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Engajamento: envolvimento (inter)ativo

Em junho de 1992, na exposicao anual de verdo finlandesa, Koti, o artista
britanico Paul Sermon realizou a instalacdo “Telematic Dreaming”. Nesta
instalacdo, um quarto com uma cama na galeria de arte Kajaani, no norte da
Finlandia, foi conectado a outro quarto com uma cama na Helsinki Telegalleria,
no sul do mesmo pais. Sobre ambas as camas havia uma camera de video que
transmitia, em tempo real, a imagem em movimento capturada para o outro
recinto, onde era projetada na outra cama. “Telematic Dreaming” unia, entdo,
duas pessoas distantes, em uma mesma cama, nas duas galerias. Assim, ambas as
pessoas podiam interagir uma com a projecdo da outra, observando os seus

proprios movimentos e os do outro visitante, sobrepostos e em tempo real.
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Figura 1. Trés momentos de interagdo entre visitantes na instalagao “Telematic
Dreaming”. Imagens capturadas em <http://www.medienkunstnetz.de/works/telematic-
dreaming/images/6/>, <http://mitpress2.mit.edu/ejournals/Leonardo/gallery/gallery332/
sermon.html> e <http://fototapeta.art.pl/2003/wro.php>. Acesso em 2 de janeiro de 2005.

A sensacdo de toque entre as duas pessoas ocorria, segundo o artista, de
forma sinestésica, pois cada visitante trocava com o outro ‘semnsagdes tdteis e
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toque ao substituir as mdos pelos olhos’” .

“Telematic Dreaming” demonstra diversas faces de um contexto de
interatividade. Demonstra como o fendmeno interativo torna-se progressivamente
envolvente ao passo que aprofunda seus efeitos, tanto no corpo quanto na mente,

afetando as sensacdes e a cogni¢do. “Telematic Dreaming” demonstra, também, a

% SERMON, Paul. Telematic Dreaming - Statement. Paul Sermon (sitio pessoal),
Academia de Artes Visuais de Leipzig. Disponivel em <http://www.hgb-leipzig.de/~sermon
/dream/>. Acesso em 24 de janeiro de 2005.
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importancia da velocidade e da evidéncia da resposta face ao estimulo.
Demonstra, sobretudo, do ponto-de-vista do visitante, a sensacdo de poder de
transformagao de um dado contexto — gerada pela imprevisibilidade no confronto
entre partes distintas — em oposi¢@o a sensacdo de mera mudanca de foco sobre as
partes ¢ os momentos de um objeto conhecido — sensagcdo definida pela
previsibilidade (embora também o imprevisivel possa suscitar expectativas, estas
sdo, em seu contexto, da ordem do possivel, enquanto no contexto previsivel sdo

da ordem do provavel).

“Telematic Dreaming” explorou as novas tecnologias de sua época*’ mas,
no entanto, ndo ¢ o seu fundamento técnico o que se destaca de seu projeto.
Embora o discurso da tecnologia digital seja o discurso da interatividade,
contextos como o de “Telematic Dreaming” ilustram como a interatividade ndo ¢,
necessariamente, variavel tecnologica: aqui, a interatividade ndo reside na
tecnologia nem a tem por fim, mas somente a utiliza como meio. “Telematic
Dreaming” ilustra o carater continuo da interatividade, possibilitado pelo estimulo
a acdo. Finalmente, a natureza intimista da obra evidencia a dindmica subjetiva
que caracteriza a experiéncia de seus participantes, experiéncia que, ademais, se
significativa, torna-se memoravel. Se engajar ¢ envolver-se e agir, ou agir e
envolver-se, continuamente, entdo interatividade se lhe apresenta como condicao
primeira. Interatividade, por sua vez, requer motivagao para que se mantenha em
execu¢do — e motivacdo requer alguma sorte de relevancia, alguma expectativa
face a determinada seqiiéncia de acdes, expectativa tal como a de uma promessa

de experiéncia significativa.

Ilustrada esta perspectiva, podemos introduzir os temas da interatividade,
da motivagdo e da experiéncia, essenciais para a nossa concepgao de engajamento

porém demasiado complexos face ao discurso tecnoldgico contemporaneo.

%0 A instalagdo de Sermon foi reproduzida entre diversas localidades. Desde 1999, esta
aberta ao publico em exposi¢do permanente no Museu Nacional de Fotografia, Filme e Televisdo
do Reino Unido, em Bradford. Informagdes disponiveis em <http://www.nmpft.org.uk
/digitalschools/learning_wired.asp>. Acesso em 24 de janeiro de 2006.
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2.1 Interatividade: aproximagoes e recuos

Para o jornalista Arnaldo Jabor, ‘a interatividade é uma falsificagcdo da
liberdade, ja que transgride meu direito de nada querer’, pois ‘eu ndo quero

~ ~ 41
nada’, ‘ndo quero comprar nada’, ‘ndo quero saber nada’".

A critica se justifica no contexto atual, em que, conforme Marco Silva, a
banalizagdo do adjetivo “interativo”, desde a década de 1990, lembra o que

. ; . 4
ocorreu com “pos-moderno” na década anterior .

Hoje, pensar nos conceitos de interagdo e de interatividade sem
diretamente associa-los aos jargdes de um certo tecnologismo requer, sobretudo,

um dificil exercicio de distanciamento. Conforme observa Erkki Huhtamo,

[nos ultimos anos,] as conotagdes da palavra “interativo” tiveram uma mudanga
dramatica de énfase (...). De uma excentricidade simultaneamente apelativa e
suspeita, [a] interatividade foi, em pouco tempo, promovida a [qualidade] favorita
dos principais meios de comunicagdo dos anos 1990. “Interativo” tornou-se um
rétulo, um selo que parece ter o poder magico de transformar qualquer coisa —
tornéd-la mais sexy, mais potente, mais criativa, em suma, uma compra melhor.*”

A idéia de interacdo, todavia, evoca uma das experiéncias primeiras do
homem, uma vez que seja a propria base da comunicagdo — mesmo antes do
dialeto, mesmo antes do desenho. Traduz, em diferentes graus de complexidade,
também a relagdo entre o homem e as coisas que este produz e a natureza, bem
como a relagdo entre quaisquer animais, entre estes € seu entorno € mesmo entre
os fendmenos naturais que prescindem de intencdo. Carrega em si o sentido de
reciprocidade, o que implica transformacdo mutua — ou, em outras palavras,
alterar o outro e, em fun¢do deste efeito, ter a si mesmo alterado. Este processo
descreve, por exemplo, o didlogo entre as pessoas, afinal, cada ato da fala ¢ um
ato de transformagdo: nossas idéias ndo permanecem no transito da comunicagao.

Atualizam-se constantemente.

A despeito de qualquer utilizagdo, ¢ ao campo da Fisica que se atribui o
surgimento do termo “interacdo”. Essencialmente abstrato (refere-se a influéncia

do movimento de particulas sobre o movimento de outras particulas),

*' JABOR 2000, apud PLAZA, 2000, p.33.
“2SILVA, 1998.
“ HUHTAMO, 1995.
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potencialmente metaforico (traduz, de forma genérica, as idéias de acdo e reagdo,
causa e efeito, transformacgdo de si em fun¢do do encontro com o outro), o termo
foi incorporado pelas ciéncias sociais, pela psicologia e, finalmente, pela
informatica — esta, area de conhecimento multidisciplinar de natureza nao apenas
técnica, mas também econdmica e social, formalizada apds o fisico francés
Philippe Dreyfus ter cunhado o termo “informatique”, em 1962, em alusdo aos
termos “information” e “automatique”. A Informatica coube abrigar, também, as
questdes da computacao, que se desenvolviam na segunda metade do século XX a
medida em que evoluiam as maquinas de calcular em direcdo ao que, hoje,
conhecemos por computadores. Foi neste processo que, em um dado momento,

surgiu o termo “interatividade”.

O substantivo “interatividade” ¢é, entdo, mais recente do que o substantivo
“interacdo” e, embora ambos ndo se apresentem, imediatamente, como sindnimos,
associam-se a0 mesmo adjetivo: interativo. Para Marco Silva, ‘o interessante aqui
¢ verificar por que houve tal transmutagdo’, tarefa que exigiria ‘uma varredura
na bibliografia sobre informdtica do final dos anos [19]70 e inicio dos anos
[19]80°*. Silva evoca Pierre Lévy quando menciona que, somente apés 1975, o
computador, até entdo uma maquina ‘bindria, rigida, restritiva, centralizadora’®,
passou a disponibilizar o hipertexto®® (e, com este, novas perspectivas na
abordagem do conceito de interface humano-computador). Silva argumenta que
teria sido este o momento, em que ‘a mdquina rigida’, transformando-se em
‘mdquina conversacional’, teria inspirado os informatas, ‘insatisfeitos com o
conceito genérico de interagdo’, a encontrar no termo “interatividade” ‘a nova
dimensdo conversacional da informdtica’> — nao por acaso no ambiente
sociocultural iniciado com a década anterior (de 1960), ‘de contestagio a

unidirecionalidade opressiva e anti-social, particularmente marcante no contexto

comunicacional, em favor da bidirecionalidade’. Entretanto,

“SILVA, 1998.
* Ibid.

% O matematico norte-americano Vannevar Bush ensaiou a idéia de hipertexto em 1945,
quando refletiu sobre a concepcdo de sistema de organizacdo de informagdo semelhante ao
raciocinio humano. Em 1965, Theodor Nelson publicou pela primeira vez o termo que, dois anos
antes, havia criado para descrever sistemas de escrita ndo-linear — o hipertexto.
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de modo geral, autores, artistas e tecndlogos ndo tém feito diferenca entre
interagdo e interatividade. E ha os que dizem que interagdo refere-se a relacdes
humanas, enquanto interatividade esté restrita a relacdo homem-méquina (...). Em
principio, ndo aceito tal posi¢do. A interatividade estd na disposicdo ou
predisposicdo para mais interagdo, para uma hiper-interacdo, para
bidirecionalidade (fusdo emissdo-recep¢io), para participagdo e intervengio. *’

Silva exemplifica sua posi¢do distinguindo a atividade do telespectador da
atividade do internauta, atribuindo ao primeiro o que define por interagdo e ao
segundo, o que define por interatividade. Assim, mesmo que o telespectador,
munido de um controle remoto, pratique o zapping, sua relagdo com a outra parte
¢ de retroatividade, ndo de interatividade — ou, nas nossas palavras, de retornos
(voltar a escolher uma opg¢ao conhecida), ndo de avangos (manter-se escolhendo
novas opgdes)™. No entender de Silva, é o internauta quem se define por
interventor, pois o sitio web ndo se apresenta como emissor ‘na acepgdo classica

desse termo’, mas como ‘ambiente de interpenetragdo, de atuagdo, intervengdo

Desta forma, ainda que ao internauta o que se ofere¢a seja um conjunto de
opgdes pré-determinadas (e o sitio web esconde, sob sua superficie, a pré-
determinagdo de todos os seus vir-a-ser), se ao telespectador cabe somente acionar
o veiculo, ao internauta, uma vez acionado o veiculo (acessado o enderego web),
cabe extrair a mensagem, através da continuidade de escolhas em cujo percurso
esta se constroi. Ao exercer seqiiéncias de escolhas particulares e imprevisiveis
(tal como se pudesse alterar a ordem das cenas de um filme), cada internauta
renderiza mensagens Unicas. A mensagem, neste contexto, ndo seria algo que
parte de um emissor, continua e fechada, mas produto de combinacdo
necessariamente praticada pelo receptor, que acaba por se tornar co-autor (uma
vez que este dé ordem — sua propria ordem — aos fatos). E verdade que, em fungio
de maiores ou menores possibilidades de escolha, a analise combinatéria das

opcdes pode se esgotar em muitas ou poucas construgdes diferentes, mas, ainda

YTSILVA, 1998.

