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Resumo Tomando por base a nogdo de virtual como meio de transformagio
critica do real, neste artigo discutimos conceitos relacionados a imersivida-
de, abordando aspectos de interatividade, sensacio de presenca, colabora-
¢do, motivagdo, emogdo e engajamento. A partir da analise de um conjunto
de obras de imersdo originais e visiondrias, discutimos a contribui¢io da
Arte ao campo da Realidade Virtual. O Laboratério de Arte Eletronica (PU-
C-Rio), sua metodologia de trabalho, resultados e contribuigdo académica
sdo descritos, e, em seguida, apresentamos nosso novo projeto “VRestau-
rant: alimento para o pensamento”, uma instalacio artistica imersiva, sines-
tésica, gastrondmica e colaborativa, cujo objetivo é discutir os desafios que
enfrentamos hoje em relagdo a producio e ao consumo de alimentos, em
escala global. Seremos capazes de alimentar 10 bilhdes de pessoas no pla-
neta, de forma saudével e sustentivel, em 20507 Em conclusio, tecemos
consideragdes sobre o papel da Arte Eletrénica em projetos que promovem
conscientizagdo, engajamento e mudangas sociais.

Palavras chave Arte Eletronica, Realidade Virtual, Imersdo,
Sistemas Alimentares Sustentaveis.
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The virtual as a means of critical transformation of the real

Abstract Based on the notion of the virtual as a means of critical transformation

of the real, in this article we discuss concepts related to immersiveness, address-
ing aspects of sense of presence, interactivity, collaboration, motivation, emotion

and engagement. From the analysis of a set of original and visionary immer-
sion works, we discuss the contribution of Art to the field of Virtual Reality. The

Electronic Art Laboratory (PUC-Rio), its work methodology, results and academic

contribution are described. Then, we present the project “VRestaurant: food for
thought”, an immersive, synesthetic, gastronomic and collaborative artistic in-
stallation, whose objective is to discuss the challenges we face today in relation

to the production and consumption of food, on a global scale. Will we be able to

feed 10 billion people on the planet in a healthy and sustainable way by 20507 In

conclusion, we make considerations about the role of Electronic Art in projects

that promote awareness, engagement and social changes.

Keywords Electronic Art, Virtual Reality, Immersion, Sustainable Food Systems.

Lo virtual como medio de transformacion critica de lo real

Resumen Partiendo de la nocién de lo virtual como medio de transformacién criti-
ca de lo real, en este articulo discutimos conceptos relacionados con la inmersién,
abordando aspectos de sentido de presencia, interactividad, colaboracion, moti-
vacion, emocién y compromiso. A partir del andlisis de un conjunto de obras de
inmersién originales y visionarias, se discute la contribucién del Arte al campo de
la Realidad Virtual. Se describe el Laboratorio de Arte Electrénico (PUC-Rio), su
metodologia de trabajo, resultados y aporte académico. A continuacién, presen-
tamos el proyecto “VRestaurant: alimento para el pensamiento”, una instalacién
artistica inmersiva, sinestésica, gastronémica y colaborativa, cuyo objetivo es
discutir los desafios que enfrentamos hoy en dia en relacion a la produccién y
consumo de alimentos, a escala global. ;Seremos capaces de alimentar a 10 mil
millones de personas en el planeta de una manera saludable y sostenible para
20507 En conclusién, hacemos consideraciones sobre el papel del Arte Electrénico
en proyectos que promueven la conciencia, el compromiso y los cambios sociales.

Palabras clave Arte Electrdnico, Realidad Virtual, Inmersién,
Sistemas Alimentarios Sostenibles.
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Introducao: o poder da imersao

Lembre-se de como ¢ estar imerso na 4dgua; deitar-se lentamente na ba-
nheira e colocar a cabega debaixo d'dgua. A sensagio silenciosa de estar
submerso em outro meio, onde as regras mudam, porque, se vocé respi-
rasse normalmente, seus pulmdes se encheriam de 4gua; entdo vocé tem
que prender a respiragdo, sentindo seu corpo flutuar neste novo reino,
prestando atenc¢do a cada momento do que esta nova experiéncia oferece.
Sendo capaz, ao mesmo tempo, de relaxar diante desse sentimento sobre-
natural, mas mantendo-se sempre alerta, pronto a responder a eventual

necessidade de oxigénio de seu corpo. (MACHON, 2013, xvi)

No prefécio de seu livro sobre teatro imersivo, MACHON (2013) nos
convida a evocar memorias de nossos primeiros mergulhos no mar, como
uma maneira de entendermos melhor como a imerséo é capaz de produzir
intensas reagdes emocionais em seres humanos. De fato, a sensagio de es-
tarmos imersos num ambiente desconhecido e estranho pode se constituir
numa experiéncia agradavel e excitante para uns, e pode representar uma
experiéncia amedrontadora e dificil, para outros. Em ambos os casos, no
entanto, a imersdo é, invariavelmente, uma sensagio forte e impactante.

A sensacdo de imersdo pode ser também iluséria - criada artificial-
mente por um conjunto de recursos e processos que atuam de forma a mo-
dificar a percepgdo do participante, dando-lhe a sensa¢do de uma vivéncia
em outro espaco, diferente do ambiente real no qual se encontra.

