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BrainPort e a possibilidade tecnoléogica de um game
sinestésico

Nos capitulos anteriores, a percepgao foi refletida no contexto da
fenomenologia e da sinestesia, abrigando exemplos, reportagens e estudos
académicos a fim de balizar o entendimento da tecnologia do BrainPort. Sendo
assim, o presente capitulo pretende relatar o funcionamento e os resultados
deste aparelho, por se tratar de uma tecnologia semelhante a dos games
sinestésicos. Objetiva-se assim alcancar o didlogo entre o universo dos jogos
eletrdnicos com a realidade do deficiente.

Neste contexto, o capitulo se subdivide em duas partes: a) Mas afinal, o
que é o BrainPort? Neste topico sao relatados os aspectos técnicos sobre o
funcionamento do BrainPort; b) O BrainPort é testado por pesquisadores
brasileiros. Essa sessao refletird os resultados de uma pesquisa desenvolvida
por brasileiros acerca do BrainPort. Vale ressaltar que este estudo € bem
recente, tratando-se na verdade de uma critica a comunidade internacional a

respeito das metodologias aplicadas ao BrainPort.

4.1. BrainPort

Com a finalidade de apresentar a tecnologia do BrainPort, valho-me das
ideias da pesquisadora Julia Layton®, que publicou um artigo sobre as
funcionalidades do aparelho. Inicialmente, ela apresenta um exemplo de
utilizacao do aparelho por uma cega desde nascenca, descrevendo a tecnologia
utilizada, “Ela tem um aparelho na boca, tocando a lingua, e ha fios saindo do
aparato que a ligam a uma camera de video” (Layton, 2010*), em seguida a
autora descreve os resultados alcangados: “[a pesquisadora] de repente rola a

5 Julia Layton é uma das autoras norte-americanas que escrevem artigo para o HowStuffWorks,
além de “redatora-chefe do HowStuffWorks (EUA). Julia € Bacharel em Literatura Inglesa pela
Universidade Duke e mestre em Belas-artes em Escrita Criativa pela Universidade de Miami”
(HowStuffWorks, 2010).

4 7 Ibid.
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bola na direcao dela, ela pée uma mao para para-la. A mulher cega viu a bola.
Através da lingua” (Layton, 2010*).

Em outras palavras, o BrainPort transmitiu uma mensagem visual através
da lingua. Layton explica que o érgdo sensorial inicial, seja ele a lingua ou os
olhos, transmite as informacgdes visuais para o cérebro, sendo decodificado pelo
préprio cérebro para ler a mensagem, Layton elucida que esse processo
denomina-se estimulagdo eletrotatil para aumento ou substituicdo sensorial: “[...]
uma area de estudo que envolve o [uso] da corrente elétrica codificada para
representar as informacdes sensoriais (as informagdes que uma pessoa nao
pode receber por meio dos canais normais)” (Layton, 2010%).

E comum na nossa sociedade observarmos a amplificacdo ou a
substituicdo de um sentido por outro, como por exemplo os éculos e as lupas
que amplificam o sentido da visédo, bem como o Braille que substitui a leitura
visual pela tétil. J& o caso da simulagao eletrotatil ocorre uma fusdo sensorial,
pelo fato de enviar as informag6es diretamente para o cérebro por meio de outro
canal que ndo o natural. Neste contexto a autora explica que:

E comum na nossa sociedade observarmos o0 aumento ou a substituicio
de um sentido por outro, como por exemplo os éculos e as lupas que aumentam
o sentido da visdo, bem como o Braille que substitui a leitura visual pela tatil. Ja
0 caso da simulagao eletrotatil ocorre uma substituicdo sensorial, sendo muito
mais surpreendente que a tradicional, pelo fato de enviar as informagdes
diretamente para o cérebro por meio de outro canal que ndo o natural. Neste

contexto a autora explica que:

Os multiplos canais que carregam a informacdo sensorial para o cérebro, dos
olhos, ouvidos e pele, por exemplo, estdo estabelecidos de modo a realizar
atividades similares [...] Para substituir um canal de informagao sensorial por outro,
precisa-se codificar corretamente os sinais nervosos [...] por meio de um canal

alternativo (Layton, 2010*).