* 0O internauta também pode voltar a escolher, mas sua atividade — atividade de
navegagdo — singulariza-se por possibilitar avangos sobre avangos: trata-se do embrenhar-se pelo
rizoma hipertextual. De toda forma, entre as multiplas fungdes do hipertexto, também ha a
possibilidade do retorno, ou backtrack (MOURA, 2002, p. 239; DEPOVER, 1993, apud BUGAY
& ULBRICHT, 2000, p.44).

Y SILVA, op. cit.
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assim, sem a acdo interventora do internauta (que intervém na ordem dos

eventos), ndo ha mensagem além da tela inicial. Ao telespectador, basta atengao.

Entendemos que o que Silva propde, entdo, entre os conceitos de interagao
e interatividade, no contexto dos meios de comunicagdo, ¢ uma questdo de
profundidade: interacdo torna-se interatividade a medida em que o receptor da
mensagem adentra em sua estrutura, nesta intervindo. Fosse do interesse desta
pesquisa pormenorizar a discussdo terminoldgica acerca do tema da
interatividade, haveriamos de somar a investigagdo questdes outras como as dos
termos reatividade e responsividade, mas, face aos nossos objetivos, limitamo-nos
a defender a idéia de interatividade simplesmente enquanto “atividade interativa”
— 0 que, evocando a Teoria da Atividade e seu conceito de atividade enquanto
conjunto de agdes, permite-nos conceber a interatividade tdo-somente enquanto
um processo composto por diversas interagdes interdependentes. Assim, um
conjunto de interagdes caracterizaria determinada interatividade. Esta concep¢ao
traduz plenamente a experiéncia do internauta: uma certa (inter)atividade
constituida pela seqiiéncia de (inter)agdes com o sitio web. De toda forma, o que
nos interessa ressaltar a partir da discussdo da interatividade ¢ a necessidade da
acdo continua — ou melhor, da atividade (que se define por uma seqiiéncia de
acdes) — do interator: cabe ao usuario do meio de comunicacdo computacional
agir continuamente para que se exerca — se constitua — a mensagem. Evocando
Laurel, pode-se afirmar a primazia da agdo no contexto de utilizagdo do
computador (a0 menos em oposi¢cdo a outros contextos de uso que ndo exijam

continuidade entre a¢des, como, ainda, no caso da televisao).

Segundo Laurel, a discussdo em torno da idéia de interatividade, no campo
da tecnologia computacional, remonta ao inicio da década de 1980, quando foi
alimentada na drea dos jogos de computador. Referindo-se a primeira conferéncia
internacional dedicada a industria do entretenimento interativo, realizada em 1988
(o adjetivo indica, neste caso, a natureza eletronica dos produtos), Laurel comenta
que ‘[as] pessoas pareciam ver [a] interatividade como a descoberta cultural
unica da era eletronica, (...) mas ninguém foi bem-sucedido na apresenta¢do de

uma defini¢do que alcancasse aceitacio geral”’. Embora defina a idéia de

® LAUREL, 1991, p.20.
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interatividade, no que esta se refere a atividade humano-computador, como
possivel resultado da articulagdo de varidveis relacionadas as possibilidades de
escolha em um dado sistema (varidveis expressas por freqiiéncia, quantidade e
relevancia), Laurel defende que o conceito associa-se, sobretudo, a sensagdo de
participagdo do interator na acdo que se desenvolve em um contexto
representacional — tal como o que ¢ especifico da situacdo de jogo. Conforme
Laurel, a associacdo entre os jogos eletronicos € o computador € conseqiiéncia
natural da unido entre este € o monitor — por este motivo, Laurel considera a
invenc¢do do jogo “Spacewar”, em 1962, tdo-somente exercicio e expressdo da

vocagao do novo aparato.

Laurel propde o termo “agency” para a idéia de sensagdo de tomada de
acdo — traduzido, neste texto, como “agenciamento”. Esta sensacdo seria
possibilitada por qualidades como directness, algo como “diretude”, ou imediagao
— tal como na representacdo de manipulag¢do direta (como na idéia de “objetos”
que podem ser “arrastados” na tela do computador). A no¢do de manipulacio
direta foi formulada por Ben Shneiderman a partir de trés critérios: representagao
continua do objeto na tela do computador, comandos nomeados com referéncias a
acoes fisicas (tal como “colar”, por exemplo, ao invés de termos técnicos
complicados) e rapidez na representagdo de efeitos sobre os objetos (ao ser
selecionado um icone, por exemplo, este deve imediatamente evidenciar seu
status de selegdo ao interator). Bem sucedidas estas qualidades, a sensacdo que
destas resulta ¢ a de “engajamento direto”. Assim, nas palavras de Laurel,
‘manipulacdo direta e engajamento direto sdo cara e coroa da mesma moeda (...)

. N e 5l
— uma focando nas qualidades da a¢do e a outra focando na resposta subjetiva’".

Janet Murray, baseando-se na idéia de agenciamento, propde e prioriza,
neste conceito, a idéia de prazer que deriva da influéncia efetiva de uma agdo
sobre um sistema. A este respeito, Murray comenta que, por causa do uso ‘vago e

.. 2 (134 b 2 b b
pervasivo’ do termo “interatividade”, o prazer do agenciamento nos ambientes

eletronicos ¢ geralmente confundido com ‘a mera habilidade em mover o joystick

' LAUREL, 1991, p.8.
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ou clicar em um mouse’””. Todavia, atividade per se ndo ¢ agenciamento, o que

Murray explica da seguinte forma:

Em um jogo de sorte, jogadores podem ser mantidos muito ocupados girando
dials, movendo pecas e trocando dinheiro, mas podem ndo ter um verdadeiro
agenciamento. As agdes dos jogadores tém efeito, mas (...) ndo sdo escolhidas
[sdo aleatorias e/ou automaticas] e [seus]| efeitos ndo sdo relacionados as
intengdes dos jogadores. (...) Certos jogos, como xadrez, podem ter relativamente
poucas ou infreqiientes a¢des, porém um alto grau de agenciamento, uma vez que
as acdes sdo absolutamente autdnomas, selecionadas de uma vasta gama de
possiveis escolhas e totalmente determinantes para o curso do jogo.”

Agenciamento, entdo, requer mais do que participacao e atividade. Trata-
se de prazer semelhante a exploragdo do espago fisico — interpretar espago e por
este mover-se de forma exploratéria (como no deleite da viagem). Murray
identifica, aqui, o prazer do orientar-se, tal como no jogo de orientagdo
(orienteering)™, em que ambientes — ou melhor, labirintos — digitais podem ser
explorados de duas formas, ‘cada qual carregando seu proprio poder narrativo’:
o percurso decifravel e o rizoma sem solugdo, este, ‘a rede pululante que Borges
descreveu, [como] constantemente bifurcando, com cada galho profundamente

L1555
exploravel’™”.

Segundo Murray, embora o percurso decifravel seja capaz de gerar certo
grau de prazer por agenciamento, este carrega um inconveniente: o interator ¢
movido em direcdo a uma Unica solucdo, ao objetivo de ‘encontrar uma saida’, o
que pode lhe causar impaciéncia face ao desejo por mais agenciamento, desejo
que ¢ reprimido por opgdes limitadas. Assim, ¢ o rizoma que emerge como a
estrutura de jogos de significados e eventos indeterminados que ndo conduz a
solucdo especifica e que, por esta abertura, enquanto situacdo de exploracdo,
torna-se especialmente motivante. Deriva ‘ndo do racionalismo grego’, mas da
teoria literaria pos-estruturalista, e sua ‘visdo estética’ ¢ geralmente atribuida ao
filésofo francés Gilles Deleuze, para quem o rizoma ¢ um modelo de
conectividade de sistemas de idéias. Assim, ‘criticos tém aplicado esta nog¢do

para sistemas textuais que ndo sdo lineares como um livro, mas sem fronteiras e

> MURRAY, 1997, apud PACKER, 2001, p.382.
> Ibid., p.382.

> Esporte competitivo cujos participantes buscam encontrar caminho através de mapa,
compasso e dicas no espago fisico. O jogo originou-se na Suécia na década de 1910.

> MURRAY, op. cit., apud PACKER, op. cit., p.385.
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I’°°. Murray cita Stuart Moulthrop, segundo o qual os sistemas de

sem fina
hipertexto rejeitam o autoritarismo e o logocentrismo da linguagem, admitindo a

pluralidade de significados.

Conforme Oliver Grau, ¢ interativo o medium que pode ser afetado por seu
observador’’. Ernestine Daubner™® propde a interatividade como um processo
dialético no qual passam a confundir-se objeto e observador e, analisando a
questdo da produgcdo de significado através da interatividade, cita que,
interagindo-se com determinados sistemas hipermidiaticos, esta-se antes a criar do
que a interpretar criagdes. Trata-se da questdo da co-autoria, que caracteriza o
pensamento contemporaneo acerca da interatividade nos meios digitais — embora
a idéia de co-autoria no processo de interpretagdo preceda o advento da tecnologia
digital. Afinal, todo leitor ¢ co-autor a medida em que imprime na leitura do texto

as particularidades de seu proprio universo.

David Rokeby evoca a discussdo acerca da arte interativa ao dizer que

‘Itsuo Sakane, o jornalista e curador japonés, sugere que arte interativa é
. L , .

simplesmente arte que envolve a participagdo do observador’, embora ‘toda arte
pode ser considerada interativa de forma profunda se considerarmos ver e
i , . R
interpretar uma obra de arte como uma espécie de participa¢do’” . Para Rokeby,
‘sempre houve um forte cardter interativo no processo de leitura; o leitor assume
o papel de realizador, usando sua imaginagdo para construir um mundo subjetivo

"% Roger Chartier, por sua vez, afirma que ‘a

a partir do esqueleto do texto
leitura é sempre apropriagdo, invengdo, produgdo de significado’ e que ‘o texto
implica significagcoes que cada leitor constroi a partir de seus proprios codigos de
leitura’®'. Trata-se, sobretudo, de questdes de presenca e recepcio, tal como nas
artes visuais, nas quais pode o espectador revelar-se observador-ator, spect-

62
acteur .

** MURRAY, 1997, apud PACKER, 2001, p.385.
" GRAU, 2003, p.110.

> DAUBNER, 1998.

* ROKEBY, 1996.

% Ibid.

' CHARTIER, 1998, p.96.

82 pPLAZA, 2000.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410885/CA


PUC-Rio - Certificacé@o Digital N° 0410885/CA

Engajamento: envolvimento (inter)ativo 41

Plaza afirma que ‘a interatividade ndo é somente uma comodidade técnica
e funcional’, afinal, implica ‘fisica, psicologica e sensivelmente o espectador em
uma prdtica de transformacdo’®. Refletindo sobre a abertura na arte, Plaza
identifica trés graus de abertura: o da interpretagdo de um objeto fixo, o da
exploracdo de um objeto fixo e, por fim, o da intervencdo sobre um contexto
instavel, através do computador. Refletindo sobre as diversas faces da abertura de
primeiro grau, Tavares categorizou trés formas de interacdo a partir de trés formas
de solicitacdo: sugestdo (incompletude), estranhamento (novidade) e
distanciamento (choque). Trés formas de se exercer a diferencga, trés formas de se

projetar reagao.

