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Estratégias de Imersao:
O Corpo como Interface

Daniela Kutschat Hanns

Resumo. Este capitulo focaliza estratégias de imersdo
desenvolvidas na confluéncia arte-ciéncia em ambientes e
sistemas de Realidade Virtual. Sdo apresentados trés projetos
que contam com estratégias de imersdo diferenciadas, realizados
entre 1992 e 2001. Aqui foram investigados os conceitos
propostos pelos artistas em cada pesquisa e a tecnologia de
imersdo do corpo no ambiente ou sistema.

Conceitualmente, sistemas de Realidade Virtual se apdiam em dois principios: imersédo e
interagd@o. Através da integra¢ao de interfaces ao corpo ou ao espago em que 0 USUario se
encontra, os sistemas de Realidade Virtual possibilitam a imersao e a interagao de um ou
mais usuarios em um ou mais ambientes gerados computacionalmente. A imersao nesses
sistemas tem colocado em questao a nogao de ponto de vista e de “ilusao do real” e recolocado
a no¢ao de presenga, estar.

O ideal de imergir o espectador em um espaco de ilusdo tem perseguido artistas desde a
Antiglidade (GRAU:2002). Uma das estratégias mais utilizadas para criar uma ilusao de estar
em outro lugar era a de projetar - a partir de regras de perspectiva e ou realismo em proporgoes,
matizes e luz - um espago continuo (cena ou sala) que se estendia para além do campo de
visdo do observador. “As imagens visavam criar um estado mental particular — a totalidade
das imagens presentes nos afrescos da Villa Livia em Primaporta criam a ilusao de um jardim
artificial. Datadas de 20 a. C., essas pinturas de parede, um refugio repleto de luz, envolvem
0 observador completamente”. (GRAU, 2002:29, tradugdo nossa).

Em sistemas de Realidade Virtual, o ponto de vista é substituido pela experiéncia de
estar: além da atualizagao de pontos de vista em tempo real e da imersao em um espago
tridimensional e dinamico, visa-se, eminentemente, além da imersao, a interagdo multisensorial
do corpo com o0 ambiente, 0 que se realiza via: a)dispositivos agregados ao corpo (capacetes,
luvas, vestimentas, sensores, chips); b) ambientes fisicos (salas e CAVES), capazes de detectar,
reconhecer, mapear e incorporar o interator ¢) métodos hibridos.

Enquanto, por um lado, a incorporagao de determinados dispositivos ao corpo do usuario
possibilita a imersao, por outro, busca-se também libertar o corpo desses dispositivos com o
intuito de deixa-lo atuar de forma mais natural e préxima da comunicagao interpessoal. Nesse
sentido, artistas que exploram a Realidade Virtual, se véem envolvidos em pesquisa conceitual,
cientifica e tecnolégica, visto que 0s projetos abarcam o conceito a ser explorado; o desenho
de ambiente imersivo e interativo e a tecnologia capaz de ampliar sentidos e a cogni¢ao.
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Nesse contexto, a pesquisa e o desenvolvimento de hardware e software voltados a integragao
do corpo (e de seu potencial cognitivo) ao ambiente computacional, quer seja por meio de
interfaces agregadas ao corpo, ou por meio de sistemas capazes de captar informagdes do
corpo no ambiente, sdo fundamentais. Portanto, quando a Arte se articula no campo da
Realidade Virtual, é necessaria uma abordagem interdisciplinar. Aqui serdo apresentados trés
projetos que trabalham na intersecgd@o entre arte e ciéncia e que trazem a luz questdes que
envolvem a) os conceitos de Realidade Virtual e de Telepresencga; b) a integragao do corpo
em tais sistemas; c) as estratégias de imersao e de interagao humano-computador e humano-
computador-humano.

