisas originais, as quase-
-coisas possuem um hibridismo que permite o uso das potencialidades de ambos universos: o fisi-
co e o digital. Se retornarmos ao caso da loja em RV é vidvel refletir que, além de vivenciar a expe-
riéncia de compra como se na prépria loja o usudrio estivesse (a imita¢ao de espago), também lhe é
fornecida uma série de funcionalidades interativas do espago digital que permitem a modificagao
de cores, formatos, tamanhos e demais propriedades do produto através do simples comando de

voz, do gesto da mdo ou, ainda, do estalar dos dedos. Ou seja, mesmo que se trate tecnicamente de
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um constructo virtual, este mix de dicotomias entre fisico-digital, verdade-mentira e real-virtual
hibridiza-se na percep¢ao de realidade (ACCIOLY, 2010).

Mais um ponto a ser ressaltado sobre a existéncia de uma percep¢ao hibrida com as quase-
-coisas em constructos de RV é que intiimeras a¢des que seriam complicadas, demoradas ou até
mesmo impossiveis de realizar no contexto fisico passam a ser vidveis nos espagos de virtualidades
imersivas e multissensoriais. Se as superficies imagéticas de Flusser (2017) mostraram o potencial
audiovisual na representacao e significa¢ao através da imagem-técnica de nao-coisas, sugiro que
os constructos em RV arremessam-nos para uma relacao mais profunda, participativa e paradoxal
com os significantes e significados vinculados aos contetidos mididticos. Afinal, estamos dando
largos passos para uma real plausibilidade de habitarmos um contexto virtual através de avatares
que povoam cendrios dentro da tela e ndo mais fora dela (LINDEMAN et al., 2004). Tais conceitos
de corporificagdo do humano no contexto virtual ou, numa visdo contrdria, mas também bem-
-vinda, de descorporificagdao do humano do contexto fisico, hd muito sdo trabalhados em enredos
da ficgao cientifica no movimento cyberpunk - Tron (1982), Passageiro do Futuro (1992), Matrix
(1999), Sword Art Online (2012); Jogador N°1 (2018), etc. - mas, hoje, abrem perspectivas para pos-
sibilidades de aplicagao.

Noutro exemplo de exploragdo multissensorial em cendrios de RV avangada cito o parque te-
matico The Void (2016). Nessa experiéncia de entretenimento coletivo, o usudrio interage em tem-
po real com outras pessoas, num cendrio construido com elementos computacionais sobrepostos
aos elementos arquitetonicos e fisicos. Seu diferencial em relagdo a maioria das tecnoexperiéncias
em RV estd na vivéncia do sujeito, pois sua relagdo com o contetido projetado dentro do constructo
virtual é totalmente fenomenolégica (ver, ouvir, cheirar, tocar, correr, sentir a temperatura, etc.).
Além dos equipamentos estimularem as diversas sensagdes de realismo e interatividade no corpo
do usudrio (a imersdo), o envolvimento com a trama da aventura também é despertado no usudrio
(a presenga), criando uma acreditabilidade de que se habita a realidade construida por formas e
matérias digitais que independentemente de serem fisicas ou ndo, sdo objetivamente sentidas e,
por isso, compreendidas como verdades (a plausibilidade) (PAUSCH. PROFFIT; WILLIAMS, 1997;
SLATER; WILBUR, 1997). Noutras palavras, se o entendimento das formas do objeto e do espa-
¢o estd expresso no realismo estético 3D das audiovisualidades, o entendimento da sua matéria,
mesmo ela ndo sendo completamente fisica como na sua versdo original, estd expresso na inte-
ratividade, propriocepg¢do e cinestesia naturais do corpo do usudrio, o que neste caso se estende
a materialidade dos sensores que rastreiam a sua posicao, gestos e movimentos. Por exemplo, a
arma de pldstico que empunha na mao organica e dispara lasers no espago digital. Outro fator a
ser destacado é que, neste caso, a materialidade dos meios também age como mediadora das tec-
noexperiéncias, justamente, porque o espago fora do constructo virtual projeta estimulos que a
complementam (jatos de dgua no espaco fisico representando a chuva do espago virtual), numa

espécie de virtualidade aumentada.
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Neste ponto, sublinho um padrao de pensamento flusseriano, pois os constructos em RV ddo
indicios de um retorno as linguagens naturais ou simbdlicas da comunica¢ao humana (rever Figu-
ra 3). Por mais que a relagdo entre forma e matéria nas tecnoexperiéncias em RV indiquem uma
artificialidade evidente na composigdo das imagens-técnicas nas midias sintéticas, a percepgdo de
espago, objetos, atividades, enfim, de realidade gerada por essas imagens sugerem outra natureza
da comunicagdo. Ao invés de alargar o distanciamento com a naturalidade dos instintos comu-
nicativos humanos, fica a ideia de que, nos constructos em RV, as pessoas se aproximam de suas
origens comunicacionais, pois ndo lidam com metdforas, regras e convencdes de interagdes com o
sistema informadtico, mas sim de um modo mais intuitivo e natural.