Para Mark Meadows, ‘interatividade é um aumento na participa¢do de um
leitor®*. O autor cita Shedroff ao afirmar que interatividade ndo se relaciona a
tecnologia, mas a pessoas. Meadows apresenta trés principios para a
interatividade: input e output (estimulo e resposta), dentro e fora (da mente, isto €,
imaginacdo e corpo) e aberto ou fechado (muitas ou poucas opgdes,
imprevisibilidade ou previsibilidade). O primeiro principio requer a habilidade do
interator no controle de resposta a estimulos, assim como velocidade de resposta
rapida o suficiente, entre as partes que interagem entre si, para haver as devidas
associagdes entre estimulos e respostas. O segundo principio enfatiza a
importancia da imagina¢do no processo interativo, pois implica ndo apenas
manipulagdo do mundo mas alteragdo — atualiza¢do — da nossa visdo do mundo. O
ultimo principio ressalta o potencial de uma dada interacdo em manter-se
interessante através da multiplicidade de possibilidades, cuja qualidade se traduz

no grau de imprevisibilidade.

Face ao desenvolvimento da cibernética, Couchot, Tramus e Bret, por sua
vez, propdem a distingdo de uma segunda interatividade, caracterizada por
complexidade e autonomia — em suma, por imprevisibilidade. Assim, ‘enquanto a
primeira interatividade se interessava pelas interagoes entre o computador e o
homem’, orientando-se pelo modelo estimulo-resposta (ou acdo-reacdo), ‘a

segunda se interessa mais pela ag¢do enquanto guiada pela percep¢do, pela

S PLAZA, 2000.
% MEADOWS, 2003, p.45.
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55 Em alusdo

corporeidade e pelos processos sensorio-motores, pela autonomia
ao estudo de vida e inteligéncia artificiais, estes autores afirmam que ‘a
interatividade (...) ndo se limita [atualmente] a permitir ao espectador conversas
com a imagem’, pois a interatividade ‘se estendeu, pouco a pouco, aos proprios

objetos virtuais simulados pelo computador’.

A interatividade exdgena que se estabelecia entre o espectador e a imagem,
acrescenta-se a interatividade enddogena que regula o didlogo dos objetos virtuais
entre eles, quer sejam bi ou tridimensionais, abstratos ou realistas. (...) Foi assim
que os objetos virtuais tornaram-se “atores” capazes de se comportar ndo mais
como “coisas”, com formas e propriedades imutdveis, mas como espécies de
seres artificiais mais ou menos sensiveis, mais ou menos inteligentes.*

Couchot, Tramus e Bret citam como exemplos de segunda interatividade
experimentos artisticos que trabalham com algoritmos genéticos e com
mecanismos de input e output baseados em leis biomecanicas. A respeito do
experimento “Danse avec moi”, de Bret e Tramus, em que o espectador ¢ levado a
interagir em tempo real com um dangarino virtual, os autores citam que ‘da
interagdo entre este [o espectador-interator] e o ser artificial dotado de uma certa
autonomia e de uma certa capacidade de inven¢do gestual, emerge uma situagdo
artistica inédita proxima de uma situa¢do real e imprevisivel’, que suscita ‘a
improvisagdo, a invengdo, a imaginagdo, a surpresa’67. Entretanto, ‘esse encontro
entre a obra e o espectador solicita habitos culturais que ainda estdo longe de ser
muito conhecidos’, afinal, ‘se a arte interativa em geral pede, da parte do
espectador, um engajamento profundo, paciéncia e disponibilidade,

2

.. 68 . ~ . , .
curiosidade’’, a autonomia que se propde exige, além disso, que o espectador
‘dispense uma atengdo aguda sobre o seu proprio corpo e sobre seus mecanismos

569
perceptivos’””.

Meadows enuncia quatro passos que estabelecem interatividade entre duas

partes: a observacao (contato inicial com um contexto dotado de certos graus de

% COUHCOT , TRAMUS & BRET apud DOMINGUES, 2003, p.32.
% Ibid., p.29.
7 Ibid., p.37.

6% Curiosidade pode se definir como ‘a expressdo de um incitamento provocado pela
constelagdo de estimulos’ e, no ambiente, embora os objetos do entorno possuam cada qual seus
atributos de incitamento de exploracdo e conduta, ‘tais atributos, em alguns casos, poderiam ser
explicitados por for¢a de necessidades instaladas no proprio receptor’ (PENNA, 1997, pp.78-79).

% COUHCOT , TRAMUS & BRET, op. cit., p.37.
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estranheza) conduz a exploracdo, que, por sua vez, conduz a modificacio
intencional do objeto explorado (o outro), acdo a qual sucede a modificacdo do
proprio sujeito explorador. Todas as partes envolvidas em uma interacdo podem
ser agentes atuantes uns sobre os outros — sujeito e objeto de a¢do ao mesmo

tempo. Interatores. 70

Imprevisibilidade, atencdo, exploragdo e transformacdo sdo conceitos que
se relacionam de forma especifica na dindmica da interatividade. Quando
aprendemos a usar uma ferramenta, seja uma camera fotografica, um instrumento
musical ou um computador, por exemplo, constantemente pensamos sobre nossas
acoes, procurando identificar nossos erros e avaliar nossa performance. Acabamos
por nos concentrar mais nos meios — como um instrumento musical — do que na
atividade — a propria musica. A medida em que nos familiarizamos com a
ferramenta, entretanto, passamos a utilizd-la de forma automadtica, isto é, sem
dedicar tanta atengdo a cada a¢do. Assim, nossas agoes, conscientes, diluem-se
entre as operagdes inconscientes que as constituem. Esta ¢ a diferenca entre o
aprendiz e o pianista experiente, ou entre o aprendiz e o motorista experiente —
neste caso, enquanto o aprendiz preocupa-se com o controle do carro, o expert

concentra-se no caminho.

O inverso acontece quando a ferramenta com a qual j& nos familiarizamos
se comporta de forma inesperada — quando apresenta uma falha, por exemplo:
certas operagdes reorientam para si nossa atengdo e, tornando-se foco do
pensamento, evidenciam-se como a¢do orientada para nova meta (no caso de uma
falha, o conserto). O pianista experiente, ao perceber um tom inesperado, pode
voltar a uma tecla e testa-la algumas vezes, escutando seu som e refletindo sobre
as possiveis causas e solucdes da diferenca que se evidencia. Em todo caso, ¢
através da diferenca que se manifesta a descontinuidade de um processo e que

torna-se possivel reorientar a aten¢do — ou guiar a leitura.

Operagdes constituem uma ac¢do e acdes constituem uma atividade (uma
performance ao piano ou uma viagem, por exemplo). Quando ag¢des muito se
repetem, delineando um padrdo, tornam-se automadticas, reduzindo-se as

operagdes que as compdem; por outro lado, quando certas operacdes se destacam

" MEADOWS, 2003, p.38 et. seq.
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dentre um padrdo, manifestando alguma sorte de diferenga, tornam-se foco de
aten¢do e objeto da cognicdo. Esta dinamica ¢ uma das bases da Teoria da

Atividade, inspirada no estudo do psicologo russo Lev Seminovich Vygotsky.

Vygotsky e seus colaboradores questionaram a Psicologia de sua época,
discutindo a possibilidade de se abordar o homem enquanto corpo e mente,
enquanto espécime humano e agente historico. Vygotsky defendeu a importancia
do meio social na formag¢do da consciéncia, meio que deveria possibilitar o
desenvolvimento das fungdes psicoldgicas por ele chamadas “superiores” (em
oposicao aos reflexos e demais agdes automaticas): acdes conscientes, atencao
voluntaria, memoria ativa, pensamento abstrato e comportamento intencional.
Tais fungdes, fundamentais na nossa relacio com o mundo, nos permitiriam
investigar e solucionar problemas, isto €, lidar com novas informagdes, em suma,
aprender — e no entender de Vygotsky, o aprendizado, ou melhor, a formagao do
homem (a dindmica de suas atitudes, suas habilidades, seus conhecimentos)

depende da troca social, portanto, de sua interagdo com o mundo.

Para Loépez Quintds, interagdo requer encontro € ndo se exerce, portanto,
em contexto de plena familiaridade ou sucumbimento do corpo aos sentidos.
Interagdo, assim, seria ‘um modo de participagcdo ativo-receptora’, pois ‘a forma
de conhecer mais perfeita ndo é a que realizamos com atitude incomprometida,
objetivante, como um sujeito que se defronta com um objeto, mas a que
realizamos através de encontro’ — encontro que ¢ o ato de dialogar, sem a
pretensdo de dominar o alheio. Para Quintas, ‘acolher de modo criativo o valioso,
no principio distante e alheio, ndo provoca alheamento ou alienagdo’ pois ‘ndo
implica uma saida da propria interioridade e uma perda no distinto’, mas ‘cria
um campo de jogo’. Assim, o0s seres ‘distintos e distantes’ tornam-se
‘companheiros de jogo, (...) intimos sem deixarem de ser distintos’ . Marcia de Sa
Cavalcante cita que ‘¢ na dimensdo do encontro que o relacionamento com a
diferenca se instala’. Interatividade €, essencialmente, jogo, que, por sua vez, se
estabelece a partir da diferenga. Interagdo requer partes distintas e ndo pode

prescindir, portanto, do alheio.
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Se pudéssemos adjetivar o outro, atribuir-lhe uma qualidade, eu escolheria a da
possibilidade. Como uma tela em branco, o outro se oferece a mim admitindo
possibilidades de vir-a-ser, que por meio da relagdo que se estabelece entre o eu e
o outro criam desdobramentos, aridos ou fecundos, cabendo a mim, junto ao
outro, desenhar este horizonte’".

A este ponto, ja se pode entrever a relagdo de interdependéncia entre as
atitudes de envolvimento (aproximacdo) e distanciamento no contexto da

interatividade: face aquelas, esta se coloca como sintese.

A interagdo, processo que implica alteragdo mutua entre partes distintas,
desenvolve-se na relacdo com o outro. No contexto do engajamento, a interagao
cabe, entdo, uma responsabilidade: a génese do envolvimento, pois, neste
contexto, o estranhamento deve ser capaz de engendrar atitude de aproximagao.
Uma vez que engajamento exija interatividade, portanto, envolvimento e
(alter)agdo, aquele acaba por se traduzir como um encontro que nao se esgota, tal
como um jogo — ou, nas palavras de Manovich, uma oscilagdo — entre a

familiarizacgdo e a alteracdo, entre aproximagdes € recuos.

2.2 Motivagao: estimulo a agao

Aquilo que € bekannt (familiar) ndo ¢ erkannt (reconhecido)
Heiner Miiller

Face as questdes do Design, o potencial esclarecedor da teoria da atividade
estd em sua atengdo as multiplas dimensdes do engajamento humano com o
mundo e na base que prové para configurar este processo em uma atividade

2
coeren‘[e.7

Em sua teoria acerca do design centrado na atividade, Gay e Hembrooke
buscam integrar a teoria da atividade a principios ecoldgicos, o que significa,
segundo os autores, compreender uma resposta em um ponto especifico no tempo
e no contexto de sistemas que interagem entre si. Neste percurso, trés principios
da teoria da atividade sdo destacados como fundamentos norteadores: mediagao,

orientagdo a objetivo e disturbio.

A relagdo entre um individuo e seu objetivo ¢ mediada por ferramentas,

outros individuos que participam da atividade e a divisao de trabalho que existe na

" ALMEIDA, 2002, p.3.
> GAY & HEMBROOKE, 2004, p.4.
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comunidade formada por estes individuos”. Gay e Hembrooke destacam a
bidirecionalidade dos efeitos da mediagdo — percepgdes, motivagdes, cultura e
acdes configuram o instrumento e por este sdo alteradas. De toda forma, a
imediacdo (contato direto) ¢ fundamental para o desenvolvimento e aprendizado
humanos. No campo da interagdo humano-computador, por exemplo, os conceitos
de manipulag¢do direta e engajamento direto evocam este argumento ao buscar
tornar tao natural determinado processo de utilizagdo que seu instrumento, isto €,
seu mediador (a interface do programa de computador ou mesmo o proprio
computador) subtrai-se ao foco de atencdo — tal como o piano nas maos do
pianista experiente. Pode-se dizer, entdo, que o instrumento sob controle do
usudrio experiente torna-se transparente — ao contrario do mesmo sob o controle

errante do aprendiz.