Home of the Brain - Stoa of Berlin ,vencedor do Prémio Golden NICA, Ars Electronica
1992. de Monika Fleischmann e Wolfgang Strauss, é um espago simbdlico projetado como
arquitetura virtual a ser explorada de forma aural, visual (Eyephone) e tatil (VLP-Dataglove).
O projeto foi desenhado com Hardware: Silicon Graphics, Apple, VLP-Dataglover, Eyephone
e Software: Stew, Wavefront, In-House, desenvovido pelos autores. Home of the Brain visa
ingressar o interator no “pensamento” de quatro teéricos: Joseph Weizenbaum, Vilem Flusser,
Marvin Minsky e Paul Virilio. Em uma alusao a Doutrina dos Elementos, a cada pensador
foram atribuidos um conceito, uma cor, um sélido geométrico, um elemento da natureza e
uma casa. A arquitetura virtual deste espago-pensamento parte de uma estrutura labirintica.
Um boneco-avatar, que serve como referéncia da posicao e escala do interator no ambiente,
esta sobre uma plataforma, localizada no centro da estrutura. E através da navegagao nessa
estrutura e do contato com a) palavras: paradoxos, reflexdes filoséficas e éticas; b) sons da
natureza; e ¢) sélidos platdnicos que se cria a imersao. E a partir de seu transito por entre um
universo de signos que o interator configura percursos e sentidos; ele toca e desvenda; o
espago se reconfigura: muda de cor, de luz, textura, som e forma, criando uma trama e percurso
que possibilita inter-relacionar, tensionar e contrapor idéias, em uma agao analoga ao pensar.
Nas palavras dos autores:

“No espago virtual é necessdrio reaprender a “andar” a “ver” a “sentir” e a “se
mover”. A mente viaja no espago virtual — viaja-se sem corpo. (...) Ao lidarmos
com dispositivos que substituem os olhos e as maos fazemos novas experiéncias
com 0s nossos olhos, maos e ouvidos naturais. A interatividade e a telepresenga
podem tornar-se conceitos importantes para uma nova forma de cognigdo. Com

s & ”

o0 Eyephone se estda em um fenémeno espacial atemporal, nao ha “envelhecer
nesse espago imaterial. O visitante decide a partir de seus interesses — de que
forma e sob que perspectiva ele deseja visitar o espago virtual. Ele determina o
percurso e a sequéncia desta realidade artificial. E ele o agente neste espago
concomitantemente atemporal e acelerado.” [FLEISCHMANN & STRAUSS: 1992,
fradugcéao nossaj.

Ja Osmose, apresentado no Isea95 e na SIGGRAPH, de Char Davies, funciona como
uma metafora de dissolugao dos limites entre dentro e fora e entre sujeito e mundo. Desenhado
com Softimage 3D para Silicon Graphics, ONYX; HMD; com capta¢do de movimento em tempo
real, vestimenta e intera¢ao desenvolvidas por John Harrison; computagao grafica de Georges
Mauro; musica e programacao de Rick Bidlack e sound design e programacgao de Dorota
Blaszcak, Osmose é um sistema no qual o interator se encontra imerso em paisagens naturais,
pedras, arvores, raizes, correntezas e outros elementos, que podem ser explorados através
do uso da respiragao e do balango do préprio interator. Com esse intuito, foi desenvolvida
uma vestimenta especial, capaz de igar o usuario: conforme sua respiragao, pode suspendé-
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lo ou fazé-lo descer. A arquitetura do espago virtual contém um eixo vertical acentuado, fruto
da relagao isomoérfica entre possibilidade de imersao do corpo e do ambiente gerado
computacionalmente. Quanto mais profundamente o interator inspira, mais penetra, sobe ou
desce, tendo a possibilidade de flutuar e realizar manobras entre estruturas e, assim, de ampliar
a sensagao de liberagao gravitacional do corpo e de imaterialidade.

“Eu penso em espago virtual como uma ‘arena’ espagotemporal na qual modelos
mentais e construtos abstratos do mundo podem, virtualmente, tomar corpo (visual
e aural) em espago tridimensional e ser animados no tempo. O mais signifacante
é que, embora esses construtos mantenham sua imaterialidade, eles podem ser
explorados cinestesicamente por oulros através de imersao total do corpo e de
interacdo em tempo real. O espago virtual imersivo é, portanto, uma midia
filosdfica e participativa, uma convergéncia unica na qual o imaterial esta
misturado com o sentido-pelo-corpo e 0 imaginario com o estranhamente real.
Este paradoxo é a sua forga mais singular. A experiéncia em primeira mao de
estar imerso, através do corpo, em espacialidade que abarca tudo, é a chave:
quando combinado com sua capacidade de abstragado, temporalidade e
interatividade; e quando aproximado através de uma interface incorporada, o
espago virtual imersivo se torna, de fato, um meio muito potente”.