Vale ressaltar que Layton (2010) adverte acerca dos mecanismos e da
implementacao de estimulagao eletrotatil, relatando que estes sdo extremamente
complexos, 0 que nao impede que os estudos se voltem a fim de fornecer uma

77 Ibid.
8 7 Ibid.

47 Ibid.
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melhor qualidade de vida para os deficientes por meio da percepgao eletrotatil.
Segundo a autora o grande foco estd em como enviar essa “leitura tatil”

utilizando-se da eletricidade:

Esse ¢ um campo de estudo cientifico que tem sido pesquisado por quase um
século, mas que tem tido resultados positivos nas ultimas décadas [gracas] A

miniaturizagdo de equipamento eletrénico e dos computadores (Layton, 2010%).

Desde pelo menos 1900 os cientistas pesquisam a informagédo visual
eletrotatil onde um usuario “[...] podia perceber visualmente o formato e a
orientacdo espacial do objeto em que a camera [de um aparelho similar ao
BraindPort] estava focada” (Layton, 2010°").

A autora esclarece que alguns fatores contribuiram para a escolha da
lingua em vez do tato, por exemplo, a lingua possui maior sensibilidade, suas
fibras nervosas sdo mais numerosas e estdo mais proximas da superficie e ndo
ha uma camada de tecido morto, como ocorre na pele, para isolar a corrente.

A autora revelar que a Wicab® (empresa que desenvolveu o BrainPort)
“vem bucando a aprovagdo da FDA®®” (Layton, 2010**) para auxiliar no
tratamento de desiquilibrio. O objetivo é levar os pacientes “[...] a treinarem de
novo o cérebro para interpretar informagdes de equilibrio vindas da lingua em
vez do ouvido interno” (Layton, 2010°°). Em seguida, a autora prossegue o artigo
explicando como é produzido a visao tatil, elucidando que o BrainPort utiliza uma
camera para registrar as imagens focalizadas pelo usuario, onde os dados da
imagem s&o enviados por wireless® a uma CPU*’, que em seguida codifica essa

%07 Ibid.

> 7 Ibid.
%2 “Wicab é uma empresa de engenharia biomédica focada no desenvolvimento e teste da
investigagdo BrainPort dispositivo de visdo, uma protese visual para cegos e deficientes visuais”
(Wicab, 2010a).

% «O BrainPort é um dispositivo a ser investigado e seu uso continua a ser limitada pela Lei
Federal dos EUA para pesquisa e utilizagdo. O Brainport ainda ndo foi apresentado a
Administracdo de Alimentos e Medicamentos (FDA) para obter aprovagéo, portanto, ndo esta
disponivel para venda. A Wicab n&o se responsabiliza pela seguranca ou eficacia do dispositivo”
(Wivab, 2010b).

** 7 Ibid.
% 7 Ibid.
% Wireless ¢ uma rede de computadores sem fio, ou seja, sem a necessidade de cabos

telefénicos, coaxiais ou Opticos. Essas redes sdo transmitidas por ondas de radiofrequéncia ou por
dispositivos via infravermelho.
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informacéao transmitindo-a na forma de sinais elétricos para a lingua. “O cérebro,
por fim, aprende a interpretar e usa a informagéo vinda da lingua como se
estivesse vindo dos olhos” (Layton, 2010%).

Para utilizar o BrainPort os deficientes visuais aprendem a identificar os
tamanhos e os formatos dos objetos bem como suas profundidades e
perspectivas. Neste contexto, Layton relata um exemplo muito pertinente: “O
alpinista cego Erik Weihenmayer testou o aparato, foi capaz de localizar a
esposa em uma floresta” (Layton, 2010°%°). Apesar dos resultados
surpreendentes que o BrainPort alcancga, Layton relata alguns questionamentos
a cerca da percepcgao dos cegos, em outras palavras, se de fato os cegos estao
enxergando.

De acordo com Layton, eles conseguem identificar uma letra num dado
ambiente externo, distinguindo seu tamanho e orientagdo. Em seguida, a autora
relata que algumas pesquisas foram realizadas com o BrainPort a fim de se
identificar as areas cerebrais em atividade durante sua utilizacado, de acordo com
a autora: “[...] o centro da visdo do cérebro do individuo se iluminou quando
informacdes visuais foram para o cérebro através da lingua” (Layton, 2010%).
Com base nesses resultados, se torna inevitavel pensar: seria a sinestesia

legitimada como um fendmeno real? Ou seja, comprovada cientificamente?