Ao longo da histéria, a imersdo iluséria tem sido explorada para
proporcionar sensagdes variadas, em geral com objetivos artisticos, misti-
cos, religiosos ou politicos. Recursos de ilustracdo e pintura foram empre-
gados, desde a Antiguidade, para criar efeitos ilusérios de imersdo - como
os famosos afrescos da Villa dei Misteri, em Pompéia, ou da Villa di Livia,
em Roma. No século XIX, os imensos panoramas para visitagdo publica -
painéis circulares pintados, em escala natural, tendo como principais tema-
ticas as batalhas e conquistas militares - tornaram-se muito populares na
Europa, atraindo multiddes de visitantes (GRAU, 2003).

Complexos projetos de simulagio da realidade comegaram a ser de-
senvolvidos no século XX, oferecendo aos participantes sensa¢des hdpticas
e aromaticas, em complemento as visuais e auditivas.

Destaca-se, dentre esses pioneiros experimentos, o projeto Sensora-
ma, uma cabine projetada pelo cineasta Morton Heilig, nos anos 50, que ofe-
recia experiéncias multissensoriais. O projeto - um dispositivo mecinico,
desenvolvido antes do surgimento da computagao digital - foi descrito pelo
autor como um teatro experimental que poderia abranger todos os sentidos,
de forma a atrair a atencdo do espectador para a atividade exibida na tela.
O protétipo, finalizado em 1962, continha 5 curta-metragens para exibi¢ao,
explorando, em paralelo, os sentidos de visdo, audicio, olfato e tato, através
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de imagens estereoscépicas coloridas (gravadas com uma cimera customi-
zada que o préprio Heilig desenvolveu), visdo periférica, aromas, movimen-
tos, e até mesmo a simulagio de vento!. Outro projeto visiondrio de Heilig
foi o Telesphere Mask (criado em 1957 e patenteado em 1960), descrito como
"um aparelho de televisdo telescSpico para uso individual” (BROCKWELL,
2016). Nos desenhos apresentados para obtengio de sua patente, a Telesphe-
re Mask em muito se assemelha aos primeiros headsets de Realidade Virtual
comercializados (BROCKWELL, 2016).

A literatura cientifica credita a Ivan Sutherland a criagio do primei-
ro equipamento de Realidade Virtual, em 1968 - um capacete com rastrea-
mento mecénico, apelidado como “Espada de Damocles”, em fung¢io de sua
aparéncia - com o qual era possivel ver objetos que outras pessoas, na mes-
ma sala, ndo conseguiam enxergar. Na histérica demonstracdo do projeto,
um cubo - feito em computacio grafica - aparece superposto as imagens do
mundo real (SUTHERLAND, 1968).

Com seus projetos - que incluiram ainda o famoso editor grafico
Sketchpad - e suas ideias visiondrias a respeito da computagio, Ivan Suther-
land inaugura a era da imersdo em Realidade Virtual. No paragrafo final do
seu famoso artigo The Ultimate Display, publicado em 1965, ele descreve - de
forma surpreendente - sua visdo acerca do que seria o “monitor final”, um
computador capaz de controlar a existéncia da matéria:

O “monitor final” seria, claro, uma sala dentro da qual o computador
pode controlar a existéncia da matéria. Uma cadeira exibida em tal sala
seria boa o suficiente para se sentar. As algemas expostas em tal sala se-
riam confinantes, e uma bala exibida em tal sala seria fatal. Com a progra-
macdo apropriada, tal exibi¢do poderia ser literalmente o Pais das Mara-
vilhas em que Alice entrou. (SUTHERLAND, 1965, p. 507)

Durante as décadas seguintes, a Realidade Virtual se tornou um
importante campo de pesquisas na drea de Ciéncia da Computagdo. Foram
desenvolvidas muitas experiéncias e projetos imersivos, mas os compu-
tadores n3o eram capazes de gerar imagens foto realistas, e os primeiros
headsets eram muito pesados e complexos. Tampouco os participantes se
sentiam confortdveis durante a experiéncia de imersio, que - por conta da
precariedade dos equipamentos e das técnicas - causava-lhes ndusea, dor
de cabega e enjoo. Apesar do imenso potencial da Realidade Virtual, todos
esses fatores conjugados inibiram seu desenvolvimento e sua popularidade,
por algumas décadas.

Foi apenas durante os anos 90 que os dispositivos de Realidade Vir-
tual ganharam grande visibilidade junto ao publico - aparecendo em filmes,
narrativas, jogos, arcades e parques tematicos - e, rapidamente, povoaram
nosso imagindrio. A despeito das dificuldades tecnoldgicas, artistas eletré-
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nicos - atuando na intersecdo das artes, design, ciéncia e tecnologia - per-
ceberam suas possibilidades expressivas, e investiram na exploragdo dessa
poderosa nova midia. A promessa de imersio da Realidade Virtual ganhava,
enfim, novos contornos e possibilidades.

Ela coloca o headset na minha cabeca. E, de repente, sai do prédio. Subin-
do uma escada, flutuo, sem peso, em um mundo azul, cheio de molduras
de edificios queimados e fragmentos das memorias da artista - um minds-
culo estidio, uma mini geladeira aqui, um laptop ali, tdo reais que tento
agarré-los com a mio. Com a boca aberta, olho para cima, para baixo,
atrds de mim, e as imagens acompanham minha linha de visdo. Aperto
os olhos na primeira vez em que atravesso uma parede, abaixo minha ca-
beca enquanto atravesso um telhado. Por dois minutos e meio, ndo sinto
mais as tdbuas do piso de madeira, respingadas de tinta, sob meus pés.
(GOTTSCHALK, 2016, online)

Na década de 90, vérios artistas se interessaram em explorar as pos-
sibilidades de simulacio da realidade em ambientes imersivos, enxergando,
na Realidade Virtual, um enorme potencial para fruicio e expressao artistica.