(...) Nos ambientes imersivos Osmose e Ephémeére, eu propus uma aproximagao
alternativa (...). Com essa intengao, desenvolvemos estratégias, como uma
interface incorporada ao usudrio, que coloca a experiéncia imersiva na propria
respiragdo e no equilibrio do participante. Também utilizamos semitransparéncias
nos gréficos, a fim de criar uma ambiguidade perceptiva que pode servir para
desmantelar a ‘falsa- percepgao’ ocidental do mundo.” [DAVIES:2004, tradugdo
nossa).

Com a meta de otimizar os potenciais de imersao do corpo disprovido de interfaces em
um sistema de telepresenca que integraria varias CAVEs, Simon Penny idealizou o sistema
Traces, 1998-1999, vencedor doPrémio Cyberstar, WRD, Alemanha. 1999 do Prix Ars
Electronica Interactive Art Prize, Austria. (Concepgao, Desenho, Diregao e Produg&o: Simon
Penny. Sistema de Visdo:André Bernhardt. Interface EVL e programagao: Jeffrey Smith. Sistema
Sonoro Espacializado e consultoria:Jamie Schulte.Sistema de Coportamento voltado a Agente:.
Phoebe Sengers). Neste projeto, Penny incorporou ao ambiente imersivo um sistema de
multicameras infra-vermelho de visao artificial e desenvolveu um programa grafico 3D, voltado
ao comportamento de agentes. Com essa arquitetura, o sistema é capaz de reconhecer,
modelar e apresentar o esquema completo do corpo do interator em tempo real. O interator é
capaz de interagir sem a utilizacdo de dispositivos externos acoplados ao corpo, 0 que
possibilita a interagdo de forma mais natural, aproximando-a da comunicagao interpessoal. O
ambiente capta 0 movimento do corpo de cada interator e gera rastros: tragos luminosos e
contornos dinamicos graficos, volumétricos e acusticos. Com o passar do tempo, esses rastros
ficam mais ativos e comegam a adquirir um comportamento complexo e auténomo. O projeto
de Penny, ainda em andamento, prevé uma série de desdobramentos:

“Artisticamente, a meta é oferecer ao usudrio uma experiéncia que combine
imediatez do corpo que danga com a experiéncia espacial da escultura. O usuario
da a existéncia a uma escullura dangando. Estes elementos, gerados por movimento
do corpo, possuem tipos variados de comportamento auténomo, de massas
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infiltram a individuos que se agrupam. Emancipados da armadura de cabos, 0s
usudrios gostaram de interagir com avatares dinamicos, reconheceram a conexao
entre seus movimentos e seus rastros e, em geral, interagem com seus rastros
engajando uma atividade fisica entusiasmada de uma forma raramente vista em
aplicagbes de RV." [PENNY, SMITH, SENGERS, BERNHARD, SCHULTE: 2000,
tfradugao nossa.]

Nos exemplos aqui apresentados vimos que, além de desenvolverem espagos simbdlicos,
artistas vém desenvolvendo uma série de dispositivos tecnolégicos (hardware e software)
através dos quais pretendem ampliar a imersao e interagao (visual, tatil, aural, olfativa e
gustativa) do homem com o ambiente computacional e com outros interatores. Nestes sistemas,
0 corpo age como interface: é ele que se relaciona com hardware e software, interage com
mundos, design programa e bits; é a ele que sao atribuidos os graus de interacao e,
consequentemente, as relagdes de imersao no ambiente. Quanto mais o corpo estiver integrado,
maior sera seu potencial de imersao.

Como vimos, estamos no inicio de uma grande aventura, pois a maior parte de investigagoes
esta concentrada em proporcionar a navegagao em universos 3D, nos quais podemos visualizar
e interagir parcialmente com objetos, mas nossos movimentos e a interacao ainda estao
parcialmente restritos as interfaces até aqui desenvolvidas. A imersao natural do corpo pode
vir a trazer novos desdobramentos a Realidade Virtual e a Telepresenga, uma vez que 0 N0Sso
corpo é um corpo tecnolégico amplamente testado ao longo das épocas.
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