[...] o fornecimento de elementos da visdo para portadores de deficiéncia visual [...]
treinamento sensério-motor para pacientes que sofreram derrame [...] informacgdes
tateis para uma parte do corpo com o nervo danificado [...] alivio de problemas de
equilibrio, estabilidade, postura e rigidez muscular em pessoas com desordem de
equilibrio e mal de Parkinson [...] integracdo e interpretacdo de informacéo

sensorial em pessoas autistas (Layton, 2010°").

Além das aplicagdes médicas, Layton cita algumas possibilidades para
utilizacdo do BrainPort, como por exemplo, no uso militar, na Marinha, onde

" A CPU (Central Processing Unit) é a parte do computador responsavel por operar, administrar e
processar as informagdes de um computador. Apesar de sua forma e potencialidade estarem em
constante modificagdo, sua funcionalidade permanece a mesma desde os anos 60, quando a
indUstria de computadores comegou a usar esse termo.

%87 Ibid.

% 7 Ibid.

%7 Ibid.

% 7 Ibid.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912498/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0912498/CA

53

seriam fornecidas “[...] informagbes de navegacgdo e sinais de orientagdo no
escuro e em aguas escuras” (Layton, 2010%%). Essa possibilidade abre um
verdadeiro universo de desenvolvimento de experiéncias para o game, podendo-
se imaginar uma fase ou um cenario completamente em visao infravermelha, o
que seria sem duvida uma experiéncia inovadora.

O segundo exemplo esta centrado no uso médico, onde:

[...] o cirurgido usaria luvas eletrotateis para receber informagdes tateis de sondas
robodticas dentro da cavidade do peito do paciente. Dessa forma, o cirurgido
poderia sentir o que esta fazendo enquanto controla o equipamento robético
(Layton, 2010%).

Com essa possibilidade imagino uma gama de objetos que poderiam ser
sentidos pelo jogador no decorrer do jogo. Ja o terceiro exemplo esta
diretamente ligado ao objeto de pesquisa dessa dissertacao onde:

[...] jogadores de videogames podem usar as luvas eletrotateis ou controladores
para sentir o que estdo fazendo em um videogame. Um BrainPort de jogo poderia
também usar um processo tatil de visdo para permitir ao jogador perceber

informacdes adicionais que nédo estao exibidas na tela (Layton, 201 064).

Sem duvida seria uma experiéncia sinestésica interessante de ser
observada e desenvolvida. Neste sentido, trago a seguir experimentos de
pesquisadores brasileiros com o BrainPort por se tratar, ao meu ver, de uma

critica aos modelos de teste desenvolvidos pela comunidade internacional.

4.2. O BrainPort é testado por pesquisadores brasileiros

Entre outubro de 2007 a abril de 2008, na UFRJ, quatro pesquisadores
estudaram e analisaram o BrainPort, o que resultou na publicagdo de um artigo,
cujo objetivo foi “[...] investigar o estagio inicial de aprendizagem [dos deficientes
em relagcdo ao BrainPort], em termos tanto de desempenho dos participantes
quanto da qualidade de sua experiéncia” (Kastrup et al., 2009, p.256). O

%2 7 Ibid.
% 7 Ibid.

% 7 Ibid.
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universo de aplicacdo se restringiu a quatro portadores de deficiéncia visual,
onde os mesmo foram treinados para utilizar o BrainPort. Vale ressaltar que os
pesquisadores sao psicélogos, logo o olhar da pesquisa parte dessa area.

Incialmente foram elucidadas duas importantes prerrogativas sob o
universo dos deficientes no que tange as tecnologias de acessibilidade. A
primeira afirma que: “[...] o desenvolvimento e utilizagdo de tecnologia assistiva
[...] sdo muitas vezes fadadas ao fracasso [...] resultam [...] em dispositivos que
nao sao utilizados pelo publico alvo de pessoas com deficiéncia” (Kastrup et al.,
2009, p.256). Ja4 a segunda afirma que: “Quanto aos produtos especializados
[para deficientes], testados e comercializados, observa-se um rechaco,
acarretando o abandono definitivo por parte das pessoas com deficiéncia,
situado em torno de 30%” (Phillips et Zhao, 1993, p.36-45 apud Kastrup et al.,
2009, p.256).

Com base nessas informagdes, 0s pesquisadores apostaram no
envolvimento e na participagéo dos deficientes nas principais etapas de contato
com o dispositivo, a fim de amenizar os problemas mencionados anteriormente,
ou seja, a meta era fazer com que o deficiente se envolvesse e se sentisse parte
dos experimentos.