Dentre as vdrias incursdes feitas por artistas nesse novo dominio,
dois projetos artisticos em Realidade Virtual merecem mencgio, ndo apenas
por seu carater pioneiro e original, mas, principalmente, por seu grande pro-
tagonismo no que concerne a exploragio de processos e técnicas artisticas de
imersdo em Realidade Virtual:

Placeholder (1993)

Em 1993 surgia o original projeto Placeholder, de Brenda Laurel e
Rachel Strickland, que explorava a agdo narrativa conjunta de pessoas situ-
adas em trés diferentes ambientes virtuais, conectados por portais, em a¢do
simultanea. Placeholder tinha a intengdo de mostrar que a Realidade Virtual
poderia ser usada “ndo apenas para treinamento, mas para estender nos-
sa imaginago, nos deixar brincar e encontrar prazer de novas maneiras”
(LAUREL, 2016, online). O projeto foi inspirado em trés lugares reais dentro
e ao redor do Parque Nacional de Banff, cidade onde foi desenvolvido: uma
caverna contendo uma fonte termal sulfurosa, uma cachoeira e o vale de
um rio. As imagens e gravagdes de audio foram feitas nesses locais por Lau-
rel, Strickland, e o pequeno exército de codificadores e atores de teatro que
vieram junto com elas, para conhecer os locais e vivenciar a natureza. Para
criar a envolvente narrativa de Placeholder, contaram com a ajuda de uma
trupe de teatro em Banff, conhecida por suas performances divertidas e im-
provisadas. Os atores ndo tinham praticamente conhecimento algum sobre
computadores ou Realidade Virtual, e por isso se tornaram “colaboradores
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ideais” no projeto, trabalhando com os comportamentos e vocalizagdes dos
4 personagens arquetipicos da obra - Cobra, Peixe, Aranha e Corvo. Os par-
ticipantes da experiéncia incorporavam caracteristicas sensdrio-motoras
desses 4 diferentes animais, e - através de recursos de distor¢ido vocal - se
comunicavam entre si, emitindo sons semelhantes aos dos animais. Com
a intencdo de trazer o corpo de volta ao espago virtual, a abordagem das
autoras foi a de usar o gesto natural: se vocé era o corvo, precisava movi-
mentar os bragos, como um péssaro, para voar no espago. Cada personagem
tinha o que chamavam de “fantasia inteligente”, um conjunto de habilida-
des perceptivas e comandos gestuais projetados para dar a cada partici-
pante uma perspectiva da experiéncia sensorial de outra criatura. Ou seja,
ao se aproximar do corvo, uma pessoa repentinamente se tornava o corvo;
quando falavam, o faziam com a voz processada digitalmente de um corvo,
e quando moviam os bragos, voavam pelo vale do rio. Para Laurel, numa
experiéncia virtual de imersdo bem projetada devemos ser capazes de in-
teragir com o mundo digital exatamente como interagimos com o mundo
fisico, ou seja, temos que estar totalmente livres e presentes (EVANS, 2018).
O projeto deu lugar a experimentagdes seminais em relagdo a interfaces na-
turais, sensagdo de presenga e representacdo do corpo no ambiente virtual,
que, ainda hoje, sdo consideradas relevantes e originais.

Osmose (1995)

Em 1995 era exibido, pela primeira vez, o projeto Osmose, de Char
Davies, uma experiéncia de Realidade Virtual imersiva na qual, através do
uso de headset e de colete sensivel aos movimentos de respiragio, os partici-
pantes podiam flutuar por paisagens poéticas, utilizando sua prépria ativi-
dade de inspiracdo e expiragio de ar dos pulmdes para se movimentar pelos
ambientes. Vale mencionar que quase todos os participantes, ao sairem da
experiéncia, relataram que sentiam-se bastante emocionados, alguns quase
sem palavras - como o artista Henry See, cuja emocio foi registrada em
video? Ha, também, relatos de que algumas pessoas sairam da experiéncia
chorando copiosamente (GOTTSCHALK, 2016).

Com base nas respostas de aproximadamente 25.000 individuos que es-
tiveram imersos em Osmose, desde 1995, o efeito posterior da imersdo
na obra pode ser bastante profundo, como se tivessem redescoberto um
aspecto de si préprios que haviam esquecido, de estarem vivos no mundo,
uma experiéncia que muitos consideram surpreendente, e alguns, muito
emocionante. [...] O espaco virtual imersivo, quando despojado de suas
convengdes, pode fornecer um contexto espago-temporal intrigante para
se explorar a experiéncia subjetiva de “estar no mundo”, um espago en-
volvente onde as fronteiras entre o interior/exterior, e a mente/ corpo se

dissolvem. (http://www.immersence.com/osmose/)
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Ambos os projetos acima descritos foram obras artisticas visiona-
rias e de complexa execugdo, que envolveram a participagdo de equipes in-
terdisciplinares. Ambas apresentaram conceitos originais, desenvolveram
extensa pesquisa de contetidos, técnicas e formas, e trouxeram grande con-
tribuicdo ao campo da Realidade Virtual através da pesquisa de elementos
relativos a imersdo, sensacdo de presenca e navegacio, efeitos sonoros e
plésticos, sofisticadas tecnologias de captagdo de dados e interatividade.