O objeto de uma atividade pode ser um fendmeno fisico, social ou cultural,
incluindo-se, portanto, fendmenos imateriais, como expectativas e afinidades. O
proposito, a intengdo ou a motivagdo de um ato sobre um objeto ou direcionado a
um objetivo ¢ o fundamento do sistema de atividade, e agir sobre um objeto ¢ o
espago de orientacdo da acdo. Gay e Hembrooke destacam que objetos
psicolédgicos e sociais podem ter a mesma importancia que objetos fisicos e que
instrumentos podem ser promovidos a objeto de atividade e objetos de atividade
podem se transformar em instrumento: no classico exemplo de Heidegger, o
lenhador concentra-se no corte da madeira, ndo no machado, a menos que algum
problema no corte evidencie falha do machado, quando, entdo, a atencdo do
lenhador se voltard para o machado — a partir deste momento, instrumento torna-
se objeto de atividade (a atividade ndo mais se orienta pelo corte da madeira, mas

pelo conserto do machado).

A questdo da transformag¢do do instrumento em objeto e vice-versa
introduz o terceiro elemento norteador da teoria da atividade segundo Gay e
Hembrooke: falhas, incoeréncias, tensdes e inconsisténcias entre componentes de
um sistema podem alterar a dindmica das atividades ao reorientar os fluxos de

aten¢do. Sob esta perspectiva, a discrepancia revela-se uma forma de estimulo da

 GAY & HEMBROOKE, 2004, p.5.
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acio, portanto, motivagio’* — esta, condi¢do sine que non para a interatividade (a0
menos, fora do dominio das atividades obrigatorias: sem encadeamento de
estimulos ndo ha encadeamento de agdes nem, portanto, atividade). Interacdo e
motivacdo sdo situagdes que alimentam-se entre si: a manutencdo da primeira
beneficia-se — ou mesmo depende — do sucesso da tltima, enquanto que esta, por

sua vez, s6 se realiza na situacdo interativa.

Entretanto, motivacdo — cuja pesquisa ¢é, ‘basicamente, a pesquisa da
75

ag¢do’’” — ndo requer objetivo pré-determinado, tal como no caso da atividade
exploratéria (ou atividade expressiva de curiosidade’®), em que busca-se tdo-
somente conhecer o novo. Na distingdo entre as acdes de busca (search) e de
exploragdo (browse), por exemplo, definem-se, respectivamente, conduta
associada a objetivo previamente determinado (procurar algo) e conduta que nao ¢
movida por nenhuma meta especifica (investigar um dado ambiente ou assunto
para melhor conhecé-lo). Embora se possa argumentar que conhecimento sobre
algo possa ser considerado objetivo de atividade, neste caso, a motivagdo da
atividade ¢ seu proprio desenrolar, independente do volume ou das
particularidades do conhecimento que por meio da atividade se adquire. Trata-se
da diferenca entre pesquisar determinado assunto em busca de informagao
especifica (como a data de um acontecimento) e explorar um determinado assunto
em busca de mais — e quaisquer — informagdes. Prescindindo de metas, as a¢des
desencadeadas no contexto da conduta exploratéria formam um continuum de
atividade automotivante. Segundo Antonio Gomes Penna, ‘a conduta exploratoria
(...) se entende aquela que se orienta no sentido da busca de informagoes’
(enquanto a idéia de busca seja, aqui, diferente da idéia de search, pois ndo admite
direcdo previamente determinada), sendo a informacdo ‘tudo quanto possa
implicar reducdo dos niveis de incerteza instalados em um sujeito, niveis que se
exprimem por dificuldades de resposta’”’. Curiosidade e interesse, vetores da

conduta exploratéria, sdo respostas associadas a graus calculados de

complexidade (resisténcia de certo objeto de atencdo as tarefas de identificagdo e

" PENNA, 1997, p.12.
P PENNA, 2001, p.15.
" Ibid., p.18.
7 Ibid., p.56.
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categoriza¢do), novidade (expectativa nula ou extremamente baixa em torno da

presenca de certo objeto de atencdo) e boa forma (atratividade estética).

Deve-se observar, no entanto, que ambos os estimulos complexo e novo
exigem limites para que resultem em aproximacgdo e interagdo, pois ‘graus
extremos de novidade ndo se relacionam com a curiosidade, antes desencadeando
reagdes de ansiedade e medo’’, bem como complexidade demasiado fechada
resulta em frustracdo, cansagco e, finalmente, desisténcia. Por outro lado, o
estimulo que se torna extremamente rotineiro caminha para a invisibilidade ou,
apatico, acaba por gerar torpor — possivelmente, o que Lopez Quintas colocaria
como caminho para a ndusea. ‘Uma pequena margem de familiaridade ou
convivéncia’, portanto, associada ao estimulo estranho, ‘despertaria a conduta
exploratoria’, que, entretanto, ‘cessaria totalmente em fung¢do da rotinizagdo do

9 ~ ,
7, Exploragdo, enfim, requer o encontro com o outro, que ¢&,

estimulo
necessariamente, estranho. Entretanto, todo estranhamento tende a se esvaecer na
linha de tempo que se inicia na situa¢do de confronto com o estranho, pois a
medida em que um e outro interagem, caminham para a familiariza¢do: se um e
outro tornam-se o mesmo, tem-se o contexto que ¢ absolutamente familiar e que,

portanto, dispensa exploragao.

De toda forma, quaisquer reagdes de estranhamento fundamentam-se em
nossa visdo de mundo — visdo que, por sua vez, ¢ socialmente construida. Assim,
ainda que cada individuo esteja inserido em seu proprio universo de significados e
valores, este conecta-se aos universos de outros individuos através de um
substrato virtual, de um pretenso repertério comum, de um necessario acordo
cultural. Por este motivo, apesar de o estranhamento se exercer em diferentes
graus de intensidade entre diferentes individuos face a uma mesma situacao,
podemos prever que uma dada situagdo cause certo grau de estranhamento em um
grupo especifico. A partir desta hipotese, ao longo da Histdria, diversas categorias
de projetistas — pintores, arquitetos, dramaturgos, politicos e propagandistas, por
exemplo — desenvolveram e utilizaram recursos capazes de gerar estranhamento

em seus publicos. Desta forma, sucederam em captar, orientar e reter a atengao de

" PENNA, 2001, p.57.
" Ibid., p.78-79.
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seus observadores, espectadores, eleitores e consumidores, bem como convocaram

seu pensamento € mesmo influenciaram suas idéias e motivaram suas acdes.

Os espacos de Gaudi, por exemplo, induzem os visitantes a exploracao: ao
estranhamento, sucede aproximag¢do. Por outro lado, Norbert Elias comenta como
o estranhamento pode ser ferramenta de terror no contexto de conflitos politicos:
ndo sdo raros os momentos histdricos em que se buscou tornar estranha ao
extremo, isto €, temivel, a oposicdo — como a figura do estrangeiro em €pocas de

guerra entre nagoes.

John Willett observa que a teoria do dramaturgo alemdo Bertolt Brecht ¢
vitima constante de interpretagdes equivocadas. Comentando que ‘o aspecto
racional da teoria [brechtiana] foi demasiado enfatizado’, que ‘suas implica¢oes
estéticas [foram] pouco tocadas’ e que ‘sua relevancia para uma reorganizagdo

»80

social e teatral iminente [foi] admitida sem reflexdo’™, Willett ressalta que, de

fato, ‘o elemento com o qual Brecht se preocupa esta sob este nivel [da busca pelo

81
%", Para

retrato da verdade], [mas, sim,] no proprio processo de ac¢do e interagdo
tanto, Brecht desenvolveu um certo apreco pelas situacdes paradoxais, pelas
complicacdes e incompatibilidades, pelo jogo de palavras, enfim, pela provocacao
do publico, instigado a investigar e, para tanto, a refletir. No prélogo da peca “A

Exce¢do e a Regra”, Brecht fala diretamente ao publico:

Observe atentamente o comportamento destas pessoas: considere-o estranho,
porém familiar; dificil de explicar, porém habitual. Dificil de aceitar, porém
comum. Mesmo a mais insignificante agdo, aparentemente simples. Observe com
desconfianca. Examine onde [for] necessario, especialmente se usual.*

Assim como para Rokeby e Chartier a literatura ¢ meio interativo (e
Roland Barthes viria a afirmar que o ato de escrever ¢ uma forma de escapar da
arbitrariedade da lingua e subverter a rigidez por esta imposta), o teatro €, para

Brecht, possibilidade de interatividade.

Malone & Lepper, por sua vez, definem sete situagdes que promovem

motivagdo intrinseca. Estas situagdes dividem-se entre individuais — desafio,

SO WILLETT, 1959, p.181.
81 Ibid., p.198.
8 Ibid., p.77.
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curiosidade, fantasia e controle — e coletivas — competicdo, cooperacdo e

. ~ 83
reconhecimento. Sdo elas™;

a) Na situagdo de desafio, um grau intermediario e continuo de dificuldade

motiva as pessoas quando estas estdo se esforgando por algo compensador;

b) Na situacdo de curiosidade, o ambiente ¢ capaz de motivar a atividade
exploratéria com grau intermediario de discrepancia entre o conhecimento do

perceptor e o conhecimento que este deve adquirir através da exploracao;

c¢) Na situagdo de controle, segue-se a premissa de que as pessoas buscam

adquirir controle sobre o que as afeta;

d) Na situacdo de fantasia, as pessoas configuram o contexto de acordo
com sua imaginacao;

e) Na situagdo de competicdo, as pessoas se motivam quando comparam
sua performance, em vantagem, com a de outras que com ela dividem uma
atividade;

f) Na situacdo de cooperacdo, as pessoas se motivam quando podem

colaborar com outras;

g) Na situacdo de reconhecimento, as pessoas sao motivadas quando tém

seu mérito reconhecido.

Esta perspectiva, embora datada do final da década de 1980, evoca a
importancia do contexto da atividade enquanto vetor de motivagao intrinseca, isto
¢, que ndo depende de objetivos prévios (embora objetivos possam surgir em

fungdo de e durante a propria atividade).

Apresentada a relacdo condicional entre interatividade e motivagao,
introduzimos a questdo da experiéncia, isto ¢, da contextualizacdo de determinada
atividade interativa na atividade maior em que esta se insere: a vivéncia daquele

que interage.

2.3 Experiéncia: acerca do que fica

Experiéncia ¢ o resultado daquilo que, em nossa vivéncia, nos afeta.

Algumas experiéncias se revelam mais significativas do que outras, isto &,

% MALONE & LEPPER, 1987, p.223 passim.
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algumas nos afetam sobremaneira quando comparadas ao padrao cotidiano. Seria
este o caso da experiéncia traumatica, que muda radicalmente nossa forma de
pensar e agir, mas seria, sobretudo, o da experiéncia que se mantém viva em nossa
memoria — aquela que a todo instante pode ser resgatada, como que vivenciada ha
pouco tempo. De nossas experiéncias, colhemos motivacdes e, embora nem todo
efeito se evidencie entre nossas id¢€ias, todas as nossas interagdes com o mundo

sdo alguma sorte de experiéncia.

Ha certa continuidade em qualquer caso [de experiéncia], ja que toda experiéncia
afeta positiva ou negativamente as atitudes que influenciam a qualidade de
experiéncias futuras, ao estabelecer certa preferéncia e aversao e tornar mais facil
ou mais dificil agir para determinado fim.**

Em defesa da necessidade de uma teoria da experiéncia na drea da
Educagdo, John Dewey formulou a idéia de continuum experiencial®, ou
categoria de continuidade: toda experiéncia carregaria algo das experiéncias
anteriores ¢ modifica, de alguma forma, a qualidade das experiéncias seguintes.
Caberia, por exemplo, ao educador (foco de atencdo de Dewey), enquanto espécie
de projetista, conceber as condi¢des que tornassem férteis as experiéncias

. . . : 86
educacionais, desde que estas conduzissem ao crescimento’ .