Enfim, a matéria digital estd ali tangivel ao toque quando mediada pela luva de feedback
haptico, ao aroma das flores virtuais quando borrifado pela mascara olfativa, ao frio na pele ao
caminhar pelas geleiras virtuais da Antdrtida quando a pessoa veste o colete de sensores térmicos,
etc. Mais do que a técnica aqui evidenciada pelas relagdes com os dispositivos interacionais, nessas
tecnoexperiéncias os fatores socioculturais e semidticos também afetam o usudrio, a tal acreditabi-
lidade gerada pelas quase-coisas, indicando possibilidades para a inovagdo do pensamento acerca
dos processos comunicacionais, especialmente, correlacionados aos fatores socio-semio-técnicos

dessa tecnoexperiéncia.

4. Consideracoes finais

Tendo como base o pensamento de Flusser acerca das imagens-técnicas, dos mundos codi-
ficados e das formas e matérias, este artigo apresentou uma discussao sobre as tecnoexperiéncias
em Realidade Virtual (RV).

Seguindo essa linha de pensamento, que nao é puramente técnica e nem totalmente sociocul-
tural, sugiro que o conceito de ndo-coisas apresentado por Flusser é alterado para um entendimen-
to de quase-coisas quando transportado para as interfaces de RV. Objetos, espagos e pessoas dentro
de um constructo imersivos e multissensorial na RV sdo configurados por formas que parecem ter
matéria, mas que na verdade nada tém. A imersédo gerada no corpo inteiro do usudrio (a multissen-
sorialidade), para além de ser suportada pela estrutura comunicacional do audiovisual que jd es-
tamos acostumados a ver e ouvir nas telas planas, potencializa uma espécie de sentir, que néo esta
somente na semidtica da mensagem das imagens sintéticas, mas também ¢é algo existente nos arte-
fatos que suportam essa acreditabilidade das coisas sentidas no constructo. O que quero destacar
aqui é que, mais do que ver e ouvir as imagens e sonoridades (a audiovisualidade das superficies),
ao criar suportes multissensoriais para a criagdo de narrativas do corpo inteiro estamos diante
de uma espécie de naturalidade em lidar com a artificialidade. J4 ndo estamos diante de superfi-
cies, mas nelas profundamente mergulhados. Um mergulho do corpo inteiro, no qual assumimos
corpos de avatares, sejam eles nés mesmos ou nossos desejos de ser outro que ndo nés mesmos,
cercados por contetidos mididticos captados a partir da experiéncia neurossensorial da primeira

pessoa. Nas tecnoexperiéncias em RV olhamos paisagens em 360° que povoam o constructo virtual
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e sdo contempladas pelos olhos do nosso avatar, numa simbiose usudrio-personagem que se funde
devido as técnicas de imersdo e presenga dessa midia digital.

Estes constructos em RV, estas interfaces com quase-coisas, estas simula¢oes que simples-
mente ignoram a dicotomia entre verdadeiro (fisico) e falso (virtual), além de criarem um conflito
perceptivo para a leitura de realidade (hibrida), indicam formas mais completas e complexas de
registrar, revisitar ou reexperimentar o conhecimento humano. Oferecem reconstrugdes multis-
sensoriais que nao sao mais governadas por metdforas (menus, icones, links, hipertextos, etc.),
mas por analogias que se aproximam das percepg¢des e cogni¢do que temos do mundo fisico. Uma
extensdo mididtica da realidade povoada por formas e matérias que sdo arquitetadas neste am-
biente digital pelas leituras socio-semio-técnicas que os artefatos nos fornecem. Fluxos comunica-
cionais que nos representam nao somente numa versao reduzida de nés mesmos, mas como nés
mesmos somos por completo, devido a imersao e a multissensorialidade do meio na decodificagdo
das representacdes e seus significados.

Para finalizar, deve-se ter em mente que nem todas as pessoas querem viver experiéncias
participativas, imersivas e multissensoriais. Com certeza, as tecnoexperiéncias em constructos
de RV provocariam Flusser. Neste ensaio, entdo, reconstruiram-se tais ideias através de questio-
namentos, hipdteses e continuidades do seu pensamento que, indiscutivelmente, nos alentam a

investigar ainda mais esses processos comunicacionais.
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conjunto mente/cérebro do ser humano
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