Em especial, destaca-se o alto grau de envolvimento e engajamento
que ambos os projetos alcancaram em relagio a experiéncia vivida durante
a imersdo, segundo relatos e depoimentos dos préprios participantes.

A titulo de complemento as informagdes desta secdo, incluo, aqui,
mais alguns detalhes curiosos. Tive a oportunidade de estar presente em
alguns momentos importantes da Arte Eletronica, e de testemunhar pesso-
almente alguns dos fatos descritos nos exemplos acima. Assisti, por exem-
plo, a Brenda Laurel em 1991, que encantou sua audiéncia, na conferéncia
SIGGRAPH91, tecendo interessantes comparagdes entre a computagdo e o
teatro. Citando seu livro Computers as Theatre, publicado alguns meses an-
tes, Laurel dizia que o teatro servia de base para um modelo de relagio hu-
mano-computador amigavel, intuitivo e compreensivel. Decorridos 30 anos
desde entdo, ainda me recordo de seus exemplos e estdrias sobre a aplica-
¢do de técnicas de imersdo como pratica para a atuagio dramadtica, e como
isso se associava diretamente a no¢do de imersdo em Realidade Virtual.

Estava, também, na plateia da conferéncia FISEA’93 - The Art Factor,
realizada em Minneapolis (EUA), quando Brenda Laurel apresentou, ani-
madamente, seu projeto em andamento, Placeholder, exibido pela primeira
vez naquele mesmo ano. Laurel havia assistido a minha palestra (SPITZ,
1995) naquele mesmo evento, e conversamos sobre o papel da Arte Eletro-
nica no Brasil, seus desafios e potencialidades.

Também tive a oportunidade de vivenciar a experiéncia de imersio
em Osmose, em 1995, pois fazia parte do comité de organizacdo do evento
ISEA 1995, realizado em Montreal (Canadd), onde a obra estava sendo exibi-
da. Havia um livro de anotagdes, a saida da instala¢do, onde os visitantes
podiam deixar seus comentdrios e impressdes sobre a experiéncia vivida.
Deixei registrado um comentario sobre a forte sensacdo que tive de estar
em trabalho de parto, e da vontade que senti, durante a experiéncia, de
estar junto aos meus filhos. Depois, ao ler outras anotagdes feitas no livro,
achei um outro relato praticamente igual ao meu, o que achei extremamen-
te interessante, pois ndo ha absolutamente nenhuma representagio em Os-
mose que remeta diretamente a temdtica de parto, nascimento e familia.

Mais recentemente, em 2018, estive presente na comemoracgio de
50 anos do Head-Mounted 3D Display System de Ivan Sutherland, na qual ele
préprio - e varios de seus colaboradores - contaram divertidas estdrias e
apresentaram imagens histdricas da Realidade Virtual. “Nunca pensei mui-
to no futuro. Eu ndo conseguia imaginar o que as pessoas fariam com isso.
Sé fiz isso porque era interessante e parecia possivel”, disse Sutherland, no
evento. Outro detalhe curioso revelado no Painel foi que “realidade virtu-
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al” ndo é o termo que o cientista teria usado para descrever sua tecnologia:
“Foi Jaron Lanier quem a nomeou alguns anos depois - talvez 10. E sempre
achei que era um nome um tanto estranho... O capacete HMD que construi-
mos em Harvard ndo era muito real, nem envolvente.”

Engajamento, presenga e motivacao

Hoje contamos com o apoio de sofisticadas tecnologias computacio-
nais para tornar mais ténue a linha de separagdo entre realidade e ilusio,
ampliando os limites de nossa imaginagdo. As experiéncias virtuais tornam-
-se ainda mais imersivas a medida que o desenvolvimento tecnoldgico pos-
sibilita o aumento das informagdes sensoriais capturadas e fornecidas. A
literatura cientifica sugere, por exemplo, que quando o usudrio percebe o
movimento natural de seus bragos e pernas no mundo virtual, hd uma maior
sensac¢do de presenca (OLIVEIRA, 2019). Mas para que os participantes se
sintam presentes em uma realidade alternativa, é preciso que se propicie
um alto grau de engajamento. Afinal, a imersdo é um estado psicolégico
caracterizado por “perceber-se envolvido por, incluido e interagindo com
um ambiente que fornece um fluxo continuo de estimulos e experiéncias.”
(FAUVILLE et al., 2018, p. 93)

Com a ajuda de tematicas de interesse e narrativas envolventes, re-
cursos artisticos sinestésicos e elementos cénicos, bem como, em certos casos,
por meio de a¢des e interferéncias realizadas pelos préprios participantes da
experiéncia, pode-se criar um satisfatério nivel de engajamento dos partici-
pantes, de modo a fazer com que se sintam presentes no ambiente virtual.

Tal sensagio - de “estar presente” - vai ser sentida pelo participan-
te em maior ou menor grau de intensidade, dependendo de varios fatores:
das caracteristicas da narrativa, dos efeitos sinestésicos criados, do ambiente
simulado, do grau de interatividade propiciado e exigido, bem como das ca-
racteristicas bioldgicas, psicoldgicas e socioculturais do préprio participante.