A qualidade de qualquer experiéncia depende de dois aspectos. H4 um aspecto
imediato de concordancia ou discordidncia e h4a a sua influéncia sobre
experiéncias futuras. O primeiro ¢ 6bvio e de facil julgamento. O efeito de uma
experiéncia [o segundo aspecto] ndo ¢ tdo evidente. Este coloca um problema
para o educador. E sua tarefa possibilitar um tipo de experiéncia que, enquanto
ndo repele o estudante, mas o engaja, ¢, também, mais do que prazer imediato,
uma vez que promove [deve promover] experiéncias futuras desejaveis.”’

“DEWEY, 1997, p.37.
% Ibid., p.28.

86 . . . . A - ~

Dewey cita o exemplo da crianga mimada, cujas experiéncias somam-se em um padrdo
de aversdo a esforgo e perseveranga. Neste caso, a continuidade ndo promove crescimento — este,
fendmeno fisico mas, também, intelectual e moral (DEWEY, 1997, pp.36-38).

" DEWEY, op. cit., p.27.
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Em diferentes graus, toda experiéncia ¢ uma for¢a motriz — a respeito deste
fato, a Dewey interessa ressaltar a questdo do valor da experiéncia, isto €, seu

julgamento em fungio daquilo a que seu sujeito®® ¢ movido.

Ao investigar a dindmica da experiéncia, no que esta se refere a
continuidade, Dewey observa seu aspecto contextual, pois a experiéncia nao
apenas acontece ‘dentro de uma pessoa’, influenciando a formagdo de suas
atitudes e determinando o seu comportamento, mas ‘cada experiéncia genuina
tem uma face ativa que muda, em algum grau, as condi¢oes objetivas sob as quais
experiéncias acontecem’. Assim, ‘a diferenca entre civilizagdo e selvageria’, por
exemplo, ‘esta no grau em que experiéncias prévias mudaram as condi¢oes
objetivas sob as quais experiéncias subsegiientes tomaram lugar’™. Dewey cita
os meios de transporte de alta velocidade e a energia elétrica, entre outros
inventos, como condi¢des externas proprias da nossa época que, apesar de
participarem despercebidamente da vida contemporanea, ndo deixam de exercer

sua influéncia sobre a configuragdo das nossas experiéncias cotidianas.

Vivemos, do nascimento a morte, em um mundo de pessoas e coisas que (...) ¢ o
que ¢ em funcdo do que foi feito e transmitido de atividades humanas prévias.
Quando este fato ¢ ignorado, [a] experiéncia ¢ tratada como se fosse algo que
acontece exclusivamente dentro do corpo e da mente de um individuo. Nao ¢
necessario dizer que [a] experiéncia ndo ocorre em um vacuo. Existem fontes fora
do individuo que geram a experiéncia. Esta é constantemente alimentada por
estes parémetrosf’0

O exercicio de construgdo de experiéncias que semeiam motivagdo e,
portanto, colhem continuidade, envolve aten¢do ao impacto dos ambientes fisico e
social sobre aquele que com estes ird interagir. Trata-se de abordagem
essencialmente contextual e, como tal, centrada nas relagdes entre uma atividade
especifica e seu ponto de insercdo no universo de seu sujeito — este proprio,
produto do encadeamento de experiéncias prévias. O sujeito de uma atividade &,

entdo, inserido em um universo de predisposi¢des individuais e de manifestagoes

% Utilizar-se-4 o termo sujeito, neste topico, enquanto sujeito de experiéncia, porém
somente a titulo de simplificagdo, pois as idéias de sujeito e objeto de experiéncia ndo se traduzem
em partes distintas de uma dicotomia: ndo s6 a experiéncia ndo existe sem o sujeito, como também
seus fatores s6 o sdo perante o sujeito, este tanto enquanto individuo perceptor quanto parte de um
sistema cultural.

¥ DEWEY, 1997, p.39.
% Ibid., pp39-40.
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do ambiente, isto ¢, de estimulos a efeitos (o que nos afeta ¢ o que se torna

manifesto aos nossos sentidos € a nossa cogni¢ao).

Se a Teoria da Atividade dividiu a prépria atividade em acdes e, estas, em
operagdes, excluindo da consciéncia as ultimas, Norman apresenta as emogdes
como categoria consciente de efeito, pois nem todo efeito alcanga a consciéncia,
isto €, ‘muito do comportamento humano é subconsciente’, pois ‘muitos

Jjulgamentos ja foram determinados antes que alcangassem a consciéncia’.

Ambos o efeito e a cogni¢do sdo sistemas de processamento de informagao (...).
O sistema afetivo faz julgamentos e rapidamente ajuda vocé a determinar quais
coisas no ambiente sdo (...) boas ou mas. O sistema cognitivo interpreta e da
sentido ao mundo. Efeito é o termo geral para o sistema de julgamento, seja
consciente, seja subconsciente. Emocdo ¢ a experiéncia consciente do efeito,
completada com atribui¢do de sua causa e identificacdo de seu objeto. A sensagao
inquietante que vocé vivencia sem saber por qué, ¢ efeito [algo lhe afetou]. Raiva
de Harry, o vendedor de carros usados que lhe cobrou mais do que merecia o
veiculo, ¢ emocdo [um ato de Harry lhe afetou]. (...) Observe que cognigdo e
efeito influenciam-se: algumas emocdes e estados de efeito sdo guiados pela
cognigio, enquanto o efeito tem impacto sobre a cogni¢io’'.

A cogni¢do compreende o mundo ao nosso redor e as emocgdes nos
permitem tomar rapidas decisdes a seu respeito. Geralmente, reagimos
emocionalmente a uma situacdo antes de lhe abordar cognitivamente, afinal,
‘ A ~ .
sobrevivéncia é mais importante do que compreensdo’. Entretanto, as vezes, a
cogni¢do trabalha primeiro. Segundo Norman, ‘um dos poderes da mente humana
¢ a habilidade para sonhar, para imaginar e para planejar o futuro’ — e € nesta

3

ascensdo criativa da nossa mente que ‘pensamento e cogni¢do desencadeiam
~ ~ 502 . - 5

emocgdo e alteram-se em sua fung¢do’ ", ainda que os efeitos deste processo nao

sejam gerados pelo ambiente mas apenas — ou prioritariamente — pela propria

mente.

Norman fornece o exemplo de diferentes enunciados de uma mesma
tarefa: se lhe for requisitado atravessar uma prancha de dez metros de
comprimento e apenas um de largura, vocé o faréd tranqiiilamente se esta prancha
estiver sobre o chdo. Ao percebé-la a trés metros de altura, talvez vocé ainda se
disponha a atravessd-la, embora com maior cautela. Entretanto, se a prancha

estiver a cem metros de altura, talvez vocé ndo se disponha a atravessa-la, embora

' NORMAN, 2004, p.11.
2 Ibid., p.13.
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sua cognicdo perceba a tarefa tal como se a prancha estivesse proxima ou sobre o
chdo: basta apenas uma seqiiéncia de passos de uma extremidade a outra. O que
lhe causa medo, na maior altura, ¢ antes o seu sistema afetivo do que sua
cogni¢do: o medo, efeito visceral, impede que vocé€ prossiga na situagdo que
evoca riscos a sua sobrevivéncia. Mesmo os argumentos de sua cogni¢do (a
prancha pode se quebrar, o vento pode se tornar demasiado forte etc.) vém depois
que seu sistema afetivo libera, no seu cérebro, a quimica do medo”. Para o
neurologista portugués Antonio Damadsio, sensagdes (categoria do que
enunciamos, aqui, como ‘“efeitos”) sdo fendmeno privado, enquanto emocdo ¢
fendomeno publico: sensagdes sdo direcionadas para dentro do sujeito e emogoes,

94 . . ~ . ~
para fora™ (0 que nos permite associar sensagdes a inputs € emogoes a outputs).

De toda forma, se se pode considerar agdes e emocdes como categorias da
consciéncia, ao contrario das operacdes e dos efeitos, deve-se determinar o que se
entende por consciéncia. Silva ressalta a importancia do neurologista austriaco
Sigmund Freud nesta discussdo. Foi a partir de seu interesse pelo inconsciente,
territério tdo incognito que ‘nmecessitava primeiramente ter comprovada sua
existéncia para apés reivindicar a condi¢io de objeto de pesquisa’’, que a
consciéncia — fendmeno ‘tomado como evidente por qualquer individuo’ — viria a
exigir novas problematizagdes. Este seria o caminho pelo qual o inconsciente,
finalmente, viria a se tornar aceito antes como ‘a regra dos processos mentais’ do
que como apenas uma qualidade da mente. Verificava-se, entdo, que ‘o mistério
[da consciéncia] (...) residia na sensagdo de estar consciente desses processos

[mentais].”

Conforme Silva, uma possibilidade para se datar o acontecimento da
aparicdo da natureza humana na biosfera ndo seria o desenvolvimento de uma
caracteristica anatdmica, nem a aquisi¢do de uma habilidade, mas sim o despertar
da consciéncia (embora ‘tentar datar o despertar da consciéncia é muito dificil’,

inclusive pelo fato de que ‘a unica espécie sobrevivente do genus homo ndo é a

% NORMAN, 2004, p.12.
* DAMASIO, 2004, p.36.
> SILVA, 2003, p.52.

% Ibid., p.53.
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unica variedade de hominideos a possuir consciéncia’’). Ainda assim,
comentando sobre o0s esclarecimentos propostos por neurocientistas
contemporaneos acerca da consciéncia, Silva cita como ‘primeira evidéncia
neurobiolégica interessante’® a distingdo entre wakefulness (consciente no
sentido de vigilia, de “estar acordado”, em oposi¢do ao coma), conscience
(consciéncia moral, aquela que nos faz sentir culpa) e consciousness (sensagio de
existéncia e de estar vivenciando um dado momento no tempo, bem como a
propria passagem do tempo). Os trés termos ingleses se traduzem por um Unico
termo em portugués, “consciéncia”, o que gera indistin¢gdes. No presente texto,
‘

ropOe-se utilizar as expressoes “vigilia”, “consciéncia moral” e “consciéncia”
b

para as idéias de wakefulness, conscience e consciousness, respectivamente.

Graus de vigilia estdo presentes mesmo no sono — na fase R.E.M., em que
se pode sonhar e vivenciar ndo s6 consciéncia (enquanto sensacdo de existéncia)
como também consciéncia moral. Disturbios da mente podem gerar relacdes
incomuns entre os trés sentidos de consciéncia, embora tais questdes ndo caibam a
esta pesquisa. Cabe comentar, entretanto, que para Damasio, ‘a sensa¢do do que
acontece’” persiste mesmo em pessoas com grande perda de registros de sua
histéria (como os seus proprios nomes), pois, ainda assim, estas pessoas nao
perdem a sensacgdo de existirem, de serem alguém — um self (trata-se da diferenca
entre “consciéncia central”, definida pelo self corporal, fisicamente presente no
mundo, e “consciéncia ampliada”, que inclui, também, o self autobiografico,
aquele que identifica a si proprio). Esta sensagcdo pode estar presente no sonho e,
no entanto, ausente em certos estados de vigilia (em que se esta acordado), como

2190 Também Norman se utiliza da

no caso das chamadas “crises de auséncia
pesquisa de Damadsio para explicar como emogdes sdo indissociaveis da cogni¢ao

€ como esta sinergia caracteriza a nossa consciéncia.

*TSILVA, 2003, p.54.
% Ibid., p.53.