Neste contexto, o artigo direciona o foco de sua critica a pesquisas
anteriores, que foram realizadas com o BrainPort, nas quais participaram jovens
com perfis e caracteristicas socioecondmicas semelhantes, e apresentaram
resultados estritamente quantitativos. A proposta de Kastrup e de sua equipe foi
apostar na heterogeneidade e no cruzamento dos dados quantitativos com os
qualitativos, defendendo que ambos sdo complementares.

Ora, uma das grandes caracteristicas da populagdo com deficiéncia visual é
justamente a heterogeneidade, com uma tendéncia crescente de maior
concentracdo de pessoas idosas. Por outro lado, pouca atengdo foi dada,
naquelas pesquisas, a experiéncia dos utilizadores [...] Discussdes recentes tém
enfatizado a necesséria complementaridade entre métodos de terceira e primeira

pessoa para o estudo da cogni¢ao (Kastrup et al., 2009, p.257).

Mais adiante, o artigo demonstra que os pesquisadores defendem a ideia
de que a deficiéncia € um fenbmeno complexo e ndo simplesmente um
fenébmeno natural e fisiologico. A reflexdo central de tal ideia esta no fato da
desvinculagado da deficiéncia a fatalidade, ou seja, os pesquisadores afirmam
existir outros fatores que provocam a estigmatizacao dessas pessoas:
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O estudo parte do entendimento de que a deficiéncia visual ndo é um fendmeno
natural e meramente fisiolégico, mas um fendmeno complexo, de cuja construgao
[participam] também fatores sociais, econémicos, culturais, politicos, artisticos,
educacionais e tecnoldgicos. A ideia central é de que as capacidades cognitivas e
a amplitude existencial de uma pessoa que nao dispde da visdo, mas que recebeu
cuidados, educacao e oportunidades de participar da vida social e cultural séo
bastante diferentes e superiores com relagdo aquela que nao dispds de tais
possibilidades (Kastrup et al., 2009, p.257).

Ap6s terem balizado suas ideias, os pesquisadores relatam o método
aplicado por eles. Informam que a vivencia dos quatro participantes da pesquisa
com relacdo a cegueira era completamente diferente uns dos outros e que o
grupo era composto por ambos 0s sexos, categorias soécios profissionais
diferentes e uma faixa etaria que variou de 20 a 66 anos. Entretanto, vale
ressaltar que a amostragem foi bem reduzida, sendo composta por apenas 4
participantes e “uma quinta pessoa participou apenas de uma sessao de treino e
fez uma entrevista” (Kastrup et al., 2009, p.264).

Neste contexto, o artigo relata o material utilizado na pesquisa, que
basicamente foi o BrainPort com algumas “[...] pe¢as bidimensionais de
diferentes tamanhos e formas, cortadas em isopor branco e dispostas contra um
fundo preto” (Kastrup et al., 2009, p.258), Os autores relatam também, que
alguns objetos brancos foram utilizados a fim de serem manipulados e
explorados como uma caneta.

No que tange ao procedimento de aplicacdo do método, os pesquisadores
descrevem que treinos diérios de aproximadamente 40 minutos foram realizados
com os participantes e que o total de horas variou de 4:00h a 7:20h, ficando a
cargo da disponibilidade de cada participante. O procedimento dos treinos era
direcionado por dois pesquisadores, onde um deles coordenava o treino
enquanto que o outro observava e anotava informagdes relevantes sobre o
experimento. O objetivo, bem como as explicagées sobre o funcionamento do
BrainPort foram dadas aos participantes antes da primeira secao de treino. Os
pesquisadores elaboraram também a apresentacdo de estimulos em ordem
crescente de dificuldade, sendo permitindo no processo alguns desvios com a
finalidade de fornecer um melhor aprendizado aos participantes.

Neste contexto, relato o resultado do experimento, onde se comparou a
porcentagem de acertos entre o periodo de inicio e fim dos treinos, conforme a
tabela abaixo:
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Participantes Inicio do treino Final do treino
P1 69% 100%
P2 50% 27%
P3 87,5% 92%
P4 100% 100%

Tabela 2 - Porcentagem de acerto (Fonte: Kastrup et al., 2009, p.260).

Saindo do campo da observacdo e entrando no campo de relatos, os
pesquisadores afirmam que:

[...] Deixamos os participantes a vontade para [se] expressarem [...] Tal abertura
para a fala dos participantes foi além da demanda de feedback [...] Trata-se, aqui,
de uma escuta que busca integrar a fala do participante a prépria maneira como

serd conduzido o treinamento (Kastrup et al., 2009, p.257).