E o sentimento subjetivo de presenga, sugerem FAUVILLE et al.
(2018), que faz com que alguém (que, na verdade, esta fisicamente em uma
grande sala vazia), quando imerso em Realidade Virtual e vivenciando uma
experiéncia de terremoto, se ajoelhe e mergulhe sob uma mesa que existe
apenas no mundo virtual. O terremoto nio apresenta nenhum risco fisico
ao usudrio, mas consegue desencadear essa reagdo de busca de protecio.
Outro fator importante é a suspensdo de descrenga - quase um pacto fir-
mado entre o autor e o participante para que a obra seja apreciada como
se fosse verdadeira, mesmo sabendo se tratar de uma ficcdo - que ajuda a
possibilitar esse engajamento e interacdo do sujeito participante, pois dessa
forma ird vivencia-la como se fosse verdadeira.

Embora a experiéncia narrativa em RV se assemelhe com a viven-
ciada num espetdaculo de teatro, sdo raros os casos em que se pode compar-
tilhar a experiéncia com outras pessoas, em tempo real. Ainda hoje, quase
todas as experiéncias de realidade virtual sdo individuais, gerando uma ex-
periéncia solitdria, isolando o sujeito participante do restante das pessoas
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(KOETSIER, 2018). H4 muitas questdes que dificultam a implementagéo de
sistemas colaborativos de RV, relacionadas, por exemplo, ao gerenciamen-
to de recursos de rede, ao processamento grafico em tempo real e a sin-
cronizagdo de visdo em aplicagdes multiusudrios, além de outras questdes
especificas, como a dificuldade de se manipular objetos do mundo virtual e
“a necessidade de se criar avatares realistas para ampliar tanto a capacidade
de comunicagio entre os participantes quanto o sentimento de presenga no
grupo.” (FILIPPO et al., 2007, p. 174).

Ainda assim, algumas experiéncias recentes tém explorado as pos-
sibilidades de imersdo virtual conjunta - como por exemplo, o “Teatro
Imersivo de Realidade Mista” (IMRT) - termo cunhado pelo NYU Future Rea-
lity Lab para definir um novo tipo de atividade performatica imersiva:

Com propriedades dnicas e inovadoras que nio pertencem ao cinema
nem ao teatro tradicional, IMRT promete novas possibilidades expres-
sivas emocionantes para narrativas digitais imersivas, participativas, em

sistema multiusudrio. (GOCHFELD et al., 2018, p. 362).

O trabalho apresentado pelo grupo no Future of Storytelling Festival,
em 2017, chamava-se Holojam in Wonderland. No ano seguinte, este mesmo
grupo apresentou a instalacdo CAVE - um projeto para ser assistido da for-
ma como se assiste a um show, no teatro tradicional: o publico permane-
ce sentado, numa experiéncia virtual passiva, e cada espectador vivencia
a mesma narrativa, mas de pontos de vista diferentes, de acordo com os
locais fisicos de seus assentos:

“Os efeitos combinados da histdria, design, som e presenca compartilha-
da do publico resultam em uma experiéncia coletiva semelhante a assistir
a um teatro ao vivo, mas com a capacidade adicional de se criar efeitos
impressionantes, muito além das limitagGes fisicas da produgdo em tea-
tro.” (LAYNG et al., 2019, p. 350).

Além disso, nessa experiéncia, cada assistente na plateia é repre-
sentado por um avatar, no mundo virtual. Os autores destacam que tal pas-
sividade se difere de outros projetos multiusudrios em Realidade Virtual,
quando as experiéncias sdo mais semelhantes a jogos onde cada usudrio
assume uma fungdo ativa, respondendo e/ou alterando o contetdo. Essa
experiéncia também mostrou que a realidade virtual narrativa é melhor
vivenciada junto com outras pessoas, pois a audiéncia compartilhada do
publico amplifica as emogdes.

0 coordenador do Virtual Human Interaction Lab da Universidade
de Stanford, Jeremy Bailenson, considera que agora que tais experiéncias
estdo se popularizando, em virtude dos equipamentos de Realidade Virtual
serem cada vez mais accessiveis ao publico, é preciso questionar como esse
novo meio afeta seus usudrios, e como pode ser utilizado em novas aplica-
¢Oes. De fato, os poucos - mas significativos - experimentos recentes nas
dreas de educacgio e saude indicam seu imenso potencial de uso e aplicagido
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nessas situagdes, demonstrando seus indmeros beneficios e ganhos em re-
lagdo aos resultados obtidos, quando comparados aos de outros métodos
tradicionais. Este € o caso, por exemplo, de experimentos de Realidade Vir-
tual feitos com pacientes hospitalizados por longos periodos, aplicagdo de
vacinagdo e/ou procedimentos dolorosos e invasivos em criangas, uso em
pacientes em tratamento odontoldgico, dentre muitos outros. Em seu livro
Experience on Demand, o referido pesquisador discute em quais situagdes
tais tecnologias se tornam mais necessarias e uteis, como, por exemplo,
treinando socorristas para catastrofes naturais, como terremotos, ou per-
mitindo que os cirurgides pratiquem cirurgias complicadas - antes de exe-
cutarem o procedimento em uma pessoa viva - ou, ainda, ajudando a aliviar
a dor de vitimas de queimaduras, e de outros pacientes com dores crénicas,
dentre outras situagdes. Um artigo publicado, este ano, pelo Virtual Hu-
man Interaction Lab, discute como a Realidade Virtual tem sido usada com
sucesso para ajudar a tratar uma variedade de condicdes de saide men-
tal. “Usar a realidade virtual para ativagdo comportamental pode eliminar
as barreiras que as precaugdes pandémicas coloca, e ajudar a diminuir os
sintomas de depressdo que sdo especialmente exacerbados nestes tempos.”
(PAUL et al., 2020, p. 1)

Intersecao, hibridismo e colaboragao

H4 quase 30 anos, desde a criagdo do Laboratério de Arte Eletréni-
ca (LAE) na PUC-Rio, investigamos sistematicamente o campo das Midias
Digitais. Buscamos entender suas carateristicas e contribuig¢des, explorar
criativamente suas potencialidades, discutir seus impactos e desafios, con-
tribuir para resolver problemas ja existentes, e, ainda, prever, prospectar,
criar e projetar cendrios futuros, sempre atuando de modo interdisciplinar,
em conjunto com outras areas do saber.