% Titulo de um de seus livros em inglés, “The Feeling of What Happens” (2000).

"% Damasio descreve este caso como o do paciente que, apos interagio social considerada

normal, por momentos passa a ndo mais responder aos seus interlocutores ou ao que acontece ao
seu redor, embora mantenha operacdes bésicas, automatizadas, como a manipulacdo de objetos e o
deslocamento espacial (DAMASIO, 2004, p.6).
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A respeito da divisdo que Damadsio propde da consciéncia central em trés
mapas neurais'®' (mapa do self corporal, mapa do objeto — ou nio-self — e mapa
das mudancas do self corporal geradas pela relagdo com o qué ndo ¢ self), Silva
propde acrescentar a teoria do neurocientista colombiano Rodolfo Llinas, segundo
a qual o cérebro teria funcionamento antecipatdrio, independente, em certo grau,
do ambiente, ‘trabalhando mais e antes com as expectativas que gera sobre o
ambiente a partir dos registros mnémicos prévios do que com as percepgoes
imediatas’, percepcdes que teriam carater ‘mais corretivo do que causal’ em

relagdo ao comportamento. Assim,

isto [este carater corretivo] se daria em func¢do da velocidade muito maior que
este funcionamento antecipatério permitiria. Quando os imputs perceptuais
divergem da antecipacdo (...), este fato desperta os mecanismos atencionais, a
divergéncia ‘“chama a atengdo”, e desperta a consciéncia, que seria um
mecanismo bastante mais lento que o processamento cerebral usual e posterior a
este. A consciéncia faria uma revisdo secundaria, embora imediata, do processo
mental utilizado na producdo das antecipacdes, para verificar qual o erro ou
afinamento necessario para gerar antecipacdes mais perfeitas.'”

Segundo Silva, embora se tenha a impressdo de que a consciéncia precede
a tomada de decisdo, a consciéncia seria, ela propria, um produto de decisdes ja
realizadas e estabelecidas ‘inconscientemente’ pelo cérebro e, em acordo com esta

perspectiva,

muitos autores tém ressaltado que varias descobertas recentes com relagdo a
consciéncia sdo contra-intuitivas, diferentes da impressdo que tendemos a ter
usualmente. Uma delas ¢ a tendéncia que temos a sempre pensar que a
consciéncia ¢ “outra coisa” além dos processos neurais que estamos descrevendo,
que estes processos ‘“‘causam” a consciéncia, ¢ ndo “sdo” a consciéncia.
Churchland assinala este erro no pensamento do importante neurofilésofo John
Searle, comparando com concepgdes leigas como a de que o movimento dos
elétrons num condutor “causa” a eletricidade e ndo que este movimento “é¢” a
propria eletricidade. Esta forma de pensar retoma disfarcadamente o dualismo
mente-corpo cartesiano.'*

Na discussdo sobre a consciéncia, enuncia-se, também, a questdo da
memoria. A respeito dos sistemas de memoria de longo prazo, destaca-se a

distingdo entre memoria declarativa (ou explicita), pela qual podemos evocar

101 . A . ~ .
Um mapa neural ¢ um grupo de neurdnios que mantém correlagdo com um tipo

especifico de estimulo. Um tipo especifico de percepcdo fisica, por exemplo, seria ‘a sensa¢do
proprioceptiva do interior da articulagdo do joelho’ (SILVA, 2003, p.57).
2 SILVA, 2003, p.57.

1 Ibid., p.57.
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fatos, e memoria procedural (ou implicita), responsavel pelos procedimentos
automaticos, pelos nossos habitos e habilidades. A primeira divide-se em
episddica e semantica, isto €, entre nossa vivéncia e testemunho de fatos (portanto,
autobiografica) e nosso conhecimento adquirido através de estudo e aprendizado
(portanto, ndo-autobiografica). A memoria implicita, por sua vez, que ¢
inconsciente, inclui tanto fungdes motoras quanto ‘fungées cognitivas complexas e

5104

subjetivas, utilizadas no juizo de valor’ ™", como nossos padrdoes morais.

Em fun¢do de sua conexdo com a emogdo, a memoria episddica ndo é
simplesmente estocada, mas, sobretudo, vivenciada. Assim, podemos dizer que ‘a
consciéncia é tanto o mensageiro como a mensagem da memoria episodica: nos
recobramos eventos de forma episodica para lembrar como é senti-los’. Trata-se
de ‘trazer a tona a consciéncia de episodios experienciais prévios’, de navegar

A 105
por entre ‘encontros momentdneos do self” ™ com eventos do mundo.

A memoria episddica €, entdo, a esséncia do self autobiografico. A este
respeito, Silva questiona se o conhecimento autobiografico — o reviver — ¢

necessariamente consciente, ao que reflete:

LT3

O sentido de self parece ser necessariamente consciente (“eu estava 14”7, “aquilo
ocorreu comigo”). Isto implica que, apesar dos eventos externos poderem ser
codificados inconscientemente no cérebro (...), o vivenciar episodico destes
eventos aparentemente nao pode. 106

Experiéncias, entdo, ‘ndo sdo meros tragos de estimulos passados’, pois
‘tém de ser vividas’ (o que implica consciéncia). Estas defini¢cdes, redescobertas
‘de um ponto de vista neurocientifico’"”’, indicam que é o que sentimos sobre
nossas experiéncias que as tornam suscetiveis de recordacao ou repressdo. Assim,
‘memorias inconscientes dos eventos (...) ndo existem como experiéncias até que
sejam reativadas pelo self corrente’ e, neste interim, ‘elas somente existem sob

. g 108
forma de tracos semanticos e procedurais (habitos e crengas)’ .

1% SILVA, 2003, pp.60-61.
1 Ibid., p.62.
1% Ibid., p.64.
7 Ibid., p.62.
18 Ibid., p.64.
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A memoria procedural, por sua vez, ¢ o espaco dos habitos, das operacdes
automaticas e, portanto, das dindmicas inconscientes'”. Ao caminhar da forma
implicita para a explicita, a memoria procedural ‘se transforma em algo mais,
[quando] é traduzida para a forma semdntica ou episodica’. Geralmente, toda
experiéncia ¢ codificada de diversas maneiras — como um conjunto de episodios,
um de abstracdes e um de respostas habituais. ‘Esta é a manifesta¢do da
redundancia da memoria’ e, como resultado, ‘é bastante possivel que o
comportamento de uma pessoa seja determinado por influéncias e eventos dos

. , ~ . 110
quais a pessoa é totalmente ndo consciente’ .

A partir deste ponto, podemos definir com maior grau de objetividade a
nossa idéia de experiéncia. Propomos sintetiza-la, entdo, como o resultado de
efeitos — tanto aqueles dos quais somos conscientes quanto 0s que se executam no
dominio do inconsciente — gerados pela nossa interacdo com o mundo, sobretudo
com o que deste se torna manifesto aos nossos sentidos e a nossa cogni¢ao. Cada
experiéncia que vivemos se inscreve nas experiéncias seguintes. A experiéncia
que se destaca em meio a tudo o que nos afeta conta com a singularidade da nossa
sensacdo de vivéncia — e somente em funcdo deste aspecto da consciéncia somos
capazes de reviver a experiéncia passada. A sensacdo de vivéncia, ¢, portanto,
uma condicdo para a experiéncia memoravel. Entretanto, se, por um lado,
podemos concluir a importancia da situagdo que se desenvolve em primeira
pessoa, por outro, devemos considerar situagdes em que a sensagao de vivéncia se
da a uma certa distancia. A este respeito, sao esclarecedores os trés niveis de apelo

emocional dos filmes (visceral, vicario e voyeur) segundo Jon Boorstin.

O nivel visceral se traduz pelo envolvimento sensorial, representando o

efeito imersivo de imagens e sons projetados para despertar sensagoes.

O segundo nivel, vicario, traduz-se pela vivéncia de “como se fosse”, ou,
nas palavras de Boorstin, ‘o olho vicario coloca nosso coragdo no corpo do ator’,
quando ‘sentimos o que o ator sente, mas julgamos por nos mesmos, (...) nos nos

. 111
entregamos a terceiros certos de que estaremos sempre no comando’ e, nas

' Silva ressalta a semelhanca entre memoria procedural e alguns comportamentos
emocionais (como reagdes de medo a estimulos condicionados).

HOSILVA, 2003, p.62.
"INORMAN, 2004, p.124.
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palavras de Norman, trata-se da habilidade de certas producdes de ‘desengajar as
pessoas das preocupagées da vida e transportd-las para outro mundo’''* — o que
evoca, ainda, o conceito de suspensdo voluntiria da incredulidade, tal como
proposto por Samuel Taylor Coleridge. Assim, “fazemos de conta” ser o outro.
Norman identifica a dinamica deste nivel com a experiéncia de flow tal como
descrita por Mihaly Csikszentmihalyi, ‘um estado destacado de consciéncia, no
qual estamos cientes somente do momento, da atividade e de seu desfrute’'". Este
estado pode ocorrer em qualquer espécie de atividade, tal como um esporte, um
jogo ou qualquer trabalho que ‘absorva’ a mente. Podemos, entdo, vivencia-lo ao
assistir a uma pec¢a de teatro, ao ler um livro ou ao tentar resolver um problema
complexo. Trata-se do estado em que nos dedicamos intensamente a uma
atividade, sem nos distrair e movidos por grau de dificuldade um pouco maior do

114
. Elevado ou

que o nivel corrente de especializacdo das nossas habilidades
reduzido o grau de dificuldade, a atividade torna-se frustrante ou desinteressante.
Aqui, a sensacdo de vivéncia se da por imersao no desenvolvimento da atividade —

imersao virtual, no caso do espectador do filme.

O ultimo nivel de Boorstin ¢ o nivel voyeur — ‘o olho da mente’. Este € o
nivel da reflexdo, quando, distanciados, pensamos sobre uma experiéncia e
vivenciamos ‘o prazer da simples alegria de ver o novo e o maravilhoso’. E o
deleite da contemplacdo o que traduz a sensagdo de vivéncia do olhar voyeur, que,
por residir no dominio da cogni¢do, exige explicacdio em seu exercicio de
interpretacdo e compreensdo. O olhar voyeur também pode gerar suspense
emocional, afinal, ¢ este o olhar que ‘sabe que o vilao perverso estd escondido a
espera do heréi’'". Face ao olhar voyeur, a sensagio de vivéncia se d4 também

or uma entrega, porém nao a propria atividade (“eu compartilho”), mas a sua
9 9

critica (“eu testemunho”).

E a sensagdo de acdo direta sobre um contexto, todavia, que traduz a

sensagdo de vivéncia tal como na idéia de agenciamento, seja como proposta por

"2 NORMAN, 2004, p.126.
"3 Ibid., p.125.

114 . C o~ . A e
Podemos associar a condi¢do do grau de dificuldade para a experiéncia de flow a uma

das situagdes ja apresentadas de automotivacdo segundo Malone & Lepper — o desafio (Cf. p.50).
S NORMAN, op. cit., p.126.
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Laurel (sensa¢do de tomada de agdo), seja como proposta por Murray (sobretudo,

o prazer que decorre da sensagdo de influéncia).

Consciéncia e emocao hd muito sdo varidveis envolvidas na concepgdo de
recursos capazes de gerar experiéncias que se destacam do cotidiano ao afetar o
publico de projetos artisticos ou de entretenimento. Entre os mecanismos
ilusionistas de imersdo, por exemplo, cuja historia ¢, também, uma historia da
constru¢do de experiéncias, multissensorialidade e sinestesia sdo vetores que
colaboram para transportar o receptor ao nucleo da realidade projetada — evocando
Diana Domingues, pode-se recorrer a idéia de rompe les sens''®. Assim, por vias
da ilusdo, o receptor exerce sensacdo de vivéncia, o que implica participagdo
sensorial e, em funcdo da necessaria disposicdo do receptor em suspender

voluntariamente sua incredulidade (a fantasiar), também participagdo cognitiva.