Alguns relatos dessa pesquisa serdo aqui apresentados, pois sao valiosos
para compreendermos a aplicagdo do BrainPort no contexto dos games,
permitindo uma reflexdo sob as impressdes e dificuldades encontradas pelos
participantes.

O participante 2 (P2) cita que: “No primeiro dia, foi uma salivagdo danada
ao por aquilo na boca. Mas, depois que a gente pega o jeito, nem saliva mais. E
um pouco incomodo vocé ficar com aquilo na boca, mas € superavel” (Kastrup et
al.,, 2009, p.260). Ja o participante 3 (P3) relata que: “Ah, é uma sensacao,
assim, digamos assim... E tentar sentir o tato através da lingua. E um negécio
com-ple-ta-men-te diferente. Chega a ser até meio estranho” (Kastrup et al.,
2009, p.260). E posteriormente 0 mesmo participante (P3) fala que: “Na primeira
vez eu fiquei meio temeroso em relacdo ao choque. Eu tenho pavor de choque.
Mas nao é nao, € apenas um formigamento” (Kastrup et al., 2009, p.260). O
quarto participante (P4), e mais citado, fala que: “Nada assim tao: ‘Nossa, que
desconfortante!” Mas é légico que uma coisa nova, numa parte do corpo da
gente, vai causar um impacto” (Kastrup et al., 2009, p.260). Outro relato do
quarto participante (P4) diz que: “Com o aparelho, é como se fosse vocé tocando
naquilo” (Kastrup et al., 2009, p.260). E o0 mesmo participante (P4) afirma que:
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Eu pensei em varias coisas, ou que ia dar um choquinho, ou uma formiguinha,
como haviam descrito pra mim. Ou que iria, sei la, sentir um pouco de dor, por
menor que seja, até me acostumar com o aparelho. Mas foi normal (Kastrup et al.,
2009, p.260).

O mesmo participante (P4) diz que: “Eu tive que ter um pouco de
concentracao, porque é dificil. Como eu falei, € uma coisa nova. Entdo, vocé tem
que se concentrar” (Kastrup et al., 2009, p.260). Ele (P4) ainda relata que: “Nao
€ sO vocé achar o objeto e fechar a mao. Vocé tem que procurar o objeto, tem
que perceber como é que é a forma desse objeto” (Kastrup et al., 2009, p.260). E
uma descricao bastante interessante desse participante (P4), relata que:

Da vontade de tocar no objeto, mas... O deficiente, ele esta acostumado a lidar
com as maos. Para tudo o deficiente usa as maos. As maos sao seus olhos.
Quando a gente lida com uma coisa que a gente ndo pode usar as maos, que ta
na minha frente, mas eu ndo posso tocar, eu tenho que ver com a lingua. Mas da

muita vontade de tocar. Mas sé no comego (Kastrup et al., 2009, p.260).

Ja o quinto elemento (P5 que participou de um Unico treinamento e de uma
Unica entrevista) relata que:

Na medida em que a camera vai contornando a figura, ele contorna aquela figura
também na lingua. Como se ele tivesse desenhando a mesma figura na lingua,
fazendo uma planta, s6 com as beiradas da figura. A sensacédo é de um desenho
na lingua, através de varios impulsos, de varios microimpulsos, muito rapidos
(Kastrup et al., 2009, p.260).

E posteriormente, esse mesmo participante (P5) fala que:

E como se fosse uma corrente continua, com uns pulinhos, mas rapido, muito
rapido. A cada milésimo de segundo, um pulinho. Nao dava nem tempo de chegar
a um segundo. Eu tenho consciéncia porque eu experimentei. Eu estava com o
aparelho na boca e dava pra perceber. A medida que a gente vai mexendo com a
camera, a intensidade dos pulinhos também vai se mexendo pros lados, pra cima,
pra baixo, pra direita, pra esquerda [...] Pra quem estudou eletrénica e tem nocoes
de eletricidade e outras coisas relacionadas a esses estimulos, isso & normal
(Kastrup et al., 2009, p.260).


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912498/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0912498/CA

58

Vale ressaltar que na coleta desses dados o participante 1 (P1) ndo foi
citado.