Nossas pesquisas abarcam trés eixos de investigacao cientifica: pes-
quisas “dentro das Artes e Design”, pesquisas “através das Artes e Design”,
e ainda pesquisas “para as Artes e Design” (FRAYLING, 1993, p. 5). Desen-
volvemos projetos na intersecdo das areas de Artes, Design, Ciéncia e Tec-
nologia, atuando de forma n3o-comercial, sem fins lucrativos, subsidiados
por agéncias de fomento a pesquisa ou em parceria com institui¢des aca-
démicas, governamentais, organizagdes ndo-governamentais ou empresas.
Nossos projetos tém por meta sensibilizar, engajar e transformar o cidadio,
facilitando o entendimento de questdes complexas, gerando conhecimento
de forma accessivel, inteligivel, ludica e interativa, e permitindo a cons-
cientizagdo do publico em relagdo a temas relevantes para o ser humano e
0 meio ambiente.

Tratamos de temadticas sociais relevantes: na drea da sadde, segu-
ranca alimentar e prevencgdo de doengas, desenvolvemos o projeto DYET
- Do You Eat This?, voltado a conscientizagdo sobre a ingestdo excessiva de
aditivos quimicos em alimentos processados (SPITZ et al, 2018); fomos res-
ponsaveis pela Campanha Brasileira de Adverténcias Sanitdrias contra o Fumo
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(NASCIMENTO et al, 2010; SPITZ e GAMBA Jr., 2007), e atuamos no projeto
Sentidos do Nascer, que trata dos procedimentos relativos ao parto e ao nas-
cimento (SPITZ et al, 2017), bem como no projeto Vocé Tem Fome de Que?
(SPITZ, 2005), que abordou questdes sobre a fome, seguranca alimentar e
miséria no Brasil. Trabalhamos ainda com questdes de preservacio do meio
ambiente, como o Projeto PIMAR (SPITZ, 2010), e de popularizagdo da cién-
cia, como o Observatdrio Livre (SPITZ, 2010) e, na area da educacao, investi-
gamos inimeras frentes de ensino de tecnologias digitais nas Artes e Design
(SPITZ, 2014) e questdes de analfabetismo digital (SPITZ, 2001).

Nossas equipes englobam alunos de graduagao, pés-graduagio e do-
centes de Artes, Design, Arquitetura e Informdtica, contando sempre, tam-
bém, com a colaboragio de ex-alunos - que, em geral, ja fizeram parte de
nossa equipe anteriormente, e voltam ao LAE - entdo como profissionais
- para atuar em projetos especificos. Todos os membros da equipe partici-
pam de todas as fases dos projetos. “Ndo hd saber mais ou saber menos, mas
saberes diferentes” (FREIRE, 1987, p. 68).

A necessidade da interse¢do de conhecimentos e praticas oriundos
das ciéncias humanas, sociais e exatas tem nos exigido um esforg¢o especial,
no sentido de buscarmos parcerias e colaboragdes. Contamos, atualmente,
com o apoio de institui¢des de pesquisa e ensino brasileiras, como o Me-
diaLab da Universidade Federal Fluminense, Instituto Tecgraf de Desenvol-
vimento de Software Técnico-Cientifico da PUC- Rio (TecGraf) e parcerias
internacionais com o Departamento de Design da Universiity of Leeds (no
Reino Unido), a LEONARDO (International Society for the Arts, Science and
Technology) e ACM SIGGRAPH Education Committee. Essas parcerias nos
permitem atualizar conhecimentos, trocar experiéncias, utilizar técnicas
e equipamentos computacionais muitas vezes inexistentes ou inaccessiveis
para o campo das Artes & Design, e formar equipes multidisciplinares.

VRestaurant: alimento para o pensamento

A produgio global de alimentos ameaca a estabilidade climatica e
a resiliéncia dos ecossistemas, causando acelerada degradagido ambiental
do planeta. Dietas alimentares insalubres - tanto as que acarretam desnu-
tricdo, quanto as que levam a obesidade - s3o outra fonte de preocupagio
quanto ao futuro.