Na literatura, este tipo de estimulacio hd muito ¢ empreendido.
Descrigdes, por exemplo, podem atuar como estimulo sensorial: paisagens, sons,
texturas, aromas e sabores estimulam sensagdo de vivéncia do leitor (a medida em
que 1€, o leitor constroi em sua imaginacdo — e se deixa envolver por — as

particularidades do universo que se lhe apresenta). Nas palavras de Michel Serne,

A “Viagem ao Centro da Terra” ¢ a obra perfeita do complexo de Empédocles.
Sobre os tragos criptograficos do alquimista Arne Saknussem (...) Axel e seu tio
penetram no Yokul de Sneffels, na Irlanda (...): a viagem liga assim a boca de um
vulcdo extinto a uma cratera em plena atividade. Se se quiser um catalogo, ei-lo
completo: as entranhas do globo tém tudo o que se pode desejar em matéria de
cavidades, vortices e abismos, corredores complicados e labirintos (...), grutas
aquaticas, corregos, mares e tempestades subterraneas, fogos elétricos,
magnéticos, tectonicos (...) O simbolismo esta a flor da pele.'"’

No campo das artes visuais, o exemplo da artista argentina Ana Maria
Uribe demonstra constru¢des extremamente simples que estimulam sensagdes ao
provocar interacdo subjetiva. Embora em suas exposicdes as pecas estejam
acompanhadas de gravagdes em audio com a leitura dos sons na voz da propria

artista, as imagens possuem “movimento” e “som” proprios.

" DOMINGUES, 1999.
"7 FOUCAULT, 1969, p.22.
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tren en marcha

tttttttttttrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrren en marcha
marchchchchchchchechehehchehehehehehehehehehehehehehehcha

Figura 2. Obra “Tren en marcha” / “A train in motion”. Ana Maria Uribe, 1968.

g o t a g o t a g o t a
gota gota gota gota gota
gota gota gota gota gota gota gota gota gota gota
got got got got got got got got got got got got got got
ot ot ot ot ot ot ot ot ot ot ot ot ot ot ot ot ot ot ot ot

O0-0—0-0-0-0-0-0—0-0-0-0-0-0-0-0-0-0-0—0-0-0-0-0-0-0-0-0-0-0-0-0

Figura 3. Obra “Se largd” / “It’s rainning”. Ana Maria Uribe, 1969.

1]
88889888888
]

o

Figura 4. Obra “Poema cortante” / “A Cutting Poem”. Ana Maria Uribe, 1969.

No contexto da tecnologia digital, a idéia de realidade virtual ¢
responsavel por muitos esfor¢os em diregdo a imersdo. No MIT (Massachusetts
Institute of Technology) Media Lab, o professor Hiroshi Ishii coordena o grupo de
pesquisa “Tangible Media”''®, que investiga o tato através da tecnologia digital.
Um dos experimentos de seu grupo, intitulado “Super Cilia Skin”, consiste em

uma membrana eléstica a qual estdo ancoradas diversas pequenas hastes envoltas

""" Disponivel em <http://tangible.media.mit.edu>. Acesso em 12 de abril de 2004.
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em tecido de algoddo na extremidade livre. Controlado por computador, o
conjunto destas hastes compde uma malha reativa cuja habilidade ¢ a
comunicacdo do gesto a distancia. Atualmente, enquanto o output ¢ tactil, o input
¢ digital: o movimento do cursor desenha na membrana os gestos. Entretanto, uma
das possibilidades do projeto ¢ a utilizacdo da membrana como recurso tanto de
input quanto de output, ou seja, duas malhas interconectadas e instaladas em

localidades distintas seriam capazes de comunicar, a distdncia, os gestos

realizados diretamente sobre elas, como o deslizar de um objeto.

Figura 5. Aspectos técnicos do experimento “Super Cillia Skin”. A imagem no topo a
esquerda apresenta uma haste em propor¢cdo a méo; a imagem que lhe sucede para
baixo representa a malha composta pelas extremidades livres das hastes e, dentro do
circulo, uma aglomeragéo no processo de representacédo de uma forma; a imagem a
direita € um estudo conceitual da estrutura da membrana.

A busca pela experiéncia tdo realista quanto possivel estd na origem do
desenvolvimento do projeto de imersdao que, por sua vez, em muito antecede a
tecnologia digital: ja no séc. XVI seu projeto almejava envolver, literalmente, a

presenca do espectador, transferindo-o, fisicamente, para o cenario.

Em seu estudo acerca do desenvolvimento historico dos mecanismos de
. ~ ~ A . . ~ 119
imersdo (e, portanto, da construcdo da experiéncia de imersao), Grau ~ traga uma
linha no tempo, que remonta as ruinas de Pompéia. Neste percurso, embora nem
toda experiéncia de imersdo possa ser considerada interativa (enquanto situacao
fisica), a interatividade revelou-se particularmente relevante ao efeito de imersao.
Conforme Grau, existe uma relagdo de direta proporcionalidade entre imersao e

interacdo, variando-se o aspecto interativo do nivel mais incipiente, portanto

9 GRAU, 2004.
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timido e sem reflexo notdvel nas acdes do corpo, ao evidente, através de

interferéncia fisica na situagao.

Entretanto, nem toda situacdo de imersdo exige graus intensos de
interacdo. O teatrologo Gianni Ratto, evocando uma categoria de espetdculo
denominada naumaquia, cita a representacdo de combate naval no patio do
Palécio Pitti, em Florenca, em comemorag¢do ao nascimento de Cosme de Médicis
— no ano de 1592 — como um caso exemplar de inovagdo técnica e de
encantamento do publico. Face ao contexto especifico da época, em que a
cenografia espetacular (incrementada pelo desenvolvimento da perspectiva)

5120

compensava resquicios de uma fase de ‘dramaturgia enfadonha’ ", este exemplo

demonstra, sobretudo, esfor¢os projetuais para o envolvimento sensorial do

publico:
Um verdadeiro triunfo alcangou a cena inicial da naumaquia com a apari¢ao de
Netuno: (...) querendo-se que o combate fosse na agua, fez-se ruidosamente
irromper na platéia o mar, cujas ondas agitavam o palco, despertando um
auténtico panico entre os presentes. O susto transformou-se de imediato num
encantamento quando, como que arrastados pela corrente, avangaram, na diregao
do palco do Rei, sete monstros marinhos (...). Jupiter (...) mandou parar a luta e
retirar os monstros. As aguas, por meio de engenhosas e louvadissimas maquinas,

num instante, assim como tinham irrompido dos depositos, desapareceram,
: sr 121
deixando o palco seco como no inicio do quadro.

Nesta situagdo, o publico, arrebatado, ¢ levado a reduzir seu poder de acao.
Sucumbe, portanto, ao encanto. Grau ¢ categorico ao afirmar que a idéia de

. ~ , . , . L. . 122
imersdo ¢ incompativel com qualquer espaco imagético delimitado

(como,
especialmente, a televisdo e, por extensdo, a tela do computador) — embora se
possa argumentar, aqui, a natureza do envolvimento como resultado antes da
intensidade da atividade do que das propriedades do suporte, afinal, outras
situacdes de forte envolvimento nascem tdo-somente da interacdo entre os

participantes, como em discussdes emocionadas ou em situagcdes de jogo

competitivas.

20RATTO, 2001, p.71.
2UTINTORI, 1969, p.73, apud RATTO, op. cit., p.72
122 GRAU, 2004, p.111 passim.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410885/CA


PUC-Rio - Certificacé@o Digital N° 0410885/CA

Engajamento: envolvimento (inter)ativo 64

Luciana Ferreira lembra que ‘a situacdo de imersdo (...) é anterior a
inven¢do da imagem digital’'>. Segundo Ferreira, o panorama arquitetdnico,
desenvolvido no final do século XVIII, pode ser considerado o primeiro
mecanismo de imersdo sensoria. Patenteado por Robert Barker em 1787, foi uma

opcao de entretenimento celebrada pela burguesia no século XIX.

Trata-se, sobretudo, de um certo aspecto da histéria do entretenimento.
Discorrer sobre uma historia do projeto de imersdo invariavelmente conduzird a
uma certa histéria de desenvolvimento tecnologico, porém nao pela especificidade
das solugdes, mas pela busca do impossivel, do deslumbrante, da vertigem — aqui,
exatamente como proposta por Lopez Quintds. Entretanto, que se deixe em
siléncio a critica ao fascinio pois, aqui, ele ¢ justamente a motivacdo que,
virtualmente, movera montanhas. Sua critica vira como autoreflexdo oriunda de
questdes acerca da tecnologia, da estimulagdo multissensorial, do artificial, da

busca pela imersdo no contexto de uma historia de superacdes técnicas.

O termo “panorama”, que significa “visdo total”, foi inventado para
nomear um dispositivo complexo composto ndo s6 por uma imagem como
também por toda uma estrutura projetada para a experiéncia de imersdo em um
espago simulado. A finalidade da invencdo era ‘fazer com que os observadores
pudessem se sentir verdadeiramente no local apresentado pela pintura,
geralmente um ponto alto de onde se pudesse observar uma paisagem natural ou
uma cidade’'**. A exigéncia em nio se revelar as bordas da pintura era a principal
condi¢do, no projeto do dispositivo, para que a imagem se passasse por realidade.
Desta forma, ‘ndo havia um exterior a pintura que se pudesse enxergar, nem
interrupgoes na imagem (por portas ou janelas); o panorama era construido de
forma que nenhum elemento estranho a paisagem apresentada pudesse perturbar

*12 Inicialmente, o panorama era uma opgdo de

o campo de visdo do espectador
entretenimento burgués mas, assim que se tornou midia de propaganda, tornou-se,
também, diversdo popular: de paisagens distantes que, nos depoimentos de seus
espectadores, substituiam viagens, o panorama também representava cenas de

batalha e metropoles nascentes.

'3 FERREIRA, 2000.
24 Ibid.
12 Ibid.
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Figura 6. Representagéo da estrutura do prédio do panorama de Robert Barker.

NOW OPEN,

N THE ROTUNDA, GEORGE'S SQUARE,
The New Penstrephic Panorama of the Sublitne Scepery
ol the

FROZEN REGIONS, 7

(Now the topic of general conversstion, and rendered
highly interesting by the recent pubdlications of Captain
Parry,)
Accompanied by a full Nijuary Band.

Figura 7. Anuncio de panorama. ‘Agora aberto, / Na rotunda, George’s Square / O novo
panorama rotatério do sublime cenario das / Regibes geladas, / (Agora tépico de
conversa geral, e tornado muito interessante pelas recentes publicagbes do Capitao
Parry,) / Acompanhado por Banda Militar inteira’. Imagem capturada em
<http://www.acmi.net.au/AIC/PANORAMA html>. Acesso em 12 de margo de 2004.
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Constituindo-se de uma pintura minuciosamente realista em um grande
painel circular, o panorama arquitetonico era um ambiente inteiramente fechado
(as bordas da pintura eram presas umas as outras, formando a enorme estrutura
cilindrica) em cujo interior havia uma plataforma coberta por um toldo, como um
gigantesco guarda-sol, da qual ndo se podia ver nem o chdo nem o teto da
estrutura (o teto de vidro permitia a passagem da luz do Sol, que parecia, aos
espectadores sob o toldo, vir da paisagem pintada). O toldo ndo sé evitava que o
espectador, ao olhar para cima, visse as bordas da pintura, mas, também, o
mantinha no conforto da penumbra, como que ao abrigo da luz num dia
ensolarado. O acesso a plataforma também era uma experiéncia marcante — no
final de um corredor subterrdneo com pouca iluminacdo, uma escada levava o
publico diretamente ao centro da plataforma. Desta forma, o espectador migrava
para outro mundo, percorrendo um caminho sombrio que o faria irromper em
outra realidade, surpreendendo seus olhos com cenas em plena luz do dia — como

um horizonte de lugar distante.