Prosseguindo no relato desse estudo, o artigo cita trés dificuldades
encontradas pelos participantes que geraram alguns conclusdes importantes
para futuras aplicagées do BrainPort, inclusive no universo dos games. Neste
sentido, as dificuldades citadas pelo artigo foram: 1) Dificuldade para o
acoplamento sensoério-motor; 2) Dificuldades relativas ao movimento de cabeca
e pescoco; 3) Dificuldades relativas a defasagem entre a expectativa e a
qualidade da experiéncia.

A dificuldade para o acoplamento sensério-motor refere-se a liberdade que
0 sujeito deve ter para deslocar a camera, o que influencia diretamente na
percepcao do individuo, caso ele nao tenha essa liberdade [...] suas
capacidades de reconhecimento e discriminagdo permanecem muito limitadas”
(Kastrup et al., 2009, p.261) como relata estudos de Bach-y-Rita (1972). O que
leva os pesquisadores a concluir que:

Observa-se, assim, que o puro aporte sensorial ndo da lugar a uma percepgao
propriamente dita. E apenas quando as diferentes sensacdes sdo percebidas
como consequéncias de determinados movimentos realizados pelo sujeito que se
desenvolve o reconhecimento de formas e que, mais tarde, emerge a percepgao
do objeto distal (Kastrup et al., 2009, p.261).

Ja as dificuldades relativas ao movimento de cabeca e pescoco se referem
a estabilidade da camera, ja que a mesma é fixada na testa, requerendo uma
maior concentragdo do deficiente visual, pois 0 mesmo ndo esta acostumado a
movimentar a cabeg¢a, uma vez que em seu cotidiano esse movimento é
dispensavel, diferentemente do que ocorre nos normovisuais, precisando desse
movimento constantemente por conta da visao, ”[...] Afinal, & sobretudo através
de movimentos da cabeca que o campo vai ser explorado” (Kastrup et. Al., 2009,
p.262). Sobre esse ponto os pesquisadores elucidam ainda que foram feitas
intervengdes mais ativas nos participantes, depois de repetidas intervengoes,
alguns apresentaram excelentes resultados. Levando os pesquisadores a

concluir que:

Porém, se entendemos a tecnologia como um agente transformador do préprio
homem, e ndo apenas do mundo em que ele vive, podemos entdo compreender
as tecnologias de substituicdo sensorial como modificadoras da experiéncia e do

proprio corpo do usuario. Isso porque, quando se faz uso dessas tecnologias,
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novas acdes impdem-se ao corpo como condi¢cdes para a percepgao (Gapenne,
Lenay, et Boullier, 2001, p. 142-145 apud Kastrup et al., 2009, p.263).

Ja as dificuldades relativas a defasagem entre a expectativa e a qualidade
da experiéncia se referem a possibilidade dessa tecnologia de despertar
inumeras fantasias no tocante a visdo: “Eu pensei que, sei la... eu... é... Eu
achava que tinha mais coisas” (P1) (Kastrup et al., 2009, p.263), “Ué, eu nao 16
vendo!” (P3) (Kastrup et al., 2009, p.263). Sendo assim, os pesquisadores

afirmam que:

A percepcéo propiciada pelo BrainPort possui alguns elementos em comum com a
percepcao visual (paralaxe, perspectiva, ilusbes visuais, distalidade) e com a
percepgdo tatil (exploragdo continuada das formas, em contraste com a
instantaneidade da visdo, predominancia da sensacdo na lingua no inicio do
treino), mas nao se identifica com nenhuma das duas em todas as suas
caracteristicas. Portanto, é importante deixar claro para os participantes que essa
experiéncia consiste numa nova forma de percepgao, com caracteristicas préprias
(Kastrup et al., 2009, p.263).

A conclusao do artigo, sugere uma prética continua do usuario para com o
BrainPort, que as vezes pode ser insuficiente, tendo a necessidade de uma
segunda pessoa para acompanhar esse individuo, que o oriente com uma
abordagem clinica-pedagoégica e que considere também as experiéncias
anteriores desse usuario, a fim de amplificar tal abordagem. Neste contexto o
artigo é finalizado nas seguintes palavras:

[...] tal pratica pode criar melhores condigbes para o desenvolvimento de
estratégias de superagédo de dificuldades préprias ao aprendizado de uma nova
tecnologia de percepgdo para pessoas com deficiéncia visual, o que pode vir a
contribuir, no futuro, para a ampliagao do territério existencial de uma pessoa com
deficiéncia visual e para sua participacdo mais efetiva na vida social (Kastrup et
al., 2009, p.264).
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