Enquanto mais de 800 milhdes de pessoas (ou seja, mais de 1 em
cada 10 pessoas do planeta) sofrem de desnutrigdo, os niveis de sobrepeso
e obesidade da populagdo global continuam a aumentar, afetando mais de
2 bilhdes de criancas e adultos, que apresentam disturbios alimentares, do-
engas e condigdes crénicas. Outro dado impressionante refere-se a imensa
quantidade de alimentos perdidos ou desperdi¢ados no percurso do campo
ao consumo, em razdo de fatores diversos, tais como problemas no acondi-
cionamento, questdes de transporte, ma conservagio, falhas na refrigera-
¢do, ou até mesmo o consumo excessivo desnecessdrio. Segundo a Organi-
zagdo das NagOes Unidas para Alimentagdo e Agricultura (FAO), um terco
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dos alimentos produzidos anualmente para o consumo humano se perde ou
é desperdicado, o que equivale a cerca de 1.300 bilhdes toneladas de alimen-
tos, que seriam suficientes para alimentar 2 bilhdes de pessoas (REGALADO,
2020). O Brasil estd na lista dos dez paises que mais desperdi¢cam alimentos
no mundo, gerando descarte de aproximadamente 30% de tudo que é pro-
duzido para o consumo.

Seremos capazes de alimentar 10 bilh&es de pes-
soas com uma dieta sauddvel, em 2050, dentro dos limites
do nosso planeta?

A instalagdo artistica “VRestaurant: alimento
para o pensamento” (Figura 1) - em desenvolvimento
no Laboratdrio de Arte Eletrdnica (PUC-Rio) - aborda os
principais desafios que enfrentamos em relagio a produ-
¢do e ao consumo de alimentos.

De modo ludico, sinestésico e colaborativo,
VH ESTA U RA NT imersos em Realidade Virtual (Figuras 2 e 3), os parti-
cipantes dessa experiéncia absorvem e compartilham
informacGes sobre o tema, enquanto saboreiam itens de
um cardapio gastrondmico original e aromadtico, criado
especialmente para o projeto.

Através de uma narrativa envolvente, por meio
Fig 1. Logo do Projeto VRestaurant de audios pré-gravados e de interagdes ao vivo, nossa
Fonte: Projeto VRestaurant, LAE/PUC- Chef informa dados, indaga questdes, conecta os parti-
Rio, 2021 cipantes, propde atividades e elucida eventuais duvidas

sobre alimentacgio.
Como os alimentos que vocé ingere afetam sua
saude e a satude do planeta?

eletronica

l -il:' VAESTAURANT

foed tor thought

Fig 2. Layout geral da instalagdo
Fonte: Projeto VRestaurant, LAE/PUC-
-Rio, 2021




Fig 3. Exemplo de efeitos de Realidade
Virtual | Fonte: Projeto VRestaurant,

LAE/PUC-Rio, 2021

0 virtual como meio de transformagcao critica do real 72

laboratdrio
de arte u
eletromica F
u

VAESTAURANT

food for thought

Na ultima década, as pessoas comegaram a perceber - e a se preocupar
- com o qudo pouco sabem sobre as origens do que comem (GONZALEZ, 2019).

Quanto tempo levou para que esse alimento fosse transportado, até
chegar a sua mesa? Onde e como o alimento foi cultivado? Quem foram as
pessoas envolvidas nessa cadeia de produgio, venda e transporte? Como
elas vivem? Como manipulam os alimentos produzidos?

Durante a experiéncia imersiva - de forma criativa e lddica, utili-
zando técnicas e recursos de imersio sinestésica e efeitos originais de Rea-
lidade Virtual - trataremos de varios temas relativos a produgdo e consumo
de alimentos, tais como:

Produgdosustentdveldealimentos:agrobiodiversidade
e sistema agricola

industrial

Desmatamento e exploragdo de recursos naturais
Cadeia alimentar curta: a importancia da alimentagio
local

Desperdicio e reaproveitamento de alimentos

Forca de trabalho e bem-estar animal

Alimentos processados e aditivos artificiais

E discutiremos, ainda, as seguintes questdes:

Perda imensa de biodiversidade animal e vegetal, foco
na quantidade em vez da qualidade, OGM, produtos
quimicos e pesticidas, alimentos como commodities
Uso excessivo do solo, desmatamento, efeito estufa,
emissdo de gases, uso da dgua



Fig 4. Exemplos de itens do car-

dépio do projeto VRestaurant
Fonte: Projeto VRestaurant,

LAE/PUC-Rio, 2021
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+ Apoio aeconomia local, relacionamento estreito produtor-
consumidor, minimizar o desperdicio, transporte

+ Fatores econdmicos para desperdicio de comida,
distancias, falta de consciéncia, excesso de alimentac¢io
x desnutric¢do

+ Etica: tratar as pessoas com igualdade e respeito, o
mesmo para os animais

+ Problemas de satde causados pelo consumo excessivo
de alimentos processados

Todas essas questdes foram baseadas nas recomendagdes propos-
tas pelo The Eat Lancet Commision of Food, Planet, Health*, 6rgdo ndo-gover-
namental que reuniu 37 cientistas de 16 paises para responder a pergunta:
teremos como alimentar 10 bilhdes de pessoas com uma dieta saudavel,
em 2050, dentro dos limites planetarios da Terra? Em resposta, os pesqui-
sadores sugerem duas metas - dietas saudaveis e producdo sustentavel de
alimentos - que podem ser atingidas a partir de cinco estratégias: compro-
misso internacional para firmar dietas saudaveis; reorientar as prioridades
agricolas para produzir alimentos saudaveis; intensificar de forma susten-
tavel a produgdo de alimentos para aumentar a produgio de alta qualidade;
governanca coordenada da terra e dos oceanos; e reduzir ao menos pela
metade o desperdicio de alimentos.