Segundo Ferreira, ‘a apari¢do da reprodutibilidade da imagem, durante o
seculo XIX, transforma o espaco coletivo, progressivamente invadido por todo o
tipo de anuncios e propagandas’, quando ‘a imaginagdo individual e as fantasias
singulares sdo assim contaminadas por um imagindrio coletivo feito de
esteredtipos’'*°. O panorama tornou-se instrumento de transporte virtual (aqui, no
sentido baudrillardiano), deslocando pessoas para locais urbanos, exoticos ou
historicos. Constituiu-se, portanto, em ferramenta importante na constru¢do e na
transmissdo do imaginario que se desenvolve na coletividade — e, se por um lado,
o panorama ¢ determinado pelo desejo de seus consumidores, por outro lado, ele
contribui com a forma¢ao do universo que se instaura ao redor destes desejos,
‘veiculando conteudos especificos e sobretudo difundindo a forma moderna de
percepg¢do destes conteudos: a visdo de uma totalidade; e o homem, imerso, no

127
lugar central’ =",

O panorama, rapidamente, desenvolveu-se em novas experiéncias. Ferreira

cita o surgimento do moving panorama, ‘uma das variagoées mais importantes do

126 FERREIRA, 2000.
27 Ibid.
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L . N . . 128
panorama cldssico sobretudo pela introducdo do movimento na imagem’ .

Inventado por volta da década de 1830, compunha-se por uma imagem plana (ndo
perspectivada) que se deslocava diante do espectador, proporcionando imersao
através da fusdo de imagem, movimento e cenografia. Para tanto, ‘o espectador
embarcava numa estrutura que simulava um trem ou barco e assistia a uma
viagem por meio de uma grande imagem pintada que desfilava do lado de fora
das janelas’'*’. Com a imagem cinematogréfica, o moving panorama passou a ser

realizado com filmagens a partir de janelas de trens ou barcos em movimento.

Nos séculos XIX e XX, os dispositivos imersivos levantaram a questdo da
substitui¢do da experiéncia. ‘Desde as mais remotas varia¢oes do panorama até o
cinema imersivo, estes dispositivos buscavam fazer com que o observador se
esquecesse do artificio e acreditasse estar no espago apresentado pela
: 5130
imagem’ ",

Huhtamo reforca a posicao de Ferreira a respeito da idéia de imersdo como
anterior ao final do século XX ao citar o estereoscopio como simulagdo da

o : . . . .
presenca, pois ‘usar tecnologia como forma de viagem virtual ndo é novidade

131
alguma’ .

Ele [o estereoscopio] nos introduz a cenas conhecidas somente pelas relagdes
imperfeitas dos viajantes. (...) temos a vantagem de examind-las sem nos expor a
fadiga, a privagdo e aos riscos dos ousados e empreendedores artistas que, para a
nossa satisfacdo e instrugdo, atravessaram terras e mares (...) com sua pesada e
nada pratica bagagem fotografica.'”

Em 1892, o panorama “Le Vengeur” ja havia implementado movimento na
plataforma, utilizando-se de mecanismos hidraulicos que simulavam o movimento
de um navio, adicionando a experiéncia de imersdo o estimulo cinético. Esta
possibilidade originou o “Mareorama”, cuja plataforma, construida sobre um
complexo sistema de suspensdo Cardan, simulava o balanco das ondas. O

“Mareorama” foi apresentado na Exposi¢do Universal de 1900, em Paris,

128 FERREIRA, 2000.

29 Ibid.

B0 1bid.

BUHUHTAMO, 1995.

2 CLAUDET, 1860, apud HUHTAMO, op. cit.
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caracterizando-se como um navio transatlantico com 70 metros de comprimento e

a enorme capacidade para até¢ 700 pessoas.

Nas extremidades do casco foram instalados motivos de decoracdo para mascarar
os cilindros a partir dos quais eram desenroladas as duas gigantescas telas
(medindo 750 metros de comprimento e quinze de altura cada uma) que
apresentavam a paisagem aos viajantes. Enquanto a paisagem passava, atores
executavam as manobras de navegacdo, o sistema de ventilagdo propagava os
odores marinhos e a luz era alterada criando o efeito do cair da noite ao final da
viagem. (...) este dispositivo ndo ¢ nada menos que um simulador, do tipo que
hoje encontra-se em grandes parques de diversdo.'*

A partir da concepgdo da idéia de simulagdo, passou-se a exigir do
panorama uma experiéncia que proporcionasse a substitui¢do absoluta de um
lugar fisico. Segundo um comentario de 1800 sobre o panorama “Rome Depuis le
Mont Palatin”, instalado em Berlim, ‘mas nenhuma brisa do oeste vinha refrescar
as ruinas onde estavamos, fazia um calor sufocante naqueles arredores de Roma
e eu me precipitei a voltar a Berlim’"*. A totalidade de estimulos de ordem tatil,
visual, auditiva e olfativa a que se obriga alcangar o panorama em sua pretensao
de iludir toda sensagdo de artificio demonstra-se particularmente problematica,
porém necessdria. No “Mareorama”, ‘fodos estes estimulos podem ser
encontrados com o movimento da plataforma, da paisagem, os gritos dos atores
que simulavam manobras de navegac¢do e a brisa marinha proporcionada por
ventiladores gigantescos acoplados a filtros com algas’. Segundo Ferreira, ‘este
dispositivo foi concebido como um simulador gragas ao desejo do publico da

’ . , . . . . 5135
época, que, ao invés de imaginar, preferia sentir’ .

Na Exposi¢cao Universal de 1900, além do “Mareorama”, foi apresentado
ao publico um outro tipo de panorama: o “Cineorama”. Patenteado por Grimoin-
Sanson em 1897, foi o primeiro panorama cinematografico. Conforme observa
Ferreira, ‘o cinema imersivo que conhecemos hoje é descendente direto desta
inveng¢do que lotou as sessoes exibidas na ultima Exposi¢ao Universal do século
X1x*"*°. Formado por um prédio circular de 100 metros de circunferéncia, suas

paredes brancas constituiam a tela continua na qual dez projetores, escondidos em

33 FERREIRA, 2000.
4 Ibid.
5 Ibid.
6 Ibid.
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uma cesta de baldo decorada com ancoras, cordas, contrapeso e escada,
projetavam imagens de uma viagem de baldo, preenchendo os 360° da estrutura

circular .

Ferreira comenta que ‘o Cineorama, no entanto, ndo pretendia apenas
substituir um local mas sim uma ag¢do, uma experiéncia, como a maioria dos
moving panoramas’ € ‘desde a invengdo do panorama declarou-se inumeras vezes
que ndo era mais necessario viajar para conhecer outros lugares’"’, idéia que
viria a ser refor¢ada, posteriormente, com a inven¢do da fotografia. Citando o
daguerredtipo como op¢do mais realista a fotografia, por um ‘maior

138 .
>*°%, Ferreira acrescenta

aproveitamento das viagens cientificas, artisticas e morais
que, durante os séculos XIX e XX, ‘outras solugdes foram apresentadas para
substituir um lugar, desde o proprio panorama e do cinema imersivo até a

o : : 139
televisdo e, mais recentemente, a rede mundial dos computadores’ .

O desejo e a disposicdo do publico demonstram, todavia, que, apesar da
complexidade tecnoldgica necessdria a simulagdes como estas, a condi¢ao
primeira para a experiéncia de imersdo estd, ainda, em certa cumplicidade do
espectador. Conforme Ferreira, ‘a crenca na ilusdo apresentada parte de um
movimento fundamental do observador, somado posteriormente aos efeitos do
dispositivo’ e, mesmo entre 0s experimentos contemporaneos, ‘ainda hd, por
parte do participante, uma oscilag¢do entre a ilusdo e a consciéncia do artificio’,
afinal, ‘se o individuo ndo quiser acreditar no lugar apresentado, por mais real
que o espago pareg¢a, ndo podera ser obrigado por nenhuma técnica imposta’ e,
por outro lado, ‘se optar por aceitar a ilusdo (suspensdo voluntaria da
incredulidade), se sentira no lugar simulado mesmo que ndo se trate de uma
ilusdo perfeita’*®.

O artista Luc Courchesne desenvolveu e mantém, desde 1997'*! uma

versao contemporanea do panorama, dispositivo que, se desde a sua invengao,

incorporou as novas possibilidades tecnologicas que surgiam (tais como

7T FERREIRA, 2000.

38 COMMENT, 1993, apud FERREIRA, op. cit.
Y FERREIRA, op. cit.

0 1bid.

"I NTT InterCommunication Centre, Tokyo.
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movimento e som), no final do século XX deveria incorporar a interatividade que
resulta em interferéncia formal. Sua obra “Landscape One” permite que os
interatores da instalagdo interajam com os interatores virtuais da projecdo do
parque. Através de fouchscreen e sistemas de reconhecimento de comandos de
voz, o observador pode se comunicar com as pessoas projetadas e acompanha-las
em seus passeios' . Se, no projeto dos panoramas dos séculos XVIII e XIX, o
foco dos efeitos orientava-se para as sensagdes, no experimento de Courschesne,

estende-se para a cognigao.

Figura 8. Momento de interagéo entre visitantes e a instalagdo “Landscape One”.
Imagem capturada em <http://www.aec.at/de/archives/picture_ausgabe 03 new.asp?
iArealD=273&showArealD=273&ilmagelD=37911>. Acesso em 5 de novembro de 2005.

A experiéncia que se destaca do cotidiano ndo depende de tecnologia, mas
sim de consciéncia, enquanto sensacdo de vivéncia. Evocando a Idade Média,
através dos “Milagres e Mistérios”, Ratto cita que, ‘a partir do momento em que a
liturgia assume o aspecto de espetaculo, ela precisa sair do edificio que a contém
[a igreja]’ e, como o espaco cénico era a propria cidade, ‘a resultante era uma
situagdo espacial a ser percorrida pelos espectadores-participantes’. Desta
forma, era ‘uma cidade inteira mobilizada para um ritual mistico’, gerando-se um

envolvimento tal que ‘a representacdo dos pecados e de seus castigos (...)

2 Disponivel em <http://www.din.umontreal.ca/courchesne/land.html>. Acesso em 25

de junho de 2004.
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exigiam uma atuagdo de realismo absoluto, chegando (...) a excessos prejudiciais
aos atores’. Assim, ‘um ator crucificado, no papel de Cristo, foi esquecido na
propria cruz; os pecados da carne eram mostrados em sua evidéncia real; o fogo
do Inferno poderia as vezes queimar quem nele entrasse ou saisse’. A Igreja,
evidentemente, ‘fechava os olhos frente a situagoes escabrosas, desde que elas
tivessem uma funcdo mistica e educativa’® — e tais situagdes ocorriam por obra
de seus proprios espectadores-participantes que, imersos, interagiam em um outro
lugar e um outro tempo sem qualquer aparato além de suas crengas, de seu

figurino e da cruz.

Podemos, entdo, associar a idéia de atividade interativa — interatividade — a
sensacdo de vivéncia enquanto influéncia sobre um objeto de atividade. Em todo
caso, pode-se dizer que, se uma experiéncia provoca curiosidade, fortalece a
atitude iniciativa e estabelece desejos e propdsitos suficientemente intensos para
motivar uma pessoa, entdo se insere em um processo de continuidade que estimula
a agdo de seu sujeito'**. Esta questdo — a do estimulo a conduta ativa — coloca-se

no foco de aten¢do da presente pesquisa.

" RATTO, 2001, pp.53-56.
" DEWEY, 1997, p.38.
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