Os itens do cardépio (Figura 4), criado exclusivamente para esta ex-
periéncia, bem como os ingredientes e processos de preparagdo gastronémi-
cos, foram planejados e produzidos pela Chef Ellen Gonzalez, profissional da
area de Gastronomia e também doutoranda em Design da PUC-Rio, de forma
a contemplar cada um dos desafios acima descritos, propiciando aos partici-
pantes uma experiéncia imersiva e sinestésica impar. Houve ainda uma pre-
ocupag¢do com a forma, o tamanho e a consisténcia dos itens do cardapio,
para que - num ambiente de imersdo virtual - possam ser manipulados com
as maos (finger food), e sejam faceis de morder, mastigar e ingerir (bite size).

Nosso objetivo final é promover a conscientizagdo, o engajamento e
amudanca de comportamento em questdes relacionadas a dietas sauddveis
e sistemas alimentares sustentaveis.

Temos ainda, por objetivo, explorar aspectos conceituais e tecno-
16gicos dos novos territérios da Realidade Virtual, Aumentada e Mista, vi-
sando investigar o potencial desses recursos para o campo do Design. Com
as possibilidades tecnoldgicas atualmente disponiveis, e com o desenvol-
vimento de elementos e técnicas que promovam a sensacdo de presenca, a
suspensdo de descrenga, o engajamento e a motivagdo, esses processos po-
dem ser vividos, incorporados, experimentados, acionados e sentidos pelos
préprios participantes da experiéncia, de forma individual ou colaborativa.

Todos os fatores relacionados ao conforto, a facilidade de uso e a
satisfacdo dos participantes estdo sendo observados. A sensacdo de nausea,
tontura e enjoo - que ocorre quando o usudrio precisa se locomover pelo
mundo virtual - estd sendo considerada, e por isso, enquanto estdo vestidos
com os headsets, os participantes permanecerdo sentados.
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Nossa intengdo também foi a de conceber um projeto de imersao
coletiva, interativa e colaborativa, em Realidade Virtual. Tal como LAYNG
et al. (2019), entendemos que compartilhar uma narrativa em um espago
virtual transforma a experiéncia e a amplia. Sua multimodalidade possibili-
ta pela incluir textos, imagens, animagdes, som, feedback tétil, e até aromas
e paladar - e esta é uma importante caracteristica da tecnologia digital, que
permite criar experiéncias virtuais ainda mais envolventes e multissenso-
riais, e que vamos explorar de forma pioneira.

Sem duvida, para além dos sentidos mais tradicionalmente usados
de audicdo e visdo, também vamos explorar originalmente a potencialidade
dos sentidos do paladar, olfato e tato.

A despeito das dificuldades causadas pela pandemia, este ano, o
projeto da instalagdo continua a ser desenvolvido, e estd em fase pré-final
de desenvolvimento, devendo ser apresentado ao publico ainda este ano.

Consideragoes Finais

Mark Weiser, visiondrio autor de conceitos como computagio ubi-
qua e tecnologias calmas - percebia a Realidade Virtual como sendo “dia-
metralmente oposta” a computagdo ubiqua (Weiser, 1991. p. 94).

Em seu seminal artigo The Computer for the 21st century, o autor
dizia que a Realidade Virtual - ao tentar representar o mundo real dentro
do computador - apenas simulava-o parcialmente, deixando de fora nio
apenas objetos e pessoas ndo equipadas com headsets e aparatos especiais,
mas também o clima, a natureza, os encontros casuais, e outras coisas que
considerava ser “a riqueza infinita do universo”. Para Weiser, a Realidade
Virtual se concentra em apenas simular o mundo, ao invés de aprimorar, de
forma invisivel, a realidade que ja existe.

Essa ndo é, no entanto, a visdo dos artistas e pesquisadores que ex-
ploram a potencialidade das novas tecnologias imersivas de Realidade Vir-
tual, e nesse grupo se inclui o Laboratdrio de Arte Eletr6nica da PUC-Rio.

N3o nos interessa simplesmente imitar ou simular a realidade, mas
examina-la, compreendé-la, expandi-la, e - principalmente - critica-la, mo-
difica-la e transforma-la, por meio de recursos digitais inovadores. Quéau
(1995) diz que o virtual nos oferece uma outra experiéncia do real. Nossa
visdo, contudo, vai mais além: acreditamos que o virtual pode - e deve - nos
oferecer um novo, critico e transformador olhar sobre o real.

Nessa linha, os projetos do Laboratério de Arte Eletrdnica tém por
meta sensibilizar, engajar e transformar o cidadao, facilitando o entendi-
mento de questdes complexas, gerando conhecimento de forma accessivel,
inteligivel, ludica e interativa, e permitindo a conscientiza¢do do publico
em relacdo a temas relevantes para o ser humano e o meio ambiente.

A Arte Eletrénica tem um papel essencial como elemento facilitador
para a promogio de conscientiza¢do, engajamento e mudangas sociais.

O futuro ainda nao existe, cabe a nds construi-lo.
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1 0 projeto Sensorama pode ser visto em detalhe neste histérico video,
em que seu préprio criador, Morton Heilig, aparece exibindo a camera
customizada para captagao em 3-D usada para criar os filmes originais
apresentados aos participantes. https://vimeo.com/246184069

2 Documentdrio sobre a instalagao imersiva Osmose, de Char Davies
(1995). Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=bsT59fp8LpY
3 0 video gravado durante o Painel esta disponivel em: https://www.
youtube.com/watch?v=LZCx0yHIgLM&t=2145s

4 https://eatforum.org/eat-lancet-commission/eat-lancet-commission-
-summary-report/
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